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Uvod

Hlavnym cielom ucebného zdroja vytvoreného k akreditovanému programu
kontinualneho vzdelavania Didaktickd hra vo vyucovani matematiky v pri-
mdrnom vzdeldvani je aktualizovat kompetencie ucitelov matematiky zame-
rané na zruc¢nost pouzivat didaktickd hru ako inova¢ny edukaény prostriedok
vo vyuc¢ovani matematiky, ktory komplexne posobi na rozvoj osobnosti ziaka.

Obsah ucebného zdroja tvoria $tyri kapitoly. Prva je venovana psychologicko-
didaktickej podstate hry, druha tvorbe cielov didaktickej hry v stilade s obsa-
hovym a vykonovym $tandardom matematiky v $tatnom vzdeldvacom prog-
rame (SVP) a Skolskom vzdeldvacom programe (SkVP). Tretia cast zahffa
vyber a tvorbu matematickej didaktickej hry z pohladu uc¢ebnych stylov ziaka,
$tvrta planovanie, realizaciu a hodnotenie hier vo vyu¢ovani matematiky.

Ucebny zdroj je dolezity z hladiska teoretického prehladu v problematike di-
daktickych hier. Zmyslom praktickej ¢innosti je inpirovat ucitelov k vyuzi-
vaniu didaktickych hier v matematike, podnietit ich k tvorivosti a aplikacii
didaktickych hier v praxi. Ak ucitel primarneho vzdelavania bude chapat hru
ako hlavnu ¢&innost dietata, ktord bude dominantnou metddou vzdeldvania
a vychovy, potom sa edukacia stane pre vsetkych ziakov zaujimavejsia, pri-
tazlivejsia a v kone¢nom dosledku efektivnejsia.

Zelame vam vela tspechov vo vzdelavani a mnozstvo tvorivych myslienok
vo vasdej praci.

Autorka



1| Psychologicko-didakticka podstata hry

1.1| Vymedzenie pojmu hra z pedagogického a psychologického hladiska

Co je to hra? Otézka je jednoduch4, ale odpoved nie je tak4 lahka, aby sa dala
sformulovat niekolkymi vetami. Slovo hra sa pouziva v roznych vyznamoch.
Vseobecne je prijimana predstava hry ako zabavy. Pod pojmom hra si mo-
zeme predstavit velké mnozstvo rozli¢nych aktivit (napr. deti nahanajice sa
so smiechom vonku, stavajtice na pieskovisku hrad, sklonené nad $achovni-
cou, hddzanie kockou a pohyb panacikov pri hre Clovece, nehnevaj sa, pre-
kondvanie jednotlivych urovni v pocitacovej hre, skupinové stitazenie timov
v taboroch alebo stretnutie futbalovych ¢i hokejovych timov).

Skusme si spomenut na akdkolvek hru, ktort sme vo svojom zivote hrali.
Co o nej mdzeme povedat? Ze bola viac alebo menej zaujimavd, ze ndm pri
nej rychlo plynul &as, Ze sme vitazili alebo sa nam nedarilo. Ze sme sa hrali
v miestnosti alebo vonku, sami alebo v skupine, Ze sme sa pritom pohybovali
alebo sedeli, pouzivali sme nejaké predmety alebo sme sa bez nich zaobisli.

Samotny pojem hra je dost $iroky a jeho vyklad nie je dosial jednoznacne
vymedzeny. Pojem hra md viacero interpretacii (Kolbaska, 2006, s. 4), napr.:
o hra - beznd Iudskd ¢innost,

o hra - zastieranie nie¢oho (pretvarka),

e hra - stcast dramatického umenia (divadelna hra),

« hra - psychologické ovplyviovanie (napr. hrat na nervy),

o hra - zabava, rozptylenie,

o hra - prijatie urcitého postavenia (hrat vedicu tlohu).



Hrou a jej charakteristikou sa zaoberaju rozne vedné odbory - psychologia,
filozofia, pedagogika, didaktika atd., pricom kazda vedna disciplina nazera na
pojem hry zo svojho pohladu. Z tohto dévodu pozname viacero spdsobov jej
definovania.

Heslo hra je v Pedagogickom slovniku (Priicha, Walterova, Mares, 2009, s. 92)
definované takto: Forma ¢innosti, ktord sa lisi od prace aj od ucenia. Clovek
sa hrou zaoberd po cely Zivot, av§ak v predskolskom veku ma $pecifické pos-
tavenie — je hlavnym typom ¢innosti. Hra ma mnozstvo aspektov: aspekt
poznavaci, precvi¢ovaci, emociondlny, pohybovy, motivacny, tvorivostny,
fantazijny, socialny, rekreacny, diagnosticky a terapeuticky. Zahfna ¢innosti
jednotlivca, dvojice, malej i velkej skupiny. Existuju hry, na uskuto¢nenie
ktorych su nutné $pecidlne pomocky (hracky, herné pomdcky, nacinie,
nastroje, pristroje). Vacsina hier ma podobu socidlnej interakcie s explicitne
formulovanymi pravidlami (danymi dohodou aktérov alebo spolo¢enskymi
konvenciami). V hre sa vela pozornosti venuje jej priebehu (hry s prevahou
spoluprace, sutaze).

V Psychologickom slovniku (Hart], 1994, s. 64) je pod heslom hra uvedené:
Hra, jedna zo zékladnych ludskych ¢innosti: hra, ucenie, praca; u deti zmys-
luplna ¢innost motivovana predovsetkym zazitkami, u dospelych ma hra
zavazné pravidla, ciel nie pragmaticky, ale v hre samotnej; hra je sprevadza-
na pocitmi napitia a radosti; pozitivne dosledky pre relaxaciu, rekreaciu,
dusevné zdravie.

Podla V. Karovej (1998) je hra jedna z troch zakladnych foriem Iudskej ¢in-
nosti - praca, ucenie, hra. Vzdjomne medzi sebou stvisia, a preto nie je mozné
ich oddelovat. Dolezitost kazdej z ¢innosti je ovplyvnena vekom jedinca. Hra
ma $pecifické postavenie predovietkym v predskolskom veku. S prichodom
dietata do $koly hra ustupuje a do popredia sa dostava ucenie. U dospelého
¢loveka dominuje praca. I ked v $kolskom a dospelom veku hra nedominuje,
sprevadza cloveka po cely Zivot. Pre dospelych je hra to, ¢o robia, ked skoncia
pracu. Je to urcita forma relaxacie. Pre mladsie deti hra predstavuje to, ¢im sa
zaoberaju po cely den. Hranie sa je ich spdsob Zivota. Deti nerobia rozdiely
medzi hrou, u¢enim sa a pracou.



Preco deti miluju hru? PretoZe je vnutorne motivovana, t. j. nikto im nemusi
hovorit, ¢o a ako maju robit. Na rozdiel od ucenia a prace hra nie je zamera-
na na ciel, neprinasa trvalé materidlne ani duchovné hodnoty. Dieta k hre
¢asto motivuje nova hracka, predmet, zazitok, iné dieta alebo dospely. Deti
sa snazia zapojit do sveta dospelych a ¢asto sa na dospelych hraju.

Hra ma u deti nezastupitelni tlohu, predovéetkym u deti predskolského
veku a mladsieho $kolského veku. V tomto obdobi je povazovana za hlavna
¢innost, pri ktorej sa dieta vela nauci, ¢im sa pripravuje na pracu a na svoj
buddci zivot. V hre sa rozvijaju najmé rozumové schopnosti, zru¢nosti a na-
vyky, zdkladné charakterové vlastnosti. Je slobodnym sebauplatnenim dieta-
ta, pretoze vyplyva z jeho psychickej potreby, jej priebeh mu prinasa prijem-
ny dusevny stav. Hra rozvija mnozstvo potrieb, napr. senzorické a kognitivne
potreby, potrebu experimentovania, sebautvarania, sebarealizacie, potrebu
patrit k nejakej socialnej skupine. Tym, Ze hra je pre dieta hlavnou ¢innostou,
jej spontannost, zdanliva bezcielnost, symbolickost, fantastickost najplnsie
rozvijaju prvé vztahy utvarajicej sa osobnosti dietata. Zaujem dietata o hru,
jej spolocensku funkciu zdovodnuje nevyhnutnost hry v $truktire ¢innosti
v rodine i v $kole. Umoznuje primerané ziaduce posobenie na fyzicky, psy-
chicky a socialny rozvoj. Hra je ¢innost, ktord tento rozvoj prirodzene zabez-
pecuje. Hra je najlepsi spdsob, ako moze dieta postupne zvladat predpoklady
na rozvoj vSetkého, ¢o bude v zivote neskdr potrebovat.

1.2| Hra ako edukaény prostriedok z historického hladiska

Ak budeme hladat najstarsie metddy ucenia a ucenia sa, zakonite sa stretneme
s pojmom hra. Histéria hry a jej pouzivania vo vychove a vzdelavani siaha do
dalekej minulosti (Vankus, 2012, 5.19-34): Hru ako vzdelavaci prostriedok
odporucali uz starogrécki filozofi. Ako jeden z prvych, kto si uvedomil prak-
tickd cenu hry, byva uvadzany vyznamny grécky filozof Platén (427 p. n. 1.
- 347 p. n. L), ktory v diele Zdkony odévodnoval pouzivanie hier vo vzdela-
vani a uvadzal i praktické rady, ako u deti hru povzbudzovat.

Napriklad pri uceni aritmetiky odporuca dat detom na hranie jablka alebo
narabanie so skladackami pre vychovu buddcich stavitelov.



Aristoteles (384 p. n. 1. - 322 p. n. 1.) v dielach Politika a Etika Nikomachova
obhajoval potrebu hier v detskom veku. Vhodna hra je podla neho pre deti
najprimeranej$ia ¢innost.

Na grécku tradiciu vo vzdelavani nadviazalo $kolstvo v starom Rime. Vécsina
hier, ktoré sa v skolach pouzivali, suvisela s telesnym rozvojom ziakov. Po
zaniku Zapadorimskej rie sa vytvorilo v 5. - 10. storoc¢i v eurdpskych kraji-
nach feudalne spolocenské zriadenie. V 11. - 15. storo¢i mali na vzdeldvanie
velky vplyv stredoveké krestanské nabozenstvo a cirkev. Hlavnou metédou
vyucby bolo ucenie sa naspamaét. Pri tomto spdsobe vyucovania nebolo vela
miesta na vyuzivanie didaktickych hier.

Zmena v pouzivani hier v edukacii nastala v obdobi renesancie. Humanisti
kritizovali stredoveké skolstvo, odmietali verbalizmus a formalizmus vo vyu-
¢ovani a kruta disciplinu stredovekych $kol. S tymito postojmi humanistov
suvisela potreba zmien metdd edukacie. Vyucovanie malo byt nazorné, malo
prebudzat aktivitu ziakov a brat ohlad aj na Zivotné potreby a zaujmy ziakov.
Ako metdda splnajuca tieto kritéria sa vyuzivala aj hra.

Dal$im propagitorom myslienky vyuzivania hier v $kolskom vyucovani sa
stal ¢esky pedagdg J. A. Komensky (1592 - 1670), ktory zaclenil hru do pe-
dagogickej sustavy a objasnil jej mnohostranné moznosti pri vychove deti.
V dielach Informatérium skoly materskej, Skola hrou aneb Zivd encyklopedie
a Vsevychova polozil zaklady pre ,$kolu hrou“. Hra podla jeho nazorov je
velmi délezitym prvkom vychovy, samotné vzdelavanie by malo byt hravé
a radostné. Preto treba neustale prebudzat zaujem Zziakov o ucenie a u¢ebnu
latku vysvetlovat tak, aby tato ¢innost mala charakter hry. Zdoraznoval pot-
rebu viest dieta od spontannej hravej ¢innosti k zamernej praci — v tomto
smere vyzdvihoval usmernovanie deti pri hre a pouzivanie hier s pravidlami.
Z obdobia renesancie pochadza aj dielo franctizskeho osvietenca J. J. Rous-
seaua (1712 -1778) Emil alebo o vychove, v ktorom autor pozaduje, aby
edukacia bola realizovana prirodzenymi sp6sobmi s ohladom na vekové
osobitosti, odmieta potlacovanie osobnosti Ziaka, bezduché biflovanie uciva.
Hru povazuje za prirodzenu ¢innost dietata, ktora najlepsie uspokojuje det-
sku potrebu aktivity.



J. H. Pestalozzi (1746 - 1827), nemecky didaktik, kladol déraz na ucenie ak-
tivnou ¢innostou ziakov, v ktorej sa majua prejavit ich spontanne a vnutorne
motivované zaujmy. Hru povazoval za jednu z takych ¢innosti. Pritom pou-
kazal na potrebu systematického vyuzitia hier na realizaciu edukacnych cielov.
F. W. A. Frobela (1782 - 1852), nemecky knaz a pedagdg, veril vo velky vy-
chovny a vzdelavaci vyznam hry a odporucal jej pouzivanie v edukacii deti.
Podla neho je hra prostriedkom zdravého vyvoja mladého ¢loveka.

M. Montessori (1870 - 1952), talianska pedagogicka, sa v ramci svojho edu-
ka¢ného systému zamerala na celistvy rozvoj osobnosti ziakov predskolské-
ho veku. Na ich rozvoj pouzivala vo velkej miere hry ako prirodzent formu
¢innosti pre deti.

J. Piaget (1896 - 1980), franctizsky psycholog, sa podrobne zaoberal funkciou
hry v zivote dietata. Podla jeho vyskumov hra rozvija senzomotorické schop-
nosti, citovu a intelektudlnu oblast, schopnost predstavivosti. Vyznam hry sa
potvrdil aj v oblasti socializacie dietata, rozvoji jeho schopnosti spolupraco-
vat, ako aj v priprave na konstruktivnu tvorivt ¢innost a schopnost riesit
problémy, ktord je nevyhnutna v dospelom Zivote.

L. S. Vygotsky (1896 - 1934), rusky psycholég, sa podrobne zaoberal kog-
nitivinym rozvojom dietata. Podla jeho nazoru kognitivne schopnosti a vzory
myslenia nie su primarne determinované vrodenymi faktormi, ale su pro-
duktom aktivit realizovanych v ramci socialnych institacii kulttary, v ktorej
jedinec vyrastd. Jednou z takychto aktivit vytvarajucich vhodné podmienky
na rozvoj kognitivnych schopnosti a myslenia je aj hra.

K pouzivaniu hier vo vyucovani vyznamne prispel rozvoj reformnej peda-
gogiky na konci 19. a v 20. storoc¢i. Do popredia sa dostavala aktivna, tvoriva
a motivujuca forma edukacie. Niektoré nové tedrie ucenia zacali povazovat
hru za jednu z hlavnych vyucovacich metdd. J. Dewey (1859 - 1952), zak-
ladatel pragmatizmu, zdoraznoval prirodzenu poznavaciu a vychovnu funk-
ciu hry. Preto hru pokladal za velmi vyznamnu metédu edukacie.

Vyznam hry pre vzdelavanie je idea, ktora sa vyvijala uz od davnych cias a je
podlozena nazormi mnohych celosvetovo uznavanych odbornikov. Rovnako
mnoho vzdelavacich koncepcii uznava hru ako velmi efektivny nastroj, pou-
zivany ako sucast vyucovania.



1.3| Zakladné atributy hry, didaktickej hry, klasifikacia hier,
matematicka hra

Vicsina teoretikov v oblasti pedagogiky sa zhoduje v tom, Ze pri uceni deti

predskolského a mladsieho $kolského veku je hra délezita. Dokonale orga-

nizované vyucovanie, hoci s premyslenymi logickymi postupmi, orientované

na osvojovanie hotovych poznatkov, len na ich zapamétavanie, poskytuje ma-

lo podnetov pre kladné emdcie. Naopak, u mnohych ziakov vyvolava nudu,

strach a iné neprijemné zazitky, ktoré ich obmedzuju v u¢eni. Hra na 1. stupni

ZS je mimoriadne G¢innym prostriedkom vychovy a vzdelavania, pretoze méa

vynimoc¢né predpoklady na priblizenie a uplatnenie vSetkych oblasti zivota

v $kolskom prostredi.

Hra sa vyznacuje tymito znakmi (Masarikova, Ivanovicova, 1999, s. 60):

o hra je aktivita, pri ktorej dieta uplatiiuje svoju osobnost a riadi svoju ¢in-
nost podla vlastnych schopnosti a moznosti,

+ hra naplna diefa radostou, navodzuje prijemné pocity, prinasa zabavu,
uvolnenie,

« ciefom hry nie je len vysledok, ale zazitok,

o hraje vyvinovou potrebou a zdroven prejavom urovne rozvoja osobnosti,

o sluzi uceniu - dieta sa v hre uci zdokonalovat svoje vedomosti a zru¢nosti,
rozvija psychické procesy, pozornost, myslenie, pamat, re¢ a pod.

o prostrednictvom hry poznava zivot a vytvara si vztahy,

« umoznuje humanizaciu vo vztahu k ostatnym detom i dospelym,

 vytvaravhodny priestor na formovanie prosocialneho spravania a empatie,

« prinasa upokojenie a vyrovnanost,

« upevnuje dosiahnutt troven a rozvija zdravé sebavedomie.

Hre by sme e$te mohli pripisat aj dal$ie znaky, ktoré sa vyskytuju i v inych

¢innostiach:

 dobrovolnost — deti netreba ntit, aby sa hrali, ak sa tak stane, hra straca
SV0j vyznam,

 spontannost — ¢lovek sa hra z vnatorného popudu, zvacsa nie je zavisla
od vonkajsich okolnosti, k hre nemozno dieta prinutit, musi sa hrat s po-
citom slobody a dobrovolného rozhodnutia,
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 univerzalnost - hra by mala byt pristupna pre vsetkych,

« symbolickost — hra reprodukuje v symbolickej podobe, ¢o dieta prezilo
alebo moze prezivat,

o fantazijnost — hra je poprepletana fantazijnymi predstavami,

 pozitivna citova ucast — v niektorych hrach deti hraju roly, do ktorych sa
citovo vzivaju, city prezivaju realne, ¢im sa ucia empatii.

