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Uvod

Hra patri medzi edukac¢né prostriedky, ktoré dnes zaradujeme nielen medzi
motiva¢né a aktivizujuce vyucovacie prostriedky. Hrat sa mozno individual-
ne, v dvojiciach, vacsich, ¢i mensich skupinach. V hre zabidame na vietky
rozdiely, ktoré medzi nami ako individualitami existuju. Dietatu hra umoz-
nuje prejavit sa spontanne, ziakovi spravne zvolena didakticka hra umoznuje
zazit v $kole pocit uspechu, ktory patri k pozitivhym stimulom na jeho dalsie

ucéebné ¢innosti.

Didakticka hra sa povazuje za edukacny prostriedok, ktory poméha vytva-
rat pozitivnu uc¢ebnd klimu, umoznuje stimulovat u ziakov pozitivne social-
ne a emocionalne kompetencie, podporuje pozitivne sebahodnotenie Ziaka,
umoznuje ucitelovi kvalitnejsie diagnostikovat uc¢ebné $tyly Ziaka.

Funkcie didaktickej hry — diagnosticka, spatnovizbova, rozvijajica — sa rea-

lizuju v suvislosti s motiva¢nou a aktivizujucou funkciou hry.

Publikacia ma pomoct splnit hlavny ciel aktualiza¢ného vzdelavania Didak-
tickd hra vo vyucovani matematiky naudit sa pouzivat didakticka hru ako
edukacny prostriedok vo vyuc¢ovani matematiky posobiaci komplexne na

rozvoj osobnosti ziaka.




1/ Hra - definovanie pojmu a klasifikacie hier

Na uvod tejto kapitoly uvedieme niekolko citatov viacerych osobnosti kulttr-
neho zivota, ktoré zddraznuju vyznam hry v Zivote ¢loveka a pomahaju pri

definovani tohto pojmu.

Hra je cinnost, ktord zamestndva prijemnym spésobom telo i ducha. Pre telo je

odpocinkovym cvicenim a ducha mierne unavi. (rimsky lekar Galen)

Hra je cvicenie (dusevné alebo telesné), zavedené medzi viacerymi, co siiperia

o akiisi odmenu poskytujiicu zisk alebo Cestné uznanie. (J. A. Komensky)

Z uvedenych citatov je zrejmé, Ze pojem hra ma viacero interpretacii. Uva-
dzame dalsie z nich, ktoré sa najcastejsie objavuju v suvislosti s pojmom hra:
- bezna ludska ¢innost,

- zastieranie niecoho (pretvarka),

- sucast dramatického umenia (divadelna hra),

- psychologické ovplyvnovanie (napr. hrat na nervy),

- zabava, rozptylenie,

- prijatie urcitého postavenia (hrat veducu ulohu).

Hra podla starovekych Grékov znamenala ¢innosti vlastné detom odddvat sa
detskému Santeniu.

Zidia hru spdjali so Zartovanim a smiechom.




Nemci s pojmom hra spdjali lahky a plavny pohyb, napodobnenie pohybu
kyvadla prinasajuce velké uspokojenie.

Hrou a jej charakteristikou sa zaoberaja rozne vedné odbory (psycholdgia,
filozofia, etnoldgia, pedagogika, didaktika, biolégia, matematika, ... ). Z tohto
doévodu pozname viacero sposobov jej definovania. Hovorime o priamom

a prenesenom vyzname pojmu hra.

J. Pricha, E. Valterova, J. Mares (1995) v Pedagogickom slovniku uvadzaju :
»Hra je forma &innosti, ktord sa lisi od prdce i od ucenia. Clovek sa hrou za-
oberd po cely Zivot. Hra mad radu aspektov: aspekt pozndvaci, precvicovaci,
emociondlny, pohybovy, motivacny, tvorivostny, fantazijny, socidlny, rekreac-
ny, diagnosticky, terapeuticky. Zahrniuje cinnosti jednotlivca, dvojice, malej
skupiny i velkej skupiny. Existujii hry, pre realizdaciu ktorych siu nevyhnutné
Specidlne pomocky (hracky, herné pomocky, sportové ndcinie, ndstroje, ...).
V hre sa mnoho pozornosti venuje jej priebehu (hry s prevahou spoluprdce,

hry s prevahou siitaZe).“

Musime ju vsak aplikovat na vyvinové fazy osobnosti dietata a uvedomit si,
ze dieta nam prostrednictvom svojej hry odovzdava vypoved o svojich pred-
stavach, myslienkach, pocitoch a tuzbach. Hra ma byt pre dieta dobrovolnou
aktivitou, ktorej cielom nie je hmotné ohodnotenie ale samotny proces hra-
nia. Do hry by dieta malo vstupovat spontanne a z priebehu hrania by malo

pocitovat radost a sebauspokojenie.

