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Uvod

Ste klubovy hra¢ a rozmyslate nad vedenim Sachového kruzku? Ste ucitefka
zakladnej Skoly a chceli by ste otvorit Sachovy kruzok pre vaSich ziakov?

Ste na spravnej adrese! V rukach (vacSinou asi na monitore) prave drzite
pomdcku pre trénerov a veducich Sachovych kruzkov, ktori pracuju s uplnymi
zacCiatoCnikmi, prevazne s detmi vo veku 5-7 rokov.

Deti v tomto veku dokazu udrzat pozornost a koncentraciu pomerne kratku dobu.
Sachova hodina v takejto skupine trva zvy&ajne 45-60 minat a snahou trénera,
ucCitela, by malo byt €o najefektivnejSie vyuzit tento ¢as pre zapojenie deti do
aktivit po€as hodiny.

Sach je vo vaésine $kdl na Slovensku vedeny ako volno&asovy krizok, pripadne
byva organizovany v miestnych CVC alebo kultirnych domoch. Preto aj deti ho
navstevuju zo zaciatku prevazne pre zabavu, chcu spoznat novu hru alebo len
kvOli kamaratom.

Mali by sme oCakavat, ze na Sachovom kruzku sa budu deti chciet hlavne zahrat
a zabavit, nie pozerat celu hodinu na trénera Ci ucitela, ako vysvetluje zloZité
partie.

Minihry, ktoré najdete v tejto metodickej priru¢ke, maju napomdct nastartovat
Sachovy tréning Zelanym a zmysluplnym smerom, tak, aby bol pre deti hravy a
zaroven zaujimavy.

Minihry mdzete pouZit v fTubovolnom poradi podfa obsahu vaSej pripravovanej
hodiny. Na jednu hodinu pripravime detom maximalne jednu minihru. Zaroven
minihry méZeme opakovat z hodiny na hodinu a obmiefiat napriklad jej
obtiaznost.

Uvedené hry boli opakovane vyskusané s detmi v kruZzkoch pre pochopenie, ako
budu reagovat, €o ich zaujme, tak, aby tréner drzal dynamiku hodiny. Preto pri
kazdej hre najdete jej ciel, pripravu a realizaciu, ako aj tip vychadzajuci z mojej
praktickej skisenosti.
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Verim, ze tato pomdcka vam pbémoze zaujat deti, ktoré sa vam odvdacia
radostou z tejto kralovskej hry.

Chcel by som podakovat detom, s ktorymi som sa zabavil pri skusani tychto hier,
Komenskému institutu za moznost pracovat na tomto projekte a rodine za
podporu a trpezlivost.

Ked'si z vas deti spravia drziak demonstracnej tabule
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Efektivhe opakovanie
5-7 min.

Ciel

Hra ma za ciel na zacCiatku hodiny spravit "warm up" pre deti a trénerovi
poskytne zaroven obraz o predchadzajucich vedomostiach, do akej miery si ich
deti osvoijili a pamataju.

Priprava

PoloZené otazky si pripravte vopred a napiste na papier. Mali by byt jednoduché
v zmysle ziskania kratkych odpovedi. Odporu¢am maximalne 4-6 otazok s
jednou komplikovanejSou, ktoru je mozné zaradit na koniec a méze nadvazovat
na nové ucivo.

Detom poodhalite, o om sa v najblizSich chvilach budete rozpravat a zaroven
budu mat aspon jednu informaciu, €o ich zbavi Uplnej neistoty z novej témy.

Realizacia

Deti rozdelime do dvoch - troch timov. Nechame 15 sekind na vymyslenie nazvu
timu a tieto si poznaCime na papier. Zacneme klast pripravené otazky a tim,
ktory spravne odpovie, ziska 1 bod.

Na konci spoCitame body a deti podporime, aby sa odmenili potleskom.

Pred poloZenim prvej otazky sa dohodnite s detmi na forme kladenia
odpovedi, aby ste sa vyhli vykrikovaniu. Moznosti - zdvihnutie ruky,
napisanie na papier, kapitan timu pride k vam a povie vam odpoved.

