Kognitivni procesy

Sachovy krouzek odehravajici se v matefskych $kolach napomaha k rozvijeni kognitivnich
procest. Jeho vyznam je ve vnimani, pozornosti, predstavach a fantaziich, paméti, mysleni
a fe€i, které dopomahaji k feSeni problémim. Jednotlivé oblasti mezi sebou izce souviseji,
proto nelze hovofit (psat) pouze o jedné z nich, na ktery je Sachovy krouzek (diagram)

zaméfen (viz Piiklady 1 - 5).
VNIMANI

Vnimani je proces celkového postihovani aktudlni reality podlozeny koordinovanou

ginnosti CNS a smyslovych organti — zrakové vnimani. (PAULIK, 2003, str. 21)
Vyznam Sachu pro rozvoj zrakového vnimani

Sachova hra je podminéna rozdilnosti v barevnosti kralovstvi (Sachové soupravy).
Nejcastéji prezentovana barva bila — ¢ernd neni zdaleka jedinou hraci variantou. Obzvlasté
u vyuky déti v preprimarnim véku je zadano stfidani vice barev pro zdmérné uceni barev
pomoci zrakového vnimani, ptipadné zrakové paméti. Dalsi variace barev kralovstvi: zluta
— Cervena, bild — Cervend, zelena — bild. Zrakové vnimani je nutné pro spravnou

identifikaci figur.

Priklad ¢.1

(KORENOVA, 2009, str. 4 )



Ukol: najdi pro v&z takovou cesti¢ku, aby postupné posbirala musli¢ky od jedné do péti.

Diagram je zaméfen na schopnost feSeni probléml pomoci: zrakevého vnimani,

prostorové a pravolevé orientaci, po¢etnich piedstav, seriality.

POZORNOST

Psychicky proces, ktery znaci soustiedénost duSevni ¢innosti ¢lovéka po urcitou dobu na
jeden objekt, jev, na jednu Cinnost. Pozornost je zalezitost vybérova (co neni v centru
pozornosti, vnimame okrajové nebo nevnimame), individualni (existuji rozdily mezi
jedinci), situaéni (tyz jedinec v riznych situacich je rizné pozorny), zalezitost vychovy a
vycviku. Ke zlepSovani pozornosti zaki napomaha: stanoveni cile, vhodné motivovani,
celkova uroven aktivace, adekvatni doba, stifiddni typl Cinnosti, zafazovani piestavek,
nacvik v soustfedéni. Mlizeme ji té€z délit podle miry zdmérnosti na zdmérnou a bezdécnou.

(PRUCHA, WALTEROVA, MARES, 2003, str. 174)
Vyznam sachu pro rozvoj pozornosti

Déti se uci porozumét vyhodé pozorného sledovani a koncentrovani. Je-li dité, které
nerespektuje pozornost, tzn. nevi, co se déje, nemlize vhodné reagovat bez ohledu na to,

jak je inteligentni.

Pohadkova metoda vyuky napomaha k jejich pozornosti, napi. personifikaci figur:
»Kamarddi, VaSemu krali hrozi nebezpeci, pomozte mi prosim, nase kralovstvi je

roec
1

V ohrozeni.



Priklad ¢.2

(KORENOVA, 20009, str. 20)

Ukol: najdi pro bilého krale bezpeéné misto na $achovnici (aby na né&j nemitila ohrozujici
figura).

Diagram je zaméfen na schopnost feSeni problémii pomoci: pozornosti, zrakového
vnimani, prostorové orientace, novych pojmu svisle-vodorovné-sikmo.

PREDSTAVY A FANTAZIE

Piedstavy jsou procesem, vV némzZ se vytvaii nazorné obrazy predméti a jevd, které
aktudlné nejsou soucasti vjemového pole. V radmci poznavani je predstavovani povazovano

za uréity mezistupei smyslového a racionalniho poznavani. (PAULIK, 2003, str. 23)



Fantazie umoziuje ¢lovéku utvaret a dotvaret proces poznavani (pii nedostatku vlastnich
zkuSenosti) 1 relativné se oprostit od objektivni reality (piedstava neredlnych nebo dosud

nerealizovanych zmén situace). (PAULIK, 2003, str. 24)
Vyznam Sachu pro rozvoj predstav

Déti jsou vedeny K piedstavam riznych moznosti, jak feSit danou pozici, problém na
Sachovnici, jesté pred tim, neZ se opravdu uskutecni (napt. pfedstavovat si budouci tahy

bez toho, aby by tahaly figurami).
Vyznam Sachu pro rozvoj fantazie

Kazdé dité si predstavuje Sachové kralovstvi (bilé nebo cerné)podle své fantazie. Oziveni
figur pomoci animace personifikaci je nezbytnou soucasti vyuky (figury vedou mezi sebou
diskusi). Dité¢ tak ziska pohadkovou vizi Sachové hry. Ucitel muze dat zachytné body,
napf. péSec se pohybuje pouze rovné, protoze mu pan kral neudélil kouzlenou moc otocit
se; kdyZ se chce kral podivat do sousedniho kralovstvi, aby vidél, co se d¢je, co se chysta,

vystoupa na rozhlednu, véz (déti si délaji dalekohled svépomoci ...).