Podla S. Kikusovej, M. Kralikovej (2004): ,,Hra je ¢innost prezentujiica vniitor-
nii (psychickii) a vonkajsiu (motorickii) aktivitu jedinca. Patri medzi zdkladné
ludské cinnosti... Hra je Cinnost, ktori realizuje kazdy clovek na akomkolvek
stupni vyvinu a rozvoja a v akomkolvek veku. V priebehu ludského Zivota ma
rozne podoby a formy, v detstve je hlavnou cinnostou dietata, v dospelosti je

zdrojom oddychu, zabavy a relaxu.




K organizacii vzdelavania

Rozdelime ucastnikov vzdeldvania do skupin (najlepsie $tvorclennych), roz-
dame im pracovny list s tlohou nadvézujicou na predchadzajuci text. Po
spracovani ulohy kazda skupina prezentuje svoje rieSenie. Veduci skupiny
zapisuje na tabulu pod uvedené pojmy vysledky prace skupin.

Uloha:

Napiste, ktoré ¢innosti povazujete za hru a preco.

V suvislosti s pojmom hra, zdoraznujeme:

- spontannost,

- samoucelnost hry (vysledkom hry nie st uzitkové hodnoty, ide o samotny
proces hrania sa),

- prirodzenost (psychické prejavy nie si blokované kontrolou osobnosti),

- sloboda vyberu,

- dobrovolnost u¢asti.

Hry triedime podla roznych kritérii, napr. podla veku hracov, poc¢tu hracov,
podla pohlavia hracov (chlapcenské, dievcenské, spolocné), podla ro¢nych
obdobi, podla druhu ¢innosti hracov, prostredia, podla vnutornej $truktiry

hier, pozname hry udové a umelé, a pod.

Triedenie hier podla O. Cmolika (1975), ktorého kritériom su schopnosti,
ktoré hra rozvija:

1. hry rozvijajuce postreh, pamét, dovtip (napr. rébusy, hlavolamy)

2. poznavacie hry (hry dejepisné, literarne, zemepisné)

3. tvorivé hry (napr. nametové, rolové — bez pravidiel)

4. pohybové a Sportové hry

5. hry v teréne (hry na vyletoch, vychadzkach)




V. Ptihoda (1971) triedi hry podla vyvinovych znakov:
1. hry nepodmienene reflexné (instinktivne)
2. hry senzomotorické (motorické, ndmetové, zrakoveé)

3. hry intelektudlne (sutazivé, rodinné, stolové)

M. Bartusgkova (1977) triedi hry podla aktivnej ¢innosti deti na:

p—

. tvorivé hry (prirodzené, spontanne):
- predmetové
- ndmetové
- dramatizujuce
- konstruktivne
2. hry s pravidlami:
- pohybové
- didaktické

Filopova, E. - Zelinova, M. (2003) triedia hry na:
hry, ktoré rozvijaju kognitivne schopnosti dietata
hry, ktoré rozvijaji emocionalitu dietata

hry na rozvijanie motivacie

hry na rozvijanie komunikacie a socializacie

hry na rozvijanie autoregulacie

A

hry na rozvijanie tvorivosti dietata

Je dolezité sledovat nielen aku hru si deti vyberaju, ale aj ako sa hraju - zis-
kavame tak dolezité idaje o dietati, ktoré nam umoznia kvalitativne na vyssej
urovni individualizovat vychovno-vzdelavaci proces.