Moze sa stat, Ze na niektoré otazky neodpovie Ziaden tim spravne. Mdzete
spravit druhé kolo, v ktorom polozite rovnaku otazku, a detom poskytnete
napovedu alebo pomécku, aby sa k odpovedi sami dopracovali.

Priklady otazok pre zacCiato¢nikov (séria otazok suvisi s vyspelostou skupiny)
Kolko policok ma Sachovnica? Kolko kameriov ma na zadciatku partie biely?
Ktora figurka dokaze preskakovat' iné figurky? Kto vzdy zalina Sachovu partiu?
Co je cielom $achovej hry?

ZIVICA
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Nie¢o sa nam zmenilo
6-9 min.

Ciel

Ciefom hry je rozvijat u deti pozornost a podporit vnimanie Sachovnice a jej
obsahu ako celku. Do hry je mozné vlozit zaroven prvok rieSenia Sachového
problému (napriklad jednotahovy mat).

Priprava

Kone¢né pozicie si vopred pripravime na papier, so zamerom rychleho
postavenia na demonstracnej tabuli, alebo mame pozicie nachystané v
Sachovom programe a premietame ich. Odporu¢am 3-4 pozicie na jednu hodinu.

PocCet kamerniov na Sachovnici volime podla vyspelosti tréningovej skupiny. Pre
zaciatoCnikov su primerané pozicie s 8-12 kamefimi, €o je vyhodné aj pre trénera
z hladiska €o najrychlejSej obmeny pozicie na demonstracnej tabuli.

Realizacia

Triedu rozdelime na dva timy. Postavime poziciu, v ktorej je nieCo navyse, alebo
nieCo chyba do vyslednej pozicie, ku ktorej sa chceme dopracovat. Detom dame
15 sekund, aby si poziciu zapamatali. Nasledne poziadame, aby si vSetci zavreli
oCi a poziciu upravime do vyslednej podoby.

Jednotlivé timy maju zistit, ktoré figurky pribudli, odbudli alebo boli premiestnené
oproti predchadzajucej situacii. Za kazdu spravnu zmenu pridelime bod. Extra
bod méze tim ziskat za vyrieSenie vzniknutého Sachového problému.

Vitazny tim odmenime spolocnym potleskom.

Ak deti prejavia velku sutazivost medzi timami, hru ukonCime aj

predCasne, aby sme sa vyhli pripadnému vysmievaniu medzi ziakmi. V

takom pripade mézeme na dalSej hodine vyskusat' nerozdefovat' deti do
skupin, ale aby pracovali spoloCne. Vyuzijeme velku demonstracnu tabufu, ktoru
polozime medzi deti.

ZIVICA
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Podla uvazenia im dame napovedu, aby sa vzajomne dohodli, kto si bude
pamatat’ ktoru figurku. V takom pripade zvySujeme pocCet kamernov na Sachovnici
a deti budu mat spolo¢nu radost z odhalenia zmeny.

Priklady konecénych pozicii s jednotahovym matom:
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Kreslenie
(® 7-9 min.

Ciel
Ciefom hry je rozvoj vizualizacie a predstavivosti.

Priprava

Téma kreslenia vychadza z uciva, ktoré ideme preberat. ZabezpeCime Cisté
papiere alebo aby deti mali na hodine zoSity. Na tuto ulohu je najlepsi pouzit
farbicky ale postaci aj pero alebo ceruzka.

Realizacia

Rozdame papiere a zadame tému kreslenia, napriklad "Matovanie damou". V
kresleni nedavame ziadne obmedzenia ani ni€ viac k zvolenej téme nehovorime,
aby deti uchopili tému €o najviac zo svojho pohladu.

Po dokresleni pokraCujeme v téme na Sachovniciach alebo demostracnej tabuli.

Cim mladsie mame deti v krizku, tym viac sa im tato hra bude pagit.

Tato hra velmi dobre funguje, ak sme na predchadzajdcej hodine deti

vbbec prvykrat oboznamili s novou informaciou alebo zru¢nostou.
Vedia tak nadviazat na nieCo zname, €o je ale pre nich stale vefmi nové.
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Puzzle
(® 4-7 min.

