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Anotacia

Obsahom predloZenej osvedCenej pedagogickej skusenosti je vyber didaktickych hier
univerzalneho charakteru, ktoré su vyuziteIné pri opakovani prebraného uciva vo
vacSine vyucovacich predmetoch v strednych aj zakladnych Skolach, aj napriek tomu, Ze
tato OPS vychadza z ich aplikacie vo vyucbe ekonomickych predmetov v strednej Skole.
Dobra didaktickd hra nielen zabavnou formou ,spestruje“ vyucovanie (a teda aj
opakovanie uciva), ale tieZ podporuje motivaciu, aktivitu, tvorivost, komunikacné
schopnosti, socializaciu Ziakov a sutaZivost medzi nimi.
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UvoD

,Je len jediny spésob, ako zaistit, aby sme si veci pamdtali - opakovat'si ich.”
Geoffrey Petty

Opakovanie je matkou mudrosti. Urcite si kazdy z nas z Casu na ¢as spomenul na tento
preslaveny vyrok ucitel'a narodov J. A. Komenského. MoZno to bolo v Case, ked' sme eSte
»drali“ Skolské lavicie a pripravovali sme sa na pisomnud pracu alebo uUstnu odpoved,
na maturitnd skusku, alebo neskér na rocnikové skusky a Statnice na vysokej Skole.
V podobnej situacii st dnes aj nasi Ziaci. Aby si ucivo, ktoré od nich vyZadujeme, lepSie
zapamatali, opakuju si ho. Robia to doma alebo cez prestavky v Skole pred pisomkou
alebo skuSanim, na vyucovacej hodine s ucitel'om, ktory im kladie otazky a oni na ne
odpovedajd alebo inym tradicnym sposobom, ktory im nemusi vyhovovat, ktory ich
nudi a potlaca ich aktivitu a tvorivost.

Ja sama som v minulosti patrila k u€itel'om, ktori vyu€uju prevazne tradicnym spésobom
(na zaciatku vyucovacej hodiny sa urobia potrebné zapisy v triednej knihe, skontroluje
sa absencia, Ziaci sa ustne alebo pisomne preskdsaju, ucitel' vysvetli nové ucivo
a v zavere vyucovacej hodiny ho zhrnie a zopakuje). Postupne som citila, Ze tento spésob
vyucovania nebavi nielen mojich Ziakov, ale ani mna, preto som sa rozhodla to zmenit’
a dosiahnut’ vyssi zaujem, aktivitu a kreativitu Ziakov na mojich hodinach. Zacala som sa
zaujimat o aktivizujiice vyucovacie metdédy, medzi ktoré patria aj didaktické hry.

Cielom mojej OPS je oboznamit kolegov ucitel'ov s mojimi skdsenostami s didaktickymi
hrami, ktoré si vhodné pri opakovani uciva na vyucovacej hodine. Zdmerne som sa
snazila vybrat také hry, ktoré nie si urcCené len pre jeden predmet alebo tematicky
celok, ale ktoré je mozné pouZit tak vo vSeobecnovzdelavacich ako aj v odbornych
predmetoch.

OPS je urcend vSetkym ucitelom strednych a zakladnych $kél bez ohladu na ich
aprobdciu alebo predmety, ktoré vyucujui. Doélezita je ich chut a motivacia vyucovat
inym, netradicnym spésobom, neraz moZno aj na ukor svojho volného casu, kedZe
mnohé ztychto metdod si vyzaduju dlhSiu pripravu. Na druhej strane, aktivizujice
vyucCovacie metody umoziuju ucitel'ovi viac ,sa pribliZit“ k Ziakom a podporit v nich
zaujem o dianie na hodine.

OPS ma dve kapitoly. V prvej, teoretickej, stru¢ne charakterizujem pojem didaktickd hra,
uvadzam klasifikdciu didaktickych hier a zdkladné pravidld, ktoré su predpokladom jej
uspeSného zvladnutia zo strany ziakov adosiahnutia didaktického ciel'a zo strany
ucitel'a. Obsahom druhej kapitoly je popis piatich didaktickych hier zaloZeny na mojej
osobnej skusenosti. Niektoré znich som vytvorila sama, iné som prisposobila
podmienkam S$koly, na ktorej posobim, a Ziakom, ktorych uc¢im. Pri kazdej hre uvadzam
cielovi skupinu, vyuCovaci predmet, ¢as trvania hry, ¢asovli naro¢nost na pripravu
zo strany ucitel'a, metodicky postup hry aplikovany na mnou vyucované ekonomické
predmety, sp6soby ukoncenia hry a hodnotenia Ziakov, odporucania pre ucitel'a (napr.
problémy, ktoré mézZu narusit’ priebeh hry alebo naopak, ul'ahdit’ jej hranie) a mozné
alternativy niektorych hier. Text je doplneny obrazovym materidlom alebo fotkami,
ktoré som nafotila sama pri priprave hier alebo pri ich hrani priamo na vyucovacej



hodine. K niektorym hram som vypracovala pomocky (uvadzam ich v prilohach), ktoré si
ucitel’ moéze vytlacit v nezmenenej podobe alebo si ich moZe prispdsobit’ podla svojich
potrieb.

Didaktické hry sa stali neodmyslitelnou sucastou mojej prace apriebeZzne ich
zarad'ujem na vyucovacich hodinach. VZdy ma vel'mi potesi, ked’ vidim Ziakov aktivne
pracovat a spolupracovat medzi sebou alebo ked mi niektory z nich povie: ,Tato hodina
stala za to.“ alebo ,Robme toto castejSie, lebo som si ucivo rychlejsie a lepSie zapamatal.”
Prajem Vam, aby ste tento pocit v Skole zaZili aj vy.



1 DIDAKTICKA HRA AKO AKTIVIZUJUCA VYUCOVACIA METODA

(

,UCenie a zdbava sa navzdjom nevylucuju."
Geoffrey Petty

Didakticka hra je podla Pedagogického slovnika (Prucha, Walterova, Mares, 2009)
spontanna cinnost deti, ktora sleduje (pre Ziakov nie vzdy zjavhym spdsobom)
didaktické ciele.

Ma svoje pravidla, ktoré je nutné dodrziavat. Je mozné ju hrat kdekolvek v Skolskom
prostredi - v u€ebni, v telocvi¢ni, na Skolskom ihrisku, pripadne na inom mieste. M6Zu ju
hrat' jednotlivci alebo skupiny Ziakov. Ucitel' ju moZe vyuZit v kazdom type Skoly a
v roznych castiach vyucovacej hodiny v zavislosti od ciel'ov, ktoré chce jej uplatnenim
dosiahnut' (motivovat, osvojovat alebo upeviiovat ucivo, spestrit vyucovanie a pod.),
moZe vSak presahovat aj rozsah jednej vyucovacej hodiny (napr. ekonomické hry).

V strednych Skolach didaktické hry zamerne evokuju produktivne aktivity a rozvijaju
myslenie, pretoZe su spravidla zaloZené na rieSeni problémovych situacii (Jankovcova,
Prucha, Koudela, 1988).

1.1 Vyznam didaktickej hry vo vyucovacom procese

Didaktické hry patria medzi aktivizujice vyucovacie metédy. To znamena, Ze
povzbudzuju a podnecuju Ziakov k vacsej aktivite, tvorivosti a vykonnosti na vyucovani.
Prispievaju kzvySovaniu ich motivacie azaujmu onové alebo opakované ucivo
a, v pripade Ziakov strednych $kdl, aj o celkové dianie na vyucovani.

Pri sutazivych hrach medzi skupinami sa Zziaci ucia spolupracovat v skupine,
reSpektovat nazor spoluhracov, vyjadrit svoje myslienky ako aj argumentovat. Preto je
tento typ didaktickej hry u Ziakov vel'mi oblibeny.

Mozno povedat, Ze didaktickd hra je pre svoj relaxa¢ny a zabavno-poucny charakter
najlepSou formou aktivneho oddychu a dokonale doplna vyucovaci proces. (Harausova,
2011).

