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Vazeni, kolegyné a kolegove,

nékdo prirovnava mozek k osobnimu pocitaci. A v jistych ohledech to neni od véci, protoze stvoren clovékem,
je konstruovan na zakladé lidského poznani a lidskych moznosti k vuli Cloveka. Odborna verejnost se pre, zda
umely pocitaC muze obzivnout - ziskat védomi 0 Sobé a o okoli a na zakladé toho zacit samostatné a
svévolné reagovat. Vétsina diskusi na toto téma se nakonec zastavi na tomto bodu. MUze Ci nemuze?
VétSinou vitézi nazor, ze nemuze - vzdy je odkazan na povel zvenku - na vuli ¢lovéka.

Nas vSak zajima néco jiného. Jak je na tom lidsky mozek - pocitac ve vztahu k vyuce matematiky na
zakladnich Skolach - v tomto konkrétnim pripadé?

Asi takto. Poté, co déti v materskych Skolkach naucime jazyku, kterym spolehlivé a ve shodé s ostatnimi
vrstevniky pojmenovavaji a poznavaji elementarni véci prostredi, ve kterém Ziji, jsou prijaty na zakladni skolu,
kde se tento jednotny jazyk pomérné dusledné rozdéluje na jazyky specializované a psané.

Z ,Jenda a Marenka jsou spolu” se tak napriklad pro potieby matematiky stanou riizné symboly (XY.Z3 atd) a
vztahy mezi nimi jsou nahrazeny symboly (+:=,/ atd).

Muzeme tedy s nadsézkou fici, Ze détsky mozek zaciname v tomto smyslu programovat. (Co se matematiky a
vyuky pocCtU na zakladnich Skolach tyCe - jde o nutnou véc, ktera vede k zakladnimu pochopeni toho, co
znamena nejrozsirenéjsi mezinarodné srozumitelny jazyk v naSem svété.

Programovani détskeho mozku dosavadnim Skolstvim pro tcel pochopeni a nauceni aritmetiky je prekvapive
stejny jako u pocitace umélého. To jest: mozek je programovan k vyckani na zadani mnozstvi a hned poté na
zadani toho, co se s timto mnozstvim ma dit. Vysledek je pak ovérovan a ohodnocen, mozek pozdéji obdrzi
informaci, zda proces probéhl v poradku ¢i byl chybny (napfiklad 1+1=3). Pouzivani matematickych symbold v
samotnych zakladech vyuky matematiky v prvni tridé je holou nutnosti. Co se vSak stane, kdyz déti budou
nadale nuceny pocitat jen na zakladé popsaného modelu programovani?

Pokud dité projde timto systémem vyuky alespon dostatecné, staci to k tomu, aby precetlo lehce napr.
Cislovku 24 832

Co vidi (a co vidite vy, ktefi jste timto systémem taktéz prosli)?

Dité (/ vy) vidi pouze a jenom Cislo dvacet Ctyfi tisic osm set tficet dva a pokud k tomu nenajde néjaky
uvozujici napis (vyhodna koupé) ¢i navod (pQjci si zadarmo), okamzité cislovku zapomene.

Proc? Protoze je nauceno, Ze pokud vidi jakoukoli Cislovku, ma v klidu setrvat a vyckat na pokyn, co s ni délat
dal. Uprimné receno, je to tak spravng, protoze tak byl mozek ve Skole naprogramovan. A tak pracné nauceny
postup nakonec vede k tomu, Ze je mozek ditéte naucen NE-délat to, co pritom umi skvéle a svobodné.

A co se stane, kdyz se od tohoto postupu vyuky na chvilku uhne stranou?

Kam? K systému Skolni pomucky - hry Abaku, ktera uc¢i mozek vidét mozné vztahy mezi Cisly automaticky bez
potreby znazornéni pocetnich znameének na urcitém misteé.



Co pak vidi dité/mozek (vy) po mésici pouzivani pomicky Abaku (pfeprogramovani) ve vyuce (ve hie), kdyz
uvidi Cislovku 24 8327

Automaticky uvidi Cislovku 24 832 a zaroven shluk riznych Gisel v daném poradi (2 a4 a 8 a3 a?2)avi ze
pokud na urcitd mista vloZi ruzna znaménka pocetnich operaci, muze vyjadrit ruzné pocetni priklady.