Ciel

Hra ma za ciel rozvoj predstavivosti a zvazovanie réznych moznosti. Pomocou
tejto jednoduchej hry dokazeme deti hned vtiahnut' do deja od zacCiatku a ziskat
ich pozornost.

Priprava

VytlaCime si tématické Sachové diagramy. Zalaminatované vydrZia podstatne
dihSie a daju sa pouzivat opakovane. Po zalaminatovani ich rozstrihame na 5-7
dielov. Jednotlivé rozstrihané puzzle zviazeme alebo dame do gumicky, aby sa
jednotlivé Casti nepomiesali s inymi.

Realizacia

Deti rozdelime do dvoj-troj¢lennych skupin a rozdame im puzzle oto¢ené tvarou
dole. Vysvetlime, Ze je potrebné puzzle poskladat a na poskladanom obrazku
uvidia Sachovy diagram. Ich ulohou je diagram zaroven aj vyriesit.

Takto mbézme hru 2-3krat opakovat a puzzle posuvat medzi skupinami deti.

Hru puzzle si radi zahraju nielen najmladsSie deti vo veku 5-6 rokov, ale

taktiez aj starSie, pokojne do veku 10-11 rokov. Obtiaznost vieme

zvySovat po¢tom nastrihanych dielov puzzle alebo naroCnostou ulohy
zobrazenej na diagrame.

10
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Kartoveé hry

6-8 min.
Ciel
Cielom hry je prostrednictvom matematicko - logickych uloh rozvijat

predstavivost, matematické zru€nosti a logické myslenie.

Priprava

Nachystame si "hracie karty" s réznymi typmi uloh. V pripade zaciato¢nikov sa
mbézeme zamerat na osvojenie si nominalnej hodnoty kameriov, suradnic
Sachovnice alebo typov moznosti skon€enia Sachovej partie.

Z jedného typu ulohy mame nachystany taky pocet kopii, aky mame pocet deti v
krazku.

Realizacia

Detom rozdame jednu, rovnaku "hraciu kartu" poloZenu tvarou na stdl. Naraz si
ju otocia a ich ulohou je riesit ulohu. Podla tempa, akym ulohy rieSia, obmenime
2-3 hracie karty. Pri obmene zopakujeme a v pripade potreby dovysvetlime
rieSenie ulohy.

Odporu¢am na zaciatku hodiny pouzit idealne 2 "hracie karty" a zvysné

si nechat na dalSie hodiny. Vyhneme sa tak zbytoénému Casovému

natiahnutiu aktivity, pokial by napriklad pri tretej "hracej karte" vzniklo
vela otazok, ktoré je potrebné zodpovedat.

Hracie karty sa daju Sikovne pouzit' aj pri cestovani s detmi vo vlaku €i autobuse,
kedy im dame uzito¢nu pracu.

11
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Priklady hracich kariet:

komenského institut

Havko oblizal Sachovnicu a niektoré policka zmizli. Ktoré?
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Kol'ko kociek je na obrazku?

Kol'ko Stvorcov zostalo nerozmazanych?

REALIZUJE ZIVICA

Ktoré slovo sem nepatri?

1. Sach
2. Sach - Mat
3. Pat

1. Taktika
2. Palacinka
3. Strategia

Doplf chybajiace figirky.

2 | 3|3

5|12 |3

.
3. Diagonala

e e
2. Stredna hra
3. Koncovka

12
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Meditacia
0-3 min.

Ciel

Hrou sledujeme dva ciele.

Prvym je zvySovanie sustredenia u deti.

Druhym je spravit detom psychologicky predel medzi predchadzajucou
hodinou/programom a S$Sachovym kruzkom. Deti tak podvedome dostanu
informaciu, Ze zacal Sachovy kruZzok a su pripravené sustredene prijimat nové
podnety.

Priprava
Hodinky alebo mobil na meranie Casu.

Realizacia

Deti na zacCiatku hodiny usadime do kruhu. Nemaju pri sebe Ziadne predmety,
ktoré by ich mohli rozptyfovat, ¢im sa zvySuje samotna naroCnost na vydrz.
Tréner sedi v kruhu spolo¢ne s detmi a spusti odpocitavanie na Casomiere.

Pred samotnym spustenim ¢asu méze byt dohoda, Zze kazdu napr. polminatu
tréner oznami uplynuty cas.

