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Cilem soucasného vyucovani matematiky neni pouhé osvojovani si védomosti. Vyuka by méla
smétovat k rozvijeni schopnosti hledat a pouzivat jednotlivé organizacni principy, zvySovat
badatelské napéti, riznorodost pouzivanych ptistupt a zptisobt feseni. Pozornost by méla byt
vénovana predevSim vytvafeni pozitivniho vztahu k poznavani prostiednictvim rozvijeni
mysleni a rozvijeni zkusenosti s feSenim realnych problémti. Kombinatorické ulohy mohou byt
vhodnym podnétem pro radost z poznavani bez zvlaStnich pozadavkid na ptredchazejici
védomosti. Logické mysleni nejlépe rozvijime feSenim nestandardnich aplikac¢nich uloh a
problémd, které jsou dulezitou soucasti matematického vzdélavani. V nasem pojeti budeme
nestandardni aplika¢ni tlohou rozumét Glohu, kdy budeme vyuzivat jako didaktické pomiticky
vice ¢i méné znamé spolecenské hry (Rummikub, Domino, Clovéee nezlob se, Kostky, Logic,
Scrable...). Nechceme navrhovat pouze samostatné problémy, ale soustfedime se na komplexni
aktivity, kdy zdky motivujeme riznymi manipulativnimi ¢innostmi prostfednictvim jemu
znamé ¢i neznamé hry.

Hra DOMINO

Hra DOMINO se nejc¢astéji sklada z obdélnikovych kosticek (desticek) zvanych kameny
(Obr. 1). Kameny jsou rozdéleny na poloviny a oznaceny v kazdé poloviné ur¢itym poctem
bodi (¢islem), podobné jako na hraci kostce. Kazdéa dvojice Cisel se vyskytuje pravé jednou.
Klasické domino obsahuje ¢isla od 0 do 6, takze celkovy pocCet kamenl je 28

((Z) + 7 tzv. dubld), resp. ze sedmi Cisel 0 az 6 tvofime neuspofadané dvojice s moznosti

opakovani (K'(2,7) = (2)). Existuji ale t67 varianty s &isly 0 a2 9 (t&ch je 55), 0 a2 12 (t&ch

je91)a0az 15 (téch je 136). Skupina bodl na kazdém kameni je jednou z moznych kombinaci.
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Obrazek 1

Pravidla hry viz www: http://wasicek.webnode.cz/ctyrka/



http://wasicek.webnode.cz/ctyrka/

Kazdy kamen v dominu je charakterizovan dvéma Ccisly (poftem ok v jednotlivych
ctvercich). Soucet vSech ok na kameni uddva pocet jeho ,,0k“, neboli hodnotu. VSech
osmadvacet dominovych kament Ize rozlozit do skupin dle schématu na Obr. 2:
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Obrazek 2

Z dominovych kamend je mozné skladat ,,okénka* tak, Zze soucet bodi na vSech stranich
kazdého ,,okénka* je stejny. Je mozné vytvaret magické ctverce, je mozné vytvaret priklady na
nasobeni ¢i vyuzit dominovych kostech jako zlomki. V nasledujici ¢ésti ilustrujeme nekteré
z moznych vyuziti.

P1 Dle pravidel domina s vyuzitim co nejveétsiho poctu kostek z deseti (Obrazek 3) vytvorte co
nejdelsiho hada. Zda je vyuzijete vSechny ¢i nikoliv, zalezi na vas. Vyhrava ten, ktery vytvori
radu s nejvétsim poctem puntikii.

Obrazek 3

Reseni: jedna z moznosti je (2,0), (0,0), (0,3), (3,3), (3,2), (2,2), (2,1), (1,1), (1,3) a zbyde kostka
(1,0).

P2 Z kostek na obrazku 3 sestavte étvercovy rdm tak, aby na kaZdé strané Ctverce byl soucet bodt
osm. Naleznéte co nejvice variant. Neni nutno dodrZovat pravidla pro skldddni domina.
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Obrazek 4
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P3 Vezméte vsech 28 dominovych kamenii a sestavte sedm ruznych dominovych okének, kdy
soucet na kazde ze stran daného okénka bude stejny. (Kordémskij, 1957)

Mozné reseni

Magické ¢tverce z dominovych kamenu

H

Obrdzek 5

Z dominovych kament Ize sestavovat i magické Ctverce. Napf. ze sedmi dominovych
kamentl, které maji jednu nebo ob¢ poloviny prazdné, a ze dvou dalSich ptidanych kamena 1-6
a 2-6 lze sestavit magicky Ctverec se souctem 12.

Mozné reseni:
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Obradzek 6



Poznamka: V magickych ctvercich z dominovych kamenii se za radu, sloupec a uhlopricku
povazuje pruh, v nemz lezi prislusné kameny. Obr. 7
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Obrazek 7

Zlomky z DOMINA

Pokud vyjmeme kameny, jejichZ ob€ poloviny obsahuji stejny pocet bodi (dubly) a
kameny, které maji aspon jednu polovinu prazdnou, miizeme zbylé kameny (celkem 15) vyuzit
jako zlomky. Kameny mtizeme rozlozit do tfid tak, aby soucet zlomki v kazdé tiidé byl 2 72 .
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Miuzeme pouzit nékteré kameny jako nepravé zlomky a rozdé€lit 15 kamend do ti tfid (fad) se
souctem 10.



Hra myRummy nebo Rummikub (stejny princip hry)
Popis hry

Tato hra (Obr. 8) se v mnohém podoba znamé kartové hie Zolici. Pfesto nabizi mnohem vétsi
mnozstvi kombinaci. Hra obsahuje 108 karet ve ¢tyfech barvach (modrd, zelend, Cervena,
zlutd), kazda barva obsahuje 2 krat 13 karet s hodnotami 1 — 13, dale 4 zoliky a Ctyfi stojany na
karty.

