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Abstrakt

Clanek piedstavuje vzdélavaci hru Abaku, kterd rozviji aritmetické dovednosti zaku
prostiednictvim tvofivé prace s ¢isly. Princip hry spoc¢iva v kombinovani ¢islic do matematicky
spravnych rovnosti bez pouziti aritmetickych symbolli, ¢imz hraci intuitivné objevuji
matematické vztahy. Abaku existuje v deskové i digitalni podobé¢ a je vyuzitelnd napii¢ vSemi
stupni vzdélavani diky moznosti pfizplsobit pravidla a uroven obtiznosti. Hra pfirozené
podporuje diferenciaci vyuky, inkluzi a motivaci zakti k matematice.
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ABAKU

Abstract

The article presents the educational game Abaku, designed to enhance students’ arithmetic
skills through creative work with numbers. The game’s principle is based on combining digits
into mathematically valid equations without using arithmetic symbols, allowing players to
intuitively discover mathematical relationships. Abaku exists in both board and digital versions
and can be used across all levels of education by adjusting the rules and difficulty level. The
game naturally supports differentiated teaching, inclusion, and student motivation toward
mathematics.

Keywords: Abaku, mathematics, arithmetic, educational game, mathematical literacy,
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1. Uvod

Hra Abaku je primarné urcena k rozvoji a procvi¢ovani aritmetickych dovednosti zak.
Ucitelé, kteti metodu dobie znaji a pouZivaji, vSak v této aktivité nachéazeji SirSi didakticky
potencial, Ize ji vyuzit k nacviku a porozuméni pojmim z oblasti osové soumérnosti,
kombinatoriky, teorie grafl, ale i v ramci prvouky.

Tato hra ziskala mezinarodni ocenéni Academics’ Choice 2022 Brain Toy Winner Award
for Mind-Building Excellence. Cena je prestizni zarukou kvality ve vzdélavani, vyhrazena jen
pro ty nejlepsi hracky a média rozvijejici mySleni. Nezavisly program Academics’ Choice
Award je zarukou vynikajici kvality a je uzndvany po celém svété zdkazniky i1 vzdélavacimi
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institucemi jako oznaceni pro skute¢né efektivni ucebni pomiicky
podporujici mySleni a umoziujici zakim a studentim plné
rozvinout kognitivni dovednosti vyssiho fadu.

Ve Skolnim kontextu je vhodné zacit s Abaku off-line formou
tedy skladanim a ¢tenim piikladi z ¢isel a teprve nasledné prejit
k digitalni (on-line) verzi hry.

Ptiklady se zapisuji jako posloupnost c¢islic, bez pouziti
aritmetickych symbolti a znaku rovnosti. Naptiklad zapis ,,123 1ze
interpretovat jako rovnost 1 + 2 = 3. Pfidanim dalsi ¢islice 4 na =
konec vzniké ,,1234, které lze Cist jako 12 : 3 = 4. V takovém zapisu ziistava ptitomen
i ptivodni vztah 1 +2 = 3.

Z4ci se postupné uéi hledat takovou kombinaci z danych &islic, ktera obsahuje co nejvice
matematicky spravnych rovnosti. Naptiklad ze ctyft ¢islic 1, 2, 3 a 4 je nejvhodnéjsi kombinace
4312, kde lze nalézt tfi platné ptiklady: 4 - 3=12,4—-3=1a3 - 1=2.

Obdobn¢ z cislic 1, 7, 8 a 9 Ize vytvofit optimélni kombinaci ,,9817%, v niz se nachézi
ptiklady: 9-8=1,8-1=7a9+8=17.

Takové priklady jsou srozumitelné i zdkim v nizSich ro¢nicich zékladni $koly. Zatimco
primérni zci pii sezndmendi se s hrou Abaku obvykle pracuji s jednocifernymi piiklady, nadani
zaci dokazi velice rychle identifikovat a pouzivat i viceciferné vztahy. Z pohledu ucitele je
vyhodou, ze vSichni Zéci fesi stejny typ Ulohy, avSak kazdy na trovni odpovidajici jeho
individudlnim schopnostem. Hra tak pfirozen¢ umoznuje diferenciaci vyuky a kazdy zak se
zlepsSuje svym vlastnim tempem.

Metodické materialy ke hie jsou dostupné na strankach abaku.cz/metodika, kde jsou
uvedeny i1 doporucené pomiicky (napft. kostky, karty, kameny a jiné) a aktivity s nimi, které je
vhodné do vyuky zaradit jesté ptfed samotnou hrou.

Samotna hra Abaku je urena pro 1—4 hrace a existuje jak v on-line, tak deskové varianté.
Princip hry je podobny Scrabblu: misto pismen, z nichz se skladaji slova, se pouzivaji Cislice,
které vytvatfeji matematické rovnosti. Kazdy nové poloZeny ptiklad musi navazovat alespon
jednim kamenem na jiz existujici pfiklad.