1.2 Klasifikacia didaktickych hier
Didaktické hry je moZné Clenit podla:

e Doby trvania:
» kratkodobé - trvaju niekol'’ko minut alebo cast vyucovacej hodiny,
» dlhodobé - trvaju viac vyucovacich hodin, napr. ekonomické hry.
e Miesta realizacie:
» vtriede,
* mimo triedy (v telocvi¢ni, na ihrisku, v Skolskej druZine a pod.).



e Zamerania (ucelu):

* s dorazom na osvojovanie vedomosti,

» s dorazom na opakovanie vedomosti,

» s dorazom na motivovanie Ziakov k aktivite,

* s doérazom na rozvoj socialnych a komunikacnych zrucnosti,

» pohybovo zamerané hry,

e inéhry.

e Interakcie medzi Ziakmi:

* neinteraktivne hry - kazdy ziak hrad sam za seba, Ziaci sa pri hrani
navzajom neovplyviiuju a nespolupracuju (napr. kriZovky,
dopliovacky, kvizy, slepé mapy, domino, stolové hry),

+ interaktivne hry - Ziaci navzajom spolupracuju a komunikuju medzi
sebou (praca v skupinach) alebo sa navzdjom ovplyvnuju a adaptuju
svoje spravanie momentalnej situdcii (strategické a ekonomické hry).

e Predmetu a uciva:

* univerzalne hry - je moZné ich pouzit takmer vo vSetkych predmetoch
(napr. sutaze, kvizy, doplnovacky),

* simulacné hry / hranie roli - ide o zjednoduSenu simulaciu prostredia
zrealneho sveta (napr. Hra slovenského hospodarstva - Business
Master, pri ktorej Ziaci simuluja investovanie finan¢nych prostriedkov
do podnikov).

e Hodnotitela:

* hodnoti uditel,

* hodnotia sa ziaci navzajom.
e Tvorcu hry:

* hry vytvorené (pripravené) ucitel'om,

+ hry vytvorené (pripravené) ziakom,

» hry vytvorené (pripravené) inou osobou.

1.3 Pravidla dobrej didaktickej hry

1.

2.

Urcte si ciel, ktory chcete pouzitim didaktickej hry dosiahnut' (napr. zopakovat ucivo
alebo stimulovat Ziakov k vacsej aktivite).

Podl'a zvoleného ciela si vytvorte svoju didaktickd hru alebo prispésobte uZ
vytvorenu hru typu skoly a veku, poctu, schopnostiam a zru¢nostiam Ziakov. Zvazte
vaSe materialne, priestorové, technické a casové moznosti.

Stanovte postup ajasné pravidla hry. Pred zahajenim hry ich vysvetlite Ziakom,
vratane ¢asového vymedzenia hry. Ak ide o zloZitejSiu sutazivu alebo ekonomicku
hru, nechajte Ziakov, nech si ju najskér vyskusaju, aby si dostatotne osvojili jej
pravidla.

Pripravte si pre Ziakov alebo skupiny dostato¢ny pocet pomocok (napr. kopie
kriZoviek, slepé mapy, karticky). Prisp6sobte hre rozmiestnenie nabytku v u¢ebni
alebo v inych priestoroch. Ak pri hre chcete pouzit informaéno-komunikacné
technolégie (PC, interaktivna tabul'a, dataprojektor a pod.), vopred si overte ich
funk¢nost.

Na konci kazdej didaktickej hry Ziakov odmente dobrou znamkou, bodmi, pochvalou
alebo malou materidlnou odmenou.




2 VYBER DIDAKTICKYCH HIER VHODNYCH PRI FIXACII PREBRANEHO
UCIVA - OSVEDCENA PEDAGOGICKA SKUSENOST

Kontext a ramec OPS

Moja OPS - vyuzitie didaktickych hier pri fixacii prebraného udiva vychadza
z podmienok Strednej odbornej Skoly obchodu a sluZieb v RuZomberku, ktora je
organizacnou zloZkou Spojenej Skoly v RuZomberku, a na ktorej pésobim 15. rok.
3-roc¢né ucebné odbory v nasej Skole navstevuju najma Ziaci, ktori mali v zakladnej Skole
slabé vysledky a vacSinu znich teoretické vyucovanie nebavi. To isté vSak plati aj
pre niektorych Ziakov, ktori navStevuju nase Studijné odbory a z rozhovorov s kolegami
zo zakladnych $kdl z nizSieho sekundarneho vzdelavania viem, Ze podobna situaca je aj
vo vysSich ro¢nikoch v ich Skolach.

Didaktické hry vhodné pri opakovani uciva su urcené vsSetkym ucitelom, ktori su
otvoreni aktivizujucim vyucovacim metédam, nielen tradi¢nym, ktoré su sice z pohl'adu
ucitel'a menej naro¢né na pripravu (napr. vyklad a prednaska), no Ziakom sa mozu javit
ako nudné a nezazivné a pouzitie ktorych nie vzdy vedie k pedagogockému ciel'u. Su
urcené tym ucitelom, ktori maju entuziasmus a nestratili chut prinasat do Skolskej
triedy nové myslienky a motivovat' Ziakov k aktivnej ¢innosti.

Ucitel modZe pouzit didaktické hry, ktoré uz boli v minulosti vytvorené. Mal by si
dokonale osvojit' ich pravidld a prisposobit ich podmienkam v triedach, v ktorych
vyucuje. MoZe tieZ vyuzit svoje tvorivé schopnosti a sdm vymysliet nové hry.

Pred pouZitim hry by si ju mal vyskuSat zahrat mimo triedy (doma s rodinou alebo
s kolegami z prace), pri¢om pri jej konec¢nej verzii je potrebné vziat do ivahy schopnosti
a znalosti Ziakov.

Pred pouzitim didaktickych hier pri opakovani uciva by mal ucitel' Ziakov pripravit
natuto pre nich nova cinnost a dopredu ich upozornit, Ze prebrané ucivo budu
opakovat' a preverovat inym sposobom ako to doteraz robili.

Specifikacie ciel'ovej skupiny OPS

OPS je urcena ucitel'om vSeobecnovzdeldvacich a odbornych predmetov vSetkych typov
strednych Skdl (vysSie sekundarne vzdelavanie), a tieZ ucitelom druhého stupna
zdkladnych $kél (niZsie sekundarne vzdelavanie).

2.1 Urcite ti to pali!

InSpiraciou pre vytvorenie tejto didaktickej hry mi pred niekol'’kymi rokmi bola zndma
televizna sutazna relacia ,Pali vam to“, ktord som rozsirila a upravila pre podmienky
vyucovacej hodiny ekonomickych predmetov v strednej Skole.

Ciel'ova skupina a vyucovaci predmet

Metoda ma univerzdlny  charakter, je vyuzitelnd v odbornych aj
vo vSeobecnovzdelavacich predmetoch v strednej Skole, a tiezna druhom stupni
zakladnej Skoly, pretoze pri jej pouZiti nezdleZi na obsahu prebraného uciva alebo
tematického celku.



Casovd ndroc¢nost a ndrocnost na pripravu zo strany uéitel'a

Tato hra - sutaz je casovo ndrocnd, vyzaduje si celu vyucovaciu hodinu, a preto ju
odpord¢am pouzit zcasu na c¢as pri opakovani jedného tematického celku,
na zastupovanej hodine, v tych obdobiach Skolského roka, kedy sa na Ziakoch prejavuje
Unava (napr. vzavere klasifikacného obdobia) alebo ked je v Skole “uvolnenejSia”
atmosféra (koniec Skolského roka, predviano¢né alebo predvelkonocné obdobie). Na
druhej strane, hra si nevyZaduje ndrocnu pripravu zo strany ucitela. Staci klasicka tabula
alebo krieda (biela magneticka tabula a fixky) a karti¢ky s ¢islami na Zrebovanie poradia
skupin, resp. hracia kocka.

