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Abstrakt

Proces identifikace a tfidéni zdkladnich rovinnych geometrickych utvari je soucasti
nezbytnych ptfedpokladii pro rozvoj zaka pii ziskdvani znalosti o téchto utvarech a jejich
vlastnostech. U zakt 1. stupné zakladni Skoly se setkdvame s rtiznorodymi nepfesnymi a
chybnymi pfedstavami 0 kruhu, ¢tverci, trojihelniku a obdélniku (Zilkové, Partova, Kopacova,
Mokris, Tkacik, Gunéaga, Budinova, 2018). Béhem své praxe jsem u zakd 1. a 2. ro¢niku
zaregistrovala problémy s identifikaci zakladnich geometrickych utvari podle nédzvu. Na
zaklad¢ této zkuSenosti jsem za ucelem eliminace téchto problému piipravila didaktickou
pomucku (modifikaci deskové hry Kryci jména: Obrazky) pro vyuku geometrie s pracovnim
nazvem Hledej obrazce. Cilem c¢lanku je predstavit pomicku Hledej obrazce a prezentovat
uspéSnost jejiho vyuziti pfi ndpravé mylnych predstav o geometrickych utvarech u zaka
mladsiho Skolniho véku v ramcei vyzkumu na jedné malotiidni zakladni skole.

Klic¢ova slova: hra Kryci jména: Obrdzky, rovinné geometrické ttvary, primarni vzdélavani,
malotiidni $kola, miskoncepce, model, ne-model

MODIFICATION OF THE DESK GAME ,,CODENAMES: PICTURES*
AND ITS USE IN TEACHING GEOMETRY

Abstract

The process of identification and sorting of basic planar geometrical figures is part of the
prerequisites for the development of pupils in gaining knowledge about these figures and their
properties. In primary school pupils we encounter various misconceptions about circle, square,
triangle and rectangle (Zilkové, Partova, Kopacova, Mokri§, Tkacik, Guncaga, Budinova,
2018). In my practice | have registered in the first and second year pupils problems with the
identification of basic geometric figures by their name. Based on this experience, | have
developed a didactic tool (modification of the desk game Codenames: Pictures) called Look for
shapes for teaching geometry to eliminate these problems. The aim of this article is to introduce
tool Look for shapes and present the positive impact of its use to rectify misconceptions of
geometric figures in pupils of the younger school age based on research at one primary school
with composite classes.

Keywords: game Codenames: Pictures, plane geometric figures, primary education, school

with composite classes, misconception, model, non-model

1. Uvod

Geometrie hraje dilezitou ulohu v matematice na prvnim stupni zdkladni Skoly a jednim
Z prvnich témat, kterym se Zaci v raném Skolnim a pfedSkolnim vzdélavani zabyvaji, jsou
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geometrické utvary. Déti ziskdvaji zakladni informace o geometrickych utvarech ze svého okoli
jesté jako predskolaci, nékteré z informaci tohoto raného véku vSak mohou byt mylné
a v budoucnu mohou u ditéte negativné ovlivnit jeho pochopeni geometrického utvaru. Jedna
ze zékladnich teorii o rozvoji geometrického mysleni zabyvajici se détskou klasifikaci
geometrickych utvari je van Hieleho teorie.

Podle van Hielovy (1986) teorie osvojovani pojmil zakladnich rovinnych geometrickych
Gtvard, jako jsou kruh, trojuhelnik, &tverec a obdélnik, piichazi Zaci do 1. roéniku ZS na trovni
vizualizace. V tomto obdobi Zaci rozpoznavaji geometrické utvary podle jejich celkového
vzhledu, porovnavaji je s jejich doposud znamymi prototypy, pii¢emz si nevsimaji jejich
detailti a nerozliSuji jejich vlastnosti. Na Urovni vizualizace by se zaci méli setkavat s co
nejvetsim pocétem piikladu a protipiikladi danych pojmi. Béhem tohoto procesu je dilezité
pojmenovani a identifikace jednotlivych utvarl a pfifazovani nazvu utvaru k jeho modelu
anaopak. Na této Urovni se zaci rozhoduji na zéklad€é vjema, nikoli na zékladé uvazovani,
pfi¢emz jazyk a fe¢ hraji v této etapé vyznamnou roli (Hejny a Kufina, 2001).