Detska hra ma svoje podstatné znaky. Zodpoveda potrebe dietata. Dieta nie-
len pozoruje dianie okolo seba, ale chce byt aktivne. Aktivita deti sa prejavuje
roznym spdsobom, napriklad v pohybe (pohybové hry), v napodobnovani
(imita¢né hry), pri skimani (experimentalne hry), v konstrukcii (hry so sta-
vebnicami), v tvorivosti (ndametové hry). S vyvojom dietata nastupuju i rozne
herné aktivity, ale i zmeny v pristupe dietata k hre. Hra je teda i vyjadrenim
vyvojovych $tadii zivota dietata. Najprv prevazuje tematické zameranie ¢in-
nosti, pricom pravidla hernej ¢innosti st skor skryté. Neskor sa do popredia
zaujmu deti dostavaju hry roli (napriklad na rodinu). V neskorsom vyvojom
stadiu sa potom objavuje samostatny typ hier, hry s pravidlami, do ktorych
patria aj didaktické hry.

Aby sme spresnili charakteristiku hry ako didaktickej metddy, pouziva sa
$tandardne pojem didakticka hra. Didakticka hra je hrou, ktord ma $pecific-
ky vyznam a ucel. Pomaha prechodu ziaka od hry spontannej k uvedomelému,
stale viac samostatnému a na urcity ciel zameranému uceniu.

Aky je rozdiel medzi spontannou a didaktickou hrou? Spontanna hra je uve-
domela ¢innost dietata. Dieta sa jej zcastiuje dobrovolne, Gi¢ast na nej nie je
povinna. Jej priebeh vzbudzuje u dietata emécie a vyvolava pocit pohody. Na
rozdiel od prace nebyva vysledkom hry zZiadne hmotné ocenenie. Praci sa vSak
podoba v tom, Ze i ona je ¢asto zamerana na urcity ciel a vyzaduje isté usilie,
ststredenie, sebaovlddanie a rieSenie problémovych situdcii. Pritom je pre
dieta pritazliva a poskytuje mu zmenu, odpocinok a zabavu. Didakticka hra
nie je v pravom zmysle slova hra. Lisi sa od spontdnnej hry povinnou tcastou
ziaka a tym, Ze ma stanovené poziadavky - pravidla a vyuziva sa na urcity
vzdelavaci ciel stanoveny ucitefom. Tym sa podoba uc¢eniu a v podstate i praci.
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Hrou je v8ak preto, Ze ziakov bavi samotnd ¢innost, samotny priebeh hry.
Ziak v nej uspokojuje svoje potreby, city a fantdziu, realizuje sa v nej.

Ziak musi pochopit, Ze cielom uéenia nie je len jednoduché plnenie pozia-
daviek ucitela, ale ziskavanie vedomosti, zru¢nosti a navykov. Musi poznat
radost z rozumovej namabhy, z prekonania intelektualnych tazkosti, ktoré poz-
nava pri rieSeni uloh. Preto sa musi chciet zapojit do ich rieSeni. Hra sa tak
moze stat nenahraditelnym pomocnikom ucitela. Aby hra pomohla kladne
vyriesit tuto strategicku ulohu, nesmie predchadzat ucenie (zahrajme sa,
potom sa za¢neme ucit) a nesmie sa s uenim striedat (nie¢o sme sa naucili,
tak sa zahrajme).

Proces ucenia zZiakov mladsieho $kolského veku je vzhladom na ich vekové
zvlastnosti velmi zlozity. Ucenie by preto malo byt organizované takym spo-
sobom, aby vystupovalo ako slobodna forma aktivity ziakov. Takou formou
je didakticka hra.

Didakticka hra je vyucovacia metéda, ktorej vyznamna prednost spociva
v tom, Ze prinasa ziakom potesenie z jej priebehu, a tak ako kazda vyucova-
cia metdda vedie k dosiahnutiu stanovenych edukacnych cielov na zaklade
realizacie naplanovanej ¢innosti ucitela a ziakov.

Autori Pedagogického slovnika ]. Pricha, E. Walterova, J. Mares§ (2009, s. 51)
definuju didaktickd hru takto: ,Didakticka hra je analdgia spontannej ¢in-
nosti deti, ktora sleduje (pre ziakov nie vzdy zjavnym spésobom) didaktické
ciele. Mdze sa odohravat v ucebni, v telocvi¢ni, na ihrisku, v prirode. M4 svo-
je pravidla, vyzaduje priebezné riadenie a zavere¢né vyhodnotenie. Je urcend
jednotlivcom aj skupinam ziakov, pricom rola pedagogického vediceho ma
$iroké rozpatie od hlavného organizatora az po pozorovatela. Jej prednostou
je stimula¢ny naboj, lebo prebidza zaujem, zvysuje angazovanost Ziakov na
vykonavanych ¢innostiach, podnecuje ich tvorivost, spontannost, spolupracu
aj sutazivost, nati ich vyuzivat rézne poznatky a schopnosti, zapdjat Zivotné
skusenosti.”

L. Duri¢ a M. Bratska (1997, s. 65) uvadzajt vo svojej Pedagogickej psycholdgii,
ze didakticka hra je ,hra s nau¢nym obsahom. Cielom didaktickej hry je za-
bavnou formou rozvijat poznavacie procesy a intelektové schopnosti dietata,
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rozsirovat jeho poznatky. Md vyhranenu struktiru, ktora ju odliSuje od inych
hier a &innosti. Struktdru tvori hrova tloha, hrov4 ¢innost a pravidla hry.
Hrova uloha vyjadruje didakticky obsah, konkretizuje ciel, na ktory sa na-
ucné posobenie hry zameriava. Hrovd ¢innost predstavuje konkrétny spdsob,
formu aktivity, ktorou sa ma didakticka tloha riesit. Podstatnou poziadavkou
je zabavnost, pritazlivost ¢innosti. Hrova ¢innost motivuje dieta k rieseniu
didaktickej ulohy, bez nej by didakticka hra nebola hrou. Pravidla hry sta-
novuju presné poziadavky na hrovu ¢innost, ich dodrziavanie zvysSuje vy-
chovnu uc¢innost didaktickych hier. Didakticka hra nachadza hojné vyuzitie
najmé v predskolskej vychove, ale v modifikovanych podobach sa vyrazne
uplatniuje aj u starsich deti a dospelych.“

Uz pri vymedzeni pojmu didaktickej hry a jej charakteristike sme sa dotkli
niektorych pedagogickych aspektov a cielov, ktoré mozu didaktické hry
plnit. O didaktickej hre treba povedat, Ze je vhodnou metédou na rozvijanie
poznavacich schopnosti u deti nielen v predskolskom veku, ale aj v mlad-
$om $kolskom veku. Ulohy plnené hrovou ¢innostou umoziuju prechod od
celostného zamerného vnimania k analytickému a pomdhaju aj pri rozvijani
vnimania priestoru.

Prostrednictvom vhodne zvolenych hier sa rozvija u ziaka pamdt a predsta-
vivost, zvy$uje sa koncentracia pozornosti. Deti pomenuvaju vlastnosti a zna-
ky predmetov, opisuju ich a klasifikuji. Primerana naro¢nost didaktickych
hier umoznuje rozvoj myslenia a reci, zvysuje aktivitu myslenia, rozvija tvo-
rivy spdsob uvazovania, rozsiruje sa skusenost ziaka, prehlbuju sa rozumové
schopnosti.

Dolezitu ulohu plni volové a citova stranka Ziaka. Ziaci sa ucia vytrvalosti,
snazia sa prekonavat prekazky a nevzdavat pri nedspechu. Tym, ze si dieta
v hre osvojuje aj spdsoby a navyky konania, priaznivo to posobi na jeho spra-
vanie. Dieta v hre spoznava svoje schopnosti a porovnava ich so schopnosta-
mi svojich spoluziakov. U¢i sa znasat prehru, uvedomuje si, ze je sucastou
kolektivu. Pri spravne organizovanych hrach sa vytvaraji dobré podmienky
na vytvaranie socialnych vztahov medzi ziakmi a formovanie vztahu medzi
ucitelom a ziakom.
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V didaktickych hrach sa dieta podriaduje urcitym pravidlam. Didakticka hra
poskytuje tiez priestor na sebapoznanie a sebahodnotenie, uci vhodne, pri-
merane a pohotovo reagovat. Pedagogicky vyznam hier spociva aj v tom, Ze
podporuju samostatnost, sebad6veru, pretoze pri hre odpadaju zébrany, kto-
ré za istych situdcii znemoznuju dietatu aktivne sa zapdjat do riesenia tloh.
Kazda didakticka hra ma za ciel rozvijat rozumové schopnosti. S tymto roz-
vojom sa sucasne formuju u deti kladné charakterové vlastnosti, ako st
Cestnost, pravdovravnost, ohladuplnost, teda vlastnosti, ktoré su nevyhnutné
pre zivot ¢loveka. Preto je v niz$ich ro¢nikoch zékladnej skoly didakticka hra
jednou zo zakladnych vyucovacich metdd.

Didaktické hry su charakteristické konkrétnou ulohou, presne vymedzenou
$trukturou a pravidlami, ktorymi je usmernovana aktivita ziakov. Prostred-
nictvom didaktickej hry sa deti uc¢ia nenutene, pretoze umoznuje realizovat
proces ucenia nielen verbalnym a pojmovym ucenim, ale najmé senzomoto-
rickym a emocionalnym ucenim, zazitkom, socidlnym ucenim i skiisenostou.

Zakladné znaky (atributy) hry, prostrednictvom ktorej sa deti ucia (Schwar-

tzovd, Rutschova, Badurikova, 2001, s. 7):

 interaktivna - dieta sa musi do hry zapojit, musi pdsobit na osobu
(predmet), musi reagovat na zmeny, ktoré sposobuje. Dieta, ktoré pasivne
pozera alebo pocuva, sa nehra;

« slobodnd, spontanna, bez natlaku - dieta si mdze samo vybrat ¢innost
alebo mu ju mdze navrhnut ucitel. Dieta ju vykonava zo slobodnej vole.
Ucitel dieta nepriamo ovplyviuje, usmernuje. Dieta, ktoré poslusne vyfar-
buje obrazok podla navrhu ucitela alebo kresli na vykres domcek podla
pokynu ucitela, sa nehra, dokonca aj keby kreslenie bolo naplanované ako
zabavna ¢innost. Ak kresli preto, zZe za to o¢akava odmenu alebo zo stra-
chu pred trestom, nehra sa. Dieta, ktoré si vybralo hru s kockami, triedi
ich podla tvaru a velkosti, sa hra;

» zaujimava a radostna pre dieta — dieta je pri hre tplne zaujaté svojou
¢innostou. Pre ucitela moze byt zabavné pozorovat deti, ktoré sedia
v kruhu, spievajui pesnicky a gestikuluji rukami, v priebehu 20 min. vsak
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vacsina deti strati zaujem, nemoze obsadiet na svojich miestach, obzera
sa po miestnosti. Tieto deti sa nehraju. V tejto skupine sa hra také dieta,
ktoré sa rozhodlo priviazat $nurku topanok svojho suseda o stolicku, aj
ked sa v danom okamihu nezucastiuje na povodnej ¢innosti.

casovo neobmedzena, expresivna, tvoriva a rozmanita — pri detskej hre
neexistuju ziadne spravne alebo nespravne odpovede, neexistuju vitazi ani
porazeni. Pri hre su deti zaujaté procesom, pri ktorom vsetko, ¢o robia, je
prijatelné a prispieva k hodnote ¢innosti. Dieta, ktoré si volne kresli na
Cisty papier, sa hra; dieta, ktoré sklada oznacené kusky obrazka do celku,
sa nehra. Dieta, ktoré experimentuje s odtienkami skaly ludského hlasu, sa
hré; dieta, ktoré dospeli natia napodobnovat modely spravania, ako si ich
predstavuju oni, sa nehrd. Dieta, ktoré predstiera, Ze je nejaké zviera, sa
hré; dieta, ktoré sedi za pocitacom a dava dohromady obrazky zvierat, sa
nehra. Dieta, ktoré experimentuje s nespocetnym mnozstvom sposobov,
akymi mozno vodu nalievat, vylievat a $pliechat, sa hra; dieta, ktoré robi
s vodou to, ¢o mu uditel povie, sa nehra.

Ucenie bude mat dobry zaklad, ak bude detska hra zahfnat $tyri nasledujuce

momenty: vzijomné pdsobenie, spontannost alebo volnost, radostny zaujem

a otvoreny koniec.

Pri hrach mozeme sledovat $tyri zakladné funkcie (Vavrova, 2006, s. 3):

» Motivacna funkcia - ked vnatornd potreba zucastnit sa hry sa meni na

zaujem o ¢innosti spojené s hrou a pripadne i na zaujem o predmet vobec.
Zaradovaniu hier sa niekedy vytyka, ze sa ¢asto uplatiuju vonkajsie moti-
vy, nie tie vnutorné, ked sa ziak uci, pretoze ho bavia matematické ¢in-
nosti, pretoze sa sam chce nieco dozvediet. Spociatku skuto¢ne prevazuje
vacsinou vonkaj$ia motivacia, radostna ucast v hre, radost Ziaka, ze jeho
skupina vyhrala atd. Uplatiiovanie vonkajsej motivacie treba vzdy zvazo-
vat a premyslat, ako a ¢i u ziaka ddjde k prevahe vnutornej motivacie.
Z hladiska motiva¢nej funkcie je dolezité, ze pri hre sa minimalizuja
nuda (jej zdrojom byva subjektivne vnimana a prezivana jednotvarnost
vyucovania) a strach.
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Instrumentalna funkcia - lebo cielom hry moze byt ziskavanie urcitych
skasenosti (napr. pri manipuldcii s ¢islami ¢i geometrickymi objektmi),
ziskavanie vedomosti, zru¢nosti alebo ich fixacia.

Diagnosticka funkcia - ked ucitel alebo i sam ziak moze objavit, ktoré
poznatky dobre ovldda, ktoré nie st celkom osvojené, ktoré pojmy st
nespravne chapané, kam ziak dospel vo svojom rozvoji atd.
Existencialna funkcia - ide o rozvoj kazdého dietata, uvedomovanie si
a rozvijanie vlastnej osobnosti, tvorivosti, prijimania urcitych socialnych
noriem atd.

Hra sa teda podla funkcii javi ako prirodzeny nastroj ziskavania vedomosti

a osvojovania novych myslienkovych postupov.

Kritéria na edukacné vyuzitie hry (Kikusovd, Kralikova, 2004):

hra ma naznacovat nieco pre dieta zaujimavé,

hra sama osebe ma vyzyvat deti k hraniu,

hra ma umoznit defom ohodnotit svoj vlastny uspech v nej,

hra ma umoznit aktivne sa zucastnit vSetkym detom, pre ktoré je pri-
pravovana,

hra ma umoznit uc¢astnikom dobrovolne vstuapit do hry,

hra ma umozZnit socidlnu interakciu medzi u¢astnikmi,

hra ma4 byt situdciou s moznostou opakovania,

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

hra m4 stanoveny ciel a dynamické alebo statické pravidla,

hra ma umoznit kazdému ucastnikovi byt spontannym a slobodne sa
prejavit,

hra ma umoznit kazdému tcastnikovi sebauplatnenie a sebapotvrdenie,
hra m4 byt zabavou pre kazdého ucastnika hry.

Didaktickt hru pokladdme za metddu, ktorou si ziaci mézu osvojovat ucivo,

ale predovsetkym je vhodnou metédou pri upeviiovani a prehlbovani uciva.

Deti si osvojuju zna¢ny okruh predstdav o okolitom svete, ktoré pomocou
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didaktickych hier moézeme tspesne rozvijat a spresnovat. Proces rozvijania
predstav najprirodzenejsie prebieha pri aktivnej ¢innosti deti v ramci plnenia
hrovej tlohy. Didaktickymi hrami mozno predstavy zdokonalovat a v tomto
smere si vhodnym ucebnym prostriedkom. Didaktickd hra, pri ktorej sa
maximalne zapaja zrakovy a sluchovy analyzator dietata, je predpokladom
vytvarania spravnych a presnych predstav, vedomosti a zrucnosti, ¢o pris-
pieva spdtne k rozvoju pamiti a poznavacich schopnosti ziakov, lebo vyza-
duje pozorné vnimanie a pozorovanie predmetov, hlbsie chapanie vzajom-
nych stvislosti javov a ich vztahov.

Poziadavku trvacnosti je mozné dosiahnut iba neustalym precvi¢ovanim
a opakovanim. Prave na tento ucel je ur¢ené mnozstvo didaktickych hier,
ktorymi mozno plnit uvedené ciele. Didaktické hry umoznuju podrzat si
osvojené ucivo dlhsie v pamiti a su dobrym prostriedkom v boji proti zabu-
daniu a v boji proti formalnym vedomostiam.

V porovnani s inymi u¢ebnymi metédami ich prednostou je skuto¢nost, ze
proces upevinovania a prehlbovania uciva prebieha v hravej, zabavnej ¢innos-
ti. Tento proces je sprevadzany kladnymi emdciami, ¢o je jedna z ddlezitych
podmienok trvalého osvojenia si uciva.

Rozmanitost hier, s ktorymi sa stretavame, vytvara problém s ich klasifika-

ciou a ¢lenenim. Hry mdzeme rozdelit podla réznych hladisk na niekolkych

skupin. V. Karova (1998) a E. Krej¢ova (2001) delia didaktické hry takto:

Podla cielov hry:

o poznavacie hry - ich hlavny ciel spociva v tom, aby zZiaci ziskali nové
poznatky, vedomosti a zru¢nosti na zac¢iatku hry alebo v jej priebehu,

o kontrolné hry - ucitel chce len zistit Groven prebraného uciva, deti si
vystacia s uz ziskanymi vedomostami a skisenostami.

Podla poctu hracov:

o individudlne hry — urc¢ené len pre jedného Ziaka,

o kolektivne hry - urcené pre celt triedu,

« skupinové hry - urcené pre skupiny ziakov.