Metodicky postup didaktickej hry

Na zaZiatku hry rozdelim Ziakov do 3 aZ 5 skupin (podl'a poctu Ziakov v triede), pripadne
si Ziaci sami vytvoria skupiny, a vysvetlim im pravidla sdtaznej hry. Kazda skupina si
zvoli svojho hovorcu, ktorého dlohou je zastupovat skupinu pri hadani tajnic¢ky. Skupiny
Ziakov sedia v dostatoCnej vzdialenosti od seba, aby sa navzajom neruSili a
»neodpocuvali“. Jeden Ziak mi mo6Ze robit’ asistenta - zapisovatela na tabul'u. Je to Ziak,
ktory nema momentalne zaujem sa hry zucastnit, ale nechce byt na hodine pasivny.
Hodenim hracej kocky, vylosovanim cisla alebo znamym ,kamen, papier, noZnice“ sa urci
poradie, v akom skupiny za¢nu sutazit'.

Hra sa sklada z viacerych kol a kazdé kolo ma dve casti:
a) hddanie pismeniek a kone¢ného znenia tajnicky,
b) odpoved’ na otdzku uhddnutii v tajnicke alebo vysvetlenie uhddnutého pojmu.

Pocet kol pocas vyucovacej hodiny zavisi od poctu slov v tajnicke, Sikovnosti Ziakov
uhadnut tajnicku a vysvetlit pojem uhadnuty v tajnicke (odpoved’ na uhadnutu otazku).

V nasledujucom texte uvadzam metodicky postup hry aplikovany na tematicky celok
,Bankovd stustava” v predmete ,Ekonomika”. V OPS uvadzam 2 mozné kola, na ktorych
vysvetlim pravidla celej hry vratane jej ukoncenia a hodnotena Ziakov. V prvom kole
Ziaci hadaju znenie celej vety, v druhom kole dvojslovné spojenie.

1. kolo:

1. cast' - Hddanie pismeniek a konecného znenia tajnicky

Na tabul'u nakreslim prazdnu tajni¢ku. Méze ist' o jedno slovo, viac slov alebo celd vetu,
pripadne otazku. Slova musia byt od seba zretel'ne oddelené medzerou.

V uvedenom priklade ide o5 slovnii vetu, z ktorej Ziakom jasne vyplyva, na co maju
odpovedat, a ktorej znenie je ,,POPIS FUNKCIE NARODNE] BANKY SLOVENSKA*.
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Obrazok 1 Nevyplnend tajnicka

Pramen: viastny ndvrh
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Vyzvem ziakov, aby hadali najskér spoluhlasky. Ak pocas hddania spoluhlasok tajni¢ku
neuhddnu, pokracujd v hadani samohlasok. Hru zac¢ina prva vyzrebovana skupina. Jej
hovorca po dohode s ostatnymi Ziakmi v skupine vyslovi spoluhlasku. Ak sa spoluhlaska
v tajncke nachadza, skupina pokracuje v hadani d'alej. Ak tam nie je, straca poradie
a v sutazeni nasleduje d’alSia skupina.
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Obrazok 2 Ciastocne vyplnend tajnicka

Pramen: vlastny ndvrh

V pripade, Ze skupina, ktora ,je na tahu", chce vyslovit celé znenie tajni¢ky, oznami mi
to. Ak znenie tajni¢ky uhadne, ziskava bod a ma mozZnost odpovedat na otazku, ktora sa
nachadza v tajnicke. Ak odpovie nespravne, straca poradie a v hre pokracuje nasledujica
skupina, ktora méze pokracovat bud' v hadani pismena alebo hned’ hada znenie tajnicky.

INAEARH TNNEEOE R REEn
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Obrazok 3 Uhddnutd tajnicka
Pramen: viastny ndvrh

Ziak - mdj asistent zapisuje body jednotlivych skupin na tabul'u alebo na harok papiera.

2. Cast’ - Odpoved’ na otdzku uhddnutu v tajnicke alebo vysvetlenie uhddnutého pojmu

Skupina, ktora tajnicku uhadla, ma pravo na iu odpovedat ako prva (nakol'ko je v tomto
pripade evidentné, na ¢o maju Ziaci odpovedat. V uvedenom pripade ja nedopiiiam ani
neformulujem otazku). Ak ju uhadne, ziskava dal$i bod anasleduje druhé kolo.
Na rozdiel od prvej Casti kola, odpovedat na otazku alebo vysvetlit pojem v tajnicke
moze ktorykolvek ziak skupiny, pripadne sa méZu dopliiat, nemusi to byt len jej
hovoreca.

Ak skupina znenie tajnicky neuhddne pokracuje nasledujica skupina. Ak ani jedna
skupina nevie odpovedat, bod z 2. ¢asti kola neziska nikto.

2. kolo:
1. cast’ - Hddanie pismeniek a konecného znenia tajnicky
V tomto kole uvadzam priklad tajni¢ky zloZenej len z dvoch slov ,,BANKOVA SUSTAVA*.

Obrazok 4 Nevyplnend tajnicka

Pramen: viastny ndvrh
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Skupiny Ziakov postupne hadaju spoluhlasky. Napriklad, skupina ¢. 1 uhadla spoluhlasku
,V“a,S"“apotom stratila poradie, pretoZe neuhadla d’alSie pismeno. Skupina ¢. 2 uhadla
spoluhlasky ,K“a ,B“ (obr. 5).

(NI I I

Obrazok 5 Ciastocne vyplnend tajnicka

Pramen: vlastny ndvrh

Skupina ¢. 2 sa po uhadnuti 2 spoluhlasok rozhodla, Ze bude hadat znenie tajnicky.
Odpovedala spravne a ziskala bod.

(B e dfo v TA s Toifs [rifalfvi[a]

Obrazok 6 Uhddnutd tajnicka
Pramen: viastny ndvrh

2. cast’ - Odpoved’ na otdzku uhddnuti v tajnicke alebo vysvetlenie uhddnutého pojmu

Ked'Ze je tajnicka zloZena len z dvoch slov “Bankova sustava”, ziakom sformulujem
otazku, na ktoru maju odpovedat. VacSinou znie takto: ,Popiste bankovi sustavu
Slovenskej republiky” alebo ,,Uved'te, o tvori bankovu ststavu Slovenskej republiky”.
Skupina ¢. 2 ma ako prva pravo odpovedat na otdzku. Ak odpovie spravne, ziska d'alsi
bod a nasleduje 3. kolo hry. Ak odpovie nespravne, straca poradie a v hre pokracuje
skupina €. 3.

Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov

Hru ukon¢im priblizne 5 azZ 8 minut pred koncom vyucovacej hodiny. Body jednotlivych
skupin sa spocitaju a urci sa vitazna skupina s najvyssim poc¢tom bodov. V pripade, Ze je
takych skupin viac, urobi sa ,rozstrel“ - ddm im dopliiujicu otdzku. Skupina, ktora pozna
odpoved’, vyhrava. Ak odpoved’ nevie nikto, nasleduje d’alSia otazka, az kym nie je jasny
vitaz.

Ziakov, ktori sa umiestnili na prvom mieste, ohodnotim znamkou 1. Je na ucitel'ovi, akd
vahu priradi tejto znamke. V mojom pripade ma tato znamka nizSiu vahu ako napr.
z pisomnej prace. Ziakov umiestnenym na druhom mieste hodnotim znamienkom ,+*.