24+8=32 / 24:8=3 / 4x8=32 / 2x4=8 / 2%=4

Testovani a ovérovani vlastnosti Abaku probéhlo nejprve na dospélé populaci a od listopadu roku 2012 i pod
odbornym dohledem na zakladnich Skolach. Prineslo vynikajici vysledky jak u déti, tak prekvapivé i u
dospélych. Pri pouzivani Abaku dochazi k rychlému osvojeni obecnych poctarskych schopnosti a zaroven k
upevnéni a posileni nové nabytych schopnosti. Osvojovani a fixace se pouzivanim prohlubuji stabilné a po
pulrocnim pouzivani pomucky 90 % Skolni populace zvlada napli predmétu aritmetika s tim, ze cilem je v
tomto pripadé naucit mozek pocitat automaticky pfi letmém pohledu na shluk Cisel. Znamena to, Ze
mozek/pocitaC je preprogramovan - osvobozen a ze se bude samovzdélavat bez ohledu na to, zda ¢lovék
pomucku nadale vyuziva. Systém Abaku je tedy nejrychlejsi a nejefektivnéjsi cestou k osvojeni poctarskych
dovednosti ditéte.

Z tohoto divodu hra ziskala podporu a zastitu MSMT CR, PedF UK Praha, JCMF CR, Mensa CR.

At se Vam a Vasim svérencim dari, a pokud nam budete chtit popsat vase zkusenosti s hrou, budeme moc
radi.
PocCitejte s nami a piste na adresu

info@abaku.org
Dékujeme

Tym Abaku

Do rukou se vam dostava metodicko-didaktickd prirucka, jejiz obsah se opira o data ziskana z vyzkumu
vztahu mezi matematikou a matematickou pomuckou ABAKU na zakladé dobrovolného zapojeni zaku
zékladni Skoly. Ze zaznamenanych vysledku her a z prubézného pozorovani strategie hry byly odvozeny prvni
obecné zakonitosti a prekvapivé zavery. Pravidelnym hranim ABAKU dochazi ke spontannimu tréninku,
upevnovani a rozvoji aritmetickych dovednosti, pozdéji takeé logického mysleni, a to pouze vyuzitim prirozené
détské hravosti. Tato zjiSténi pasuji ABAKU do role vyborné matematické pomucky rozvijejici obecné

matematické predpoklady Zactva s vyuzitim jiz od prvniho stupné zakladni skoly.


mailto:info@abaku.org

2. podrobna pravidla internetové verze z pohledu hrace
s praktickymi priklady

Nez zaCnete hrat

Nejprve byste méli védét, Ze chod celé hry je fizen elektronicky. Internetova verze je tedy velmi vhodnou
volbou pro novice a amateéry, protoze vyhodnocuje hru presné - netrpi selhanim lidského faktoru.

K internetové verzi se dostanete na www.duelovky.cz (staci vyhledat ABAKU). Tuto verzi oznacuji pravidelni
hraci za designové podarenéjsi, a hlavné v ni mlzete ziskat vice ruznych zkuSenosti, protoze zde hrajete
vesmes proti zkuSenym hracum. Neni tak vhodna pro zacatecniky, protoze ¢as na 1tah je o 30 sekund kratsi
(1 minuta oproti verzi na abakuliga.seznam.cz) a zacatecnici zde vesmés pokazdé prohravaji.

Druhou moznosti je roboticka verze na liga.abaku.cz, ktera umoznuje vybér mezi roboty 3 urovni. Je vybornym
trenazérem pro zacatecniky. Nedosahuje ovsem vSech moznosti uceni se strategii prvné zminéné varianty.

Treti moznosti je opét vyuziti aplikace na liga.abaku.cz, tentokrate ale zvolte duel a na zakladé
vygenerovaného odkazu muzete hrat s partnerem, kterému odkaz prozradite. Na stejném principu
prozrazeného odkazu funguje vyzva kamarada na www.duelovky.cz.