Nasleduje uroven analyzy (b€hem 3. ro¢niku dle van Hielovy teorie), kdy Zaci rozpoznavaji
a pojmenovavaji geometrické utvary z hlediska jejich vyznamnych prvki a nékterych vlastnosti
(pocet stran, pocet vrcholil, rovnobéznost a kolmost stran), pficemz poloha ani velikost utvaru
by jim nem¢la ¢init problém.

V ptipadég, Ze vyuka neprobihd optimalné, Zaci zlistavaji na Girovni vizualizace a setrvavaji
\Y; miskgncepcich o geometrickych ttvarech (Budinova, 2015, 2017, 2018; Kopacova a Zilkova,
2016; Zilkova, 2013, 2016).

1.1. Uloha uéitele na malot¥idni $kole

Uloha kazdého ugitele na malotfidni §kole je naro¢na z mnoha aspektd, z nichz jednim
z podstatnych je pfiprava na vyucovani (Tupy, 1978; Emmerova, 2000). U¢itel si musi v ramci
svych ptiprav piredev§im Casové rozvrhnout pribéh celého vyucovani tak, aby zaci jednoho
ro¢niku mohli samostatné pracovat a on se béhem této doby mohl soubéZné vénovat Zakiim
druhého ro¢niku. Obvyklym a pravidelnym jevem, ke kterému dochazi béhem vyucovani, je
situace, kdy nadangjsi zaci jednoho ro¢niku maji samostatny ukol jiz vypracovany, ale ucitel je
jesté zcela zaneprazdnén vykladem latky pro druhy ro¢nik. Pokud k tomuto jevu dojde, je pak
zadouci, aby ucitel nadangjsi zaky zaméstnal vhodnou aktivitou do doby, nez na né¢ bude moci
zamg¢fit svou pozornost. Pro tyto situace je vyhodné vyuziti predem ptipravenych didaktickych
pomucek, her a neobvyklych pracovnich listdi, které si Zaci, hotovi se svym tkolem, mohou
Vv této volné chvili dle vlastniho vybéru zvolit a vypracovat. V ramci své praxe v této Skole jsem
se setkala se skuteCnosti, ze nabizenou aktivitou pro vyplnéni tohoto ,,prazdné¢ho ¢asového
prostoru®, kterou si zaci s oblibou volili, byla hra Kryci jména: Obrazky (Chvatil, 2016).

1.2. Hra Kryci jména: Obrazky a jeji pravidla

Autorem hry Kryci jména: Obrazky je Vladimir Chvatil — ¢esky vyvojar deskovych
a pocitacovych her, absolvent Fakulty informatiky MU v Brn¢€. Tato hra je analogii jeji starsi
varianty, velmi uspé$né hry Kryci jména (Chvatil, 2015), ktera ziskala prestizni némecké
ocenéni soutéze Hra roku 2016 (Spiel des Jahres 2016).

Hra Kryci jména: Obrazky je urCena pro 2—8 hraci ve veéku od deseti let (ispesné ji mohou
hrat 1 mladsi déti) a mé jednoducha pravidla, ktera je vSak tieba striktn€ dodrzovat. Je zaloZena
na logické Uivaze, kombinatorickém mysleni a odhadu spoluhrace, ktery méa na zaklade¢
elementarnich indicii uhodnout dané hraci karty s popsanym spole¢nym prvkem. Tato hra vSak
neni explicitné matematicka.
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Pravidla hry Kryci jména: Obrazky jsou ve struénosti nasledujici: Hraci jsou rozdéleni do
dvou tyml — modfi a Cerveni - pficemz kazdy tym ma svého kapitana (Spiona). Oba Spioni si
vezmou spolecnou kartu klice, kterd je pro ostatni hrac¢e obou tymu skrytd. Na karté klice je
barevné rozliSeno, jaké obrazky, rozlozené do miizky o rozmérech 5 x 4 na dvaceti ndhodné
vybranych kartach, ptislusi danému tymu. Cilem kazdého tymu je uhodnout jako prvni vSechny
jemu piisluSejici obrazky, které jsou barevné predurceny kartou kli¢e. Tym se pfitom snazi
preduréeny obrazek uhodnout na zikladé napovédy svého $piona. Spion, ktery je na fadg,
vybere z nabidky ty obrazky, o kterych piredpoklada, ze by je mohl jeho tym na zaklad¢ jeho
napoveédy vSechny uhodnout. Napovéda je vSak povolena pouze jednoslovna (jedno slovo, které
je spolecné pro jevy na obrazcich, které Spion vybral) s dodatkem jedné ¢islovky urcujici pocet
obrazk, které Spion uvazuje.