Odporucania pre ucitel'ov - vlastnd skiisenost

v Dajte ziakom vol'nost. Nechajte ich, aby sa do skupin rozdelili sami. Vy urcte len
pocCet ziakov v skupine. Optimalny pocet skupin st 3 aZ 4 s poctom ziakov 4 az 5.
Tato hra preto nie je vhodna pre vel'mi triedy s 30 a viac Ziakmi alebo naopak, pre
prili$ male triedy do 8 Ziakov.

v Cim je sdtaziach skupin viac, tym by tajnicka mala byt dlhsia. Ak je skupin vela
atajnicka obsahuje jedno alebo dve slova, moéZe sa stat, Ze nie vSetci Ziaci si
,zahraju“, budu sa nudit a hra ich coskoro prestane bavit.

v' Pocet kol v hre by mal byt taky, aby ste so Ziakmi zopakovali minimalne zakladné
ucivo daného tematického celku a stcasne aby bolo moZné urcit vitaza na konci
hodiny.
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v Prvé dve kola hry si so Ziakmi vyskdsajte bez sutaZenia, aby si dokonale osvojili jej
pravidla.

v Ak tajnicka obsahuje jedno alebo dve slova je na vas, aby ste pomocou aktivneho
slovesa upresnili, na ¢o presne Ziaci maji odpovedat (napr. vymenuj, popis, vysvetli).

v' Pred zadatim sutaze odporic¢am zopakovat so ziakmi, ¢o sd samohlasky
a spoluhlasky. Viackrat sa mi stalo, Ze si ich Ziaci na zaciatku hry mylili (dokonca aj
v Studijnych odboroch).

v' Upozornite ziakov, Ze vSetky ucebnice a zoSity musia mat zatvorené a odloZené
v taskach alebo v lavici.

v' Upozornite Ziakov, Ze poradie pri hddani pismenka alebo tajni¢ky mozu stratit’ aj
vtedy, ked nebudu reagovat vcéas (do 10 sekund).

Varidcia hry
Pravidla ukoncenia hry pre jednotlivé skupiny je mozné rozsirit o tzv. sibenic¢ku (obr. 7).

VZdy, ked' skupina strati poradie (nespravne povie pismeno alebo zle
uhadne tajnicku), asistent ucitel'a alebo sam ucitel nakresli na tabulu
jednu cast  Sibenicky (od podstavca aZ po pravu nohu, spolu
10 Ccasti). Skupina, ktora sa 10 raz pomyli v hadani alebo nestihne
odpovedat v casovom limite ,0dvisne” a je z hry vylucena.

Obrazok 7 Sibenicka
Pramen: vlastné spracovanie

2.2 Kto prvy precestuje Europu?

Slepd mapa je oblibena didaktickd pomdcka, ktort vyuzivajd hlavne ucitelia geografie a
zemepisu. Podl'a mo6jho nazoru vsak najde vyuZitie aj v mnohych inych vyucovacich
predmetoch. Preto som ju zacala pouzivat aj ja. Vtejto OPS uvaddzam jej pouZitie
v didaktickej hre, ktord som si prisposobila pre predmet Ekonomika.

Ciel'ova skupina a vyucovaci predmet

Hra je urcend pre Ziakov a ucitel'ov strednych skél a druhého stupna zakladnych $kél,
ktori v predmete ekonomika, nduka o spoloc¢nosti, ob¢ianska nauka alebo v inom
predmete preberaju tému Medzindrodnd integrdcia, Eurépska unia a/alebo Menova unia.

Casovd ndroc¢nost’ a ndroc¢nost na pripravu zo strany ucitel'a

Hru odpordc¢am hrat 30 aZ 35 minut, podla potreby aj celd vyucovaciu hodinu. Hra ma 5
kol. Ucitel’ si pripravi vhodnu slepti mapu Eurdpy. Ja pouzivam slepi mapu uvedenu
naobrazku 8, ktort je moZné volne si stiahnut zinternetovej stranky uvedenej
pod obrazkom alebo vytlacit priamo z prilohy ¢. 1 tejto OPS. Okrem mapy si ucitel
pripravi zoznam S$tatov celej Eur6py a ich mien (pozor, nielen Eurépskej tinie). Vhodné
je ich vytlacit na farebny papier, priCom nazvy Stdtov maju ind farbu ako ich meny
(orazok 9). V prilohe €. 2 sa nachadza mnou vypracovany zoznam Statov a ich mien.
Ucitel si moZe prilohu vytlacit v mierke, aka potrebuje.
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Obrazok 8 Slepd mapa Eurdpy Obrazok 9 Pripravené ndzvy stdtov
a ich mien

Prameni: http://skolnivyuka.ic.cz/Zemepis/8.trida/slepa-mapa.jpg,
vlastné spracovanie

Metodicky postup didaktickej hry
Na zaciatku hry rozdelim Ziakov do 3 az 4 clennych skupin. KaZdej skupine dam kdpiu

slepej mapy, nastrihané képie nazvov Statov a skratiek ich mien. Vysvetlim im pravidla
hry jednotlivych kol a ukoncenia hry.

1. kolo:  STATY EUROPSKE] UNIE:

Skupiny Ziakov maj umiestnit’ v slepej mape nazvy 28 ¢lenskych $tatov EU (spravne
rieSenie je na obrazku 10. St to $taty [rsko, Spojené krdl'ovstvo, Holandsko, Belgicko,
Franctizsko, Luxembursko, Nemecko, Ddnsko, Svédsko, Finsko, Portugalsko,
Spanielsko, Taliansko, Rakiisko, Ceskd republika, Slovensko, Polsko, Madarsko,
Slovinsko, Chorvdtsko, Rumunsko, Bulharsko, Litva, Lotyssko, Esténsko, Grécko, Cyprus
a Malta).

Skupina, ktora tlohu vyriesila, mi ozndmi rieSenie, ktoré skontrolujem. Ak je
vysledok spravny, skupina dostane bod. V pripade nespravneho rieSenia maju Ziaci
moZznost' si ho opravit.

Riesenie ulohy by nemalo presiahnut’ 8 minut.

2. kolo: MENOVA UNIA:

Ziaci maju v slepej mape ur¢it, ktoré ¢lenské $taty EU pouZivaji menu euro. Spravne
rieSenie je naobrazku 11. SU to Staty Irsko, Holansko, Belgicko, Luxembursko,
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Francuzko, Nemecko, Portugalsko, §panielsko, Taliansko, Malta, Slovinsko, Raktsko,
Slovensko, Malta, Cyprus, Grécko, Finsko, Lotyssko a Estdnsko.

- VyrieSenu ulohu mi Ziaci znovu oznamia. Za spravne rieSenie dostane skupina dalsi
bod. Nespravny vysledok si mbZe opravit.

- Optimalny Casovy limit tohto kola je 5 minut.

Obrazok 10 Mapa ¢lenskych Stdtov EU Obrazok 11 Mapa ¢lenskych Stdatov EU
s oznalenim $tdtov, ktoré pouZivaju euro

Prameii: vlastné spracovanie

3. kolo:  CLENSKE STATY EU, KTORE NEPATRIA DO MENOVEJ UNIE:

- Ziaci doplnia skratky mien k $titom, ktoré nepatria do menovej unie, pretoZe
nepouzivaji euro. Spravne rie$enie je na obr. 12. Bulharsko - LEV, Ceskd republika -
CZK, Spojené krdlovstvo - GBP, Ddnsko - DKK, Chorvdtsko - HRK, Pol'sko — PLN,
Mad'arsko - HUF, Svédsko - SEK, Rumunsko - ROL, Litva - LTL).

- VyrieSend tlohu mi Ziaci znovu oznamia. Za spravne rieSenie dostane skupina
d’alsi bod. Nespravny vysledok si Ziaci maji moZnost opravit.

- Optimalny ¢asovy limit tohto kola je tieZ 5 minut.
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Obrazok 12 Mapa ¢lenskych $tdtov EU vrdtane ich mien

Pramen: viastné spracovanie

4. kolo:  EUROPSKE STATY, KTORE NIE SU CLENMI EUROPSKE] UNIE:

V tomto kole je ulohou zZiakov doplnit' do slepej mapy vSetky ostatné Staty Eurépy
(obrazok 13). Ide o $taty: Albdnsko, Bielorusko, Bosna a Hercegovina, Cierna Hora,
Island, LichtensStajnsko, Maceddénsko, Moldavsko, Ndrsko, Rusko, Srbsko, .§vajéiarsko,
Ukrajina, a tieZ ministaty Andorra, San Marino, Vatikdn a Monako. Ja medzi tieto Staty
Eurépy podl'a idajov uvedenych na web stranke Ministerstva zahrani¢nych veci SR
zarad'ujem aj eurdpsku cast’ Turecka a Gruzinsko.