S. Kikusova, M. Kralikovd (2004) hru definuju ako efektivny edukacény
prostriedok:

»Hra je podla viacerych vyznamnych odbornikov jednou z podmienok ucenia

sa, pretoZe dieta hrou zistuje, ako veci, javy, ludia okolo neho funguji (alebo




preco sa nieco deje), ale aj zistuje, co moZe urobit, a ako veci, javy, ludi oko-
lo seba mozu vlastnymi schopnostami ovplyvnit. Hra je efektivny prostriedok
ucenia, pretoZe komplementdrne spdja vsetky nutné podmienky ucenia a to:
induktivnu skiisenost, kognitivnu disonanciu (pozndvaciu nerovnovihu), so-

cidlnu interakciu, fyzicki skiisenost a vyuZzitie vlastnej kompetentnosti.“

Didakticka hru v pedagogickom slovniku charakterizuje J. Prtcha, E. Val-
terova, J. Mares, (1995) ako analdgiu cinnosti deti, ktord sleduje didaktické
ciele. MozZe sa odohrdvat v ucebni, telocvicni, na ihrisku, v prirode. Ma svoje
pravidla, vyZaduje priebezné riadenie, zdverecné vyhodnotenie. Je urcend jed-
notlivcom, ale aj skupindm Ziakov, pricom rola pedagéga ma Siroké rozpdtie
od hlavného organizdtora po pozorovatela. Jej prednostou je stimulacny ndboj,
podnecuje tvorivost Ziakov, spontdannost, spoluprdcu i sutaZivost, vyZaduje aby

vyuzivali rozne poznatky a zrucnosti, zapdjali Zivotné skiisenosti.

Didaktické hry podla J. Brtku (1981 ) st hry s pravidlami, ktoré deli do dvoch

skupin:

1. hry, ktoré obohacuji vedomosti, upeviuju, rozsiruju a skvalitnuja vedo-
mosti ziskané na vyucovani

2. hry, ktoré vplyvaju na rozvoj psychiky (cvic¢ia pamat, pozornost)

Medzi didaktické hry zaradujeme aj hry realizované pocas vyucby dalsich

predmetov v skole.

Matematicka hra je podla V. Burjan, L. Burjanova (1991) hra, ktorej sa zu-

¢astiiuju aspon dvaja hradi, splnajuca nasledujtice kritérid:

v pravidla obsahuju isté matematické pojmy;,

v' na vykonavanie predpisanych tahov st potrebné isté matematické zna-
losti,

v" kombina¢né a najma kauzédlne Gvahy umoziuju taku analyzu hry, z ktorej
vyplyva pre niektorého z hrac¢ov optimalna stratégia alebo aspon ciastoc-

ny navod na vyhru.
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Matematické hry su vhodné na:
uvedenie nového pojmu
fixovanie nového pojmu
aplikdciu metédy

ilustraciu metody alebo pojmu

trénovanie priestorovej predstavivosti

N N N N N

ilustrovanie met6édy nekonstruktivneho dokazu alebo dokazu sporom
(avahy o stratégii hry)

\

motivaciu a aktivizdciu ziaka (budovanie kladného vztahu k matematike

ako vyucovacieho predmetu)

K organizacii vzdelavania
Lektor s ucastnikmi vedie diskusiu o didaktickych hrach, ktoré vo vyucova-
com procese pouzivali. Spolu upresnuju dalsie charakteristiky hry, rozpra-

vaju o roznych druhoch hier, ktoré pouzili vo vyuc¢ovacom procese.
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2/ Hra ako didakticky prostriedok

Na didaktické vyuzitie hry uvadzame nasledujuce podmienky spracované
podla S. Kikusovej a M. Kralikovej (2004):

hra ma naznacovat pre dieta nieco zaujimavé,

hra sama osebe ma motivovat deti k hraniu,

hra ma umoznit detom ohodnotit svoj vlastny uspech v nej,

hra ma umoznit aktivnu ucast v hre véetkym detom, pre ktoré je pripra-
vovana,

hra ma umoznit socidlnu interakciu medzi ucastnikmi hry,

hra m4 byt situaciou s moznostou opakovania,

hra ma umoznit Gc¢astnikom dobrovolne vstupit do hry alebo z nej vystu-
pit,

hra ma umoznit hrat rozne stratégie (v zavislosti od ciela a dohodnutych
pravidiel),

hra ma stanoveny ciel,

hra ma mat stanovené dynamické pravidla (pravidla sa menia pocas hry
alebo vznikaju nové pravidld) alebo statické pravidld (pravidla sa pocas
hry nemenia),

hra ma umoznit kazdému tcastnikovi byt spontannym a slobodne sa pre-
javit,

hra ma umoznit kazdému acastnikovi sebauplatnenie a sebapotvrdenie,
hra ma umoznit ucastnikovi pouzivat symboly,

hra ma byt zabavou pre kazdého ucastnika hr.