VLAADA CHVATIL

KRYCI . JMENA
OBRAZK)

PRISNE Y

TAJNA/
~y

MINDOK

Obrazek 1. Hra Kryci jména: Obrazky

Vybrany ptiklad poc¢atku samotné hry ilustruje obrazek 2 (karta klice je v dolni ¢asti
obrazku 2 uprostied a uruje Karty s obrazky, rozmisténé do miizky 5 x 4, které maji jednotlivé
tymy uhodnout).

Obrazek 2. Priklad pocatecniho rozmisténi karet hry Kryci jména: Obrazky
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Néapovéda Spiona modrého tymu, ktery dle karty kli¢e na obrazku 2 zahajuje hru, by mohla
napiiklad znit: ,,Leti dva*. Zbyvajici hra¢i modrého tymu se pak snazi uhodnout, které¢ dva
obrazky m¢l jejich $pion na mysli. Pokud hra¢i modrého tymu uhodnou prvni obrazek, prikryje
se kartou agenta v barve jejich tymu, a hra¢i mohou pokracovat v hadani dale. Tym ma tolik
pokusii, kolik uvedl ¢islovkou Spion pii zadavani napovédy. Na obrazku 3 je znazornéna
situace, kdy hra¢i modrého tymu uhodli oba $pionem uvazované obrazky.

Obrazek 3. Vybrana situace z prubéhu hry Kryci jména: Obrazky

Pokud hra¢i neuhodnou spravné, obrazek se zakryje kartou agenta druhého tymu nebo
neutrdlni kartou v barvé bézové. Jejich tah konci a na tad¢ je Spion druhého tymu se svou
napovédou. Takto se Spioni stfidaji v zadavani napoveéd pro své tymy az do chvile, kdy ma
jeden z tymi zakryté vSechny obrazky, které mél podle karty klice uhodnout.

2. Chyby pri identifikaci geometrickych utvari u Zaki 1. a 2. ro¢niku

M¢la jsem moznost ucit matematiku v jedné venkovské malotiidni Skole, kde jsou Zaci
1.a2. ro¢niku vyucovani paralelné. Béhem této praxe jsem zaznamenala u mnohych zaki
problémy s identifikaci zakladnich rovinnych geometrickych ttvart. U nemalé skupiny zakt
pretrvavaly mylné piedstavy jest¢ z predskolnich zkuSenosti - nékterym zaktim obou ro¢nikti
¢inil problém geometrické uUtvary viibec pojmenovat, u jinych se projevily obtize Utvar
identifikovat s ohledem na jeho neobvyklou polohu &i velikost. Casto Zaci chybné dochazeli
K tomu, ze ne-modely geometrickych utvart identifikovali jako jejich modely. Otazky zakt
typu: ,,Je to ctverec, kdyz to vypada jako ctverec, ale nema rovnou stranu? “ se objevovaly
velmi Casto. U mnohych 74kl bylo problémem identifikovat trojihelnik, ctverec ¢i obdélnik
jako mnohothelniky, kruh zaménovali s libovolnym utvarem ,,ovalného* tvaru, apod.

S ohledem na vyse popsany teoreticky ramec van Hieleho o osvojovani pojmi zakladnich
rovinnych geometrickych Gtvart Ize predpokladat, ze Zaci tohoto vékového obdobi, by méli mit
predstavy o geometrickych utvarech na urovni vizualizace, poptipad¢é na pomezi vizualizace
a analyzy.