VyrieSenu tlohu mi Ziaci znovu oznamia. Za spravne rieSenie dostane skupina d'alsi
bod. Nespravny vysledok si Ziaci maji moznost opravit.

Optimalny Casovy limit tohto kola je 8 minut.

5. kolo:  MENY EUROPSKYCH STATOV, KTORE NIE SU CLENMI EUROPSKE] UNIE:

V poslednom kole maju Ziaci priradit Statom z predchadzajtcej tlohy meny, ktoré su
ich oficidlnymi platidlami (obrazok 14). Ide o tieto meny: Albdnsko - ALL,
Bielorusko - BYR, Bosna a Hercegovina - BAM, Cierna Hora - EUR, Island - ISK,
Lichtenstajnsko - CHF, Maceddnsko - MKD, Moldavsko — MDL, Nérsko - NOK, Rusko -
RUB, Srbsko - RSD, §vajc”iarsko - CHF, Ukrajina - UAH, Gruzinsko - GEL, Turecko - TYR,
Andorra - EUR, Monako - EUR, Vatikdn - EUR, San Marino - EUR.

0d Ziakov vak nevyZzadujem, aby oznacili vietky meny tychto $tatov. Ulohu splnia, ak
oznacia minimalne 8 mien k Statom.

VyrieSenu ulohu mi Ziaci ukazu. Za spravne rieSenie dostanu d'alsi bod. Nespravny
vysledok si méZu opravit, ak im ostal na to cas.

Cas uréeny na rie$enie poslednej tlohy je 5 mintit.
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Obrazok 13 Stdty EU, ich meny a ostatné ~ Obrazok 14 Uplnd mapa $tdtov Eurdpy a ich
stdaty Eurépy mien

Pramen: viastné spracovanie

Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov
Hra sa kon¢i po uplynuti ¢asového limitu (cca 35 minut) alebo pred koncom vyucovacej
hodiny, ak Ziaci potrebuju na rieSenie dlhsi cas.
Vsetci Ziaci su ohodnoteni znamkou podla toho, kol'ko bodov v hre ziskali. V kazdom
kole mo6Zu ziskat bod. Hodnotiaca stupnica je nasledovna:

5 bodov vyborny

4 body chvdlitebny
3 body dobry
2 body dostatocny

0albod nedostatocny

Odporucania pre ucitel'a - vlastnad skiisenost’

v' Slepd mapa by mala mat minimalne format A3, aby bolo moZné do nej
bez problémov umiestnit nazvy Statov a ich mien.

v Je vhodné, aby nazvy $tatov a ich mien boli kvdli prehl'adnosti farebne odlisené.

v" Namiesto nastrihanych nazvov $tatov aich mien moézete Ziakom rozdat farebné
koépie sich zoznamom. V priebehu hry si sami rozstrihaju nazvy $tatov a skratky
mien. Preto ich na predchadzajicej hodine upozornite, aby si doniesli noZnice alebo
im ich zabezpecte vy.

v" Na konci hry si moézu ziaci listo¢ky s ndzvami S$tatov aich mien nalepit do slepej
mapy a tato umiestnit' v triede na stenu.
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Varidcie hry

1. Ziaci moéZu napisat’ nazvy $tatov a ich mien ceruzkou priamo do slepej mapy.
Po kontrole spravnosti rieSenia kazdej tlohy si ich zvyraznia farebnymi fixkami.

2. Vucebnych odboroch je vhodné hru zjednodusit. Tito Ziaci maju mnohokrat problém
urcit, ktoré Staty susedia so Slovenskom aakou menou sa vnich plati. Preto
odporticéam, aby ulohy 4 a5 robili dobrovolne. Ziakov treba ohodnotit zndmkou
vyborny aj vtedy, ak vedia ur¢it’ $taty EU a $taty, v ktorych sa plati eurom.

3. Hru je moZné rozsirit aj o d'alSie kola. Napriklad, vo Stvrtom kole mo6Zu Ziaci urcit
mini$taty, ktoré sa nachadzaju v Eurépe a zdvovodnit, pre¢o nie su stuéastou EU ako
samostatné $taty alebo ur¢it, ktoré $taty mimo EU pouZivaji menu euro.

2.3 4V - Vytvor, Vloz, Vylosuj, Vysvetli

Didakticki hru som nazvala 4V podla prvych pismen Styroch slovies, ktoré indikuju
Ziakom, aké ¢innosti budu pocas hry robit":

vytvorit' otazku,

vloZit papier s otazkou do vrecka / papierovej tasky,

vylosovat'si otazku z vrecka / papierovej tasky,

vysvetlit’' pojem alebo odpovedat’ na vytiahnutt otazku.

Ciel'ovd skupina a vyucovaci predmet

Didakticka hra je vhodna pre Ziakov strednych skol a tiez druhého stupna zakladnych
Skl a uplatnitelna vo vsetkych predmetoch, pretoZe pri jej pouziti nezdleZi na obsahu
prebraného uciva.

Casovd ndroc¢nost a ndroc¢nost na pripravu zo strany ucitel'a

Ide o rychlu hru, ktord trvd 15 aZ 20 minut (v zavislosti od mnoZstva opakovaného
uciva), a ktoru je vhodné zaradit na zaciatok vyucovacej hodiny na zopakovanie
prebraného uciva z predchadzajucich 2 azZ 3 hodin. Hra si nevyZaduje ndrocnt pripravu
zo strany ucitel'a. UCitel si pripravi nepriesvitné vrecko (papierovu tasku) a pre Ziakov
nastriha uzke pruzky kanceldrskeho papiera (obrazok 15).

Obrazok 15 Pomdcky ku hre 4V - Vytvor, Vioz, Vylosuj, Vysvetli“

Pramen: vlastné spracovanie
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Metodicky postup didaktickej hry

V nasledujucom texte uvadzam metodicky postup hry s prikladmi z predmetu
»ManaZment" tematického celku ,Informdcie a manazment“, témy ,Podstata informdcie
a jej vyznam pre manazéra“ a ,Druhy informdcii"“.

Na zaciatku hry rozddm Ziakom po jednom ¢istom pruzku papiera a poZiadam ich, aby
v priebehu 3 minut vytvorili a napisali jednu otazku tykajicu sa opakovaného uciva
(obrazky 16, 17). Sledujem cas a po uplynuti 3 mintt ich vyzvem, aby papier s otazkou
vloZili do pripraveného nepriesvitného vrecka alebo papierovej tasky. Ked' tak urobia
vSetci Ziaci, otazky vo vrecku/taske premieSam a poviem im, aby si z neho postupne
vybrali jeden pruzok. Nasledne im nechdm c¢as 1 aZ 2 minuty narozmyslenie si
odpovede.

‘Eavig,

200 v

AN -2

Obrazok 16 Ziak pise otdzku Obrazok 17 Papiere s otdzkami Ziakov

Pramen: viastné spracovanie

Po uplynuti daného ¢asu Ziaci postupne nahlas pred celou triedou precitaji svoje otazky
a odpovedaju na ne. Poradie Ziakov volim podla zasadacieho poriadku, ked'Ze lavice
v triedach naSej Skoly si rozmiestnené klasickym spdsobom v radoch. Su vsak aj iné
moznosti urCenia poradia, napr. podl'a abecedného zoznamu, retazovym spésobom -
ziak, ktory prave odpovedal vyberie d'alSieho spoluZiaka, ten dalSieho, az kym sa
nevystriedaju vSetci alebo Ziakov mo6Ze postupne vyvolavat ucitel.