/akladni pravidla

e Hraje se na Ctvercové desce s 225 poli. Celkem je béhem hry rozdano 10 cifer (na konci hry je tak
minimalné 116 poli neobsazeno).

e Kazdy hra¢ ma vzdy v prabéhu hry k dispozici 5 cifer. Pouze v poslednich tazich, kdy jiz bylo 100 cifer
k doplnéni vycerpano, maji hraci k dispozici mensi pocet cifer. Pokud 1z hracu polozil posledni cifru a
v zasobniku jiz neni zadna k dopInéni, hra konci.

e Kazdy tah je tfeba do konce ¢asového limitu odeslat. V opacném pripadé se odesle prazdny tah. (viz
obrazky - tlacitka pro odeslani podle verzi)



http://www.duelovky.cz/
http://abakuliga.seznam.cz/
http://abakuliga.seznam.cz/
http://www.duelovky.cz/

Vlastni hra

.os

1. zahajujici tah

Kazdému hraci je v vodu nalosovano 5 cifer, které souper nevidi. Ten, koho systém

urci jako zahajujiciho, musi poloZit do oznaceného stfedu desky prvni cifry (2 az 5
cifer).

1. souperuv tah

K prvnim polozenym cifram priloZzime nové cifry tak, aby se alespon 1 nova cifra dotykala cifry dfive polozené
a spolu vytvarely novy priklad nebo byly soucasti nového prikladu.

Pr: Mame cifry 02579. Kombinaci, které Ize priloZit, je velké mnozstvi. Vyberme tu

nejvyhodnéjsi. 279 (2+7=9) a prilozme ji dvojkou k pétce, protoze 5+2=7. Navic

Ol N PO o

premyslime, Ze v jednom z pristich tahU muzeme ziskat body a pouhé prilozeni trojky

2793 (27/9=3 a /9 =3).

Obecné pokladame cifry:

= Tak, aby Ciselna rada byla Citelna zleva doprava a shora dolU.
= Ve spravném poradi tak, aby pfi imaginarnim dopinéni symbol( (operaci scitani, odcitani,
nasobeni, déleni druhé, tieti mocniny a odmocniny a rovnitka) davala cela nové prilozena rada
cifer smysl.
= pr:
o 752 predstavuje 7-5=2
o 1234 predstavuje 12/3=4 a zaroven 1+2=3
o 65166 predstavuje 65+1=66 a zaroven 6-5=1a zaroven 5+1=6 a zaroven 1"6=6
= Kromé zahajujiciho tahu je prikladame k jiz polozenym cifram, pricemz staci, aby nova rada
Cisel byla prilozena k jediné drive poloZzené ciffe. Je-li fada priloZzena k vice cifram, pak kazda
nove prilozena cifra musi vytvorit novy priklad. Pouze 0 je neutralni.

5 5|7 | pf. Mame cifry 01899 a prilozime 81990 (81+9=90). Je treba, aby cela tato rada
davala smysl a aby byla minimalné jednou cifrou ,prilepena” Kk jiz drive
polozené ciffe a vytvorila tak novy priklad.

2
8
1
819 V ukazkovém  prikladu dava celda rada 81990 smysl, protoze
9
0

— | | 00| WN| o1

81+9=90, dale je odmocnina z 81 rovna 9, 8+1=9, 81/9=9 a 1"9=9.
PovS§imnéme si, Ze tato fada se dotyka jiz drive polozenych cifer, osmickou
dvojky (to dava smysl, nebot 2°=8) a devitkou osmicky (1+8=9 dava smysl)




Bodovani

Kazdy tah je bodové vyhodnocen. Celkovou hodnotu
ovliviji cifry v prikladu, pocet nové vytvorenych prikladu a
bonusova pole dvojiho druhu (tzv. operacni bonus zvySujici
2x nebo 3x bodovou hodnotu celé operace, nebo Ciselny
bonus 2x, 3x zvySuji hodnotu pouzité cifry v prikladu). Oba
popsané pripady jsou pri hre dobfe oznaCené
interaktivnim popiskem.

1. pr. Hra¢ chce vyuzit zcifer 35899

Ctverici 3899 priloZit ji k 5, protoze 5+933=98 a
zaroven vyuzije 2 Ciselna 2x bonusova pole.

9
8
9
3

Bodovani bude vypadat nasledovné:

98-93=5 (9+2°8+9+2"3+5 = 45b) a /9 =3 [(9+2*3=15h).
Celkem 60b

2. pr. Hra¢ chce vyuzit zcifer 35899 Ctverici 3859 pro stejny priklad

Bodovani bude vypadat nésledovng: 5+93=98 (2(5+9+3+9+8) = 68b), v/9 =3 (2*(9+3)=24b), 329 -
(3+9 =12b) celkem 104b, coz je bodové povedengjsi tah nez v prvnim prikladu.

Pro podrobnéjsi rozbor bodovani Ize doporudit historii hry (tlacitko H).