V pripade vyraznejSieho pohybu deti, za€atia rozpravania, smiechu ¢i grimas sa
Casomiera zastavuje.

Pripravte sa, ze na prvej hodine dosiahnuty Cas "kfudu" méze byt aj iba

par sekund. Casom deti budu chciet vydrzat o najdihsie a st schopné

sediet' v kflude aj 3 minuty. Je dobré na to mysliet a zvySovat naroky na
"klud" tak, aby ste nepresedeli v tichu celu hodinu :-)

Dosiahnuty ¢as mézete pouzivat ako "triedny" rekord, ktory na dalSej hodine
idete prekonat.

V pripade novej triedy sa pred zagiatkom mébzete odvolat na rekord z inej triedy
alebo Skoly, ¢o deti pomerne rychlo motivuje ku hre.

13
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Cesta neohrozeného bojovnika
7-9 min.

Ciel
Hra sleduje dva ciele. Prvym cielom je rozvijanie percepénych schopnosti deti -
vnimanie $achovnice a kamenov ako jedného celku.

Druhym cielom je rozvoj zvazovania a predvidania réznych moznosti a ich
dosledkov.

Priprava

Nachystame si rbzne pozicie od jednoduchych az po zlozité. Pozicie
zostavujeme tak, aby jeden kamen musel prejst cestu, na ktorej nebude
ohrozeny Ziadnym superovym kamefom.

Zaroven tento kamen musi prist na poli¢ko, z ktorého napr. ohrozi superovho
krala (8achom), alebo zneSkodni (vyhodi) superov kamen.

Realizacia

Sachovu poziciu postavime na demonstraénej tabuli. Pri ukladani kamefiov
hovorime notaciu tak, aby si deti poziciu stavali na svojich Sachovniciach. Po
postaveni povieme zadanie ulohy.

Druhou moznostou je jednotlivé pozicie vytlaCené detom rozdat a stavaju si ich
sameé na svojich Sachovniciach. Zadanie hry vzdy povieme tak, aby bol jej cief
pre deti vzdy jednoznacny.

Vhodné je prvy jednoduchy priklad predviest na demonstracnej tabuli.

Deti tak vefmi rychlo porozumeju, ¢o maju v ulohach hfadat. Kazdy

priklad po vyrieSeni odporuam ukazat a rieSenie zopakovat na
demonstacnej tabuli.

14
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Priklady pozicii:

Najdi pre strelca cestu tak, aby dal kralovi Sach a po ceste ho nemohol vyhodit
Ziaden kamen.

N4jdi pre vezu a jazdca cestu tak, aby dali kralovi Sach a po ceste ich nemohol
vyhodit Ziaden kamen.

15
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Poznam vsetky figurky?
4-6 min.

Ciel
Hra ma za ciel osvojenie si hodnoty Sachovych kamenov. Sekundarnym ciefom
je rozvoj koncentracie a predstavivosti.

Priprava
Na hru potrebujeme nepriehfadné platené vrecusko a jednu sadu Sachovych
kamerniov, ktoré umiestnime do vrecuska.

V ucebni si nachystame demonstraénu tabulu, vedla ktorej polozime figurky.

Realizacia

Deti sa postavia do zastupu. Drzime pred nimi vrecusko s kamernmi. Ich Ulohou
je vlozit ruku do vrecuska tak, aby nevideli obsah a hmatom urcili, aku figurku
chytili. Nasledne vyberu ruku z vrecuska a skontroluju svoj predpoklad. Povedia
nominalnu hodnotu kamena a idu k demonstracnej tabuli, kde najdu rovnaky
kamen a postavia ho na miesto, na ktorom ma stat’ v zakladnom postaveni.

Medzitym ide dalSie dieta a takto sa striedaju, pokym postavia celé zakladné
postavenie.

Hra sa da dopifat napr. o faktor nahody, ktory spravi hru pre deti
atraktivnejSou. Druhé kolo mézeme stazit tym, ze pred vybranim
kamena z vrecuska musia urcit’ aj jeho farbu.
Inou variaciou je, Zze im povieme Cislo od 1 do 10 a v tejto hodnote musia z
vrecuska vybrat' kamene.