Ak Ziak nevie na svoju otazku odpovedat, opytam sa ostatnych Ziakov, ¢i ma niektory
z nich rovnaku alebo podobnu otazku. Ak ano, m6Ze odpovedat na otazku tento Ziak. Ak
odpoved nepoznd ani on, moZe ucivo vysvetlit aj Ziak s inou otazkou.

Je bezné, Ze niektoré otazky sa opakuju, pretoZe Ziaci ich tvoria samostatne a nevedia, ¢o
tvoria ostatni spoluziaci. Otazky sa cCasto opakuju aj vtedy, ked' je v triede vela Ziakov
arozsah uciva je maly.

V mojom pripade viaceri Ziaci vytvorili napriklad tieto otazky: Aky je rozdiel medzi
sprdvou a informdciou?, Co je informdcia?, Aké st interné a externé informdcie? Z vlastnej
skisenosti povaZujem za pozitivne, ak sa otazky opakuju, pretoZe ,opakovanie je
matkou mudrosti” a je dobré, ak sa ucivo precvici viackrat. Na druhej strane negativnou
strankou moZe byt to, Ze Ziadny Ziak nevytvori otazku, ktora sa tyka dolezitého uciva.
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Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov

Hra sa konci vtedy, ked’ na vylosovanu otazku odpovie posledny Ziak.

V priebehu hry sledujem aktivitu vSetkych Ziakov arobim si onej poznamky.
Po ukoncéeni hry ohodnotim najaktivnejSich hracov jednotkou, bodmi alebo pluskou
podla spravnej odpovede alebo podla aktivity. Ak je rozsah opakovaného uciva maly,
nehodnotim vsetkych Ziakov ale len tych najaktivnejsich.

Odporicania pre ucitel’a - vlastnad skiisenost

v' Nie vSetci Ziaci dokdZu otazku spravne Stylizovat. Ak je otdzka nespravne
sformulovand, preformulujte ju alebo ju doplite tak, aby znej jednoznacne
vyplyvalo, na ¢o ma Ziak odpovedat.

Priklad nejednoznatne sformulovanej otazky: ,Ekonomické a mimoekonomické
informdcie“. Upravena otdzka: ,Uvedte po jednom priklade na ekonomicku
a mimoekonomicki informdciu.”.

v' Pri vytvdrani otdzok umoznite Ziakom pouzit ucebnicu alebo pozndmky. Pri
odpovedi ich musia mat zatvorené.

v Ak sa medzi vytvorenymi otdzkami nenachadza takd, ktora sa tyka dolezitého uciva
na zopakovanie, poloZte ju Ziakom vy. Inak hra nesplni svoj ciel' a u¢ivo nebude
zopakované.

v' Moze sa stat, Ze niektory ziak vytvori otdzku, ktord nesuvisi s opakovanym ucivom
(bol nesustredeny pri oboznamovani s pravidlami hry, urobil to zdmerne a pod.).
Ziakovi, ktory si taktito otazku vylosuje, poloZte inti otazku vy. (V pripade mojej témy
Informdcie a manaZment jeden Ziak vytvoril otazku ,Vymenuj prvky rozhodovacieho
procesu”, ktora sa tykala iného tematického celku.)

Varidcie hry

1. Ak je vtriede menej Ziakov, kazdy vytvori 2 pripadne viac otdzok (podla rozsahu
opakovaného uciva a ¢asu, ktory mame k dispozicii). Ziaci si potom vylosuji tolko
otazok, kol'ko vytvorili. Vtomto pripade je vhodné ohodnotit aktivitu a odpovede
vSetkych Ziakov. Tuto alternativu volim v triedach alebo v skupinach s menej ako 10
ziakmi.

2. Skratenou verziou hry je hra 3V - Vytvor, Vyvolaj, Vysvetli. Ziaci v stanovenom &ase
vytvoria otazky, ktoré napi$u na papier a nechaju si ich pri sebe. Ziak, ktory hru zacina,
vyvola niektorého spoluziaka a nahlas mu precita svoju otazku. Ak tento pozna odpoved,
povie ju, vyvold d’alSieho spoluziaka a precita mu svoju otazku. Tymto spésobom sa
postupuje dovtedy, kym sa nevystriedaju vSetci Ziaci. Poslednym odpovedajicim Ziakom
je ten, ktory hru zac¢inal ako prvy.

Ak sa stane, Ze niektory vyvolany Ziak nevie na poloZenu otazku odpovedat alebo
odpoved’ je nedostacujica, ddm moZnost odpovede ostatnym Ziakom. V hre vSak d'alej
kladie otazku ten Ziak, ktory nepoznal odpoved' ale bol na rade.

Napriklad, Ziak Milan vymyslel otazku Ktoré su zdkladné charakteristiky informdcii?
a poloZil ju ziacke Eve, ktora ju zodpovedala spravne. Nasledne si Eva vybrala Ziaka
Filipa apoloZila mu svoju otazku Uved rozdiel medzi sprdvou a informdciou. Filip
odpoved nepoznal, preto som sa opytala ja, kto vtriede pozna spravnu odpoved.
Prihlasila sa Barbora, ktora vysvetlila rozdiel medzi spravou a informaciou. Dalej v hre
vSak pokracoval Filip, pretoze on poloZil otazku ako posledny.
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2.4 DOMINO hra

Ide o znamu spolocensku hru, ktort som upravila pre podmienky strednej Skoly, a ktora
je u Ziakov vel'mi obl'ibena.

Ciel'ovd skupina a vyucovaci predmet
Didakticka hra je vhodna pre Ziakov strednych aj zakladnych $kol. Je moZné ju pouZit
vo vSetkych predmetoch na zopakovanie pouciek, definicii, faktografickych idajov a pod.

Casovd ndroc¢nost’ a ndroc¢nost na pripravu zo strany ucitel'a

Hra netrva dlhSie ako 10 aZ 15 minut vratane vysvetlenia jednoduchych pravidiel. Ucitel
si vcasovom predstihu pripravi DOMINO karticky. Ich pocet zavisi od rozsahu
opakovaného uciva. Vlavej casti karticky je uvedeny pojem avjej pravej casti
charakteristika pojmu zl'avej casti inej DOMINO Kkarticky (obrazok 18). Pocet kopii
kartic¢iek zavisi od poctu jednotlivych hracov, dvojic alebo skupin Ziakov.

tlacivo, na ktorom subjekt
dane vypocita dai a ktoré
predklada spravcovi dane

Dariovd sustava to, 2 coho sa da’ﬁ pla,ti (mzda, Predmet dane
zisk, nehnutelnost a pod.)

Obrazok 18 DOMINO karticky - detail
Pramen: vlastny ndvrh

Metodicky postup didaktickej hry

V nasledujucom texte uvddzam metodicky postup hry s prikladmi z predmetu
~Ekonomika”, tematicky celok ,Dariovd sustava“, téma ,Zdkladné a vedlajsie dariové
pojmy“v 5. ro¢niku $t. odboru hotelova akadémia.

Pripravila som si 6 farebnych képii DOMINO karti¢iek so 16 zakladnymi a vedl'ajSimi
daftovymi pojmami - darn, zdklad dane, subjekt dane, dariovnik, platitel’ dane, dariovy
dlZnik, dariovd sustava, predmet dane, sadzba dane, priame dane, nepriame dane, dariové
priznanie, pokuty a pendle, sprdvca dane, zdariovacie obdobie, miestna prislusnost
subjektu dane - s vysvetlenim tychto pojmov (obrazok 19). V prilohe 4 su pripravené
karticky pre kolegov - ucitel'ov.

Obrazok 19 Nastrihané DOMINO karticky - Zdkladné a vedl'ajsie dariové pojmy

Prameii: vlastné spracovanie
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Triedu som rozdelila do 6 skupin po 4 Ziakoch a kazdej skupine som rozdala po 16
DOMINO Kkarticiek. Vysvetlila som im nasledovné pravidla hry:

maju poukladat karticky do kruhu tak, aby jedna na druhu nadvazovali, teda
sparovat pojem z l'avej casti jednej karti¢ky s jeho vysvetlenim na pravej casti inej
karticky,

casovy limit hry je cca 10 minut, v pripade potreby aj viac,

kedy hra kon¢i (pozri ¢ast Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov),
hodnotenie ich vysledku (pozri ¢ast Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov).