Vzhledem Kk uvedenym znalostnim nedostatkiim jsem hledala prostfedky, kterymi bych
svym zakam pomohla tyto nedostatky zredukovat a efektivné napravit nespravné piedstavy
0 rovinnych geometrickych ttvarech. Inspiraci jsem K tomuto zaméru ziskala z tady
doporuéenti, ktera navrhuji Budinové (2015, 2017, 2018), Guncaga a Tkaéik (2017) a Zilkova
(2013).
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Moje snahy o napravu nespravné budovanych piedstav 0 pojmech rovinnych
geometrickych utvart u zaku 1. a 2. ro¢niku se zakladaly na vyuziti znalosti pravidel hry Kryci
jména: Obrdzky, ktera byla ve vyuce vyuZivana k efektivnimu vyplnéni volného ¢asového
prostoru. Za timto ucelem jsem pro zaky vytvofila didaktickou hru s pracovnim nazvem Hledej
obrazce, ktera je do jist¢ miry analogii hry Kryci jména: Obrazky s mirné¢ pozmeénénymi

pravidly.

2.1. Pravidla hry Hledej obrazce a jeji zavedeni do vyuky matematiky

Pravidla hry Hledej obrazce, ktera je tieba striktné dodrzovat, jsou stejna jako pravidla hry
Kryci jména: Obrazky az na nasledujici tii vyjimky:

1. Karty s obrazky rozmisténé do miizky 5 x 4 u hry Hledej obrazce, které maji hraci na
zaklad¢ napovédy Spiona uhodnout, obsahuji pouze modely a ne-modely zakladnich
rovinnych geometrickych Gtvart v riznych kombinacich na jedné karté. Z divodu rozsireni
celkové variability vybéru obrazkl byly mezi n¢ zatazeny dalsi geometrické utvary, které
jsou zakiim dobte znamé - hvézdicka, srdi¢ko, apod. Ostatni pomucky této hry (karty klice
a karty agentt) byly ptevzaty z hry Kryci jména: Obrazky beze zmény.

2. Soucasti hry Hledej obrazce jsou navic hraci Sablony, podle kterych je tfeba obrazky na
zacatku hry do miizky rozmistit. Tyto Sablony byly pfipraveny na zékladé zkusenosti
z testovani hry Hledej obrazce, pii kterém se ukazalo, ze nahodny vybér obrazku a jejich
sefazeni do miizky by vzdy nemusel vést k efektivnimu priubéhu hry. Na obrazku 4 je
uveden vybrany piiklad jedné ztéchto hracich Sablon, karta klice je umisténa dole
uprostied.

3. V napovédeé Spiona je povoleno vice slov urcujicich spolecnou vlastnost pro vice
obrazku, pokud se na nich vyskytuji soucasné dva a vice spole¢nych geometrickych ttvarg.
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Obrazek 4. Ptiklad vybrané hraci $ablony pro rozmisténi karet s utvary

Obrazek 5 ilustruje po¢atecni situaci hry Hledej obrazce dle vybrané sablony z obrazku 4,
kdy zacinajici Spion Cerveného tymu muize hru zahdjit naptiklad napovédou ,,Srdicko, kruh

(13

dva“.

87



Elementary Mathematics Education Journal 2019, Vol. 1, No. 1
ISSN 2694-8133

Realizace napadu zavést do vyuky matematiky hru Hledej obrazce a s jejim vyuzitim u
zaki znalostni nedostatky zredukovat mé vedla k otazce: ,Jak zjistim, Ze prostiednictvim této
hry vibec doslo u zakl ke zlepSeni v této oblasti?** Vyslovena otazka se stala podnétem
Kk uskute¢néni nasledujiciho vyzkumného tukolu.

Obrazek 5. Pocatecni situace hry Hledej obrazce dle sablony na Obrazku 4

3. Metody vyzkumu

Vyzkumny vzorek tvofilo 12 zakl malotfidni Skoly (z toho 8 z prvniho a 4 z druhého
ro¢niku). Cilem vyzkumu bylo zjistit, zda doSlo ke sniZeni chybovosti zaku pii identifikaci
geometrickych Gtvart podle nazvu poté, co Si ve vyuce geometrie vSichni nékolikrat zahrali hru
Hledej obrazce. Vyzkum byl proveden v nasledujicich krocich:

1. Pro zéky obou ro¢nikll jsem pfipravila jednotny test (s pracovnim oznacenim 77)
zamé&feny na aktualni odhaleni chybovosti pii identifikaci geometrickych ttvart podle
nazvu. Zadani testu 7'/ je uvedeno na obrazku 6, ukolem zaku bylo zakrouzkovat v ném
modfe vSechny ¢tverce, Cervené vSechny trojuhelniky, zelené vSechny obdélniky a
fialové vSechny kruhy.