Deti mladsieho $kolského veku zvac¢sa uprednostnuji individualny typ hier,

starsie deti viac ldkajui kolektivne hry. Mladsie deti nemaju taku potrebu
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spolupracovat, nemaju dostatok komunika¢nych a organiza¢nych skusenosti.

Star$ie deti maja vyvinuty zmysel pre kolektiv, chct sa uplatnit v skupine.

Samozrejme musime dbat na kazdé dieta zvlast, na jeho potreby. Slabsi poctar

v mlad$om veku bude pracovat radsej v skupine, zatial ¢o star$i nadany ziak

uvita hru individualnu, aby si overil svoje rozumové schopnosti.

Podla druhu reakcie:

o pohybové hry (alebo hry s pohybovymi prvkami) — deti su pri hre fyzicky
aktivne,

o pokojné hry ,tiché“ — deti st pri hre skor fyzicky pasivne.

Podla poctu aplikacii:

o univerzalne hry - uplatiuji sa pri preberani $irokého okruhu uciva
s roznymi cielmi (pochopenie novej latky, upevnenie ¢i kontrola znalosti)
a prispievaju hlavne k rozvoju tvorivosti a intelektovych schopnosti,

« Specifické hry - su rozpracované k urcitému ucivu, nemozno ich apliko-
vat na viac tém, pravidla neumoznuji menit obsah hry.

Podla tempa:

o hry ,na rychlost“ - zalezi na rychlosti splnenia ulohy (bez zniZenia kva-
lity rieSenia). Zaradujeme ich v pripade potreby automatizacie uloh.

 hry,nakvalitu“ - nezalezi na rychlosti, ale na spravnosti. Zaradujeme ich
v pripade potreby zlozitej$ich vypoctov.

Podla A. Nelesovskej a H. Spacilovej (2003) je na pedagogické ucely naj-

vhodnejsie triedenie z hladiska organiza¢ného, a to nasledovne:

1. Hry tvorivé (spontanne) - priebeh hry zavisi len od dietata, ktoré si samo
voli namet (obsah) a priebeh hry (prip. pravidla hry), a potom ho realizuje:

a) predmetové - dieta manipuluje s predmetmi, ktoré ho obklopuju,
rozvija svoje zmysly a poznava vlastnosti predmetov,

b) nametové - pomahaju dietatu vzit sa do réznych situacii a roli, dieta
berie na seba znamu socidlnu rolu dospelého, napodobnuje ¢innosti
dospelého, hra sa na niekoho,

¢) dramatizujuce - si zamerané na stvarnenie istej predlohy s vyuzitim
komunikacie, fantazie, trénuje sa pamit, dieta vo svojej predstave
vytvara deje, postavy, zazitky,
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d) konstruktivne — dieta zamerne manipuluje s materialom, predmetmi
a pomockami.

Hry s pravidlami - podstatou hier je dany ciel, obsah i pravidla hry, kto-

ré musia deti pri hre dodrziavat:

a) pohybové - rozvijaji pohybova schopnost deti, ich obratnost, silu,
rychlost, $ikovnost (napr. hra na nahanacku, loptové hry),

b) didaktické - v nich vystupuje do popredia pedagogicky zamer a roz-
vijaju sa predovsetkym rozumové schopnosti. St vyuzivané na upev-
nenie a precvicenie predchadzajtcich poznatkov. M6zu byt zamerané
na rozvoj zmyslov — senzorické alebo na osvojovanie znakov, vztahov
a stvislosti — intelektualne.

M. Kozuchovd a E. Kor¢akova (1998, s. 105) uvadzaju takéto delenie hier:
Podla obsahu didaktickej hry mozeme rozdelit hry zamerané na:

jazykovy rozvoj,

logicko-matematicky rozvoj,

rozvoj vedeckého poznania,

rozvoj pohybu,

rozvoj esteticko-hudobnych schopnosti,

rozvoj organizac¢no-riadiacich schopnosti.

V praxi sa vyuzivaju i dal$ie druhy delenia didaktickych hier.

Podla toho, ¢o didakticka hra rozvija, moze ist o hry:

senzorické (rozvoj zmyslov),
na rozvoj pamati,

na rozvoj myslenia,

na rozvoj komunikacie,

na rozvoj tvorivosti,

na rozvoj kooperacie.

Podla toho, v ktorej casti vyucovacieho procesu didaktickti hru vyuzijeme,

ide o hry:

motivacné,
hry na ziskavanie novych znalosti a skisenosti,
hry na upevnovanie znalosti.
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Jednym z vyznamnych kritérii je podiel nahody na vitazstve.

o Hry zaloZené na ndhode - takouto hrou je ,Clovece, nehnevaj sa!“

o Hry zaloZené na ndhode i schopnostiach hrdca - prikladom moze byt
pexeso, vysledok hry zalezi od rozdania kariet, ale aj od schopnosti hracov.

o Hry zaloZené len na schopnostiach hrdcov — najvyznamnej$ou hrou je
$ach, ivodné pozicie hracov su rovnocenné, vyhrava lepsi hrac.

Ak v didaktickej hre ma na vitazstvo vplyv i ndhoda, mozu tato hru hrat
aj nerovnocenni superi. Slabsi ziak ma $ancu (hoci i mensiu) na vitazstvo,
navyse lepsi ziak je zarukou kontroly spravnosti vypoctov.

Dolezitym kritériom triedenia didaktickych hier je stupen zvladnutia uciva,
pri ktorom chceme hru zaradit, a vyucovaci ciel, ktory chceme pouzitim
dosiahnut. Hry mo6zu byt zamerané na (Cinéera, 2007, s. 94):

« objavovanie a odhalovanie novych savislosti,

o precvicovanie a upevilovanie uciva,

« rozvoj myslenia a vyuzitie poznatkov.

Ak ucitel chce uspesne do vyucovania zaradit didakticku hru, je vhodné, aby
ju hlbsie poznal.

Didakticka hra ma spravidla dve zlozky (Cincera, 2007, s. 94):

o organizacno-hernu, vdaka ktorej je to hra. Tato zlozka je zahrnutd
v pravidlach hry: urcuje pocet hracov, ciel hry, pomocky...

o didaktickii — obsahuje ucivo, ale jej sucastou je aj vychova hracov. Napr.
re$pektovanie pravidiel, dodrziavanie discipliny, ¢estnost...

V suvislosti s hfadanim ciest zvySovania efektivnosti aj vyu¢ovania matema-
tiky osobitnu skupiny aktivit vo vyucovacom procese tvoria didaktické hry.
Didakticka hra patri medzi velmi vyuzivané metdédy najmd medzi ucitelmi
prvého stupna zakladnych $kol. Kazda didakticka hra je zdrojom motivacie,
ktora je neoddelitelnou stucastou vyucovacieho procesu. Ciel hry spociva
v tom, aby hra deti zaktivizovala, ukdzala ina stranku vyucovania, zvysila
zaujem o dany predmet. Preto je snahou kazdého ucitela hrou deti zaujat

a zabavnou formou precvicit uéivo.
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Didaktickd hra je ¢innost, ktoru organizuje ucitel daného predmetu. Hra
prebieha zabavnou formou, takze Ziak len tazko rozpozna hru od ucenia
a vyucujuci tak moze hrou precvicovat jednotlivé uciva.

Podla E. Krej¢ovej, M. Volfovej (2001, s. 6) didaktickd hru v matematike
radime medzi aktivizujuce metédy a chapeme ju ako uvedomelu c¢innost,
ktora ma zvlastny ucel a zmysel. Didaktické hry v matematike m6zu v mno-
hom ulah¢it a sprijemnit nacvik jednotlivych tematickych celkov u¢iva ma-
tematiky a prispievat k plneniu vychovno-vzdelavacich cielov. Ide najmi o nie
prili§ oblibené poctové operacie scitanie, odcitanie, nasobenie a delenie.
Didaktické hry nielenze zlep$uju motivaciu, zefektiviiujui vyucovaciu hodinu,
¢im sa pre ziakov ucivo a predmet stavaju pritazlivejsie, ale zaroven precvi-
¢uji pamat, rozvijaju a zlep$uju logické myslenie, predstavivost, orientaciu
v rovine i priestore. Matematicka hra je hra splhajuca tieto kritéria (Burjan,
Burjanovd, 1991, 5. 9):
 Pravidla obsahuju isté matematické pojmy.
« Na vykonanie predpisanych tahov st potrebné isté matematické znalosti.
« Kombina¢né a najmé kauzalne ivahy umoziuju taka analyzu hry, z ktorej
pre niektorého hraca vyplyva optimalna stratégia alebo ciastkovy navod
na vyhru.

Matematické hry su hry, ktorych zakladom je ovladanie zédkonitosti mate-
matiky. Slizia ako motiva¢ny prvok pri vyu¢be matematiky, pomocou nich
si ziaci mozu hravou formou osvojit a precvicit niektoré elementarne mate-
matické znalosti.

Matematické hry su vhodné:

« na fixovanie nového pojmu,

 na aplikaciu metody,

« nailustraciu metddy alebo pojmu,

 na trénovanie priestorovej predstavivosti.

Matematika poskytuje velké moznosti zaradenia didaktickych hier do vyu-
¢ovania.
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Didaktické hry v matematike treba zameriavat najma na (Sedivy, 2007, s. 8):

rozvoj logického, funkéného, kritického a kombinatorického myslenia,
pozorovanie ¢innosti, rozvijanie zdmernej pozornosti,

ucenie sa socidlnym zru¢nostiam a etickym hodnotdm,

kultivaciu zmyslového vnimania,

triedenie, porovnavanie a zoradovanie,

rozvijanie predstavivosti,

koncentraciu pamaiti,

hladanie talentov.

Na zaklade skusenosti s pouzivanim didaktickych hier v ramci vyucovania
matematiky formulovali E. Krej¢ova a M. Volfova (2001) poziadavky na

vhodnu integraciu hry do edukacie:

Hra mad byt pre Ziakov pritazliva.

Hra by mala odpovedat vekovym zvlastnostiam a individudlnym schop-
nostiam deti. Mladsi ziaci oblubuji hry naplnené prvkami tajomnosti
a zahadnosti, slabsi ziaci preferuju skupinové hry, nadani a stars$i ziaci
maju radi individualne hry.

Kazda hra ma mat jasné pravidld, ktoré st dodrziavané. Za porusenie
pravidiel musia byt stanovené sankcie (napriklad trestné body). Pravidla
nie je vhodné bezucelne menit.

Samozrejmostou musi byt dobré organizacné a materidlne zabezpecenie
hernej ¢innosti.

Hru nikdy nezaradujeme do vyucovania ndhodne. Kazda hra musi slazit
istému didaktickému cielu, ktory chceme v ramci vyucovania predmetu
matematika realizovat.

Hrava ¢innost ma aktivizovat ¢o najviac ziakov, idedlne celu triedu su-
¢asne. Kazdy ziak by mal mat moznost byt v ramci hry uspesny, ¢i uz
individualne, alebo ako cast skupiny. S cielom diferenciacie hier podla
schopnosti Ziakov je vhodné pripravit si menej naro¢né, pripadne viac
naroc¢né varianty danej hry.

Pri vybere didaktickej hry preferujeme tu, ktord zamestnava ¢o najviac
zmyslov Ziakov, trénuje ich najrozmanitejsie schopnosti a vedomosti.
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Podla M. Kozuchovej a E. Kor¢akovej (1998, s. 104) ma didakticka hra zna¢ny
vplyv na:

kogniciu ziaka - vo vyuc¢ovacom procese vyuzivame didaktické hry, kto-
ré rozvijaju poznavacie funkcie Ziakov. Didakticka hra v oblasti pozna-
vacej ¢innosti obsahuje vyrazny sebarealiza¢ny prvok, zamerne evokuje
produktivne aktivity a rozvija myslenie. Ziak tu ziskava zru¢nosti a spo-
sobilosti riesit rozli¢né problémy, pretoze vacsina didaktickych hier je
zaloZena na rieSeni problémovych situdcii;

motivaciu a aktivizaciu - pritazlivost hry znizuje naro¢nost preberané-
ho uciva. Aktivizacia znamend vzbudenie aktivity ziakov vo vychovno-
vzdelavacej praci;

emocionalitu - zamerom didaktickej hry je intenzivna citova stimuldcia
ziaka. Ucitel ma moznost usmernovat citové zazitky ziakov. Na jednej
strane ide o maximalne nasadenie v prospech jednotlivca alebo celku, na
druhej strane je potrebné u Ziakov pestovat zmysel pre cestnost, vediet sa
ovladat po prehre, mat tctu k tym, ktori su lepsi, byt tolerantny a slu$ny
k porazenym. Emocionalita teda zahfna formovanie prezivanej skutoc¢-
nosti. Tyka sa to jednak vztahu k sebe samému, k svojim spoluziakom,
ucitelovi a celkovo medziludskych vztahov;

socializaciu Ziakov - pri didaktickej hre je ziak nuteny re$pektovat pra-
vidla hry, ¢o podporuje jeho socializdciu. Ziak ma moznost zistit svoje
vlastné schopnosti a porovnat ich so schopnostami spoluziakov, zaroven
si uvedomuje, ako je sam chdpany spoluziakmi. To mu pomaha pri
sebahodnoteni a napomaha formovat schopnost efektivne zit s druhymi
Tudmi, spolupracovat s nimi;

kreativitu — nie kazdu didaktickd hru mozno povazovat za hru pod-
porujucu tvorivost, ale vac¢sina didaktickych hier je zaloZend na rie$eni
problémovych situdcii, ktoré podporuju rozvoj divergentného myslenia;
komunikaciu - didaktické hry umoznuju formovat spdsobilosti a schop-
nosti ziakov vyjadrit ur¢ita myslienku, vymenit si vzajomne informacie;

Vyznam pouzitia hier v matematike ma pre ziakov nezastupitelné miesto:

hra ma pozitivny vplyv na postoj ziakov k matematike,
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+ je dobrym prostriedkom v boji proti zabudaniu a proti formalnym ve-
domostiam,

o vedomosti ziskané pri hre su trvalejsie,

« hry st pre deti uvolnenou, zabavnou ¢innostou,

« hra mdze minimalizovat aj negativne motiva¢né Cinitele (nudu, strach),

« umoznuje nepriamo diagnostikovat ziakov,

o dieta do hier nevedomky zapaja aj svoje schopnosti, rozum a cit,

« podporuje aktivitu ziakov, tvorivost,

« kladne vplyva na socidlne vztahy v triede,

« rozvija komunikdciu Ziakov medzi sebou,

o vedie ziakov k dodrziavaniu pravidiel,

« uci ziakov reSpektovat ostatnych, pomahat si,

o hry (najma zalozené na ndhode) umoznuja Gspech aj slabsim ziakom,

o hrou moézeme zlepsit klimu triedy, podporit medziludské vztahy medzi
Ziakmi, osobnu interakciu medzi u¢itelom a Ziakom.

Hry mozu zapajat ziakov do vychovno-vzdelavacieho procesu velmi inten-
zivne a prinatit ich k takému ststredeniu, aké nemozno dosiahnut pomocou
ziadnej inej metddy, preto zaradenie didaktickej hry do vyucovania nielen
zvy$uje zaujem ziakov o aktivnu pracu na hodinach matematiky, ale aj cel-
kovo zlepsuje priebeh vyucovacich hodin.
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2| Tvorba cielov didaktickej hry v sulade
s obsahovym a vykonovym standardom
matematiky v SVP a SkVP

2.1 Statny a skolsky vzdelavaci program - obsahovy a vykonovy standard
matematiky

Statny vzdel4vaci program (SVP) kol je podla nového $kolského zdkona
hierarchicky najvyssi cielovoprogramovy projekt vzdelania. Predstavuje pr-
VU, ramcovu uroven dvojiroviiového participativneho modelu riadenia $kol.
Stanovuje vSeobecné ciele vzdelavania a klucové kompetencie, ku ktorym ma
vzdelavanie smerovat. Ciele vzdelavania st postavené tak, aby sa zabezpecil
vyvézeny rozvoj osobnosti Ziakov. Statny vzdeldvaci program vymedzuje aj
ramcovy obsah vzdelavania. Je vychodiskom a zdviznym dokumentom na
vytvorenie $kolského vzdelavacieho programu (SkVP), ktory predstavuje
druhu uroven participativneho modelu riadenia, v ktorom sa zohladiuju aj
$pecifické podmienky a potreby regionu. (SVP - ISCED 1, s. 3) Prvy stupen
ZS tvoria 1. - 4. ro¢nik. Zdviznym dokumentom je Statny vzdelavaci program
pre 1. stupeii ZS v Slovenskej republike ISCED 1 - primdrne vzdelavanie.
Hlavnymi programovymi cielmi primarneho vzdelavania su rozvité kluco-
vé spdsobilosti (ako kombinacie vedomosti, sposobilosti, skiisenosti a posto-
jov) ziakov: komunikacné sposobilosti, matematicka gramotnost a gramot-
nost v oblasti prirodnych vied a technologii, sposobilosti v oblasti digitalnej
gramotnosti (IKT), spdsobilosti ucit sa ucit sa, riesit problémy, dalej su to
osobné, socidlne a obcianske spdsobilosti, sposobilost chapat kulturu v kon-
texte a vyjadrovat sa prostriedkami danej kultury. K ich rozvijaniu prispieva
cely vzdelavaci obsah, organiza¢né formy a metddy vyucby, podnetné so-
cidlno-emo¢né prostredie $koly a i. (SVP - ISCED 1, 5. 7)
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Obsah primarneho vzdelavania je rozdeleny do jednotlivych vzdelavacich
oblasti, ktoré vychadzaju z definovania obsahu vzdeldvania a z kluc¢ovych
kompetencii. V SVP je obsah vzdelavacej oblasti rozéleneny do vybranych
ucebnych predmetov a stanovuje povinné vyucovacie predmety. V ramci
svojho SkVP si kazda $kola méze vytvorit aj vlastny vyucovaci predmet
(vyuzitim volnych - disponibilnych hodin).
Matematika je zahrnuta do vzdelavacej oblasti s nazvom Matematika a prd-
ca s informdciami. Rozvija u ziakov matematické myslenie, ktoré je potrebné
pri rieseni roznych problémov v kazdodennych situaciach. Je rozpracovana
na kompetenc¢nom zaklade, ¢o zarucuje vysoku mieru schopnosti aplikacie
matematickych poznatkov v praxi. Cielom uc¢ebného predmetu matematika
na 1. stupni ZS$ je rozvoj tych schopnosti Ziakov, pomocou ktorych sa prip-
ravia na samostatné ziskavanie a aplikaciu poznatkov. Na dosiahnutie ciela
maju ziskat také skusenosti, ktoré vyustia do poznavacich met6éd zodpove-
dajutcich veku ziakov. Presnejsia Specifikdcia cielov:

« veku primerané presné pouzitie materinského a odborného jazyka, tabu-
liek, grafov a diagramov, spravne aplikovanie matematickej symboliky,

« v stulade s osvojenim matematického obsahu a prostrednictvom nume-
rickych vypoctov spamati, pisomne aj na kalkulacke rozvijat numerické
zrucnosti ziakov,

» na zaklade skusenosti a ¢innosti rozvijanie orientacie Ziakov v rovine
a v priestore,

« rieSenim tloh a problémov postupné budovanie vztahu medzi matema-
tikou a realitou, na zaklade vyuzitia induktivnych met6d rozvijat mate-
matické nazeranie, logické a kritické myslenie,

+ spolu s ostatnymi u¢ebnymi predmetmi sa podielat na primeranom roz-
vijani schopnosti ziakov pouzivat prostriedky IKT (kalkulatory, pocitace)
na vyhladavanie, spracovanie a uloZenie informacii,

o viest ziakov k ziskaniu a rozvijaniu zrucnosti suvisiacich s procesom
ucenia sa,

o systematickym, premyslenym a diferencovanym riadenim prace Ziakov
podporit a upeviiovat kladné moralne a volové vlastnosti ziakov. (SVP,
Matematika - priloha ISCED 1, s. 4)
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Obsah vzdelavania vychadza zo vzdelavacich standardov uvedenych v pri-

lohdch SVP. Vzdeldvacie $tandardy obsahuju sibor poziadaviek na osvojenie

si vedomosti, zru¢nosti a schopnosti, ktoré maji ziaci ziskat, aby mohli
pokracovat vo vzdeldvani v nadvazujicej Casti vzdeldvacieho programu.