3. pr.: Hrac chcee vyuzit z cifer 35899
celou pétici pro stejny priklad
s vyuzitim komutativnosti vzhledem
ke sCitani 93+5=98.

Tentokrate vyuzije jiz polozenou 64 a
operacni bonus 2x a Ciselny bonus 3x.

Bodovani bude vypadat nasledovné:
93+5=98 (2(3°9+3+5+9+8) = 104b), /9 =3 (3"9+3=30b), /64 =8 (2(6+4+8)=36b),

8*6=48 (2*(8+6+4+8)=52b). Celkem 222b, coz je jesté povedenéjsi tah nez ve druhém prikladu.



Pribézné tahy

Kazdy hrac priklada 1 az 5 cifer s cilem dosahnout co nejvyssiho bodového zisku. Pokud nelze nic prilozit
(nevime si rady), muzeme si cifry vyménit (najetim mysi na
koleCko se vysunou Sipky, vybereme dvojité Sipky, pak oznaCime

cifry, které chceme vymeénit (zmodraji) a koleckem odeSleme tah). TaktéZz muzeme odeslat prazdny tah

(vybérem jednoduché modré Sipky) nebo pockame na vyprseni ¢asu uréeného na tah - nasledné se odesle
prazdny tah.

POZORI!
Prazdné tahy odeslané 3x za sebou ukoncuji hru v neprospéch hrace, ktery prazdné tahy odeslal.

Vyjimkou je samotny zaveér hry, kdy je zasobnik cifer prazdny. Odeslané prazdné tahy hru pouze ukongi.

Nula

Vylosované nuly se hire prikladaji nezli ostatni cifry. Nuly je nejlepsi co nejdrive vyménit nebo alespon jakkoli
priloZit i za cenu mensiho poctu bodd (20201, 2810 nebo 199100).

Osma vylosovana nula se na liga.abaku.cz méni v Zolika (zméni barvu na oranzovou) a Ize ji tak poklepanim
zménit na libovou cifru (osmicka vznikne osmi poklepanimi na Zolika).

Moznosti pouziti nuly

1) nula jako jednociferné ¢islo

Samotnd nula nesmi byt soucasti operace. Jinymi slovy - nula nesmi byt sCitancem ani souctem,
mensencem, mensitelem ani rozdilem, Cinitelem ani soucinem, délencem, délitelem ani podilem, nesmi byt
zakladem mocniny ani odmocniny.

PR g 5840
h 25w [0]5 215N 1910 4 0 4152|065
y 1 2 2 0
b . A y
? 5+0=5 (5 prilozit Ize, 5-5=0 (55 prilozit Ize, 0+2=2 (ani nulu k nule 2'0=0 [Cislo 200 samo
e ale 0 pricist nesmime) ale vysledkem nesmi byt 0, nelze pfipojit) 0 sobé nic neznamena.

oGekavana je 1 nebo 10)

Samotnou nulu ale priloZit Ize, pokud bude po prilozeni soucasti jiného prikladu (viceciferného cisla).



Pr.: Je-li dano 36246 a prilozime 362460, pak jedna prilozena nula vytvori priklad 36+24=60 (viz. obr. 1a). Je-li
dano 15157 a prilozime 105157 pak jedna prilozena nula vytvori priklad 105/15=7 (viz. obr. 1b).

516 9/3|6
31612141610 31612 6510
112 112
obr.1a obr.1b

2) nula jako soucast viceciferného Gisla

Pokud je nula soucasti rady, ktera tvori priklad, Ize ji pouzit. Za nulu sice neziskame body, ale za vzniklou
operaci ano.

Predem pripraveny priklad (fada Cisel), ktery je tfeba pfilozit (prilepit) 4520.
Vhodnéjsi je preusporadani vyuzitim komutativnino zakona na 5420 (5"%4=20), {9 |5 [4 [2 |0
protoze i kombinace 42 boduje (V4 =2). Tuto fadu Cisel 5420 Ize prilozit
k nasledujicim Cislim, ktera musime na hraci desce vyhledat:

e Kk cislu 9 pétkou (95420), protoze 9-5=4 (viz. obr. 2] obr.2

e Kk &islu 2 ctyrkou (viz. obr. 3) 2 | 4

e k&islu 8 dvojkou nebo k ¢islu 4 dvojkou (viz. obr. 3) S |41210
8

Moznosti je vice. VySe vypsané jsou nejcastéjsi a pro zaCatecniky nejjednodussi k

pochopeni. obr.3

Priklad, ktery vznikne doplnénim ze zasobniku (napf. 00337). Dvojciferna disla

zakoncena na pozici jednotek stejnou cifrou, davaji pri odcitani rozdil délitelny deseti