12



E. Fil6pova a M. Zelinova (2003) na zaradovanie hier do vychovno-vzdela-

vacej ¢innosti odporucaju pedagogovi dodrzat metodické zasady:

premysliet, na ktort funkciu osobnosti dietata hra posobi, ktort jej funk-
ciu hra dominantne rozvija,

vediet, komu hru chceme poskytnut (indikacia) - na niektoré dieta hra
posobi pozitivne, na iné moze pdsobit negativne (dieta ma pravo hru od-
mietnut),

pedagog musi mat nonkognitivne procesy deti pod kontrolou (ako porad-
ca alebo ucastnik hry dohodne s detmi pravidla hry, ¢o je pripustné a co
nie, vedie deti k sebaovladaniu a k sebadiscipline),

pedagog na zéklade skdsenosti, ako hra posobi na osobnost dietata, hru
znovu zaradi do procesu alebo bude hry menit podla aktualnej situacie

v skupine.

2.1 Planovanie a realizacia hry

Pri planovani edukac¢ného vyuzitia hier je potrebné:

1.
2.
3.

Diagnostikovat zaujem Ziakov o hry.
Diagnostikovat vyvinovu uroven hrania.
Diagnostikovat aktualnu kognitivnu a nonkognitivnu Groven osobnosti

ziakow.

Pri priprave hier je potrebné stanovit :

1.
2.

ciel hry (herny ciel).

pedagogicky (didakticky) ciel hry (aké kompetencie v hre budu rozvijané,
ktoré kompetencie ziskaju, aké skusenosti nadobudnu).

dynamické (mézu sa menit v priebehu hry) alebo statické (nemozu sa
v priebehu hry menit) pravidla hry.

aké skusenosti a kompetencie deti v hre uplatnia.

13



druh pedagogickej intervencie (rola pedagdga v hre).
charakter a mnozstvo hernych symbolov a spdsoby ich zabezpecenia.
hraci ¢as, poc¢et moznych opakovani a spdsob ukoncenia hry.

maximalny a minimalny pocet uc¢astnikov hry.

Y ® N9

sposoby a zameranie hodnotenia hry.

Pri realizdcii hry je potrebné tcastnikom:
1. jasne prezentovat:
v cielhry
v’ pravidld hry
v’ hraci ¢as
v pomocky na hru
v" svoju ucast v hre
2. predviest ako sa hra hra (napr. ucitel hra hru so ziakmi, ucitel vyberie

ziakov, ktori prezentuju hru, ...)

14



3/ Tvorba hier z pohladu tedrie viacerych inteligencii

Teoria viacerych inteligencii prezentovana H. Gardnerom v roku 1956 (In S.
Kovalikova a K. Olsenova, 1995) je napomocna pri vybere hier do edukac-
ného procesu. Inteligencia je v tejto tedrii chapana ako subor schopnosti,
ktoré umoziuju jedincovi vyriesit skuto¢né problémy, objavit problém, ktory
sa stava vychodiskom pre ziskavanie novych vedomosti a kompetencii.
Rozlisuje sedem zakladnych typov inteligencii:

logicko-matematicka

lingvisticka (jazykova)

kinestetickd (pohybova)

muzikalna (hudobnd)

priestorova (zrakovd, vizualna)

interpersonalna

N e »h =

intrapersonalna

Kazdy typ inteligencie posobi z inej ¢asti mozgu, relativne nezavisle od ostat-
nych. Kazdy typ sa vyvojom meni, existuje vo vSetkych kultarach.