Nominalne hodnoty kameriov v Sachu:

pesSiak = 1
jazdec = 3
strelec = 3
veza =5

kralovna (déama) = 9
kral = nema hodnotu, kral sa nikdy nevyhadzuje ani nevymieria

16
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Sachova geografia
(% 8-10 min.

Ciel
Cielom hry je zlepSenie orientacie na Sachovnici (suradnice) a prepojenie hry s
goegrafiou Slovenska.

Priprava
Na A4 si vytlaCime Sachovnicu prekrytd mapou Slovenska. Na youtube si
najdeme videa o dizke +/- 2 minaty napr. o Kremnici alebo Gerlachovskom $tite.

Realizacia

Detom pustime nachystané video. Po jeho skonc€eni nasleduje kratka diskusia o
tom, €o prave videli. V diskusii doplnime 2-3 klfuCové fakty napr. vysku
Gerlachovského S§titu a Ze je to najvysSi na Slovensku. V zaverecnej faze je
ulohou ziakov hfadat na mape/Sachovnici, kde sa Gerlachovsky $tit nachadza.

Detom sa pacia z vizualneho hladiska €asozberné videa. NajlepSimi
videami su kratke rozpravky s pribehom - napr. o hrade Devin. Z
rozpravok vyplyva cCastokrat ponaucCenie, ktoré moézeme s detmi
rozobrat' v naslednej diskusii.
Po prvom videu deti zvyCajne chcu dalSie. Pre ¢asovu naro¢nost odporuc¢am
pustit na zaciatku hodiny najviac dve videa.

Priklady videi:
Davno, pradavno, pod Devinom , Gerlachovsky Stit

17
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Sachova mapa, na ktorej deti hladaju suradnice miesta, ktoré videli na videu.

Bratislav Gerlacho Spissky
sky hrad wsky Etit hrad

o

.. Poloninsk Banszka .
Kosice i . Wikolinec
v prales Stiavnica

18
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Maly obchodnik
8-10 min.

Ciel
Hra ma za ciel upevnenie si poznania hodnoty Sachovych kamenov s presahom
do hodin matematiky.

Priprava

Vytlagime a nastrihame si Cisla (S8achové peniaze) 0-9. Spravime z kazdého disla
4 koépie pre lepSiu variabilitu. Vystrihovanie odporu¢am zakoncéit moznostou
zapichovania do néastennej demonstracnej tabule. Ak pouzivame magneticku
tabulu, na druhu stranu Cisel nalepime malé magnetky.

Realizacia

Deti rozdelime do skupin, idealne po 4, maximalne po 6. Polovica skupiny su
"obchodnici" a druha polovica su "zakaznici".

Obchodnici predavaju, kupujuci nakupuju Sachové kamene.

Kupujucim na zaciatku hry dame podfa uvazenia obnos Sachovych penazi. Ich
ulohou je nakupit kamene tak, aby minuli idealne vSetky peniaze.

Na konci obchodovania spocCitame prijem a vydaj, ktory by sa mal rovnat. Vtedy
vieme, Ze deti spravne pocitali na oboch stranach obchodu.

Role obchodnikov a kupujucich nasledne vymenime.

Po skonceni obchodovania mézeme deti vyzvat, aby do demonstracnej
tabule zapichli kamene a vedla nich umiestnili celkovu hodnotu.

Hru odporu¢am zacCat navodenim obchodnej atmosféry otazkami, napr.: -
Chodite s rodiémi nakupovat? Kolko stoji kop&ek zmrzliny? Setrite si peniazky?
Kam si ich odkladate? Co s nimi planujete? Budete si v obchode vediet spogitat,
Ci vam spravne vydali?

Pokial chceme hru spetrit, zamerne davame detom Sachové peniaze tak, aby ich

bez rozmenovania nemohli minut. Potom médzete do hry vlozit novy prvok -
"zmenaren", ktoru obsluhuje tréner.

19
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Sachové peniaze na jednej strane (kupujlci) a kamene (predavajuci) na druhej
strane obchodu

y e 1)\
Zapichovanie kamenov do demonstracnej Sachovnice s uvedenim ich hodnoty
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