Vzdelavaci $tandard sa sklada z dvoch casti:

o Obsahovy $tandard - urcuje minimalny obsah vzdelavania na vsetkych
$kolach, rozsah pozadovanych vedomosti a zru¢nosti, ucivo, ktoré je vset-
kymi Ziakmi osvojitelné.

o Vykonovy $tandard - urcuje, na akej drovni ma ziak dané minimaélne
ucivo ovladat a ¢o md vykonat. Je uvadzany aktivhymi slovesami, ktoré
zaroven vyjadruji uroven osvojenia. Jednotlivé Grovne vystupov su za-
merané na kompetencie - tzn. kombinaciu vedomosti, zru¢nosti a schop-
nosti. Jednotlivé urovne sleduji rozvijanie poznavacich schopnosti spoz-
nat alebo znovu si vybavit informacie z dlhodobej pamiti, porozumiet
a konstruovat pojmy, aplikovat, analyzovat, vyhodnocovat a schopnost
tvorit. Opisuje produkt vyucby, nie proces.

Matematické vzdelavanie je zaloZené na realistickom pristupe k ziskavaniu
novych vedomosti a na vyuzivani manualnych a intelektovych ¢innosti na
rozvijanie $irokej skaly ziackych schopnosti. Na rovnakom principe sa pri-
stupuje k aplikdcii novych matematickych vedomosti v realnych situaciach.
Takymto spdsobom nadobudnuté zakladné matematické vedomosti umoz-
nuju ziakom ziskat matematicki gramotnost novej kvality, ktord by sa mala
prelinat celym zakladnym matematickym vzdelanim a vytvarat predpoklady
na dal$ie ispesné studium matematiky a na celozivotné vzdelavanie.

Obsah vzdelavania je spracovany na kompeten¢nom zaklade. Vyucovanie
sa prioritne zameriava na rozvoj ziackych schopnosti, predovsetkym vicsou
aktivizaciou ziakov.

Ucebny predmet matematika na 1. stupni ZS zahfia:

+ elementarne matematické poznatky, zru¢nosti a ¢innosti s matematicky-
mi objektmi, rozvijajuce kompetencie potrebné v dalSom Zivote (osob-
nom, ob¢ianskom, pracovnom a pod.),
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vytvaranim presnych u¢ebnych navykov rozvoj ziackych schopnosti, pres-

ného myslenia a formovania argumentacie v roznych prostrediach, rozvoj

algoritmického myslenia,

sthrn veku primeraného matematického a informatického poznania, kto-

ré tvoria vychodisko k v§eobecnému vzdelaniu kultirneho ¢loveka,
informécie dokumentujtce potrebu matematiky a informatiky pre spo-
lo¢nost.

Vzdelavaci obsah matematiky na 1. stupni ZS je rozdeleny na pit tematic-

kych okruhov:

Cisla, premenna a poctové vykony s &islami — mé na 1. stupni ZS vyz-
namné miesto pri vytvarani pojmu prirodzeného ¢isla v obore do 10 000,
pri poc¢tovych vykonoch s tymito ¢islami a pri priprave zavedenia pismena
(premennej) vo vyzname cisla.

Postupnosti, vztahy, funkcie, tabulky, diagramy - Ziaci sa ucia v realite
objavovat kvantitativne a priestorové vztahy a urcité typy ich systematic-
kych zmien. Zoznamuja sa s veli¢inami a ich prvotnou reprezentaciou
vo forme tabuliek, grafov a diagramov a v jednoduchych pripadoch tieto
aj graficky znazornuju.

Geometria a meranie — Ziaci sa ucia vytvdrat priestorové geometrické
utvary podla urcitych pravidiel a zoznamuju sa s najzndmej$imi rovin-
nymi itvarmi, ako aj s ich rysovanim. Objasnuju sa im zakladné vlastnos-
ti geometrickych utvarov. Ucia sa porovnavat, odhadovat a merat dizku,
zoznamuju sa s jednotlivymi dizkovymi mierami a riesia primerané met-
rické ulohy z beznej reality.

Kombinatorika, pravdepodobnost, statistika - Ziaci takéto ulohy riesia
manipulativhou ¢innostou s konkrétnymi objektmi, pricom vytvaraju
rozne skupiny predmetov podla urcitych pravidiel (usporaduvat, triedit
a vytvarat subory podla danej vlastnosti), pozoruju frekvenciu vyskytu
urcitych javov a zaznamenavaju ju.

Logika, dovodenie, dokazy - Ziaci riesia ulohy, v ktorych posudzuju z hla-
diska pravdivosti a nepravdivosti primerané vyroky z matematiky a zo Zzi-
votnych situdcii.
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Tradi¢né kurikulum stavia do stredu matematického vzdelania prvych sty-
roch ro¢nikov zakladnej $koly zozndmenie sa s prirodzenymi ¢islami a $tyrmi
poctovymi operdciami.

2.2| Strukturalny model uéiva, javova analyza uciva z pohladu
obsahového standardu matematiky

Vyucovanie matematiky v primarnom vzdelavani nadvézuje na rozvijanie
matematickych predstav deti z predprimarneho vzdeldvania. Nasledne na to
sa ucivo matematiky, ktoré sa vysvetluje ziakom na prvom stupni zékladne;j
$koly, vo vyssich ro¢nikoch rozsiruje o dalie pojmy a ¢innosti. Hovorime,
ze didakticky systém uciva matematiky je $pirdlovy a ma ti vyhodu, Ze Ziak
sa k tym istym pojmom niekolkokrat vracia, pricom sa prv prebraté pojmy
objavuju ¢asto v novych suvislostiach pri vyklade dalsieho uciva.

V suvislosti s pripravou ucitela na vyucovanie sa zdoraznuju tieto poziadav-
ky: stanovit vzdelavaci ciel vyuc¢ovacej jednotky, vyuzit vyucovacie metddy,
ktorymi dosiahneme splnenie stanovenych cielov, vyber u¢ebnych pomdcok
a ich zaclenenie do vyucovania. Toto mozno oznacit ako ramcovy pohlad
na pripravu ucitela, z ktorého vo vztahu k preberanému ucivu nevyplyvaju
konkrétne vyucovacie ¢innosti ucitela a poznavacie ¢innosti Ziakov. Preto sa
v poslednych rokoch zdéraznuje potreba didaktickej analyzy uciva (Petldk,
2004, s. 196).

Vyber uciva je naro¢ny problém. Ucivo zahfna sustavu poznatkov a ¢innosti,
ktoré si ma ziak osvojit v priebehu vychovno-vzdelavacieho procesu a uc¢enia
sa, ktoré sa maju prejavit v jeho vedomostiach, sposobilostiach, zru¢nostiach
a navykoch. Utitel pri praci s u¢ivom rozhoduje o vybere potrebného uciva,
o $trukture, proporcidch a nadvaznosti jednotlivych casti uc¢ebnej latky. Vyber
uciva prispdsobuje konkrétnym podmienkam a mal by byt orientovany na
zakladnu $truktiru uciva, vyclenenie systému zakladnych pojmov a zamerany
na praktické ¢innosti Ziakov. V §trukture u¢iva mozno badat $tyri prvky:

o Vedomosti - fakty, pojmy.

o Zru¢nosti — intelektové, psychomotorické, socidlne.
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« Hodnoty - vyjadruju vztah ¢loveka k spolo¢nosti, prirode, k sebe samému.
 Vlastnosti ¢loveka — s to vystupy z ucenia (vytrvalost, kapacita pamati,
postoje atd.).

Diferencovanie jednotlivych prvkov uciva predpoklada uskuto¢nit didak-
tickd analyzu uciva. J. Skalkova (1999) uvadza, ze: ,Pod pojmom didaktickej
analyzy uciva chiapeme myslienkova ¢innost ucitela, ktorda mu umoznuje
z pedagogického hladiska preniknut do u¢ebnej latky.*

Didakticka analyza uciva znamena (Petldk, 2004, s. 196; Badurikova a kol.,

2001):

o Analyzu predchddzajiicich vedomosti a skiisenosti Ziakov - je zdakladom pre
tvoriva pracu s u¢ivom (ucivo moze byt ziakom zname, nezname) a pre
organizaciu vyucovacej jednotky.

o Analyzu zdkladnych pojmov a vztahov v ucive — znamena ujasnenie si
$truktury uciva (ktoré pojmy su zakladné a rozsirujuce), a pretoze s da-
nymi pojmami bezprostredne suvisia vztahy medzi nimi, mozno rovna-
kym sposobom analyzovat aj tieto vztahy (aké su vztahy medzi pojmami
a javmi). Pojmova analyza predpoklada dobru orienticiu v zakladnom
ucive. Zakladné ucivo je ucivo, ktoré musia Zziaci zvladnut, aby mali na
¢om zakladat dalSie ucenie sa a vzdelavanie v dal$ich témach inych pred-
metov v nasledujucich ro¢nikoch. Je délezité, aby ucivo zvladli vietci Zia-
ci (hoci v rozdielnej kvalite) priamo v Skole. Na zakladné ucivo potom
nadvézuje ucivo prehlbujice a rozsirujuce. Kazdy tematicky celok uciva
je prezentovany sustavou pojmov, ktora vsak musi byt vnutorne $truk-
turovana tak, aby Zziaci videli vzdjomné vztahy medzi danymi pojmami.

o Analyzu zdikladnych cinnosti vediicich k pochopeniu a osvojeniu si uciva
(tzv. operacnd analyza) - zameriava sa na c¢innosti, ktoré musia ucitel
a ziaci s u¢ivom uskuto¢nit, aby si ho Ziaci osvojili, aby sa dosiahol ciel
vyucby. Ucivom st nielen informacie (vedomosti), ale i ¢innosti (zruc-
nosti). Napriklad zlozkami myslienkovej ¢innosti si myslienkové ope-
racie (analyza, syntéza, indukcia, dedukcia, komparacia a i.). Zlozkami
pamaitovej ¢innosti (spominanie) vybavovanie z pamati (reprodukcia) a i.
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Operacna analyza vyplynie najcastejsie z rozboru ucebnych uloh, ktoré
si ucitel pre ziakov k danej téme vzdelavania pripravi, pripadne volbou
tychto uloh prezentuje svoj didakticky zamer z hladiska ucebnych aktivit
a zapojenia Ziakov.

o Analyzu uciva z hladiska medzipredmetovych vztahov - vyzaduje, aby uci-
tel v ucive nachadzal vztahy medzi uc¢ivom jednotlivych predmetov v roc-
niku a aby ucivo v tychto medzipredmetovych stvislostiach ziakom aj
sprostredkuval, aby si Ziaci neosvojovali ucivo izolovane, ale ako integ-
rovany systém. To znamend, ze ucitel musi byt oboznameny s uc¢ebnymi
osnovami, mal by pri preberanych témach vediet kedy, v akych predme-
toch a do akej miery boli preberané podobné témy, ako je mozné ziskané
vedomosti, zruc¢nosti a schopnosti vyuzivat v dalSom uceni, pripadne do
akej miery, v akej kvalite musi byt ucivo zvladnuté, aby ziaci boli schopni
nan naviazat dalSie spravidla naroc¢nejsie ucivo.

Didaktickd analyza uciva je myslienkova cinnost ucitela, v ramci ktorej sa
zoznamuje s u¢ebnymi osnovami, u¢ebnicami a ktoru vykonava pocas prip-
ravy na vyucovanie. Je kombindciou analyzy zakladnych pojmov a vztahov
v ucive vratane ich logického systému analyzy zakladnych ¢innosti, ktoré
ziakov privedu k pochopeniu a osvojeniu uciva, ale i analyzy pociato¢nych
a naslednych medzipredmetovych vézieb v u¢ive. Bez ddkladnej analyzy uci-
va nemozeme Specifikovat konkrétne ciele, bez poznania konkrétnych cielov
nemozno urobit vyber uciva.

2.3| Taxonomie vzdelavacich cielov

Pri urcovani vzdelavacich cielov vychadzame v praxi z odportcani a pozia-
daviek SVP. V novom SVP pre $koly, ako aj v inych medzinarodnych pe-
dagogickych dokumentoch (napr. PISA 2006) su pri tvorbe cielov vyucby
aplikované poznatky upravenej (revidovanej) Bloomovej taxonémie. V ramci
nej rozliSujeme 6 hierarchicky usporiadanych kategorii cielov (Turek, 2004,
5. 14-15):
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o Zapamitanie - predstavuje u ziakov pouzitie paméti na tvorbu defini-
cii, faktov, na vymenovanie a ziskanie poznatkov. Ide o pamatové repro-
dukovanie prvkov uciva.

o Porozumenie - predstavuje u ziaka konstruovanie vyznamu roznych ty-
pov poznatkov. Prvym znakom porozumenia mdze byt to, Ze informacie
vieme vhodnym spdsobom Strukturalizovat, napr. vytvorenim jednodu-
chej myslienkovej mapy. Do tejto kategdrie patri vysvetlenie obsahu vlast-
nymi slovami, odliSenie podstatného od nepodstatného.

o Aplikacia - prepdja a odkazuje na situacie, ked Ziak ziskava poznatky
prostrednictvom produktov, ako modely, rozhovory, prezentacie. Zname-
na vhodné pouzitie abstrakcii a zovseobecneni (principov, vztahov, pos-
tupov, pojmov, pravidiel) v konkrétnych situaciach.

o Analyza - ziaci, ktori dosiahnu troven analyzy podla Bloomovej taxono-
mie, musia byt schopni preukdzat urcité znamky funk¢nej gramotnosti.
To znamend, ze by mali chapat zmysel informacii, s ktorymi pracuja. Mali
by dokazat rozclenit zloziti vec na jej komponenty a vysvetlit, preco je
konkrétna zostava vztahov usporiadana danym spdsobom.

» Hodnotenie - schopnost hodnotit je s analyzou bezprostredne previaza-
na. Tradi¢na taxonémia pracuje s pojmami ako obhdjit, rozhodnut, posu-
dit, argumentovat, zd6vodnit. Na tejto Urovni ziaci za¢inajui byt schopni
realizovat rozhodnutia. Na ich zaklade potom mo6zu dospiet k uplne no-
vym poznatkom.

o Tvorivost - vlastna tvorba patri podla Blooma k vrcholnym schopnos-
tiam. Ziak ju prejavuje tak, Ze pie, riesi, predvddza, planuje, vynalieza,
navrhuje, organizuje, kombinuje, vyraba, stavia. Prave kreativita je jednou
z hlavnych kompetencii ziadanych pre zivot v 21. storoci, preto patri
k vyznamnym vzdeldvacim cielom.