Obrazek 8

Kazdy hra¢ na zac¢atku hry obdrZi stojan (je soucasti hry), do n€hoz si umisti 14 vylosovanych
karet tak, aby je protihraci nevidéli. Zbytek karet se skryté odloZi na hromadku. Vylosuje se,
ktery hra¢ zac€in4, a hraje se po sméru hodinovych rucicek.

Kdo je na fadé¢, musi bud’ vylozit — pokud miZe nebo chce — nebo si pfibere do svého banku
karticku z hromadky. Pfi prvnim vyloZeni musi byt po secteni vSech hodnot karet dosaZeno
minimaln¢ hodnoty 30 bodi. Pokud hra¢ nema na prvni vylozeni dostate¢ny pocet bodli, musi
si pribirat karty do svého banku z hromadky, az nasbira dostate¢ny pocet bodd. Hra¢ mtize karty
vykladat bud’ jako postupku minimalné tii karet stejné barvy, nebo jako trojici ¢i ctvetici karet
stejné hodnoty, ale riizné barvy. V kazdém vykladu se mize pouzit i Joker — Zolik, ktery nahradi
libovolnou kartu. Kazdy hra¢ musi své kolo odehrat za dvé minuty — pokud se tak nestane, musi
si vzit zpét své karty, se kterymi dané kolo pracoval. Kazdy hra¢, ktery jiz vylozil na tficet
bodi, smi prikladat, rizné preskupovat a kombinovat karty na stole jiz vylozené, avSak tyto
pouzité karty musi byt ve stejné hie opét vylozeny.

Pfi hfe myRummy zaleZi na tom, aby se hra¢ zbavil obdrZenych karet Sikovnym sestavovanim
postupek a sad nebo dokladanim ke stavajicim postupkam ¢i kombinacim. V okamziku, kdy se
hrac zbavi vSech karet, hra konci.

Déle navrhujeme aktivity, které 1ze pomoci hry realizovat. Navrzené aktivity vyuZzivaji hracich
karet (kamentl) a smétuji k systematickému hledani vSech moznosti, uvédomeéni si, Ze i nevelké
mnozstvi prvkll nabizi mnoho moznosti feSeni, vyuzivaji manipulativni c¢innosti zaka,



procvicuji pamét a vedou k procviceni pocetnich dovednosti. Pfi jednotlivych aktivitich
nepracujeme se Zoliky.

Aktivity
U Sestav piiklad
v se vSemi kameny (kartami)

v s vybranymi kameny (kartami)

O  Vytvoi/Dopln piiklad
U Najdi cislo
O  Bankér
U  Stejna barva
Aktivita: Sestav priklad

Varianta I~ Sestavit co nejvice piikladi vcetné vysledkl z kamenti 1 az 9 a kamenti 11, 11,
12,12, 13, 13 (Obr. 9). Kameny se v ramci jednoho piikladu nemohu opakovat,
vramci vice ptikladii ano. Zaci druhého roéniku tvoii piiklady na s¢itani a
odcitani, zaci tietiho ro¢niku pridaji ptiklady na nasobeni a dé€leni.

Obrdzek 9
Metodické poznamky s resenim:
Nektera mozna feseni jsou
11+12=23,12-6=72,123 +34 =157, 111 + 125=236, 13 + 13 = 26.
Zde je nutno poznamenat, ze kartu s dvojc¢islim napt. 11 Ize pouzit k vytvoteni trojciferného
gisla 111, coZ nabizi mnohem vice variant pro nalezeni piikladd, viz (Obr. 10). Zaci si
uvédomuji pojem Cislo, Cislice, dvojcisli, vyuzivaji manipulativni Cinnosti k pfesouvani
jednotlivych karet.

Obrdzek 10



Varianta 2 Sestavit co nejvice prikladi uzitim karet 1 az 9. Kameny se v ramci jednoho
ptikladu nemohou opakovat, v ramci vice ptikladii ano. Zaci druhého ro¢niku
tvoti priklady na scitdni a odc¢itani, zaci tfetiho ro¢niku ptidaji ptiklady na
nasobeni a déleni.

Aktivita: Vytvor/Dopli priklad

Varianta 1

Z4ci maji za kol sestavit co nejvice spravnych piikladi, ve kterych pouziji dané &islice a dané
znaky. K dispozici maji karty s ¢islicemi 1, 2, 4, 9 (ur¢i ucitel) a znaky pro rovnost, s¢itani,
odcitani, ndsobeni a déleni (=, +, -, -, :). Tyto karty je nutno dodélat samostatn¢. Stejné tak je
nutno doplnit karticku s oznacenim ,,zb*.

Varianta 2
4 * 7
1 6 3
* 2 2
* 2 3 2
Aktivita: Najdi cislo

Z4ci pii vykladu postupky tif karet vytvoii z danych karet viechny varianty trojcifernych &isel.

Zavér

Metody, které kombinatorika vyuziva pifi feSeni problémi, se mnohdy znacné lisi od téch
klasickych a pravé proto se miiZe stdt kombinatorika atraktivni souc¢asti matematiky. A to nejen
z pohledu zéki, které tradi¢ni ulohy mohou jiZ nudit, ale téZ z pohledu uspésnych feSitelt
matematickych problémul. Pravé jednoduché kombinatorické problémy mohou tyto zaky
zaujmout, umoznit jim ziskat novy pohled na matematiku a byt uspéSny. Sirokd Skala
kombinatorickych uloh pfina$i do hodin matematiky Casto nestandardni, nové situace, se
kterymi se zak muze setkavat v béZzném zivoté a jejichz feSeni vyZaduje netradicni a v mnoha
smérech tvofivy pristup.