Jednotlivé typy inteligencii uvddzame spolu s podnetmi, ktoré charakterizu-
ju $tyl ucenia sa ziaka s tymito schopnostami. Tie zaroven vytvaraju systém

podmienok pre aktivne ucenie sa ziaka.

Logicko-matematicka inteligencia
Schopnosti:

- usporaduvat a menit poradie

15



- odhadovat mnozstvo

- chépat ¢iselné symboly

- posudzovat vyznam znakov, ktoré sa vztahuji k matematickym operaciam
- chépat vyznam matematickych operacii a im zodpovedajtcich kvantit

- vnimat pravidelnosti a javy a vztahy medzi nimi

Hry na tento typ inteligencie by mali obsahovat: klasifikovanie, triedenie,
moznost vnimat $truktaru logickych a matematickych vztahov, ¢innosti spo-
jené s abstraktnym myslenim

Napriklad: hry strategické, hry so statickymi pravidlami, ¢iselné krizovky, $if-
ry, matematické detektivky

Lingvisticka (jazykova) inteligencia

Schopnosti:

- vnimat zvukovu stranku reci

- analyzovat a syntetizovat slova

- chépat vyznam jazykovych jednotiek

- zvladat skladbu jazyka

- vediet sa vecne vyjadrovat

Hry na tento typ inteligencie by mali umoZzriovat Ziakovi: hovorit, pocavat,
Citat pisomné text

Napriklad: jazykolamy, Sifrovanie, osemsmerovky, krizovky, dramatizacie,

matematické rozpravky, matematické basne

Kinesteticka (pohybova) inteligencia

Schopnosti:

- manipulovat s predmetmi, ktoré vyzaduju pouzitie jemnych pohybov ale-
bo pohybov celého tela

- vyuzivat svoje telo na sebavyjadrenie

- vyuzivat telo na rozne pohybové cielavedomé ¢innosti

16



Hry pre tento typ inteligencie by mali umozrniovat Ziakovi: interakciu s pred-
metmi, priestorom, manipuldciu s predmetmi, dotykom a pohybom

Napriklad: dramatizacia, rozneho typu skladacky, pohybové hry

Muzikalna (hudobnad) inteligencia

Schopnosti:

- rozoznat intondciu

- rozoznat melddiu

- rozoznat rytmus

- rozoznat tény (aj ich zafarbenie)

- rozoznat skladbu

Hry pre tento typ inteligencie by mali umozniovat Ziakovi: ucit sa v rytmoch,
v melddiach, pri hudbe

Napriklad: verSované texty, rytmizovanie textov tloh, matematické piesne

Priestorova (zrakova) inteligencia

Schopnosti:

- predstavovat si

- vnimat vizudlnu stranku sveta

- spracovavat, modifikovat a znovu - vybavovat si pévodny vnem bez fyzic-
kej pritomnosti stimulu

Hry pre tento typ inteligencie by mali umoznovat Ziakovi: vizualizaciu, sniva-

nie, pracu s farbami, obrazkami, grafmi, diagramami

Napriklad: hry typu NIM, ypsylonovky - trojuholniky, malované krizovky,

priradovanie

Intrapersondlna inteligencia
Schopnost:

- skamat a poznat vlastné pocity

17



- rozliSovat jednotlivé city

- pomenovat vlastné city

- pouzivat vlastné city ako prostriedok na porozumenie vlastného sprava-
nia a na jeho usmernenie

Hry pre tento typ inteligencie by mali umoznovat Ziakovi: samostatne praco-

vat, riesit individualne projekty, pracovat vlastnym tempom, reflektovat hru

s vlastnou skusenostou

Napriklad: solitéry rozneho typu (hra pre jedného hraca), vyber vlastnych

pravidiel pre hru, vytvorit vlastna hru

Interpersonalna inteligencia

Schopnosti:

- vsimat si spravanie, pocity a motivaciu inych Iudi

- spolupracovat

- kooperovat

- komunikovat

Hry pre tento typ inteligencie by mali umozniovat Ziakovi: spolupracovat,
viest rozhovory, porovnavat a zdielat skisenosti inych

Napriklad: skupinové hry, v ktorych je potrebné stanovovat role (rolové hry),

dramatizacie

Ak pozname typ inteligencie Ziaka, vyberame a tvorime hry, ktoré Ziaka mo-

tivuju a podporuju jeho proces ucenia sa.