Problematika urcovania cielov vyucovacieho procesu sa netyka len ucitelov,
ale aj ziakov. Ziaci by mali poznat ciele vyucovacieho procesu. Utitel by ich
mal formulovat zrozumitelne, vyjadrit ich slovami, ktorym rozumeju a ktoré
by ziakov zaujali a motivovali.
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AKTIVNE SLOVESA

Zapamitanie | © definovat e napisat e oznacit e opisat e opakovat e reprodukovat e spoznat
o doplnit e priradit e opakovat e pomenovat e vybrat e ur¢it

Porozumenie | © vyjadrit e uviest priklad e formulovat inak e ilustrovat e vysvetlit o rozlisit
o identifikovat e umiestnit e vyjadrit vlastnymi slovami e na¢rtnat e skontrolovat
o nakreslit e vyplnit e rozirit

Aplikécia o aplikovat e vykonavat e vyhladat e demonstrovat e pouzit e nakreslit e vykonat
o navrhnat e riesit  pouzZit e usporiadat e planovat

Anal)'rza o roz¢lenit e klasifikovat e porovnat e rozlisovat e roztriedit e urobit rozbor
o $pecifikovat e rozhodnut e dedukovat e urcit

Hodnotenie o zhodnotit e argumentovat e porovnévat e obhajovat e posudzovat e oponovat
o zdovodnit e uviest vyhody a nevyhody e porovnat e preverit

Tvorivost o navrhnit e organizovat e kombinovat e modifikovat e modelovat e overit
o vytvorit e planovat

2.4| Zasady tvorby vzdelavacich cielov a tvorba vzdelavacich cielov pre hru
v sulade s obsahovym a vykonovym §tandardom matematiky

Ak nas zaujima ucinnost, efektivita vyucovania, je nevyhnutné vytycit si
vzdelavaci ciel a formulovat ho. Pred samotnou tvorbou vzdelavacich cielov
(ako aj vzdelavacich cielov pre hru) pre predmet matematika je potrebné
poznat obsahovy a vykonovy $tandard matematiky, vSeobecné ciele a zaro-
ven mat stanovené $pecifické ciele vyucby. Vykonovy standard pre jednotlivé
témy je potrebné rozdelit na kognitivnu, afektivnu a psychomotoricku oblast
(vykonovy standard v SkVP pre matematiku zahffia prevazne kognitivnu ob-
last, v malej miere psychomotoricku a afektivnu). Pri tvorbe (formulécii) vzde-
lavacich cielov pre jednotlivé témy uciva treba zacinat aktivhym slovesom
v neurcitku, pri¢om je potrebné v kazdej oblasti (kognitivnej, afektivnej a psy-
chomotorickej) respektovat niektort z aktualnych aplikovatelnych taxonomii
cielov eduka¢ného procesu. Ucitelia vo svojej praci denne formuluju ciele te-
matickych celkov a tém uciva, ako aj ciele vyucovacich hodin.

Ciel
« Naznacuje metodicky postup pri vychovno-vzdelavacej ¢innosti.
« Naznacuje sposob riadenia vychovno-vzdelavacej ¢innosti.
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Vymedzuje okruh didaktickych prostriedkov.
Vedie k vyberu konkrétnych ¢innosti.

Specificky (konkrétny) ciel by mal jednozna¢ne definovat stav osobnosti,

spravania sa ziaka, ktory by sa mal dosiahnut na konci vyucovacieho proce-

su, t. j. ¢o konkrétne sa ma ziak naucit, ¢o konkrétne ma vediet (ktoré kon-

krétne vedomosti, zru¢nosti, navyky, postoje, schopnosti, kompetencie si ma

osvojit, do akej hibky a za akych podmienok). Specifické ciele sa delia podla

psychickych procesov uciacich na (Turek, 2004, s. 10):

Kognitivne ciele (vzdelavacie) — zahfnaju oblast vedomosti, intelektual-
nych zrucnosti, poznavacich schopnosti (vhimanie, myslenie, tvorivost,
pamait). Prevazuju pri vzdelavani.

Afektivne ciele (vychovné) - zahrnaju citovu oblast, oblast postojov, hod-
notovej orientdcie a socialno-komunikativnych zru¢nosti. Ich dosahova-
nie je hlavnym zdmerom vychovy.

Psychomotorické ciele (vycvikové) — zahrnaju oblast motorickych zru¢-
nosti a navykov za ucasti psychickych procesov (rozvoj pohybovych
zrucnosti a schopnosti). Prevladaju v praktickom vyucovani.

V kazdej skupine cielov vyucovania st rozpracované ich podrobnejsie klasi-

fikacie, oznac¢ované ako taxonomie. Poziadavky na spravnu formulaciu cielov:

Konzistentnost — pri stanovovani cielov treba dodrziavat podriadenost
nizsich cielov vys$$im. Priklad usporiadania cielov vo vyucovani vyjadruje
postupnost: profil absolventa — ciel vyucovacieho predmetu — ciel te-
matického celku — ciel témy — ciel vyucovacej hodiny.

Primeranost - vo vyucovani musi ucitel zosuladit poziadavky vyjadre-
né cielmi s moznostami a schopnostami ziakov, u¢itelov, s podmienkami
vyucby.

Vyjadrenie v pojmoch vykonov Ziakov - ciel ma opisovat dosiahnuty ko-
necny stav — zmeny v osobnostiach ziakov (vedomosti, zru¢nosti, postoje
atd.). Vykon ziaka treba opisat pri formulacii cielov tzv. aktivnymi (¢in-
nostnymi) slovesami v neurcitku, ktoré predstavuju pozorovatelnt ¢innost.
Jednoznacnost - ucitel musi jasne a zrozumitelne vyjadrit, ¢o pozaduje
od ziaka, a ciele formulovat slovami, ktoré nepripustaju viacvyznamovy
vyklad ich zmyslu.
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Kontrolovatelnost, meratelnost — vzdy treba stanovit ciel tak, aby umoz-
nil porovnat mieru dosiahnutych vysledkov s vyty¢enymi cielmi cez poza-
dovany vykon Ziaka, podmienky na jeho zvladnutie - ¢as, chyby a normu
vykonu.

Pri ur¢ovani cielov odporiacame:

Oboznamit sa s cielmi pre vyucovaci predmet matematika v uc¢ebnych
osnovach.

Vymedzit ciele uvedené v ucebnych osnovach v terminologii vykonov
ziakov. Ucitel: Co md Ziak vediet/poznat/osvojit si/naucit sa? (vykon). Napr.
ziak md vediet vypocitat spamati vSetky spoje nasobenia v obore prirodze-
nych ¢isel do 20.

Analyzovat obsah uciva, t. j. rozlozit obsah uciva v ucebnici na zakladné
prvky (pojmy, vztahy, vzorce, poucky, ¢innosti atd.). Napr. pojmy: ¢islo
5, usecka, obvod §tvorca, ...; vztahy: vzorec pre obvod stvorca, kritérium
delitelnosti ¢islom 3,...; ¢innosti: s¢itanie, ndsobenie, pisomné s¢itanie, za-
okrthlovanie &isel, rysovanie usecky danej dizky atd. Pri pojme nés zau-
jima Co to je; pri vztahu Co hovori a Preco plati; pri ¢innosti Ako sa robi,
Co pomocou nej mozno ziskat a Preco sa vykondva tak, ako sa vykondva.
Stanovit poziadavky jednoznacne, kontrolovatelne a primerane. Ucitel:
Co znamend vediet/poznat/osvojit si/naucit sa? (kvalita vykonu). Znamena
to vykon ziaka opisat aktivnymi slovesami. K jednotlivym prvkom uciva
priradit ¢innosti, ktoré ma ziak vykonat, t. j. aktivne slovesa.

Vymedzit podmienky, za ktorych ma ziak vykon dosiahnut, aby sa mohol
povazovat za vyhovujuci. Ucitel: Za akych podmienok to ma Ziak vykonat?
(podmienky vykonu). Napr. spamiti, pomocou ucebnice, tabuliek.

Urcit mieru - normu oc¢akavaného vykonu, t. j. minimalny vykon potreb-
ny na to, aby Ziak ziskal aspon zndmku 4 (dostatoc¢ne). Ucitel: Do akej mie-
ry to mad Ziak vediet? (norma vykonu). Miera moze byt vyjadrend rozne,
napr. pocet uloh (6 z 10 uloh spravne), povolenie odchylkou (max. 5 chyb).

Je nesporné, ze efektivita prace ucitelov do zna¢nej miery zavisi od kvality ich

pedagogickych zru¢nosti. U¢itelia v $kolskej praxi hladaju namety a in$piracie

na zdokonalovanie svojich zru¢nosti, ale i podnety na osvojovanie dalsich

zrucnosti, ktoré st nevyhnutné pre uspesnt pedagogicki komunikaciu.
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3| Vyber a tvorba matematickej didaktickej hry
z pohladu ucebnych stylov ziaka

3.1| Ulebné $tyly Ziaka a stratégie rieSenia uloh z matematiky

Zakladnym predpokladom ucinnosti prace ucitela je vediet, ¢o jeho ziakom
v uceni pomaha, a mat zrucnost to v praxi uskutocnovat. V efektivnom vyu-
¢ovani ide najmi o to, aby boli pre kazdého Ziaka pripravené také ucebné ¢in-
nosti, prostrednictvom ktorych u neho déjde k realizacii toho typu ucenia,
ktory ucitel zamysla (ziskavanie vedomosti, zru¢nosti, postojov). Ak ma k to-
mu dojst, musi ucitel vo vyucovani ziskat a udrzat ziakovu pozornost za-
merand na uéebnu ¢innost, ziskat a udrzat Ziakovu motivaciu a usilie udit sa
prostrednictvom ucebnej ¢innosti, pricom uc¢ebna ¢innost ma byt primerana
tomu typu ziakovho ucenia, ktory chce ucitel navodit. S umenim uspesne
vyucovat je zasadnym sposobom spojena problematika uc¢ebného $tylu ako
zakladného predpokladu na efektivnu realizaciu vyucovacej hodiny.

Ucebny $tyl (Turek, 2004, s. 85) je suhrn postupov, ktoré jednotlivec v urci-
tom obdobi preferuje pri u¢eni. Méze mu pomahat dosahovat dobré vysledky
pri uceni urcitého typu uciva a v urcitej pedagogickej situacii, ale moze mu
komplikovat dosahovanie dobrych vysledkov pri uceni iného typu uciva, kde
by mu pomohol iny ucebny styl.

Pristup ucitela, spdsob prezentacie uciva, vyucovaci postup, urcita metdda ¢i
aktivita vyhovuje jednotlivym ziakom v réznej miere. Ulohou uditela je vytva-
rat vyucovacie prostredie, v ktorom mozu jednotlivi Ziaci ¢o najviac uplatio-
vat svoje $tyly uCenia a na ich zdklade si vytvarat efektivne stratégie ucenia.
Stratégie ucenia su casto vedomé a zamerné postupy, ktoré pouzivame, aby
sme si ulah¢ili ziskavanie, zapamadtanie, spracovanie, vybavenie a aplikaciu
roznych informacii, napr. matematickych poznatkov.
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Snad kazdy ucitel si uz polozil otazku, ako sa da ucit ¢o najlepsie. Ucitelia
zo skusenosti vedia, zZe Ziaci sa odliSuju spésobom, akym sa ucia (jeden sa uci
potichu, iny nahlas, jeden sa u¢i po¢tivanim inych, iny prezeranim obrazkov,
dalsi si pri uceni kresli alebo sa pohybuje), lebo kazdy pouziva pri uceni
postup charakteristicky pre jeho individualny ucebny $tyl.

V sucasnosti sa do popredia dostavaji modernizacné formy vzdelavania
a vela sa hovori o typoch inteligencie, ktorych teériu rozpracoval Howard
Gardner. Vo svojej tedrii viacerych inteligencii uvadza 7 typov inteligencie.
Kazdy ¢lovek ma vsetky druhy inteligencie, ale u kazdého jedinca prevazuju
2 az 3, ktoré preferuje pri ¢innostiach. V tradi¢nej skole, kde sa informacie
prezentuju prevazne v slovnej podobe, symboloch (¢islach), abstrakciach, sa
aktivizuje (rozvija) najmé lingvisticka a logicko-matematicka inteligencia,
a preto ziaci, u ktorych dominuju tieto 2 druhy inteligencie, dosahuju v §ko-
le dspech. Ziaci sa najefektivnejsie ucia, ak ucitelia na vyucovani pouzivaju
vyucovacie postupy typické pre tie druhy inteligencie, ktoré u tychto ziakov
dominuju. Preto mozno hovorit aj o u¢ebnych styloch podla prevazujucich
druhov inteligencie, ktoré stru¢ne charakterizujeme (Turek, 2004, s. 93-99):
o Lingyvisticky ucebny styl

- ziak rad a dobre ¢ita, piSe a hovori, mysli v slovach, dobre vysvetluje
svoje myslienky inym, dokaze ich presviedcat, ma velku slovnu zasobu,
dobre si paméta mena, nazvy, daitumy a véedné veci,

- aktivizuje sa pri po¢uvani, ¢itani, pisani slov, ked ziak komunikuje,

- vhodné aktivity: ziak dava pokyny inym, ako nieco robit, vysvetluje
inym nové poznatky a nazory, vyhladava informacie (napr. z knih, in-
ternetu), vytvara pojmové mapy, riesi krizovky a slovné hadanky.

o Logicko-matematicky ucebny styl

- ziak rad pracuje s ¢islami, s logickymi a matematickymi vyrazmi, riesi
problémy, ulohy zamerané na merania, hlada riesenia a experimentuje,
je dobry v rozumovych tivahach, nachadzani vztahov a suvislosti,

- aktivizuje sa v situdciach vyzadujucich abstraktné myslenie, logiku,

- vhodné aktivity: tvorivé aktivity a heuristicky stavané problémové ulo-
hy vyzadujuice logické uvazovanie, abstrakciu a klasifikovanie; riesenie
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logickych hadaniek a hlavolamov, odhadovanie mnozstva, precvico-
vanie pocitania spamiti (napr. pri vyddvani minci).

Priestorovy ucebny $tyl

ziak rad kresli, stavia, navrhuje, prezera si obrazky, sleduje televiziu,
ma silne vyvinuty zmysel pre farby, je dobry v predstavivosti (dokaze
si predstavit objekt z roznych stran), v orientdcii v priestore (Iahko si
zapamaita, kde boli polozené veci), v grafickej prezentacii myslienok,
aktivizuje sa pri prezentdcii farebnych obrazov, pri potrebe predstavit
si nie¢o, manipulovat s obrazmi v myslienkach, orientovat sa v nezna-
mom prostredi,

vhodné aktivity: praca s obrazkami, grafmi, vizualizcia a fantazia, kres-
lenie spamiti, vyjadrovanie svojich pocitov, zazitkov a predstav pomo-
cou kresieb, modelovanie objektov v priestore, ¢itanie map, vytvaranie
nazornych schém k nejakej ¢innosti v obrazovej, grafickej podobe, po-
uzivanie nakresov (hra so stavebnicami), manipuldcia s trojrozmer-
nymi pomockami, hranie hier vyzadujucich zrakovu stratégiu (Sach).

Telesnekinesteticky ucebny styl

ziak sa rad pohybuje, pracuje vlastnymi rukami (dotyka sa veci, ma-
nipuluje s nimi), je dobry v $porte, tanci, manualnych pracach,
aktivizuje sa pri fyzickej ¢innosti, narabani s vecami, dotykani sa ich,
vhodné aktivity: pestovanie urcitého druhu $portu, ucenie sa nejakej
fyzickej discipline (napr. tanec), vykonavanie manualnej ¢innosti, rie-
$enie hlavolamov (napr. Rubikova kocka) a réznych skladaciek.

Muzikalny ucebny styl

ziak rad poc¢uva hudbu, spieva, hra na hudobnom nastroji, ma priro-
dzeny zmysel pre rytmus, je citlivy na zvuky prostredia, dobre rozoz-
ndva a zapamaitdva si tony, tempo ¢innosti,

aktivizuje sa vibra¢nymi efektmi a rezonanciou zvukov, hudby a rymov
v mozgu, najlepsie sa mu uci v rytmoch,

vhodné aktivity: piesne, ver§ované texty.

Interpersonalny ucebny §tyl

ziak rad pracuje v skupine, dobre chape Iudi, organizuje, komunikuje
a riesi konflikty,
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- aktivizuje sa pri komunikacii a praci s inymi [udmi,

- vhodné aktivity: praca v skupine, kde treba spolo¢ne riesit problémy,
viest diskusiu a niest aj urciti zodpovednost za skupinu.

« Intrapersonalny ucebny styl

- ziak rad pracuje sam, samostatne riesi tlohy, presadzuje si vlastné
nazory, je sebavedomy;,

- aktivizuje sa pri samostatnej praci, vlastnym pracovnym tempom,
vo vlastnom priestore,

- vhodné aktivity: samostatne sa ucit, urcovat si osobné ciele a dosaho-
vat ich, kontrolovat a hodnotit svoju ¢innost, planovat vyuzitie svojho
¢asu, predvidat, vysvetlovat svoje pocity.

 Prirodny ucebny $tyl

- ziak ma rad prirodu, zvieratd, prechadzky a zaujima sa o Zivotné pros-
tredie,

- aktivizuje sa v prirodnom prostredi, kde sa u¢i rozpoznavanim, kate-
gorizovanim a hierarchizaciou veci a javov,

- vhodné aktivity: rieSenie ekologickych problémov, praca v zahrade,
starostlivost o zvieratd, ¢itanie knih o prirode, sledovanie nau¢nych fil-
mov o prirode.

Utitelia by mali poznat jednotlivé uc¢ebné $tyly svojich ziakov a podla potre-
by tieto poznatky uplatniovat vo svojej praci. Je potrebné, aby ucivo prezento-
vali viacerymi sposobmi a poskytovali tak priestor na individualne vnimanie
a spracovanie informacii, aby ponukali rozmanité ¢innosti na precvicovanie,
upeviovanie vedomosti a zrucnosti, aby kazdy ziak mal moznost vybrat si
sposob prenho najvhodnejsi, aby si ziaci vytvarali vlastné asociacie, a tak
upeviovali nauc¢ené najefektivnejsim spdsobom.

V ramci vyucovacieho procesu zaujem vzbudzuje a udrzuje predovsetkym
ucitel, jeho postupy, obsah preberaného uciva a spdsob jeho podania. Ciel
prace ucitela na 1. stupni ZS by okrem iného mal spocivat v napoméhani
rozvoja poznavacich procesov — vnimania, pozornosti, pamati, predstavivos-
ti a myslenia ziakov a v prehlbovani ziackych zruc¢nosti v hladani réznych
vhodnych stratégii rieSenia matematickych tloh. Stratégia je postup, ktory by
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mohol byt tspesny v rdmci dosiahnutia uréitého ciela. Ziakov treba od za-
¢iatku $kolskej dochddzky postupne zoznamovat s jednotlivymi stratégiami
riedenia matematickych tloh. Na 1. stupni ZS mézeme na riesenie loh po-
uzivat tieto stratégie:

o hladanie vzoru (modelu),

« logicku tvahu,

+ pokus (ndhodny, vyvodzovaci, systematicky),

o kreslenie obrazka (modelovanie),

o vyuzitie vlastnosti ¢isel,

e vytvorenie zoznamu,

o rieSenie ,,odzadu®

« rieSenie jednoduchsej tlohy.