Obrazok 20 Vysledok hry - sprdvne riesenie

Pramen: vlastné spracovanie

Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov

Hra sa kon¢i vtedy, ked vsSetky skupiny umiestnia spravne do kruhu vSetkych 16
karticiek (obrazok 20). V mojej triede to vSetky skupiny zvladli v ¢asovom limite 10
minut, najrychlejSej skupine hra trvala 5 minut a vSetkych jej ¢lenov som ohodnotila
znamienkom +.

Odporicania pre ucitel'a - vlastnad skiisenost’

v

v

Képie DOMINO Kkartic¢iek pre jednotlivcov alebo skupiny Ziakov farebne odliste.
Podl'a farby moZete pomenovat jednotlivé skupiny, napr. skupina zelenych.

Ziakov upozornite na to, Ze pri ukladani karti¢iek musi text na vetkych karti¢kach
smerovat do kruhu alebo von z kruhu. Poc¢as hrania tejto hry v jednej triede sa mi
stalo, Ze Ziacky nedokazali spravne usporiadat’ kartic¢ky, pretoZe si neuvedomili, Ze
text na kartickach jedného polkruhu smeroval do kruhu a na ostatnych von z kruhu.
Majte vzdy pripravenych viac koépii karticiek pre pripad, Ze v niektorej sade bude
niektora chybat.

Upozornite ziakov na to, aby si na zaciatku hry poratali pocet karticiek. Ak je ich
pocet niZsi ako ma byt, dajte im nahradnu sadu.

Ak Ziaci nedokazu poskladat DOMINO v stanovenom c¢ase, dokoncite hru spolu s nimi
vy.

Pocas jednej hry nepouZivajte prili§ malo alebo prilis vela karticiek. Ich optimalny
pocetije 12 az 18.

Ak maju ziaci poukladat viac kartitiek, nechajte im dlhsi ¢asovy limit na hru
a naopak.
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Varidcie hry

Pri hodnoteni Ziakov moZete vyuzit aj iné moZnosti okrem tej, ktort pouZzivam ja. Napr.:

1. najrychlejsi Ziak alebo skupina je ohodnotena znamkou 1,

2. vsSetci ziaci alebo skupiny, ktoré dokoncia hru v ¢asovom limite dostanu bod alebo
znamienko +,

3. iné Vami pouzité hodnotenie.

2.5 Poskladaj vety zo slov

Tato sutaziva hra spociva v zopakovani si uciva formou skladania celych viet z jej
jednotlivych slov alebo casti.

Ciel'ovd skupina a vyucovaci predmet

Tak ako vacsSina z tohto zoznamu didaktickych hier, aj tdto hra je vhodna pre Ziakov
strednych 8kol a druhého stupna zakladnych s$koél auplatnitelnd vo vsetkych
teoretickych predmetoch.

Casovd ndroc¢nost’ a ndroc¢nost na pripravu zo strany uéitel'a

Hra by nemala presiahnut’ 20 aZ 30 mintit v zavislosti od poctu viet, pripravenosti Ziakov
a ¢casovej moznosti ucitela. Je vhodné ju zaradit na zaciatok hodiny na zopakovanie
uCiva z predchadzajicej hodiny alebo niekol'kych predchadzajicich hodin. MézZe byt
pouzitd aj v druhej ¢asti hodiny na zopakovanie prave prebraného uciva.
Hra je ¢asovo ndrocnd na pripravu zo strany ucitel’a, ktory by si mal:
- pripravit optimdlny pocet viet z prebraného uciva, napisat’ ich na PC a vytlacit
tol'ko kopii, kol'ko Ziakov alebo skupin Ziakov v triede ma (je vhodné ich
farebne odlisit, napriklad ako na obrazku 21),
- vety rozstrihat na slova alebo niekol'ko casti (vratane interpunkénych
znamienok) tak, aby bolo viac-menej jednoznacné, ku ktorej vete slovo patri,
- jednotlivé rozstrihané kopie dat do obalok alebo igelitovych vrecusok.

Priprava hry zo strany ucitel'a je tym dlhSia, ¢im viac kdpii viet musi pripravit.

Obrazok 21 Rozstrihané a vety pre Ziakov - ZAKLADNE POJMY Z PODNIKANIA

Pramen: vlastné spracovanie
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Metodicky postup didaktickej hry
V nasledujucom texte uvadzam opis metodického postupu hry s prikladmi z predmetu
»~Ekonomika®“, tematicky celok ,Podnikanie”, téma ,Zdkladné pojmy z podnikania.” v triede
s 12 Ziackami St. odboru kozmetik.

Vytvorila som tychto 10 viet z danej problematiky:

1. Podnikanie je - sustavnd cinnost, - ktoru vykondva - podnikatel’ - samostatne,
pod vlastnym - menom, s - cielom - dosiahnut’ - zisk.
Podnikatel - je fyzickd - osoba - Zivnostnik - alebo prdvnickd - osoba.
Obchodné - meno je - ndzov, ktorym - sa podnik - odlisuje od - ostatnych - podnikov.
Podnik zanikd - vvmazanim - z obchodného - registra.
Podnik méZe - byt zruseny s - likviddciou - alebo bez - likviddcie.
Podnik - sa zakladd - podpisanim - spolocenskej - zmluvy.
Do obchodného - registra sa - zapisujii obchodné - meno, - identifikacné - Cislo -
organizdcie, predmet - podnikania a iné - tdaje.
8. Na Slovensku - méZe podnikat - obcan, ktory - dovrsil 18 - rokov, je bezithonny -
a sposobily - na prdvne - tikony.
9. Podnik vznikd - zapisanim do - obchodného - registra.
10. Podniky sa - ¢lenia na - vyrobné, - obchodné, - poskytujtice sluzby, - dopravné -
a ostatné.

NS AW

Vytlacila som 6 farebnych képii viet pre dvojice Ziacok. Vety pre jednu dvojicu som
rozstrihala celkom na 65 Casti a vloZila do igelitového vrecuska, aby sa niektora cast
nestratila. To isté som spravila aj s ostatnymi 5 képiami (vysSie v texte su casti viet
oddelené pomlckou, v prilohe ¢. 4 ich uvadzam vo formate pripravenom pre tla¢, pricom
jednotlivé Casti viet st naznacené SirSou medzerou).
Na zaciatku vyucovacej hodiny som Ziackam nechala volnost pri vytvoreni dvojic.
Dvojice sa rozsadili vdostato¢nej vzdialenosti od seba, aby nemali moZnost
»odkukavat®“. Vysvetlila som im presné pravidla hry:

- poskladat 10 viet zo 65 casti, pricom musia byt pouzité vSetky casti,

- na poradi viet nezaleZi,

- kedy hra kon¢i (pozri Cast Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov),

- hodnotenie ich vysledku (pozri ¢ast Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie

Ziakov).

Ziaci mdZu pracovat aj samostatne, vtroj alebo $tvrorélennych skupinach. Zavisi to
od po¢tu Zziakov vtriede, ich vedomostnej urovne, po¢tu viet, dizky viet anajmai
od ucitel'a, ktory pozna svojich ziakov a dokaZe zhodnotit' situaciu v triede.

Ukoncenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov

Hru konci vtedy, ked”

1) prva dvojica posklada spravne vsetky vety (obrazok 22),

2) uplynie Casovy limit, ktory na zaciatku hry uréim.