K organizacii vzdelavania

Utastnikov rozdelime do 4-¢lennych skupin. Kazd4 skupina dostane pra-
covny list so suborom 8 hier (priloha 1). Nasledne skupina uvazuje, pre kto-
ry typ ziaka (z hladiska teérie inteligencii) je hra aktivizujtca a vytvara pod-

net na aktivne ucenie sa. Svoje rieSenia potom kazda skupina prezentuje.

18



Zaver

Aktualiza¢né vzdelavanie Didaktickd hra vo vyucovani matematiky sa ukon-

¢uje prezentaciou pred lektorom a ucastnikmi vzdelavania alebo v pripade

overovania kompetencii pred troj¢lennou skusobnou komisiou.

Zavere¢nd prezentacia ma obsahovat:

1.

Nézov vzdelavacieho programu

2. Koéd skupiny
3.
4

. Pat hier spracovanych podla nasledujtcej struktary:

Ndzov zéverecnej prezentdcie

o Hrad. ..: Nazov hry

o Vekova kategoria, pre ktoru je hra vhodna, resp. ro¢nik

« Tematicky celok, resp. téma, v ktorej sa da aplikovat: V pripade, ze
ide o tlohu v ramci integrovaného vyucovania alebo daltonského typu,
netreba celok pisat.

o Didaktické ciele sledované hrou

Vychadzame z cielov u¢ebnych osnov skolského vzdeldvacieho programu,

resp. z odporucaného vykonového $tandardu statneho vzdelavacieho progra-

mu. Pokial je to mozné, uvadzame aj ciele prierezovych tematik.

Opis hry
Planovanie, realizaciu a vyhodnotenie hry

Metodické poznamky ucitela
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Ak povazujeme za vhodné, napiseme niekolko poznamok pre kolegov, ktori
by chceli hru pouzit. Tu uvedieme aj zdroje pouzité pri tvorbe tloh. Ukazku

jednej hry uvadzame v prilohe 2.
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Priloha 1
Ukazky hier na rézne typy inteligencii

1 Tlieskana

Ucitel Ziakom priraduje ¢isla od jednotky. Posledné ¢islo si priradi ucitel.
Spolu so ziakmi nacvici pohyby hry — dva razy sa tlieska a luska prstami naj-
prv pravou rukou a nasledne lavou rukou. Potom ucitel rozohrava hru. Dva
razy tleskne a na prvé lusknutie povie svoje ¢islo a na druhé lusknutie ¢islo
ziaka. Na to cela trieda spolu s ucitefom tlieska a ziak, ktorého ¢islo bolo
vyslovené, na prvé lusknutie povie svoje ¢islo a na druhé lusknutie ¢islo spo-
luziaka. Kto sa pomyli, z hry vypadava, ale spolo¢ne s ostatnymi tlieska, laska
a kontroluje spravnost poradia. Roztlieskavaca spravidla hra ucitel, ale moze
nim byt aj ziak, ktory z hry vypadol.

Pozndmka: aktivita je vhodna ako matematicka rozcvicka na zaciatku vyu-
¢ovacej hodiny alebo na konci vyucovacej hodiny na uvolnenie atmosféry

v triede. Pocet opakovani zavisi od ¢asového horizontu, ktory si ucitel urci.

2 Hladaj hadac ¢isla

Ktoré cisla su v tychto slovach?

Utitel postupne hovori slova (vzdy len raz) a ziaci v nich hladaju ¢isla (spa-
miti). Po poslednom slove, ktoré ucitel povedal, si Ziaci zapamétané ¢isla za-
pisuju na papier. Ucitel sa pyta na pocet ¢isel. Kto ma najviac ¢isel, prezentuje
tie ¢isla a uditel ich spravnost verifikuje s ostanymi ziakmi ¢itajuc tieto slova
eSte raz. Ak je ziakov viac, napiSu svoje ¢isla na tabulu a zagkrtavaju tie, ktoré
sa nachadzaju v slovach, ktoré ucitel znovu ¢ita.