Ukazeme si niekolko roznych sposobov rieSenia na jednej konkrétnej tilohe.
Uloha: Na dvore je 5 zvierat, sii tam len kozy a husi. Spolu majii 14 noh. Kolko
husi a kolko koz je na dvore?
a) logicky tsudok
Zvazme: Keby vietky zvieratd boli len kozy, n6h by bolo 5 . 4 = 20.
Ale 20 > 14, 20 - 14 = 6. Rozdiel 6 musime ubrat, teda z kazdej kozy so 4
nohami musime urobit zviera s menej nohami, a to s 2 nohami. Rozdiel
v nohach zvierat (koza, hus) st 2 nohy. Teda 6 : 2 = 3, ¢o st husi s 2 nohami
a5 -3 =2kozy so 4 nohami.
Analogicky by sme mohli postupovat od husi s 2 nohami:
5.2=10,10<14,4:2 =2 ... kozy so 4 nohami, 5-2 =3 ... husi s 2 nohami.
b) systematicky experiment s prehladnym zapisom v tabulke
Ozna¢me pocet zvierat ... p, n6h ... n, nevyhovuyje ... N, vyhovuje ... V
12 n p n _|p n |p n |p n 12 n
0 5

0

po 4 nohy 0 1 4 |2 |8 |3 12 |4 |16 20
po2nohy |5 |10 |4 |8 [3 |6 |24 |1 ]2 0
no6h spolu 10 12 14 16 18 20

N N \% N N N

c) graficky (modelovanie)
Nakreslime si zvierata (5) a nohy (14). Priradime kazdému zvieratu po 2
nohy. Potom rozdelime zvysok tak, ze pridame po 2 na jedno zviera.
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Vysledok je zrejmy z obrazka.

22888

d) vyuzitie vlastnosti ¢isel

VypiSeme si nasobky cisel 2 a 4:

¢.2:0,2,4,6,8,10, 12, 14. Viac ich nebudeme vypisovat, lebo néh bolo len 14.
¢. 4: 0,4, 8,12, 16. V skutocnosti je to pocet ndh zvierat s 2 a 4 nohami.
Hladame teda dvojice ¢isel tak, aby ich sucet bol 14 noh. Mozeme vyuzit
farebné ceruzky alebo rézne schematické vyznacenie pre prislusné dvojice
¢isel. Zaroven budeme sledovat, ¢i je zachovany pocet zvierat 5.
€.2:0,2,4,6,8, 10, 12, 14.

€.4:0,4,8,12, 16.

Teda 2:2=1 6:2=3 10:2=5
12:4=3 8:4=2 4:4=1
Spolu 4 5 6
nevyhovuje hovuje nevyhovuje

Uvedené stratégie riesenia tlohy st pouzitelné na 1. stupni ZS. Opierajui sa
o matematické vedomosti a zru¢nosti v pocitani do 100, v s¢itani, od¢itani,
nasobeni a deleni v obore nasobilky, v porovnavani ¢isel, v kresleni obrazkov,
v praci s tabulkami. V poslednom spdsobe sa ziak stretne so v§etkymi moz-
nymi sposobmi divergentnej tlohy, takze je schopny riesit ju i v tejto podobe.
Podla prislusnej zvolenej stratégie moze ucitel ulohu riesit so Ziakmi uz od 2.
ro¢nika. I ked'je dolezité pouzivat pri vyuc¢ovani rozmanité ¢innosti, nemenej
dolezité je zvolit ich vhodne s ohladom na preberané ucivo. Ziaci by mali na
vyucovacej hodine dostat moznost vybrat si, ako si budu pri uceni pocinat,
ktoré ulohy chcu riesit, alebo si m6zu vybrat z niekolkych spdsobov, pomocou
ktorych moézu nieco urobit. Na vyucovacich hodinach by mal byt k dispozicii
rad uloh vhodnych pre jednotlivé typy inteligencie. Uc¢itel by mal pre ziakov
pripravit tlohy, ktoré st pre nich uzito¢né, tvorivé a zaroven emotivne.
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3.2| Vyber a tvorba matematickych hier vzhladom na jednotlivé u¢ebné
$tyly ziaka — prakticka ¢innost

Didaktické hry umoznuji udrzat si osvojené ucivo v pamati dlhsie a su dob-
rym prostriedkom v boji proti zabtidaniu a v boji proti formalnym vedomos-
tiam. V porovnani s inymi u¢ebnymi metédami ich prednostou je skuto¢nost,
ze proces upevnovania a prehlbovania uciva prebieha v hravej zabavnej ¢in-
nosti. Tento proces je sprevadzany kladnymi emdciami, ¢o je jedna z dolezi-
tych podmienok trvalého osvojenia si uciva.

Dalej uvddzame ukazky niekolkych didaktickych hier, ktoré nielen rozvijaju
preferované ucebné $tyly ziakov, ale st im aj blizke a zlep$uju vztahy medzi
nimi.

Hry pre logicko-matematicky ucebny $tyl by mali umoznovat ziakovi:
pracu s ¢islami, klasifikovanie, triedenie, moznost vnimat $truktdru logickych
a matematickych vztahov, ¢innosti spojené s abstraktnym myslenim.
Napriklad: hry strategické, hry so statickymi pravidlami, ¢iselné krizovky,
$ifry, matematické detektivky, logické hadanky, hlavolamy.

Nézov hry: SIFROVANA SPRAVA

Ciel: Riesit priklady na s¢itanie a od¢itanie spamiti v obore do 20.
Pomocky: Sifrovacia tabulka pre kazdého ziaka.

Postup: Kazdy ziak dostane $ifrovaciu tabulku s ¢islami (napr. 13, 6, 7, 20,
15, 14, 12). Ucitel napiSe na tabulu priklady. Ku kazdému prikladu napise
namiesto vysledku pismeno zo Sifrovacej tabulky (napr. 12 + 3 =, 12 - 6
=S5,11+9=E,4+8=A,15-8=M,20-7=0U,7 + 7 =9S). Takto zostavi
Sifrovanti spravu. Ulohou ziaka je vypocitat priklad, podla vysledku doplnit
do sifrovacej tabulky pismeno a vyriesit tajnicku (RieSenie: USME] SA). Za
spravne rieSenie ulohy ziska ziak bod za aktivitu.

Hry pre kinesteticky ucebny $tyl by mali umoznovat Ziakovi:
interakciu s predmetmi, priestorom, manipulaciu s predmetmi dotykom

a pohybom. Napriklad: dramatizacia, rozne skladacky, pohybové hry.
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Nézov hry: CISLICE, HYBTE SA!

Ciel: Orientovat sa v ¢iselnom rade od 0 do 20.

Pomocky: Karty s ¢islami 1 - 20.

Postup: Ucitel rozdd ziakom subor kariet s ¢islicami od 1 do 20. Na povel
Cislice, hybte sa!“ sa ziaci volne prechadzaja po triede. Na povel ,Cislice, na
miesta!“ sa ziaci rychlo zoradia podla ¢isel za sebou od 1 do 20. Za spravne
zoradenie ziska Ziak bod za aktivitu.

Hry pre lingvisticky ucebny $tyl by mali umoznovat ziakovi:

hovorit, pocuvat, ¢itat pisomné texty.

Napriklad: slovné hadanky, $ifrovanie, krizovky, osemsmerovky, dramatiza-
cie, matematické rozpravky a basnicky.

Nézov hry: MATEMATICKA ROZPRAVKA

Ciel: Aplikovat s¢itanie a od¢itanie v obore do 20.

Pomocky: Znama rozpravka, karticky s ¢islami 1 - 20.

Postup: Ucitel rozprava ziakom znamu rozpravku, napr. jedného diia mamic-
ka nachystala Cervenej ¢iapocke 8 kolacov a 4 buchty. Kolko ich bolo spolu?
Vlozila ich do kosika a poslala ju navstivit start mamu. Cervena &iapocka
chcela na like nazbierat pre stari mamu kyticku. Natrhala 8 margarétok a 5
zvoncekov. Kolko divych makov md natrhat, ak chce mat 20 kvetov?...
Ulohou ziakov je odpovedat na otdzky (zdvihnut karticku s ¢islom sprévnej
odpovede). Za spravnu odpoved ziska Ziak bod. Vyhrava Ziak, ktory ma naj-
viac bodov.

Hry pre priestorovy ucebny $tyl by mali umoznovat ziakovi:

vizualizaciu, snivanie, pracu s farbami, obrazkami, grafmi, diagramami.
Napriklad: hry vyzadujice zrakovu stratégiu (napr. matematické trojuhol-
niky), malované krizovky, priradovanie, modelovanie objektov v priestore.
Nézov hry: MATEMATICKE TROJUHOLNIKY

Ciel: Aplikovat s¢itanie v obore do 20.

Pomocky: Obrazok s matematickym trojuholnikom pre kazdého Ziaka.
Postup: Kazdy ziak dostane obrazok. Ulohou Ziaka je umiestnit &isla, napr.
1,2, 3,4, 5, 6 na baloniky tak, aby sucet vsetkych ¢isel na kazdej strane bol 9.
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Za spravne rie$enie ulohy ziska ziak bod za aktivitu.

Hry pre interpersonalny ucebny $tyl by mali umoznovat ziakovi:
spolupracovat, viest rozhovory, porovnavat a zdielat skuisenosti inych.
Napriklad: skupinové hry, v ktorych je potrebné stanovovat roly (rolové hry),
dramatizcie.

Nézov hry: HRAVE KOCKY

Ciel: Riesit spamiti vSetky spoje s¢itania a od¢itania v obore do 20.
Pomocky: 2 hracie kocky pre kazdu skupinu.

Postup: Ucitel rozdeli ziakov na dve skupiny. Kazda skupina ma dve hracie
kocky. Ziaci sedia v dvoch polkruhoch oproti sebe. Kazd4 skupina ma na
tabuli napisany svoj stlpec ¢islic od 2 do 12. Ulohou Ziakov je postupne hodit
obidve kocky, pocet bodiek scitat alebo od¢itat a vysledné ¢islo na tabuli
vyskrtnut. Vyhrava skupina, ktord ma vyskrtnuté vsetky cisla.

Hry pre intrapersonalny ucebny $tyl by mali umoznovat ziakovi:
samostatne pracovat, riesit individualne projekty, pracovat vlastnym tempom,
reflektovat hru s vlastnou skusenostou.

Napriklad: solitéry rozneho typu (napr. tangram), vyber vlastnych pravidiel
pre hru, vytvorenie vlastnej hry.

Nézov hry: LASTOVICKY

Ciel: Napisat priklady na scitanie a od¢itanie v obore do 20 a vyriesit ich.
Pomocky: Papier, pero, Skatula.

Postup: Kazdy ziak napise na papier urcity pocet prikladov na s¢itanie a od-
¢itanie (napr. $est) v obore do 20. Papier podpise, zlozi do tvaru ,lastovicky®
a vlozi do pripravenej skatule. Potom si Ziaci ,,lastovicky“ (papiere) rozoberu
a pocitaju priklady. Po vyrieseni ich odovzdaju tomu, kto ich pripravil. Ten
ich opravi, pripadné chyby objasni. Ziak ziskava za kazdé spravne riesenie
bod. Vyhrava ziak s najvy$sim poctom bodov.
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Hry pre prirodny ucebny styl by mali umoznovat ziakovi:

pracu v prirodnom prostredi, rozpoznavanie, kategorizovanie a hierarchiza-
ciu veci a javov.

Napriklad: riesit ekologické problémy, starostlivost o zvierata a prirodu.
Né4zov hry: AKO SA VOLA?

Ciel: Riesit priklady na s¢itanie a od¢itanie spamati v obore do 20.
Pomocky: Obrazok vtaka pre kazdu skupinu, priklady.

Postup: Ucitel rozdeli Ziakov na $tyri skupiny. Kazda skupina dostane obrazok
vtéka. Ziaci sa postavia do radu. Prvy ziak z kazdej skupiny pride k ucitelovi,
ktory mu ukdze priklad (napr. 10 - 4). Ziaci musia v duchu priklad spravne
vypocitat a vysledok posepkat dalsiemu spoluziakovi v rade. Ten podide
k ucitelovi, ktory mu povie napriklad: ,,K vysledku pripoc¢itaj 5.“ Takto sa
vystriedaju vietci Ziaci. Ulohou ziakov je spravne vypocitat priklad (napr. 10
-4+5-4+8-6+9-3=16) anjjst tak spravnu odpoved na otazku. Na
obrazku je vtak, ktory denne vyzbiera mnozstvo roznych husenic, pavikov
a lariev skodlivych druhov hmyzu. Ako sa tento uzito¢ny vtak vola? 15 -
penica ¢iernohlava, 16 — sykorka konadra, 17 — pinka lesna.

Hry pre muzikalny ucebny $tyl by mali umoznovat Ziakovi:

ucit sa v rytmoch, v melédiach, pri hudbe.

Napriklad: verSované texty, rytmizovanie textov tloh, matematické piesne.
Nézov hry: POCITANIE USAMI

Ciel: Urcit pocet predmetov v obore do 20.

Pomocky: 20 minci, plechovka, subor karticiek s ¢islami 1 - 20 pre kazdého
ziaka.

Postup: Najprv ucitel so ziakmi spocita vsetky mince na stole. Potom Ziaci
zatvoria oc¢i a ucitel vhadzuje mince do plechovky. Pri ur¢itom pocte prestane
a kazdy ziak ukaze karticku s ¢islom vyjadrujicim pocet dopadnutych minci.
Mince potom ucitel vysype a spolo¢ne so Ziakmi spocita. Za karticku so sprav-
nym ¢islom ziskava ziak bod. Vyhrava ziak, ktory ma najviac bodov.
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4| Planovanie, realizacia a hodnotenie hier
vo vyucovani matematiky

4.1| Planovanie vyucovacich hodin matematiky s didaktickym hrami

Aj popri jasnych vychovno-vzdelavacich cieloch, ktoré ma ucitel na zreteli,

ma byt hra ziakmi subjektivhe vnimana ako aktivita prindsajica zabavu.

Poznavanie formou hry vyuziva socialne potreby adresatov - tuzbu byt su-

¢astou skupiny a zaroven sutazivost, tuzbu vyniknut a ziskat uznanie skupiny.

Vyznamna je afektivna stranka hry - prezivanie tdivu, radost z tGspechu,

odstranenie strachu z pripadnej chyby - umoznujica vytvorit si pozitivny

vztah k vzdelavaniu. Spontdnnost a otvorenost hry je zaroven optimalnou

prilezitostou odhalit aktualne predstavy ziakov o javoch reprezentovanych

v hre. Dobrovolné zamestnanie hrou, rieSenie problémov obsiahnutych v hre,

spontannost a otvorenost umoznuju pozorovat aktualnu droven vyvinu Zia-

ka. Uspech didaktickej hry je podmieneny dokladnou pripravou a téastou

ucitela.

Pri pouzivani didaktickych hier na hodindch matematiky je dolezity sprav-

ny vyber didaktickej hry, ako aj vhodna metodika prace s hrou.

Pri planovani eduka¢ného vyuzitia hier je potrebné (Kolbaska, 2006, s. 10):

 Diagnostikovat zdujem Ziakov o hry a vyvinovu troven hrania.

« Diagnostikovat aktudlnu kognitivnu troven Ziakov.

Pri priprave hier je potrebné:

« Stanovit ciel hry (herny ciel).

« Stanovit pedagogicky (didakticky) ciel hry (aké kompetencie budu v hre
rozvijané, ktoré kompetencie ziaci ziskaju, aké skisenosti nadobudnu).

« Stanovit pravidla hry — dynamické (moézu sa menit v priebehu hry) alebo
statické (nemozu sa v priebehu hry menit).
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o Stanovit, aké skisenosti a kompetencie Ziaci v hre uplatnia.

o Stanovit druh pedagogickej intervencie (rola pedagdga v hre).

« Stanovit charakter a mnozstvo hernych symbolov a sposoby ich zabez-
pecenia.

« Stanovit hraci ¢as, pocet moznych opakovani a sposob ukoncenia hry.

« Stanovit maximalny a minimalny pocet ucastnikov hry.

« Stanovit sposoby a zameranie hodnotenia hry.

Pri realizacii hry je potrebné:

o Jasne prezentovat ciel, pravidla hry, hraci ¢as, pomdcky na hru a svoju
ucast v hre.

o Predviest, ako sa hra hra.

Uvadzame kroky, ktorymi musi ucitel prejst, ak chce na hodine matematiky

realizovat didaktickd hru. Tieto kroky st rozdelené na 4 fazy:

« vyber didaktickej hry,

o priprava didaktickej hry,

o realizacia hry,

o sebareflexia, sebahodnotenie Ziakov.

1. Vyber didaktickej hry

Dolezitymi cinitelmi pri vybere didaktickych hier su vek Ziakov, naro¢nost
hry, zlozitost pravidiel, zaujmy ziakov a osvojené poznatky. Este pred zara-
denim didaktickej hry do vyucovacieho procesu je nevyhnutné analyzovat
viaceré faktory. Potrebné je stanovit si edukacny ciel, ktory chceme dosiah-
nut. Na zaklade edukacného ciela vyberieme didakticka hru, ktora je vhod-
na na jeho realizaciu. Pri vybere hry musime zohladnit jej primeranost pre
konkrétnych ziakov podla veku (respektujeme vekové a individualne zvlast-
nosti ziakov), vyspelosti a zaujmov (vychadzame z vedomosti a zaujmov Zzia-
kov). Premyslime tiez mozné varianty danej hry s ciefom diferencovat jej
naroc¢nost. Vyber hry je ovplyvneny aj jej organiza¢nou naroc¢nostou (cas
trvania hry, naro¢nost jej pripravy, priestorové podmienky). Naro¢nost je
dana jednak poziadavkami na ucitela ako organizatora a kontroléra priebe-
hu hry, jednak naro¢nostou ukonov oc¢akavanych pocas hry od ziakov.