Test T'1 byl obéma ro¢niklim zadan soucasné. Chybovost jednotlivych zaku v testu 7'/
je zaznamenana nize v Tabulce 1.

2. Po realizaci testu 71 se Zaci obou ro¢nikd v nasledujicich dvou tydnech pribézné

seznamovali v hodinach matematiky s hrou Hledej obrazce a méli vsichni moznost si
ji béhem této doby nékolikrat zahrat.
Hru Hledej obrazce takto bézné hralo soucasné 8 i vice zakl slozenych z prvidki i
druhdki. Vzajemna komunikace a spoluprace Zakt béhem hry, na kterych je jeji princip
podstatné zalozen, vedla k tomu, Ze se Z4ci sami mezi sebou dopliiovali, opravovali si
piipadné chyby, kladli si navzajem dotazy a radili se. V ptipad¢ nejasnosti, kdy meli
napiiklad problém v rozliSeni modelu a ne-modelu rovinného geometrického utvaru,
jsem jim byla ndpomocna a nejasnou situaci jsme si spolecné vysvétlili. Konfrontace
zakovskych uvah a kooperativni diskuse nad jednotlivymi obrazci a jejich nazvy byly
podnétem k tomu, aby Zaci sami nad ndzvy utvarii aktivné pfemysleli a hledali jejich
spole¢né vlastnosti a prvky.

3. Po dvou tydnech kontaktu s hrou Hledej obrazce Zaci opét vypracovali stejny test (s
pracovnim oznacenim 72). Porovnani chybovosti jednotlivych zaki u téchto totoznych

testh 7/ a 72 interpretuje Tabulka 1. U obou testi jsou udaje o chybovosti zakt
v Tabulce 1 rozdéleny do tfi sloupcti:
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Ve sloupcich s hlavickou Pocet chyb celkem (T1) / (T2), které jsou odliSeny
modre, jsou u obou testd 77 a 72 uvedeny celkové pocty chybnych odpovédi
kazdého zaka.

Ve sloupcich s hlavickou Chybné oznaceny utvar (T1) / (T2) je u obou testa 7'/
a T2 u kazdého jednotlivce evidovan pocet odpovédi, u kterych byl chybné
oznacen utvar, jenz nevyhovoval zadani testu. Chyby tohoto druhu se ve vSech
ptipadech projevily v oznaceni ne-modelu rovinného geometrického tutvaru,
které Zaci povazovali za model.

Ve sloupcich s hlavickou Neoznaceny zadany utvar (T1) / (T2) jsou u
oboutesti 7/ a 72 uvedeny pocty odpovédi, kdy jednotlivec zadany
geometricky utvar nepoznal, a tedy ho neoznacil.

Zakrouzkuj na obrazku

Modfe viechny tverce . -
Cervené viechny trojuhelniky
Zelené viechny obdéiniky

Fialové viechny kruhy ‘ -

.‘
.A

N
.—
D 9

Obrazek 6. Zadani testu 71 / T2
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Pocet chyb Chybné Neoznaceny | Pocet chyb Chybné | Neoznadeny
Roénik | Jméno celkem oznaceny zadany celkem oznaceny zadany
(T1) utvar (T1) utvar (T1) (T2) utvar (T2) | dtvar (T2)

Baru 1 1 0 0 0 0
2. ["Marie 1 1 1 0 1
(rf;:;ll‘) Lucie 4 2 2 2 1 1
Kéaja 1 1 0 1 1 0
Kiki 1 1 0 0 0 0
Jarecek 14 9 5 2 0 2
Stanik 10 8 2 2 0 2
1 I'Bertik 9 6 3 2 1 1
(& sk | Smi 13 9 4 1 0 1
Vasek 13 13 0 0 0 0
Petr g 9 0 4 2 2
Klara 6 3 3 3 1 2

Na Obrazcich 7 a 8 jsou uvedeny oba vypracované testy 7/ (vlevo) a 72 (vpravo) dvou
vybranych zakt z 1. ro¢nikd.