V skupinovej praci si jednotlivi ziaci ¢isla zapiSu, potom si ich porovnaju
a jeden z clenov skupiny ich ide vypisat na tabulu na vopred urcené miesto.
Kontrola spréavnosti &isel je frontédlna. Clenovia skupin oznacuju krizkom
spravne Cisla a $krtaju ¢isla, ktoré neboli vyslovené. Pocet ziskanych bodov je

pocet spravne uvedenych ¢isel minus pocet nespravne uvedenych ¢isel.

22



Priklady slov: spomenula si, odvaha, opit, zotriet, ostoSest, objednat, stoh,
trieska, postojacky, stopovat, spdt, trikolora, utriet, ...

Pozndmbka: hru je vhodné trikrat zopakovat. Pocet opakovani zavisi od cie-
Tov, ktoré chce ucitel pocas vyucovacej hodiny realizovat. Je vhodné, aby sa
s uvedenymi ¢islami pracovalo v dalsej faze vyucovacej hodiny. Dand hra je

aj cvicenim pamdite.

3 Cisla vo vetach

Utitel precita postupne vietky pripravené vety. Ziaci ich po¢ivajua a objavuju
v nich &isla (spamiti). Ziaci mdézu pracovat individudlne alebo vo dvojiciach.
Priklady viet

a) Pod snehom bolo vidiet stoh slamy.

b) Spartak Trnava sa stal opat vitazom ligy.

c) Odvaha je cenna vlastnost.

d) Janka si spomenula na chort kamaratku.

e) Utekal domov ostoSest.

Pozndmka: vety je vhodné mat napisané na papieri kvoli vizualnej kontro-
le. Hra je aj cvicenim pamate. Pocet opakovani zvolime podla ciela hodiny.
Odportcame, aby sa s uvedenymi ¢islami pracovalo v dalsej ¢asti vyucovacej
hodiny.

4 PreSsmycka POLEPETKO
Ucitel nadiktuje ziakom popletenii vetu a ziaci v nej hladaji zmysluplny vy-
rok. Vetu moze ucitel prezentovat aj na papieri. Ktory zo ziakov uvedie prin-

cip, ziskava bod.
RT]OHULOINOKVDSEANRPPENOUAOHPLTYGAROSA

Riesenie:
TROJUHOLNIK, ODVESNA, PREPONA, UHOL, PYTAGORAS

23



5
Utitel na tabulu nakresli obdlzniky s tilohami a kruZnice s rieseniami danych
uloh. Vyzve Ziakov, aby sa pokusili najst ulohu a jej rieSenie. Kto sa prihlasi,

pride k tabuli a spoji ¢iarou k sebe patriace dvojice.

41 .4

Pozndmka: ucitel moze uviest viac vysledkov, ktoré obsahuju z1¢é rieSenia (dis-
traktory), alebo dve ulohy, ktoré majt rovnaké riedenie. Ulohu moze ucitel

prezentovat aj na papieri.

6 Ciselna krizovka

Ucitel moze ziakom rozdat listocky s krizovkou, ktoru Ziaci rie$ia samostatne.
Moze ju vSak so ziakmi riesit aj frontalne, vtedy nakresli na tabulu krizovku
a postupne zad4va tlohy. Ziak, ktory pozna riesenie, pride do tabulky zapisat
¢islo.

V krizovke cisla, ktoré moézu byt riesenim nerovnic, zakriuzkujte. Vyjde Vim
Cislo, ktoré je moje obliibené.

Zakruzkujte vodorovne riesenia nerovnic:
1)x<8 2)x<5 3)9<x<12 4)x<3

Zakruzkujte zvisle rieSenia nerovnic:
52x-6<2 6)5<x<9 7)3x-8=x+6 8)x>12
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7 Krizovka slovna

Ak vylustis tato krizovku, dozvies sa, ¢o ma ¢izma a rukavica spolo¢né.

Dopln do krizovky slovom ¢islo, o ktorom sa pise, alebo ktoré treba vypocitat:

1. Je delitelom ¢isla 64 aj 32. 2. Parne ¢isla su nasobkami ¢isla .....
3. Jedno z prvocisiel. 4.n(2,5,10)

5.D (25, 50, 10) 6.5.D (20, 32)

7. zatvorky (, ) volame ...... 8.n(1,13) -D (26, 13)

9.D (15, 17) 10. Cisla 100 2 19 sti .......