(toho mUzZeme vyuzit k prilozeni nuly). Radu 84 45 Ize tedy vhodné doplnit trojkou a

oo
B
(S]]
B
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DO O | N

nulou na 843450, protoze 84-34=50 a navic 30/5=6 (viz. obr. 4)

Prikladani vysledki s nulou (pfiklad zasobniku: 01234). Dalsi moznosti prilozeni nuly je

vyhledani Gtverice (Sestice, ...) Cisel, jejichz rozdil Ize priloZit ze zasobniku. Na obr.5je |6 (5|2 |5 |4 | O

vidét, ze 65-25=40. Cifry 4 a 0 muzeme prilozZit ze zasobniku.

Dokonceni prikladu prilozenim nuly (nul). M&me-li v zasobniku nulu, kterou hodlame obr.5
pouzit, pak obcas staci doplnit fadu jednou nulou Gi nékolika nulami (viz. obr. 6)
82+8=90 nebo 2+38=100 812(8]9]0
218
219(8(11]0]0




3) neutralnost nuly

Zejména vkoneCné fazi hry, kdy je hraci pole zvelké casti obsazene, se 2
hodi neutralnost nuly vzhledem k operacim (viz obr. 7). 41512101615
215(01(11]0
Pokazdé, je treba prezkoumat, zda kazda nové vytvorena minimalné dvojice tvori 1
novy priklad. Pouze u nuly, ktera je soucasti smyslupiného prikladu, toto zkoumat or 7
obr.

nemusime. V ukazkovém prikladu bylo doplnéno 5 cifer do radky ke dvojce, protoze
2"50=100.

Timto tahem jsme se zbavili hned 3 nul. ProtozZe je kazda z péti cifer prilozena k cifram ve sloupci, je treba
jistit, zda tvori dalSi priklad.

5 ano, protoze 5*5=1a zaroven /25 =5

0 ne, nemusi s 2 tvorit novy priklad a ani neprinasi dalSi body za sloupec, chova se k 2 neutraing
1 ne, nemusi tvorit novy priklad, protoze je prilozena ve sloupci k nule, ktera se chova neutralné
0 ne, nemusi s 6 tvorit novy priklad a ani neprinasi dalSi body za sloupec, chova se k 6 neutralné

0 ne, nemusi s 5 tvorit novy priklad a ani neprinasi dalSi body za sloupec, chova se k 5 neutralné

df Tal1[5]4]6 7lal3]al7][s5]7]3]5
0 2 § S131113 2115 1 1 9
bl2]|8[1]0 g(9 1 |1]0 1 112101210
r 015217
e

2+8=10 99+1=100 Byla priloZzena pouze 0 1"20=20

(0 je k 6 neutralni) (0 je ke 412 neutralni) (9+1=10) k 5je 0 neutralni (0 je k 9 neutralni)

Dobré rady:

1. Nenechavejte si nulu na zakonceni hry. Velmi Spatné se priklada.

2. Pokud nevite, co s nulou udélat, vymérite si ji. Tato moznost nelze vyuzit na konci hry, kdy je zasobnik
s pavodné 100 ciframi prazdny.

3. Pokud muUzete, pouzijte nulu hned. Je to lepSi zpUsob nez vyména cifer. Podle prislovi: ,lepsi vrabec
v hrsti ..."



Zakonceni hry

Konec hry se blizi ve chvili, kdy je v zasobniku cifer misto puvodniho Cisla 100 Cislo

0. Protoze jiz neni z ¢eho doplnit pouZitou pétici cifer, bude hra ukoncena ve chvili,
kdy néktery z hracu prilozi svou posledni cifru.

Po ukonceni hry se tomu, kdo uzavrel hru, pri¢te soucet souperovych nepouzitych
Cislic. Tomu se ta sama hodnota odecte z celkového skore.

Toto je dalSi detail, ktery déla hru zajimavou az do samotného zavéru vyrovnané hry. Hraci tusi pocet
zbyvajicich cifer soupere, ale neznaji jejich hodnotu. Pokud tedy hrac A ukonci hru s 895 body a hrac B ma
v tu chvili 917 bodu, ale zustaly mu 3 cifry 680, musi probéhnout jesté korekce vysledku o tyto 3 cifry.