Priklad ¢. 3

(KORENOVA, 2009, str. 12)



Ukol: najdi hrusky, které miize posbirat bily p&sec.

Diagram je zaméfen na schopnost feSeni problémut pomoci: predstav, fantazie, pravolevé
orientace, respektovani pravidel.

PAMET

Pamét’ jako schopnost, na niz je proces u€eni zaloZen se promitd na pozadi celé psychické
¢innosti. Bez ni by nebyla mozna orientace v prostfedi, ani planovani budoucich ¢i
hodnoceni minulych &ind a jejich spojent s pfitomnosti. (PAULIK, 2003, str. 31)

Vyznam Sachu pro rozvoj fantazie

Sachova vyuka disponuje viemi tfemi fizemi pamétfového procesu - zapamatovani,
uchovavani a vybavovani. Napf. déti jsou vedeny ke spravnému rozestaveéni figur pomoci
zapamatovani (v $achovém krouzku). Pro uchovani 2. faze pamétového procesu jsou déti
vedeny k domacim cvi¢enim. Posledni faze pamét'ového procesu vybaveni probéhne opét v
$achové vyuce v MS.

Priklad ¢. 4

(KORENOVA, 2009, str. 12)



Ukol: proskékej s konikem co nejtésnéji kolem hor tak, aby ses vratil/a na pole, kde si
zacinal/a (forma pohybu zavisi na schopnosti ditéte).

Diagram je zaméfen na schopnost feSeni problémi pomoci: vizuomotoriky, prostorové
predstavivosti, logického uvazovani, pozornosti.

MYSLENI

Poznavaci proces, pro né&jz je charakteristické: skladd se z vnitinich, implicitnich
myslenkovych operaci, probiha jednak na védomé, fizené¢ a kontrolované urovni (mysleni
logické, induktivni, deduktivni), jednak na neuvédomované urovni (mysleni intuitivni).
Obvykle se da usmérnovat viali (mysSleni volni), mize vSak probihat bez volniho usili
(mysleni asociativni), ve specidlnich piipadech i proti volnimu usili (mySleni vtiravé).

(PRUCHA, WALTEROVA, MARES, 2003, 129-130)

Sachovd vyuka rozviji zejména myslenkové operace analyticko-syntetické,
abstraktné-konkrétni a dedukéné-indukéni. Napiiklad analyticko-syntetické, jak miize bila
dama vzit Cernou figuru (rizné alternativy analyzy), opétovnou syntézou dojdeme k
relativné nejlepSimu vysledku. Abstraktni mySleni je zastoupeno v odpoutani od detaild,
alternativami zastoupené feSeni V riiznych, ale souvisejicich situacich - napt. schopnost
predvidat tahy s moznostmi soupefovych taht. Konkrétni mysleni oproti abstraktnimu fesi
danou situaci prvoplanové, napf. vezme figuru bez ohledu na protitah soupefe.
Dedukéng-indukéni mySleni je hledani logickych postupil na zakladé svych znalosti, tzn.
vyhodnoceni pozice a naslednym provedenim relativniho nejlepsiho tahu, indukci zjist'uji
miru ohroZeni vlastnich figur, kdy na zéklad¢ jejiho vyhodnoceni provedu relativné

nejlepsi tah.



Priklad ¢. 5

(KORENOVA, 2009, str. 29)

Ukol: najdi bezpeénou cestu pro stielce, vyuzij viech volnych poli, na zadné pole nesmis

vstoupit dvakrat, skonc¢is tam, kde jsi zacal/a.

Diagram je zaméfen na schopnost feSeni problémli pomoci: mySleni (dedukce),

respektovani pravidel, orientace na ploSe.

REC

Schopnost pouzivat osvojeny jazyk (matetsky, cizi) pro komunikac¢ni ucely. Zakladni
jazykové dovednosti jsou: receptivni (poslech s porozuménim, c¢teni s porozuménim),
produktivni (astni projev, pisemny projev). Lingvodidaktické kompetence se odliSuji
v tom, které z téchto dovednosti povazuji ve $kolském vzdélavani za prioritni. (PRUCHA,

WALTEROVA, MARES, 2003, str. 94)



Sachova hra rozviji zejména vnitini fe¢. NejCastéji provadime verbalni analyzu danych
figur, popt. diagrami. Nedilnou soucasti je komunikace ve skupin€ pii samotné hie (déti si

navzajem vysveétluji, Casto i radi). DéEti jsou vedeny ke komunikaci.