Tajnicka je vo $tvorc¢ekoch vyznacenych hviezdickami.

O NNk W=
x| x| x| x| ¥ x| x| x x x

,_.
e
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8 Osemsmerovka

Osemsmerovku nakreslime na baliaci papier a Ziaci v nej hladaju pojmy. Kto
pojem najde, ide ho vyskrtnut a zapi$e ho na tabulu. Na zaver ziskame heslo,
ktoré vedie k diskusii, v ktorej profesii je potrebné vediet rysovat (rysovat po-

trebuje aj architekt, stavbar, ....).

A K M A I R P K
K A K N E T | A
O NN S G NH T
O L DI Z UR K
R P UL T KMT
B ODC I AR A
E B A K C E S U
O L I NE A RR

Pozndmbka: ak ziaci nevedia vSetky pojmy ndjst, postupne ich vymenuvame.
Pojmy: OBDLZNIK, PRIAMKA, USECKA, BOD, KRUZIDLO, GUMA,
TUHA, LINEAR, CIARA, TENKA, PLNA
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Priloha 2

Didakticka hra vo vyucovani matematiky
Koéd skupiny: ......ccccvecuviennee.
Sabor hier pre 2. stupen zédkladnej skoly

Meno a priezvisko tcastnika vzdelavania: ........ccoevvenecennnincciennncceeeneees

Adresa skoly (nazov, ulica a orientac¢né ¢islo, obec/mesto, PSC):
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Hra: PRESMYCKA

Rocnik: siedmy alebo 6smy

Tematicky celok: Zlomky - zlomok ako ¢ast celku a zlomok ako ¢islo
Didaktické ciele: Ziak si zopakuje vedomosti o pojmu zlomku ako Casti cel-
ku, aj ako ¢isla.

Pomocky: pracovné listy, tabula a kriedy (fixky), pripadne interaktivna tabu-
[a a dataprojektor, resp. flipchart a fixky

Opis hry:

V kazdom riadku vhodnym poprehadzovanim pismeniek najdi zmysluplny
matematicky pojem a zapi§ ho na bodky vedla. Ak sa pojem skladd z dvoch
slov, poradie slov moze byt prehodené. Pismenka nie st poprehadzované me-
dzi dvoma slovami.

MOZLYK e

COLIS NEMIESAZ  eeseeeeeeeeseessssssssssessssssessenes

LCACETIT erereeeeseessesssessesssssssesssssssenes

NAVOLETEM = rinnscnesnsesssesssens

KLOMOZ ZOLEZNY ceeeeeeeeeeseesessesessesesssessesssssssnsas
NENETASID ZMOLYK coeeeeeeeeeeeeeeeeseeseessseesssenes
NIEVAROROZIS eeeeeeeseeseestesssssesssssessenses

TARNIEKE  ereeeeeesessesstessessssssesssssessens
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Planovanie a realizdcia hry, hodnotenie:

Ucitel rozda ziakom vopred pripravené papieriky s preSmyckou a Ziaci ju naj-
prv riesia samostatne.

Presmycka je znazornena alebo premietnuta aj na tabuli. Ked maju Ziaci jej
riedenie hotové, doplnia postupne aj pojmy na tabuli kvéli kontrole. Ziak,
ktory nasiel spravny vyraz sa prihlasi a doplni ho na tabuli. Ziaci, ktori ho

mali spravne sa prihlasia, aby sme ich mohli pochvalit.

Riesenie: zZlomky, zmie$ané ¢islo, zakladny tvar, Citatel, menovatel, zlomkova

¢iara, zloZeny zlomok, desatinné zlomky, rozsirovanie, kratenie

Metodické pozndmky ucitela:
Presmyckou mozeme prip. odmenit zZiakov, ktori dokon¢ili pisomnud pracu
skor ako ostatni. V tomto pripade ziaka ohodnotime podla nasich zvyklos-

ti — dobrymi bodmi, malymi jednotkami, pochvalou...

Autorka hry
Mgr. Milena Bahurekova
7§ s MS Jozefa Murgasa, Horna 22, Sala
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