Zakladni pravidla hry jsou nasledujici:

e Priiklady Ize skladat a Cist pouze zleva doprava a shora dold; zddny jiny smér neni
pfipustny.

e Povolené operace zahrnuji s¢itani, od¢itani, ndsobeni, déleni, druhou a tfeti mocninu
a odmocninu.

¢ Nula se nikdy nevyskytuje samostatné, pouze jako soucast vicecifern¢ho cisla.

e Pii kiizeni fadkl a sloupclh musi vSechny vzniklé piiklady mit matematicky smysl.

Podrobna pravidla hry jsou dostupna na abaku.org/abaku-play-pravidla-hry.

Specifické pravidlo nuly mtize zpoc¢atku plisobit nejasné, avsak po nékolika hrach se stava
intuitivné srozumitelnym. Naptiklad zapis ,,505% je neplatny, nebot’ neni zfejmé, zda znamena
5+ 0=5nebo 5 —0=35 v obou piipadech je nula pouzita nespravné jako samostatny prvek.

Naopak zépis ,,5510* je platny, protoZe ptedstavuje vztah 5 + 5 = 10, kde nula tvoii soucast
¢isla. Soucasné je v tomto zapisu obsazen také piiklad 5 : 5= 1.

Existuji dvé on-line platformy: Abakul.ab.com tato verze je urCena primarn¢ pro Skoly
a AbakuPlay.com verze, ktera je vhodna pro Sirokou vetejnost.
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V nastaveni hry lze zvolit nékolik parametri: typ soupeie (clovék nebo robot), pocet hract
(2—4 na jedné desce), Cas na tah, pocet kament a velikost herniho pole.

Pro zacatecniky lze doporucit nastaveni: 1 minuta na tah, 50 kament a hraci pole 15x15.
Takto nastavena hra trva piiblizn¢ 20-30 minut, coz odpovida jedné vyucovaci hodin¢.

Ve variant¢ hry s robotem je mozné, aby si hra¢ zvolil troven obtiznosti, robot 1 je vhodny
uspéchu, kdyz vyhraje nad robotem dané urovné a souc¢asné¢ ma moznost si v dal$i hie klast
vyssi cile a zvolit vyssi obtiznost.

ZVOL SOUPERE

ROBOT RI RIIL R RUR.

CLOVEK JENTAK M. LIGA LIGA TURNA

ZVOL ZAKLADNI PARAMETRY HRY

HRACI | I ll i
CAS 0,5 min 1 min 1,5 min 2 min
KAMENY 50 73 110 121
POLE 11x11 13x13 15x15 17x17
ZVOL DALSI PARAMETRY HRY A
OPERACE Vse +/- x/+ A
UROVEN - Lehké Stredni Expert
BODOVANI

ZASOBNIK 5 3 7 9

Obrazek 1. Nastaveni hry

Digitalni verze hry umoznuje omezit povolené operace, coz je vhodné pro rizné vé€kové
urovné zakl. Napiiklad pro prvni stupeni 1ze v dal§im nastaveni vypnout mocniny, 1 kdyZ se
v praxi ukazuje, ze je ¢asto vhodné ponechat zaklim moznost samostatného objevovani tohoto
principu. Nadani Zaci Casto intuitivné rozpoznaji strukturu mocnin a plynule zacnou sami
mocniny a odmocniny vyuzivat pii tvorbé piikladi, zatimco ostatni Zaci mocniny pochopi
pozdéji na zdklad¢ ucitelova vysvétleni.
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Pro zaky zékladnich a stfednich $kol se kazdoro¢n¢ kona on-line celostatni soutéz Liga
Abaku, pofadana pod zastitou Ministerstva $kolstvi, mladeze a télovychovy CR. Partnery
soutéZe jsou mimo jiné také Jednota ¢eskych matematikti a fyziktt (JCMF) a Spole¢nost uéiteld
matematiky (SUMA).

2. Ukazka hry

Na herni desce hraci postupné skladaji priklady tak, aby kazdy nové pfidany navazoval
alespoil jednim kamenem na jiz polozeny. Kameny s ¢islicemi maji k dispozici ve svém
zasobniku, kam si je po kazdém tahu zase doplni.

Ptiklady hry:

Zde bylo prvni polozenou kombinaci ,,235%, ktera predstavuje ptiklad 2 + 3 = 5. Hrac za
tento tah ziskal celkem 20 bodl. Nasledné byly pfilozeny kameny ,,540%, ¢imz byl vytvoien
ptiklad 35 + 5 = 40. Hra¢ ziskal 17 bodu.
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Obrazek 2. Hra po 2 tazich
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V dalsim tahu bylo polozeno ,,496, ¢imz byly vytvotreny soucasné dva piiklady:
54:9=6a5+4=9. Hrac ziskal za tento tah celkem 50 bodi.