Hrac A ziskal 895 bodu + 6 + 8 + 0 bodU za neprilozené cifry. Celkem tedy ziskal 909 bodu.
Hrac B ziskal 917 bodu - 6 - 8 - 0 bodu za neprilozené cifry. Celkem tedy ziskal 903 bodu.
Vitézem se tedy stava hrac A, coz nebylo jasné az do samotného konce hry.

Vitez

Vitézem se po fadném ukonceni hry stava hrac¢ svysSim poctem bodu. Pokud hra konéi predCasné
odeslanim 3 prazdnych tahu, pak je treba pfi rozhodovani o vitézi prihlédnout k naplnénosti zasobniku.
RozliSujeme tak 2 pripady:

e 3 prazdné tahy jsou odeslany v prabéhu hry, kdy zasobnik cifer jesté neni prazdny. Vitézem se stava
SOuper.

e 3 prazdné tahy jsou odeslany na konci hry, kdy je zasobnik cifer prazdny. Vitézem se stava hrac
S vySSim poctem bodu.



3. praktické zkusenosti s vykonnostnimi skoky

Vtéto Casti prirucky se zamérime na odhaleni vykonnostnich skokU pfi hrani hry od Uplného pocatku.
Pokusime se odhalit, co ma hrac zvladnout, aby se vysledkové posunul na dalSi vykonnostni Uroveri.

Predpokladejme nejprve, Ze prvni hru hraje absolutni novic bez dosavadnich zkusenosti. ProtozZe zaci procitaji
pravidla prevazneé letmo, fidi se pouze hracskym citem.

NezZ vstoupite do sveéta ABAKU, méli byste se vyvarovat nékolika zacatecnickych chyb:

e nespojujte v prvnich hrach ABAKU s matematikou
(Ackoli je ABAKU vybornou matematickou pomuckou, pisobi slovo ,matematika’ na vétsinu zaku jako
demotivacné. Na pilotujici Skole bylo k motivaci dvou podobnych skupin pouzito 2 dotazu. Cheete si
zahrat hru? Cheete si zahrat matematickou hru? Pouze prvni dotaz ved! k zahajeni hry.)

e nepokousejte se pochopit pravidla hned pri prvni hre
(Nepokladejte si za vinu, Ze Zaci ani vy ihned neproniknete do vSech detailli této hry. Je tfeba se tzv.
vyhrat a poucit se z vlastnich chyb a genialnich taht soupere.)

e nespoléhejte na pamét
(Piste si povedené tahy své i tahy soupere. Mohou se nékdy hodit. Velmi brzy zjistite, Ze se nékteré
velmi Casto opakuji.)

e neukoncujte hru predéasné
(Jde o zisk zkuSenosti. Existuji genialni tahy, které vynaseji treba i 600 bod( jednim tahem.)

e snazte se co nejrychleji zbavit nul
(Nulu Ize sice vyménit, ale je lepsi ji udat za par bod( nez zvolit tah bez bodu. Ono své kouzlo mize
mit i 991100 s bonusovym polem.)

e nenutte do hry premianty
(Vlastné vibec nenutte. Je vyzkouseno, Ze ABAKU je pro kazdého bez rozdilu "znamky z matematiky".

Dokonce prameérni, ale zvidavi zaci dosahuji lepsich vysledka.)

Zadny hrac se pfi hrani ABAKU od nulovych zku$enosti nezlepsuje linearné. Vzdy prochazi zviastnimi bodovymi
skoky. Pozvolné vylepSovani skore se u vSech hracu v urcity moment na Cas zastavi. Nasledujici prehled fazi
ma za Ukol pomoci s odhalenim tohoto fenoménu. Nalézt odpovéd na otazkou, co zplisobuje opétovny narust
skore a proc se hrac nemuze nékolik her bodové pohnout z mista.

JednoduSe receno hrac potrebuje pIné pochopit strategii hry a zapojit co nejvice cifer. Hranim se Zaci uci z
vlastnich chyb a z taht soupere. Dokola vyuzivat znalosti a dovednosti, které ziskali jiz na 1. stupni zakladni
Skoly a nadale je hranim upeviuji. BEhem jedné hry tak Casem dokazi prohlédnout a propocitat az stovky
jednoduchych prikladi.