K realizacii hry patri aj jej materialne zabezpecenie (pomocky).
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Pri tvorbe a aplikacii didaktickych hier je potrebné najprv odpovedat na na-

sledujtce okruhy otdzok:

o Aky dovod mame na to, aby sme zvolenu didaktickd hru integrovali do
vyucovania?

o AKky ciel sledujeme zaclenenim tejto hry do vyuc¢ovania?

+ Co chceme pomocou nej dosiahnut? Maju sa Ziaci pri hre dozvediet nie¢o
nové alebo vyuzit uz osvojené poznatky? Chceme ich poznatky upevnit
alebo aplikovat?

o Je cielom vyuzitia hry zvicSenie rozsahu poznatkov, alebo chceme dosiah-
nut zmenu postojov, vlastnosti osobnosti, ¢i zvysit motivaciu a aktivitu
ziakov?

Pri kazdej didaktickej hre treba zvazit aj jej dalsSie charakteristické ¢rty. Kon-

krétne hladdme odpovede na otazky:

+ Kolko ziakov aktivizuje hra a na akej urovni poznavacieho procesu?

o Ktoré vedomosti, schopnosti, zru¢nosti a osobnostné ¢rty rozvija?

« Aky je ocakavany vplyv danej hry na efektivnost vyuc¢ovacieho procesu?

« Ako vplyva na postoje ziakov k u¢ebnému procesu a predmetu?

o Aké st motivacné vplyvy danej hry na ziakov?

Ked si ujasnime odpovede na predchadzajice otazky, mozeme vybranu di-

daktickd hru presne zaradit do planu pripravy na konkrétnu vyucovaciu jed-

notku. Je dolezité, aby si ucitel dokladne premyslel, na ktorej hodine aplikuje
hru, v ktorej jej casti, ku ktorému ucivu sa bude vztahovat, ¢i jej cielom je
obsah uciva priblizit ¢i zopakovat. Spravna volba didaktickej hry je ¢astou
podmienkou jej uspechu. I ked si ucitel hru na hodinu pripravi, v Ziadnom
pripade by nemal trvat na tom, aby sa za kazdu cenu realizovala. Vzdy je pot-
rebné zohladnit aktualne podmienky a klimu v triede, ¢o tzko suvisi s chu-
tou ziakov hrat a nadchnut sa pre dand ¢innost. Ucitel to moze ovplyvnit
vhodnou motivéciou, pedagogickymi schopnostami, zru¢nostami a kvalitami.

2. Priprava didaktickej hry

Prvym z predpokladov tspesnej aplikdcie hry po jej starostlivom vybere je
dodrzanie overenych pedagogickych poziadaviek. Didakticka hra kladie vel-
ké naroky na pripravu zo strany ucitela. Od toho zavisi i jej tspech. Pri jej
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zostavovani a priprave na vyucovaciu hodinu musi ucitel vymedzit jej ob-

sah, jej miesto v $truktire hodiny a premysliet metodiku jej realizacie, do

ktorej dalej patri: ciel hry, pomocky na hru, ¢as trvania, organizacia ziakov,

zoznamenie sa s pravidlami, zaver hry a vyhodnotenie.

Pri metodickej priprave je potrebné dodrziavat tiez Specifické hladiska, ktoré

vymedzujt J. Mandk a V. Svec (2003):

 vytyCenie ciela hry,

 diagnoza pripravenosti ziakov (potrebné vedomosti, zru¢nosti, skisenos-
ti),

« ujasnenie pravidiel hry (ich poznanie zZiakmi, obmena),

o vymedzenie ulohy vedicim hry (kto hru riadi, zverenie ulohy veduceho
hry ziakom),

« stanovenie sposobu hodnotenia,

« zabezpecenie vhodného miesta (usporiadanie priestoru triedy),

o priprava pomdcok (vlastna vyroba pomdcok), materialu,

« urcenie ¢asového limitu hry (¢asovy priebeh hry, casové moznosti hracov),
pocet moznych opakovani a spdsob ukoncenia hry,

« premyslenie pripadnych variantov (prip. obmeny hry, iniciativy Ziakov).

3. Realizacia hry

Hru musime najprv vhodne uviest. Zacat ju mdézeme motivaciou, zalezi na
tom, ¢i je samotnd hra motivaciou alebo jej motivacia bude predchadzat.
Na tvod prezentacie didaktickej hry obozndmime Ziakov s jej nazvom, ktory
by mal byt putavy. Nasleduje stne oboznamenie s pravidlami hry (urcenie
uloh). Pravidla mame vopred premyslené, vysvetlujeme ich stru¢ne a jasne,
dodrzujeme ich logicka postupnost — postupovat od zakladnych pravidiel,
z ktorych by malo vyplynut, o ¢o v hre pojde, ¢im sa hra za¢ina a ¢im a kedy
sa konc¢i. Vysvetlovanie pravidiel je potrebné demonstrovat nazorne, najlep-
$ie na konkrétnych prikladoch hernych situacii. Ako vhodné sa ukazalo
zaradit po prezentovani pravidiel ukazkovu hru (predviest, ako sa hra hra,
napr. ucitel hrd so ziakmi alebo ucitel vyberie ziakov, ktori hru prezentuju),
v ktorej si Ziaci maju moznost overit spravne pochopenie. Pravidla hry mozno
po ich zvladnuti menit a doplnat tak, aby sa hra stala ndro¢nej$ou, princip
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hry by sa v§ak nemal menit. Zmenou pravidiel i matematickych poziadaviek
je 0sozné vytvorit viac stupniov ndro¢nosti tej istej hry.
Objasnime funkciu vediceho hry (najprv nim bude uditel, neskor tuto ulo-
hu prevezmu Ziaci) a sposob riesenia sporov. Uvedieme cas zaciatku a ukon-
¢enia hry, podmienky vitazstva. Didakticka hra trva najcastejsie 5 - 10 min.,
v niektorych pripadoch moze trvat i dlhsie, napr. 20 minat. Hra moéze byt
organizovana pre jednotlivcov, dvojice, 3-6-¢lenné skupiny, ale i celt triedu.
Ak to hra vyzaduje, rozdelime Ziakov na skupiny. Rozdelenie hracov na sku-
piny je len zdanlivo jednoducha zalezitost. Pokazené a niekolkokrat opako-
vané delenie aj po tej najlepsie navodenej atmosfére spolahlivo znizi stupen
motiva¢nej urovne. Odporuc¢ame preto vopred si premysliet:
« akym spdsobom budu ziaci rozdeleni na skupiny (priama volba, rozpo-
¢itavanie, losovanie, nahodny vyber...),
« aké zlozenie hracov podpori uspesny priebeh hry (kolko skupin, po kolko
ziakov v skupine, aky pomer budd mat chlapci a aky diev¢ata...),
+ koho ur¢it ako vodcu v skupine tak, aby boli skupiny pokial mozno vy-
konovo vyvazené.
Pri dlhodobejsom vyuzivani didaktickych hier mézeme vytvorit ustdlené
zlozenie skupin. Vacsinou ide o 5-6-¢lenné skupiny Ziakov. Idealnym stavom
je, aby skupiny boli rovhocenné poctom ziakov, ako aj matematickymi ve-
domostami a zru¢nostami, zohladnujtc aj vztahy medzi ziakmi a ich pre-
ferencie, s kym chcu byt v druzstve. Pre hry dvoch hracov mozeme vyuzit
prirodzené rozsadenie ziakov v $kolskych laviciach.
Pri menej ¢astom vyuzivani hier mdézeme skupiny vytvorit tak, ze pospdjame
po 2 skolskeé lavice a skupinu vytvoria 4 ziaci sediaci v tychto laviciach, plus
jeden, resp. dvaja ziaci podla toho, ¢i je potrebné vytvorit 5-, prip. 6-¢lenné
druzstvo. Pospdjanim lavic ziskame aj dostato¢ne velku hraciu plochu.
Nasleduje samotna realizacia didaktickej hry. Na dany povel za¢nu ziaci sku-
to¢ne hrat. Ucitel hru riadi, ale tak, aby nepdsobil rusivo. Dba pritom o do-
drziavanie tychto zasad: kazda hra musi mat presne stanovené pravidla, ktoré
sa musia v jej priebehu dodrziavat. Pravidla musia byt jednoduché a presne
formulované. Za porusenie pravidiel urci ucitel sankcie (trestné body, vylu-
¢enie z hry atd.). Sutazenie je dolezity prvok hry, ale nesmie sa zmenit na
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snahu zvitazit za kazdu cenu vSetkymi prostriedkami. Ucitel eliminuje kaz-
dé sebecké spravanie. Ocenuje kolektivnu spolupracu, snahu dosiahnut spo-
lo¢ny ciel.

Ulohou uéitela pocas didaktickej hry je kontrolovat dodrziavanie pravidiel
a organizacne riadit priebeh hry. Za zamerne opakované porusenie pravidiel
je potrebné ziakov sankcionovat - podla situacie a podmienok (napriklad
zhors$enim hodnotenia v ramci danej hry). Pocas priebehu samotnej hry by
ucitel mal ziakov chvalit, povzbudzovat, obcas aj vyprovokovat k vicsej akti-
vite. Ak sa hra nevyvija podla jeho predstav, nemal by prejavovat nervozitu
¢i nespokojnost. Ak si to hra vyzaduje, je potrebné, aby oznamoval priebezné
vysledky, pripadne ich zapisoval na vysledkovu tabulu. U¢itel musi byt neu-
stale v obraze, ¢o sa v hre deje, a posuvat jej dianie spravnym smerom (ne-
malo by v$ak ist o manipulaciu).

Po ukonceni hry je potrebné zhodnotit jej priebeh a pracu jednotlivych
ziakov, pricom treba zohladnit nielen ich vysledky, ale aj snahu. V kone¢nom
dosledku kazdy ziak, ktory aktivne pocas hry pracoval, by mal byt odmeneny
a povzbudeny. Tym zvysSujeme ich motivaciu podielat sa na hernych aktivi-
tach. Tato motivacia sa moze sekundarne preniest aj na iné uc¢ebné aktivity
v ramci hodin matematiky.

Po zavedeni hry sa meni zdujem Ziakov o hru, tvodny nezdujem (z neznalos-
ti pravidiel ¢i nezdaru) by nemal ucitela odradit od aplikacie hry. Ak doslo
pocas hry k vyraznej strate zaujmu, tuto hru vyradime. Zaujem o hru sa mo-
ze posilnit napr. mesa¢nou ,tabulkou®, do ktorej sa znacia vysledky ziakov
(napriklad body za aktivitu). V praxi sa osvedcilo udelovanie bodov, pricom
uspesnejsi hrac ziska viac bodov, menej tspesny hra¢ mensi pocet bodov
(nie nulovy). Body z viacerych hier sa s¢itavaji. Za urcity, vopred stanoveny
pocet bodov ziskaju Ziaci jednotku za aktivitu na hodine matematiky, resp.
jednotku ziska napr. 5 ziakov s najvy$sim celkovym poctom bodov po ukon-
¢eni tematického celku, v ramci ktorého sme dané didaktické hry zaradili do
vyucovania. Vyhodou tohto sposobu hodnotenia je na jednej strane motivacia
ziakov a na druhej strane odstranenie negativnych vplyvov hodnotenia (kaz-
dy hrac¢ ziska nenulovy pocet bodov, nehrozi zla znamka). Aplikacia tohto
bodového hodnotenia je vyhodna aj pri pouzivani celkového bodového
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hodnotenia ziakov na hodinach matematiky, ked body za didaktické hry
priratame ako bonusové k celkovému poctu bodov udelenych danému Zia-
kovi za iné aktivity.

Zaver jednotlivych hier si od ucitela vyzaduje raz humorné a lahké vyznenie,
inokedy vaznost, diskusiu, prip. toleranciu a citlivy pristup. Ak sa niektorym
ziakom v prave ukoncenej hre prili§ nedarilo, naznacte im, ze ich $anca pri-
de urc¢ite inokedy, prip. by mali svedomitejsie pristupovat k domacej priprave
na vyucovanie i na samotnom vyucovani.

4. Sebareflexia, sebahodnotenie Ziakov

Tato faza nastava po ukonceni hry. Utitel vedie ziakov k sebahodnoteniu.
Moze pouzit napriklad otazky typu: ,,Komu sa hra pacila? Ako sa ti darilo?
Ako si sa pocas hry spraval?“ Ucitel si na zaklade odpovedi Ziakov a vlastné-
ho pozorovania vyhodnocuje ,,ispesnost“ hry: ,,Naplnil som ciele, ktoré som
si stanovil? Bola hra pre ziakov primerana? Vysvetlil som dobre pravidla?
Nebola hra ¢asovo prili§ dlha?“ Vysledky sebareflexie mu mézu pomoct pri
opakovanom pouziti hry a zaroven rozvija aj seba ako ucitela.

Ddlezitou sucastou vyhodnocovania vysledkov je odévodinovanie spravnosti
odpovedi ziakov ¢i skupin ziakov. V rdmci tejto diskusie sa Ziaci nielen ucia
zrozumitelne vyjadrovat svoje myslienky, klast otazky a odpovedat na ne, ale
prave tu ma ucitel vacsiu moznost diagnostikovat pripadné neporozumenie
pojmom ¢i algoritmom. Diskusia rozvija schopnost ziakov kriticky hodnotit
predlozené informacie, obhajovat vlastné nazory a prijimat nazor inych.

4.2| Kritéria na realizaciu hier planovanych v projekte vyuc¢ovacej hodiny
matematiky

Kazda hra ma svoje $pecifikd a je vhodné zvazit, kedy ju do vyucovacej ho-
diny zaradit. VSeobecne je mozné hry zaradovat do réznych faz vyucovacej
hodiny - mézu tvorit motivaciu k urcitej téme, prispievat k dokonalejsie-
mu chapaniu pojmov, k aktivnemu precvicovaniu, k upeviovaniu uciva atd.
Ich vyslednym ciefom vSak moze byt aj rozvoj priestorovej predstavivosti,
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logického ¢i kombina¢ného myslenie a pod. Na zaciatok hodiny volime skor
motiva¢né hry a hry, o ktorych vieme, Ze sa pri nich Ziaci dokazu upokojit
a potom sa venovat dalsej ¢innosti. Naopak, hra na zaver hodiny by mala res-
pektovat urcity stupen unavy ziakov. Didakticka hru prezentujeme ziakom
obvykle na hodine, na ktorej ju chceme pouzit, aby si Ziaci pamatali jej pra-
vidla. Ak hra nie je jedinou aktivitou v ramci hodiny matematiky, obycajne
ju zaradime na koniec hodiny. Je to jednak preto, aby sme z dévodu realiza-
cie dalsich aktivit nemuseli hru nahlit, a jednak preto, ze hra, pre ziakov
uvolniujuca a pozitivne pdsobiaca ¢innost, je vhodnym zaverom hodin mate-
matiky. Vyhodnejsie je pouzivat kratsie hry. Radsej krat$iu hru so ziakmi
zopakovat, ako ju nedohrat, pretoze nedokoncenie hry moze byt pri¢inou
straty ich zaujmu.

Didaktickd hru zaradujeme do vyucovania, len ak sme presvedceni o jej pri-
nose v porovnani s vyu¢ovanim bez hry. Napriklad namiesto rutinného pre-
cvicovania uciva mozno tento ciel realizovat pre ziakov ovela putavejsie po-
mocou vhodnej didaktickej hry. Nie je potrebné neustale pouzivat novy typ
didaktickej hry. Pouzitie uz znamej hry ma vyhody v tom, ze ziaci poznaju jej
pravidl4, jej organizaciu a mozu sa tak sustredit na samotnd hrovu ¢innost.
Na spestrenie hodin je vSak potrebné hry obcas obmienat. Priprava ucitela
pred prvym pouzitim novej hry moze byt naro¢nd, avak pri opakovanom
pouziti danej didaktickej hry s rovhakym obsahom ucitel moze pouzit tie isté
materialne pomocky.

Velkym pozitivom didaktickych hier je aktivna, samostatnd praca Ziakow.
Hodiny matematiky s integrovanymi didaktickymi hrami kladi mensie na-
roky na ucitela v porovnani s hodinami bez hier, ¢o sa tyka nabadania ziakov
k praci a udrziavania discipliny. Neratajte s tym, Ze hned prva hra, ktort do
vyucovania zaradite, bude tuspesnd a prebehne podla vasich predstav. Nene-
chajte sa zaskocit tym, ze ziaci budd hlucni, nepozorni a zaujati nie¢im cel-
kom inym. Rovnako ako vy, aj vasi ziaci si musia na odli$nejsi $tyl prace
zvyknut a vytvorit si urcité navyky. Pamatajte, ze didaktickd hra zabranuje
jednotvarnosti a stereotypu v praci. Vyzaduje si primerand pripravu, ¢asové
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vymedzenie a pruznu organizaciu. KedZze ide o hru s pravidlami, je potrebné
ich re$pektovat, aby bol splneny ndu¢ny charakter hry. Zaroven musime mat
na zreteli podmienky, $truktiru hry, dynamiku i atmosféru hry. Uspesny
priebeh hry zabezpecime, ak ziskame Ziakov pre spolo¢ny ciel a zbavime ich
zébran. Ziaci musia citit, Ze sa hraju, ale nie, Ze sa udia.