V prvom pripade vitaznd dvojicu hodnotim znamkou 1, ostatné dvojice podla toho,
kol'’ko viet dokazali dovtedy poskladat, a to podl'a nasledovnej hodnotiacej stupnice:

9 - 10 spravnych viet vyborny

7 - 8 spravnych viet chvdlitebny
5 - 6 spravnych viet dobry

3 - 4 spravne vety dostatocny

0 - 2 spravne vety nedostatocny
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V druhom pripade pouZzivam tu istd stupnicu. M6Ze sa vsak stat, Ze v stanovenom limite
neposklada vSetky vety ani jedna dvojica a nikto nedostane znamku 1.

L ook mose J byt znuseny < I likvidiciou Jol aicbo bez J& ikvidicic. |

mmmmmm
nmmnmnmm o pivoe B dkony
mm sonosine. B vodvasingo |

[ pocstact] mmm
m
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Obrazok 22 Poskladané vety zo slov - Zdkladné pojmy z podnikania

Pramen: vlastné spracovanie

Odporucania pre ucitel’a - vlastnad skiisenost’

v Nevytvéarajte prili§ vela a prili§ dlhych viet alebo sdveti a nerozdel'te ich na vel'mi
vela Casti. Snazte sa sformulovat kratke ale vystizné vety. Ak su vety vel'mi dlhé a je
ich vela, Ziaci ich nebudu schopni vstanovenom case poskladat a moZu ostat
demotivovani.

v Na zaciatku hry pomozte ziakom tym, Ze ich upozornite na to, Ze kazda veta sa zacina
velkym pismenom a kon¢i bodkou. To im pomoZe urcit prvé a posledné slova viet.

v' Ak zistite, Ze Ziaci maja po uplynuti 5 aZ 10 minit problém s poskladanim viet, radse;j
hru ukoncite. Pravdepodobne je to ,nad ich moZnosti“ a vyhnete sa ich demotivacii.

v Dajte pozor na to, aby kazdy ziak, dvojica alebo skupina Ziakov dostala vSetky casti
viet, aby im nechybala ani jedna cast.

25



ZAVER

Pouzitie didaktickych hier ma vo vychovno-vzdelavacom procese svoje opodstatnenie,
¢oho prikladom je aj moja osvedfena pedagogicka skusenost. Pri opakovani uciva
pomocou piatich vybranych metéd Urcite ti to pdli!, Kto prvy precestuje Eurdpu, 4V-
Vytvor, VioZ, Vylosuj, Vysvetli, DOMINO hra a Poskladaj vetu zo slov boli moji Ziaci ovela
aktivnejsi a tvorivejsi ako pri klasickom opakovani a skdSani formou ustnej odpovede
alebo pisomnej prace, ato dokonca aj ti Ziaci, ktori su inak nesustredeni,
nedisciplinovani, lenivi alebo sa na hodine nevedia prejavit. V pripade vsSetkych
pouzitych hier Ziaci pracovali po dvoch alebo vskupinach, c¢o je zakladnym
predpokladom rozvoja niektorych kl'i¢ovych kompetencii, ako napriklad reSpektovanie
rozhodnutia jednotlivcov v skupine, rozvoj sutazivosti, schopnost’ vyjadrit svoj nazor a
argumentovat alebo rozvoj komunika¢nych schopnosti.

Aj ked' si niektoré didaktické hry vyZaduju od ucitel'a dlhSiu pripravu, prajem si, aby
tento snad’ jediny nedostatok neodradil kolegov od ich pouZivania.
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Clenské $taty EU a skratky ich mien (k 1. 3. 2014)

Priloha 2 Ndzvy Stdtov Eurdpy a skratky ndrodnych mien

Ostatné $tdty Eurdpy a skratky ich mien (k 1. 3. 2014)

Albdnsko ALL (lek)
Andorra EUR
Bielorusko BYR (b. rubel)

Bosna a Hercegovina

BAM (marka)

Cierna Hora

EUR

Island ISK (i. koruna)
Lichtentenstajnsko | CHF (3vajé¢iarsky frank)
Maceddnsko MKD (m. dinar)
Moldavsko MDL (m. lei)
Monako EUR

Nérsko NOK (n. koruna)
Rusko (cast)) RUB (rubel)

San Marino EUR

Srbsko RSD (s. dinar)
Svajciarsko CHF (3. frank)
Ukrajina UAH (hrivna)
Vatikdn EUR

Gruzinsko GEL (lari)
(Turecko) TRY (t. lira)

Belgicko EUR

Bulharsko LEV (lev)

Ceskd republika | CZK (€. koruna)
Ddnsko DKK (d. koruna)
Cyprus EUR

Chorvdtsko HRK (kuna)
Esténsko EUR

Finsko EUR

Francuzko EUR

Grécko EUR

Holandsko EUR

Irsko EUR

Litva LTL (litas)
Lotyssko EUR
Luxembursko EUR

Mad'arsko HUF (forint)
Malta EUR

Nemecko EUR

Pol’sko PLN (zloty)
Portugalsko EUR

Rakiisko EUR

Rumunsko ROL (leu)
Slovensko EUR

Slovinsko EUR

Spanielsko EUR

Svédsko SEK (3. koruna)
Taliansko EUR

Vel'ka Britdnia

GBP (libra)
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Priloha 3 DOMINO karti¢ky - Zakladné a vedl'ajSie dariové pojmy

Dari fyzicka alebo pravnicka osoba, ktort dan
an v skutocnosti zatazuje
Daii ik suhrn dani, ktoré je mozné vyberat na izemi
anovni urcitého Statu v danom zdanovacom obdobi
Dari ;- ¢ to, z ¢oho sa dani plati (mzda, zisk, nehnutel'nost
anova sustava apod.)
tlacivo, na ktorom subjekt dane vypocita dai a ktoré
Predmet dane predklada spravcovi dane
\ p q q vyjadrenie predmetu dane v peniaznych alebo
Danove priznanie naturalnych jednotkach
7dklad dane danovy arad, colny urad, miestny urad
Sprdvca dane obdobie, za ktoré sa dan vypocita a zaplati

nastroj, pomocou ktorého sa z daiiového zakladu

Zdanovacie obdobie vypotita vjika dane

DPH, trebné d
Sadzba dane spotrebné dane

Nepriame dane danovnik, platitel’ alebo danovy dlZnik

je zodpovedny za vypocet dane a jej odvodenie

Subjekt dane spravcovi dane

. , fyzicka alebo pravnicka osoba, ktorej vznikla
Platitel’ dane povinnost platit dari
DaﬁOV_}; dlznik urcuje, ktorému spravcovi dane subjekt dane patri

dan z prijmu FO/PO, z nehnutel'nosti, z motorovych

Miesta prislusnost subjektu dane vozidiel, za psa, za ubytovanie

FO/PO ich dostane, ak nezaplati dan alebo ju

Priame dane nezaplati véas

, povinna, zdkonom urcend platba do Statneho alebo
POkuty a penale miestneho rozpoctu, ktora sa plati v urcite vySke
a v urcitom termine
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Priloha 4 Vety pripravené na rozstrihanie - Zdkladné pojmy z podnikania

Podnikanie je  sustavna ¢innost’,  ktoru vykonava podnikatel

samostatne, pod vlastnym menom,s cielfom dosiahnut zisk.

Podnikatel'’ je fyzicka osoba — zivnostnik alebo pravnicka

osoba.

Obchodné menoje nazov, ktorym sa podnik odlisuje od

ostatnych  podnikov.

Podnik zanika vymazanim z obchodného  registra.

Podnik méze byt zruseny s likvidaciou alebo bez likvidacie.

Podnik sazaklada podpisanim spolocenskej zmluvy.

Do obchodného registrasa zapisuja obchodné meno,

identifikaéné c¢islo organizacie, predmet podnikania ainé udaje.

Na Slovensku moze podnikat” obcan, ktory  dovisil 18 rokov,

je bezahonny asposobily napravne ukony.

Podnik vznika zapisanim do obchodného registra.

Podniky sa ¢leniana vyrobné, obchodné, poskytujace sluzby,

dopravné  a ostatné.
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