3. KOoLO ABAKU SAM
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Obrazek 3. Hra po 3 tazich

NiZe je zobrazena hraci deska na konci hry se 110 kameny na plose 15x15 poli. V tomto
pripad¢ hra trvala 29 kol, tedy cca 30 minut. Ctenaf mtize sam hledat vSechny ptiklady, které
byly v pribéhu hry na desku polozeny.
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Obrazek 4. Konec hry
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Za kazdy vytvoteny piiklad hrag ziskava body. Cim vice ptikladii vznikne v rAmci jednoho
tahu, tim vyss$i bodovy zisk. Herni deska obsahuje zvyhodnéna pole podobné¢ jako ve Scrabblu
— pole oznacend dvéma krouzky nédsobi hodnotu dvakrat, tfi krouzky tiikrat; Sedé krouzky
nasobi pouze kamen, zelené krouzky cely piiklad. Systém bodovani hraci obvykle pochopi
intuitivné po nékolika tazich. Hra pokracuje, dokud nejsou postupné pouzity vSechny kameny
v zasobniku.

3. Zavér

Hra Abaku ptedstavuje nastroj, ktery podporuje nejen osvojovani aritmetickych operaci,
ale predev§im rozvoj vysSich kognitivnich procestli, jez jsou zasadni pro uceni a mySleni
v matematice. Na rozdil od tradi¢niho drilového procvi¢ovani operaci (tzv. sloupecki ptikladi)
zaci pii hie aktivné hledaji ptiklady, vytvareji strategie, ovétuji hypotézy a reflektuji spravnost
svych postupti.
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Z kognitivniho hlediska hra ptispiva k posilovani n¢kolika klicovych funkci:

1. Pracovni pamét a kognitivni flexibilita — zdk musi udrzet v paméti vice ¢isel a operaci,
zvazovat rtizné kombinace a soucasn¢ piizplisobovat strategii podle situace na herni
desce. Dochazi tak k rozvoji schopnosti manipulovat s informacemi v realném case,
prepinat mezi lohami a fidit vlastni mentélni procesy.

2. Logicko-matematické mysleni — pfi hledani platnych rovnosti zZak implicitné provadi
operace algebraického a kombinatorického charakteru. Musi rozpoznat matematické
ptiklady, posoudit jejich platnost a vyhodnotit efektivitu jednotlivych taht.

3. Strategické a analytické mysSleni — podobné¢ jako ve hrach typu Scrabble dochazi
i v Abaku k rozvoji schopnosti planovat nékolik kroki doptedu a volit optimalni
umisténi kamenti s ohledem na bodové zisky i1 dalsi herni moznosti.

4. Metakognitivni dovednosti — hra vyzaduje pribézné sebehodnoceni a korekci postupu
., Mohu vytvofit vice ptikladt jinou kombinaci?". Zak tak rozviji schopnost reflektovat
vlastni mysleni a ucebni strategie, coz je v souladu s pozadavky soucasné didaktiky

matematiky.
5. Rozvoj numerického a symbolického porozuméni — diky absenci explicitnich operatorii
(+ = .= 2, 3,3,V )je zak veden k hlubsimu pochopeni struktur &iselnych

vztahti, nikoli pouze k mechanickému pouzivani symbolii. Tento aspekt podporuje
konceptualni porozuméni aritmetice a piispiva k prevenci tzv. proceduralniho mysleni
bez porozumeéni.

6. Podpora exekutivnich funkci a koncentrace pozornosti — hra vyzaduje udrzeni pozornosti
po delsi Cas, planovani tahtl, inhibici impulzivnich reakci a préci s chybou. Tyto funkce
jsou kli¢ové nejen pro matematické ucent, ale i pro Sir$i kognitivni rozvoj ditcte.

Z pedagogického hlediska Abaku ptirozené vytvari prostfedi pro diferenciaci vyuky. Na
jedné herni desce mohou soucasné pracovat zici s riiznou uUrovni matematické zdatnosti,
pficemz kazdy mé moznost dosahovat ispéchu ptfiméfeného svym schopnostem. Tento princip
odpovida pozadavkiim inkluzivniho vzdé€lavani a napliuje cile stanovené revidovanym
Réamcovym vzd€lavacim programem pro zdkladni vzdelavani (RVP ZV, 2023), zejména
v oblasti rozvoje matematické gramotnosti, kompetenci k feSeni problémi a k uceni.

ZkuSenosti uciteltl ukazuji, ze pravidelné zafazovani hry Abaku do vyuky vede k posileni
motivace zakil a ke zvySeni jejich z4jmu o matematiku. Diky hernimu formétu a okamzité
zpétné vazbé zaci matematiku vnimaji nikoli jako izolovany soubor pravidel, ale jako systém
logickych vztahii, s nimiz lze aktivné experimentovat.

Uciteltm, ktefi s nasazenim této aktivity do vyuky vahaji, mohou doporucit videoukazky
z redlné vyuky dostupné na strankach abaku.cz/videa. Videa pochazeji z béZnych zékladnich
Skol a prezentuji autentickou praci Zaka riznych Grovni.
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