Za
1 I/
/ i /! | L
ZakrouZku| na obrazku [ 1 ‘/
« Modfe viechny étverce

Zakroulkuj na obrézku
*  Modte viechny ftverce
Corvend viect e P . v vis Y ¥
o Zelené viechny obdéiniky
* Fislové viechny kruhy

o Zelend viechny obdéiniky
« Fialové viechny kruhy

Obrazek 7. Vypracované testy T1 (vlevo) a T2 (vpravo) vybraného Zaka 1. ro¢niku
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Zakrouikuj na obrazku Zakr cmlluu] na obrazku [ // z
= Modfe viechny étverce - « Modfe viechny &tverce

® Zelen® viechny obdélniky o Zelen® viechny obdéin ’ky

* Fialové viechny kruhy  Fialové viechny kruhy ' -

F
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Obrazek 8. Vypracované testy 71 (vlevo) a 72 (vpravo) vybraného zaka 1. ro¢niku

3.1. Shrnuti vysledkii vyzkumu dle udaji Tabulky 1

Udaje v Tabulce 1, v niz jsou zaznamenany vysledné hodnoty provedeného vyzkumu,
ukazuji na chybovost zaka v testech 77 a 72 a muzeme je shrnout do nasledujicich zjisténi:

e vSichni Zaci obou ro¢nikt pfi testu 7/ chybné oznalili zadané utvary (sloupec s
hlavickou Chybné oznaceny utvar (T1)). Jednalo se o situaci, kdy Zzaci nespravné oznacili
ne-model rovinného geometrického utvaru, ktery povazovali za model. Vyraznégji v tomto
ptipadé chybovali Zéci 1. ro¢niku.

e porovnanim vysledki testll jednotlivych zakd, které¢ nalezneme ve sloupcich s hlavickou
Chybné oznaceny utvar (T1)/(T2), lze konstatovat, Ze u vSech Zaku s vyjimkou jedné divky
doslo k redukci poctu chyb pfi rozliSeni modelt rovinnych geometrickych ttvarti od ne-modeli.

e vice jak polovina 74kl 1. ro¢niku a polovina zaku 2. roéniku méla pii testu 77 jeste
problém s uréenim zadaného geometrického utvaru, tj. zadany geometricky utvar
neidentifikovali (sloupec s hlavickou Neoznaceny zadany utvar (T1)). Vyraznéjsi chybovost
se opét projevila u zak 1. ro¢niku.

e porovnani celkové chybovosti jednotlivych zakt (modfe zvyraznéné sloupce s hlavickou
Pocet chyb celkem (T1)/(T2)) v testech T1 a T2 odrazi skute¢nost, Zze u vSech zakl s vyjimkou
jedné divky doslo k redukci chybovosti pfi identifikaci rovinnych geometrickych ttvart
podle nazvu. Hodnoty ve sloupcich Pocet chyb celkem (T1)/(T2) lze interpretovat tak, ze
dvoutydenni kontakt s didaktickou pomtickou Hledej obrazce u zaka 1. 1 2. ro¢niku mél
pozitivni efekt pii naprave jejich chybnych pfedstav o geometrickych utvarech.

4. Zavér

Zkusenosti s didaktickou pomitickou Hledej obrazce, ktera byla ptfipravend za ucelem
redukce chyb pfi identifikaci zakladnich geometrickych utvari podle nazvu u zaku 1. a 2.
ro¢niku malotiidni Skoly, byly v fad¢ ohledu pozitivni. Zaci méli pii hie moznost si zabavnou
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formou utiidit a ujasnit svoje dosavadni znalosti o rovinnych geometrickych ttvarech.
V pribéhu hry, jejiz princip je zaloZzen na komunikaci a spolupraci, mezi sebou zaci sami
rozvijeli debaty o geometrickych Gtvarech, navzajem se dopliiovali, opravovali si chyby, kladli
si tymoveé dotazy a hledali odpovédi. Svoje myslenky vzajemné konfrontovali a aktivné o
utvarech diskutovali, coz je vedlo k ivaham o spole¢nych vlastnostech jednotlivych utvari.
Vysledky testa 7/ a 72 vyzkumu aplikované¢ho na vzorku 12 zaka (viz Tabulka 1) ukazuji na
efektivni dopad hry Hledej obrazce pti redukci popsanych chyb. Tato zjiSténi vedou do
budoucna k planim zrealizovat na stejném vzorku zakt analogicky vyzkum sméfujici k otazce,
zda doslo k napravé chyb trvale ¢i jen docasné.
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