1. vyvojova faze - novic 200

Hrac na této Urovni teprve prichazi ABAKU na chut. Je tfeba jej poprvé a naposledy motivovat. Pfimét k prvni
hre, ve které nemusime ani poradné znat pravidla se vSemi podrobnostmi.

Pro ABAKU totiz pracuje prirozena détska zvédavost a hravost. Po nékolika odehranych partiich se stava hrou
navykovou, ktera pokazdé zanecha pocit, Ze mame na vic a hned je to tfeba dokazat.

Uvodni hra dopada u viech hract obdobné. S letmo prectenymi pravidly nepfekroci 200 bodu. Spise ziskate o
dost méné nez 200. Pravé prvni hra ukaze, jak déti v zakladnich numerickych dovednostech spoutavame az

nakonec prestavaji myslet v souvislostech.

Na této zakladni Urovni prikladame predevSim 2 cifry bez jakékoli strategie. A z toho opravdu zadny velky
bodovy pridél neni. Nastésti tato zkuSenost trva jen par Gvodnich her (primérné 3 hry), nez pfijde prvni
rychly posun az k druhé vyvojoveé fazi.

2. vyvojova faze - amater student 400

Prvni posun az ke 400 bodum spociva v dikladném procteni pravidel. Stale sice nebudou kompletné
pochopena. Kazdopadné se pripravte na to, ze ke ¢teni pravidel se budete postupné vracet.

Ke 2 cifram se na této Urovni pokouSime pridat jesté 1dalSi a hlavné jiz od prvni hry odpozorujeme vyuzivani
mocnin, které zde pusobi jako nejjednodussi spojovaci prvek mez [F]7 12
ciframi.
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Dokonce i mladsSi Zaci, ktefi mocniny nemaji v osnovach, jich velmi

hojné vyuzivaji, aniz by je dokazali pojmenovat. Tuto zakonitost si ale je vhodné prilozit Cislem 8
sami  odvodi.  NejCastéji  tak  vyuzijeme 24, 39, 28 k Gislu 2, protoze 2°=8
nebo 11. Nutno podotknout Ze prikladani 3 cifer probiha vesmés

nahodile, a to v pruméru 10-15 her. Bez hlubsi myslenky.

3. vyvojova faze - amatér praktik 600

Vyuzitim poznatku z faze amatéra studenta se dostavi 3. faze. Uz si nevystaGime s pouhym prikladanim
minimalné 3 cifer. Je tfeba je také vhodné preskupit. Body sice ziskate za 842, ale vice jich bude za jiné
poradi a to za 824. Zdanlivd malickost, ale pravé zde zaCinaji prvni hlubSi dovednosti. Mozek se zaCina
osvobozovat a nastava klasicky brainstorming. Behem jedné hry bézi na pozadi stovky prikladd, z nichz jen
nékteré vyuzijeme. Znate mimochodem hodnotu treti mocniny deviti? Kazdy ABAKU mistr zna kouzlo Cisla 729,

ale k tomu se jeSté musime propracovat. Z této faze se odpoutame po nékolika desitkach her.



4. vyvojova faze - zakladni herni uroven 800

K dalSimu posunu dojde pri zjisténi, ze jednim tahem lze zapojit zaroven 6
vypocty v fadce i ve sloupci. Nazorny priklad dokazuje, Ze v radce je 74 + 9 = 83, 4
ale ve sloupci je navic 82= 64. Jinymi slovy provedeme v 1 tahu tah navic a tim 7{4]1918]3

ziskame dalSi body.
b. vyvojova faze - mistr 1000
DalSi vyvojovy posun je ¢asové dost individualni.

Vpruméru se pohybuje vpoctu nékolika desitek
odehranych her, nez se stane trvalym. Vychazi ze
strategie bonusovych poli. Mistii ABAKU v této fazi
bojuji zejména o trojnasobna bonusova pole (3x).

Pokud  existuje  vhodna  Ciselna

prednostné na bonusova pole.

6. vyvojova faze - profesionalni hrac 1200

1200 bodu je magicka hranice nejlepSich hracl. Dosahne ji ten, kdo umi kombinovat vSechny dovednosti.
Poklada pokazdé vSechny cifry, vyuziva v1 tahu sloupec i radek, cilené se zaméruje na bonusy a do nich
vklada vyssi cifry v co nejvy$Sim poctu (idealné Ciselny i operacni bonus v 1tahu).

Zde vyvoj nekonci, ale hranice 1200 az 1300 muze dosahnout kazdy a to v kazdé hre. VySSi bodové ohodnoceni
pak zalezi také na Stésti, tedy na nahodné pridélenych cifrach a také na tom, jaky souper proti nam stoji
(bonusova pole jsou spolecna pro oba hrace).

Na zavér bych zminil 2 osudy konkrétnich hracu a poznavaci znak kazdého zapaleného hrace ABAKU.

1) Lukas

Podprimeérny Zak, ktery byl dlouhodobé na 4 z matematiky a nékterych jejich partiich dokonce na 5. Na
podzim 2012 zacal s ABAKU a 31.1. mél na vysvédceni 2 z matematiky a pozdgji patfil mezi nejlepsi ve tridé v
geometrickych Glohach fesenych vypoctem. Cast zasluh patfi ABAKU - ziskal sebevédomi a numerickou

jistotu. Hru ABAKU hraje pravidelné.
2) Bara

Druhym prikladem je zakyng, ktera se pro prirozenou lenost nikdy moc matematicky neangazovala. Presto Si
ABAKU doma ze zvédavosti vyzkouSela a v hodiné informatiky jako prvni presahla 1000 bodu a pozdgji
dokonce hranici 1300 bodu. Ma talent a je na ni také vidét, Ze ji hra bavi. Zaroven jde o dukaz, ze ne kazdy



musi zaCinat na 200 bodech.
3] Jak poznat pravidelného hrace ABAKU?

Drive nezZ zvedne telefon, ma tendenci preskupit Cisla volaného pro

vEtsi bodovy zisk. Ma velmi silné nutkani Gislo popisné zménit, [717]5]2]2]5[5]0]5]
popripade jiz nyni vi, které Cislo v ném chybi. V automobilove [ P RN YR TIOE MRV =0 o0
znacce vidi matematickou operaci. Zkratka vi, ktere Cislo a kam RIS IPNPZMEINIY:

prilozit, aby Cisla davala mysl.

Pokud i Vy mate podobna nutkani, pak Vas hra donutila premyslet v Ciselnych souvislostech. A to je uspéch.

Zkratka. Pokud hledate pro své Zaky nastroj, ktery v kratké dobé nastartuje a postupné vylepSuje zakladni
poctarske dovednosti. Zkuste vyuzit ovérenou matematickou hru ABAKU.



4. vzajemny vztah RVP ZV a ABAKU

Jak Abaku podporuje otekavané vystupy RVP (SVP)?

vystup komentar
1. M-3-1-02 pohotové Cteni Cisel - jednocifernych - vicecifernych
2. M-3-2-03 orientace zleva - doprava, shora doll - sloupec - radek, tabulka
3. obraz Cisla na Ciselné ose - pred - za - hned pred - hned za -
M-3-1-02 mezi - o kolik ,krokd"
4, M-3-1-03 0 kolik je dvojice Cisel vétsi - mensi
. kolik musim ubrat - pridat - tzv. ramecky
B. M-3-1-04 pohotové scitani - odcitani Cisel - jednocifernych - dvojcifernych
M-5-1-02 - vicecifernych
bez prechodu - s prechodem
1. pohotové upevnéné nasobilkové spoje - krat vétsi
krat mensi
M-9-1-01 vyuzijeme pri kraceni a rozsifovani zlomku
M-9-1-03 pri prvociselném rozkladu
,n"a,D"
kritéria délitelnosti
8. nasobky stejnych Cisel - 2. a 3. mocniny, 2. a 3. odmocniny
M-9-1-01 ,Lrojuhelnikova a Ctvercova’ Cisla
obsah Gtverce - 2. mocnina Cisla
9. M-9-1-08 rovnice
10. M-5-1-01 pameétné pocitani
1. M-5-1-01 komutativnost
12. prace s ,0", moznosti, vyuziti
13. M-5-4-01 nestandardni ulohy
14. M-9-2-01 vyhledavani, porovnavani, vyhodnocovani a zpracovavani dat
M-9-2-02
15. M vyuzivani vztahu desitkové, Sedesatkové soustavy
16. M-3-4-01 kombinaCni usudek
17. ICT-5-2-03 komunikace pomoci internetu - hraje abaku srobotem,
protihraCem
18. ICT dodrZovani pravidel bezpecnaosti pfi pohybu po siti a pfi praci s PC
19. eticka vychova dodrzovani pravidel hry
20. prurezove téma - OSV | rozvoj socialni, osobnostni, moralni