Prakticka skasenost, ktoru ziaci ziskavaju v didaktickych hrach, ma nezastu-
pitelné miesto pri osvojovani vedomosti, zru¢nosti i navykov, umoznuje zis-
kat ovela jasnejsie a presnejsie predstavy ako pri pouziti verbalnych metdd.
Vyuzivanie didaktického materidlu umoznuje mnohostrannejsie posobenie
na zmyslové organy, ziaci vnimaji predmety v celom komplexe ich znakov
a vlastnosti. Podporuju rozvoj vnimania, pamaéti, myslenia, fantazie, schop-
nost rozliSovat, prirovnavat, zovseobecnovat. Nie vzdy su nadobudnuté a os-
vojené poznatky presné a spravne. Pomocou didaktickych hier ich moézeme
uspesne rozvijat a spresnovat, precvicovat, upeviovat, systematizovat. Z toho
vyplyva, ze didaktickd hra umoznuje uplatnovat poznatky ziskané na vyuco-
vacich hodinach, obohacovat osobnou skusenostou, ktora je vysledkom zazit-
kového ucenia.

Matematika patri k $kolskym predmetom, ktoré st véeobecne vnimané ako

7

»tazké“. Ak ma ziak pred sebou dostato¢ne zaujimavy ciel, je motivovany
urobit ¢okolvek, ¢o je potrebné na dosiahnutie ciela. Didaktické hry podpo-
ruju hlavne vnatornt motivaciu ziakov. Motivacia k poznavaniu prameni
z rozporu medzi ,neviem® a ,,chcel by som vediet®. Prioritou pri zaradeni di-
daktickych hier do vyucovania pre ziakov nie je len ,nieco sa naucit® ale
tiez zapojit sa do aktivity, ktora je pre ziakov vyzvou a zabavou. Motivacné
faktory s podstatné vo vic¢sine vyucovacich situacii. Pri vhodnej organizacii
hry dostavaju Ziaci dostatocny priestor na ¢innosti, ktoré su zabavné, maju
priestor na sebavyjadrenie a zverejnenie svojich vysledkov, navrhov a pred-
stav. Dolezity je i fakt, ze v didaktickych hrach su uspechy ziakov ocenené
ihned po ich dosiahnuti, pochvala, povzbudenie, ¢i uz zo strany ucitela ale-
bo spoluziakov, st zvycajne okamzité.

Pre hladky priebeh hier je tloha ucitela nenahraditelna. Nejde o to, ze je
vacsinou ten, kto prinasa hru do vyucovania, moze to byt i niekto zo Ziakov.
Utitel je v triede vedica osobnost a z toho vyplavaju jeho ulohy v hre.
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Priprava na pouzitie hier vo vyucovani vyzaduje, aby sa ucitel s hrou vopred
podrobne zoznamil, sim si ju zahral. Bez toho je velmi tazké jej efektivne
vyuzitie s vopred stanovenymi cielmi, ale i sledovanie diskusie Ziakov zame-
ranej na matematické pozadie hier. Ucitel je garantom spravnosti a spra-
vodlivosti hry, mal by dobre poznat pravidla a byt natolko autoritou, aby do-
kazal mat bez diskusie posledné slovo. Vzdy sa objavi ziak, ktory ma pocit,
ze vie pravidla lepsie, Ze sa nehodnotilo spravodlivo, ze sa nehralo cestne.
Zalezi na ucitelovi, ako dobre pozna svojich ziakov, a vie, kedy a ako je takéto
spravanie opravnené a kedy je potrebné ho razne ukondit. Ciasto¢ne tomu
predideme jasne danymi pravidlami. Ucitel motivuje k hre, lebo jeho vlastny
postoj k nej, jeho zaujatie a nadSenie vyrazne ovplyvnuju ziakov, a to nielen
pri zapajani sa do novej hry. Nie je mozné dat ziakom hru so slovami , hrajte
sa, pravidla pozndte“. Osobna tcast ucitela v hre zvysi jej atraktivitu. Ziaci
potom vidia, Ze hrou nestraca clovek ni¢ zo svojej dostojnosti, a to vynikne
eSte viac, pokial sa ucitel neboji prehravat.

4.3| Hodnotenie uspes$nosti - netispesnosti Ziaka v matematickej hre
realizovanej pocas vyucovacej hodiny

Ucenie hrou patri medzi najatraktivnejsie sposoby vyucovania i v suc¢asnos-
ti. Mozeme povedat, Ze je pre svoj relaxacny a zabavno-poucny charakter
najlepsou formou aktivneho oddychu a dokonale dopltia vyucovaci proces.
Ziaci sa hrém venuju spontdnne. Dobra hra ich dokéze aktivizovat, dlho
udrzat ich zdujem a prinutit ich k vy$siemu vykonu. Vlastny efekt hry, t. j.
nova vedomost, zru¢nost, skusenost, nie je pre ziakov dolezita. Pritom mdze
ist o naro¢né ucebné problémy, ktoré by v typickej ,,8kolskej“ situdcii boli

neprimerané, alebo dokonca pre nezaujem ziakov neriesitelné.

Pri zvazovani, ¢i hru do vyucovania zaradit, je potrebné vziat do ivahy nie-
kolko hladisk:

« Umoznuje hra aktivne zapojenie vietkych ¢i prevaznej vacsiny ziakov?
 Ako st do hry zapojeni menej tspes$ni jedinci?
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o Maji menej Gspesni jedinci $ancu uplatnit sa, presadit, v lepSom pripade
zvitazit?

Didaktickd hra by mala pésobit celkovo vyvazene. Cinnost by nemala byt
urcena len pre jedného ziaka alebo niekolko vybratych, kym ostatni Ziaci
budt odkdazani na rolu pasivnych divakov. Hra by nemala ,odsudzovat®
k opakovanym prehram ani vitazstvam.

Za dolezité povazujeme, aby sa kazdy ziak aktivne zucastnil hry a kazdy bol
aspon obcas uspesny, aby pri sutaznych hrach ziak sam alebo aspon jeho
skupina niekedy zvitazila, pretoze ak Ziak nezazije ani v rdmci svojej skupiny
nikdy aspech, mdze v nom prevazit negativny vztah k matematike. Jednou
z moznosti, ako tto poziadavku splnit, su ¢innosti, ked Ziaci pracuju v ho-
mogénnych skupinach. V nich je charakter rieSenych tloh diferencovany
v zavislosti od vedomostnej urovne kolektivu (napr. v matematickom rybo-
love lovi v réznych rybnikoch). Ziak tu sttazi s vykonnostne vyrovnanymi
spoluziakmi a vie, Ze v rdmci svojej skupiny moze vyhrat. Rovnako v hete-
rogénnych skupinach, ktoré su vzajomne vyrovnané ¢o do pracovnych moz-
nosti, moze slabsi ziak prezit uspech ako ¢len vitaznej skupiny. Obidva spo-
soby davaju nadej na uspech kazdému, a tym motivuju a aktivizuja vietkych
ziakov bez ohladu na ich vedomostné ,,zaradenie” v triede. Pripadny kladny
vysledok prinasa radost. Moze vsak byt samotnym ziakom spochybneny:
»Nezvitazil som ja, ale cela skupina® ,,Pracoval som v tej najslabsej skupine.”
Existuju aj hry, pri ktorych je uspech nespochybnitelny. Ide o didaktické hry
s podielom nahody. Ista ¢ast ,,podielu” ndhody ma v rukach samotny ziak,
urcity diel zavisi od ucitela (napr. hry kocky a bingo).

Aj opakované vitazstvo tych istych ziakov moze pdsobit negativne i na nich
samotnych, na ich sebavedomie, povahové vlastnosti (namyslenost, opovr-
hovanie). Pri hrach treba tiez zvazovat a sledovat, ¢i u niektorych ziakov
nevyvolavajui obavy a strach. Moze to tak byt napr. pri takej hre, v ktorej
ziaci stoja, ucitel im zadava ulohy, ziak, ktory odpovie spravne, moze si
sadnut. Nakoniec zostane stat najslabsi ziak, ktorému sa ostatni Ziaci mozu
posmievat. Preto by sme takuto hru vobec neodporucali, radsej budeme
u ziakov hodnotit a chvdlit to, ¢o sa im podari.
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Niektoré didaktické hry, ktoré ucitel zaradi do vyucovania, mézu mat pova-
hu sutaze. Sutaze su také modifikacie didaktickych hier, pri ktorych je ich
vysledok posudzovany s ohladom na poradie ucastnikov alebo skupin.

Ak ucitel dobre pozna svoju triedu a vie, Ze si moze dovolit pouzit v triede
sutazné hry, nie je to na $kodu. Najprv je potrebné u svojich ziakov vy-
pestovat urcité dodrziavanie pravidiel, respektovanie sa navzajom, vediet po-
¢avat druhych a nekriticky prijimat ich nazory, spolupracovat, rozdelovat si
ulohy, neposmievat sa ostatnym za ich neuspechy, vediet prijimat porazku
ako sucast pravidiel hry a moznost sam seba zhodnotit, uvedomit si svoje
chyby a poucit sa z nich, tzn. nevnimat prehru ako zlyhanie svojich znalosti,
schopnosti a zruc¢nosti a predchadzat tak pocitu menejcennosti, ktory sa
u ziakov moze prejavit, ak sa uvedené zasady nebuda dodrzovat.

Suhlasime s tym, Ze Ziaci by v skole nikdy nemali mat pocit ohrozenia, ale
je tiez potrebné si uvedomit, ze zloZenie tried byva réznorodé, a preto by
mal ucitel vzdy dobre zvazit, ¢i sttaznua hru do vyucovacej hodiny zaradi, ¢i
nezaradi. Samotna hra negativne vlastnosti nepestuje, len ich ob¢as odhaluje
a zvyraznuje. Pre uditela je tu vhodna prilezitost zasiahnut a vychovne na
ziaka posobit tak, aby pozitivne vlastnosti posiliioval a negativne pomahal
odstranit. Na to je potrebné, aby poznal mnozstvo didaktickych hier a vedel
ich aj vo vyucovani matematiky vyuzit.

Vysledok hry a nasledné hodnotenie st pre Ziakov velmi dolezitou sticastou
kazdej hry. Ziaci sa zvycajne hre venujti na sto percent a chctt dosiahnut ¢o
najlepsie vysledky. Kladnym hodnotenim budujeme u ziakov pozitivny vztah
k uc¢ivu i k predmetu. Aby hra splnila nd§ zamer a aby obe strany mali z hry
radost a uzitok, musi byt ucitel schopny hru ¢o najlepsie uviest a jej dopad
¢o najefektivnejsie vyuzit. Ucitel ako organizator hry nesmie zabudnit na to,
ze hru nestaci iba pripravit a dat jej volny priebeh. Hra je totiz hrou iba pre
ziakov, ale pre ucitela je vaznou a zodpovednou pracou.
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Zaver

Panuje v§eobecny nazor, ze matematika je ,,tazkd’ je to medzi Ziakmi malo
oblubeny predmet a pre niekoho je to dokonca strasiak. Je dost pravdepo-
dobné, ze tento nelichotivy nazor ziakov spdsobuje nestilad medzi u¢ebnymi
$tylmi ziakov a $tylmi, akymi ucitelia tento predmet ucia.

Je potrebné konstatovat, ze rozhodujuci nie je predmet saim osebe, ale $tyl
prace na hodindach, charakter a forma pozadovanych vykonov a vyucovacia
metoda.

Zaradenie didaktickej hry do vyucovania matematiky umozni ucitelovi vy-
tvarat vyucovacie prostredie, v ktorom mézu jednotlivi Ziaci ¢o najviac uplat-
novat svoje $tyly ucenia a na ich zdklade si vytvarat efektivne stratégie ucenia.

Dajme preto dietatu priestor na ucast v hrovej situdcii, ktora bude koncipo-
vana na platforme tvorivého a emocionalneho rozvoja, a snazme sa o to, aby
primarna matematicka edukacia bola objavovanim nepoznaného, radostou
i $tastim.
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Priloha A

Vystup z tematického celku 3: Dva navrhy vlastnych matematickych hier
a ich aplikacia vo vyucovacom procese.

UKAZKA
Né4zov hry: MATEMATICKE BINGO

Roc¢nik: druhy

Tematicky celok: Scitanie a od¢itanie v obore do 20 s prechodom cez zak-
lad 10.

Téma: Pocitanie spamaiti. Automatizacia spojov.

Ciel: Riesit spamati vSetky spoje s¢itania a od¢itania s prechodom cez zaklad
10 v obore do 20.

Pomocky: Karticka s 9 polickami (3 x 3), pero.

Cas trvania hry: 10 min.

Organizécia: Ziaci pracuju samostatne v laviciach.

Postup hry: Kazdy ziak si vyplni karticku fubovolnymi ¢islami od 1 do 20.
Ziadne ¢islo sa nesmie opakovat. Utitel postupne hovori priklady (kazdy
s inym vysledkom, napr. 3 + 4). Ziak riesi priklad, ak m4 vysledok v tabulke
(napr. 7), preskrtne ho krizikom. Ten, komu sa podari vyskrtat cela tabulku,
zvola ,,BINGO®

Pravidla: Vitazi ziak, ktory ma zaskrtnuté vsetky cisla na svojej karticke.
Poznamka: Hru je vhodné zaradit na uvod hodiny ako matematickd roz-
cvicku.

Metodické pokyny, obmeny: Matematické bingo mozeme zaradit pri ktorej-
kolvek poctovej operacii podla prave preberaného uciva ¢i ako opakovanie.
Priklad:

2 8 14

15| 19| 5
1 | > 9

61




Priloha B

Vystup z tematického celku 4: Metodicky postup vyucovacej hodiny matema-
tiky obsahujuicej navrhy vlastnych hier a ich aplikdcie vo vyuc¢ovacom procese.

UKAZKA

Predmet: Matematika

Roc¢nik: druhy

Tematicky celok: S¢itanie a od¢itanie v obore do 20 s prechodom cez zéklad

10.

Téma: Scitanie a od¢itanie v obore do 20 s prechodom cez zaklad 10 (aj po-

mocou znazornovania).

Ciele vyucovacej hodiny:

- kognitivny - riesit spamiti vSetky spoje s¢itania s prechodom cez zaklad
10 v obore do 20,

- afektivny - presnost a doslednost pri praci, pestovat si kladny vztah k pe-
niazom.

Typ vyucovacej hodiny: kombinovana

Organiza¢na forma: frontalna, individualna

Vyucovacie metddy: motivacny rozhovor, vyklad, metéda demonstrovania

a pozorovania, praca s knihou, metdda riesenia uloh, samostatna praca, di-

dakticka hra.

Ucebné pomocky: ucebnica, peniaze z karténov, karticka s 9 polickami (3 x

3), papiere A4 s ¢islicami 11 - 20, papieriky s prikladmi, $katula.

Priebeh hodiny:

1. etapa (organizacna): (2 min.)

 Kontrola pritomnosti ziakov, zapis uc¢iva do triednej knihy.

2. etapa (motivacna): (10 min.)

« Oboznamenie zZiakov s cielom vyucovacej hodiny - dnes sa nauc¢ime rie-
$it spamiti vSetky spoje scitania s prechodom cez zaklad 10 v obore do 20.

» Matematicka rozvicka:
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Didaktické hra: MATEMATICKE BINGO

Ciel: Riesit spamiti vetky zakladné spoje s¢itania a od¢itania v obore do 10.

Pomocky: Karticka s 9 polickami (3 x 3) pre kazdého ziaka, pero.

Cas trvania hry: 10 min.

Organizacia: Ziaci pracuju samostatne v laviciach.

Postup hry: Kazdy ziak si vyplni karticku lubovolnymi ¢islami od 1 do 10.

Ziadne ¢islo sa nesmie opakovat. Utitel postupne hovori priklady (kazdy

s inym vysledkom, napr. 3 + 4). Ziak riesi priklad, ak mé vysledok v tabulke

(napr. 7), vyskrtne ho krizikom. Ten, komu sa podari vyskrtat celu tabulku,

zvola ,,BINGO®

Pravidla: Vitazi ziak, ktory ma zaskrtnuté vsetky cisla na svojej karticke.

« Motiva¢ny rozhovor: Uvedieme Ziakov do problematiky sc¢itania v obore
do 20 spdsobmi: pocitanie po jednom a pocitanie rozkladom. Frontalne
si so ziakmi zopakujeme zostupny a vzostupny ciselny rad v obore do 20.
Obozndmime Ziakov s cvi¢eniami, ktoré budu rie§it na hodine.

3. etapa (expozi¢na): (10 min.)

Preberanie a vysvetlenie nového uciva:

o Pocitame priklady s prechodom cez zaklad 10 na prstoch, postupnym
pri¢itanim po jednom. Tymto spdsobom prepocitame niekolko prikladov
z cviCenia 1 na str. 10 v ucebnici.

Na motivaciu vyuzijeme pocitanie penazi. Pouzijeme jednoeurovu mincu

a desateurovi bankovku. Ziaci si zndzornia sucet (napr. 5 + 8) tak, Ze vytvoria

prvy $¢itanec z 5 jednoeurovych minci a druhy scitanec z 8 jednoeurovych

minci. Desat jednoeurovych minci zamenia za jednu desateurovi bankovku.

« Pouzijeme postupné riesenie na tabuli s vykladom: (riesena uloha z uceb-
nice na str. 10 hore)
a) Pomocou rozkladu vypocitaj: 8 + 9 = ... atd.
b) Préca s ucebnicou, str. 10, cvicenie 2.

4. etapa (fixa¢na): (20 min.)

Precvicovanie uciva:

« Riesenie ulohy z ucebnice: str. 10, cvicenie 3 - spolocne, str. 10, cvicenie
4 - samostatna praca so spolo¢nym hodnotenim, str. 10, cvicenie 5 — do-
madca uloha.
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« Didaktick4 hra: START

Ciel: Riesit spamati vSetky spoje s¢itania s prechodom cez zéklad 10 v obore

do 20.

Pomocky: Papiere A4 s ¢islicami 11 - 20, papieriky s prikladmi, $katula.

Cas trvania hry: 10 min.

Organizacia: Ziaci sa volne pohybuju po triede.

Postup hry: Na stenach po celej triede st rozmiestnené papiere A4 s napi-

sanymi ¢islicami 11 - 20. Kazdy ziak si postupne vytiahne zo $katule zlozeny

papierik a nesmie ho otvorit, az kym ucitel nepovie start. Po otvoreni najde na

nom priklad na sc¢itanie v ¢iselnom obore do 20. Nesmie ho povedat nahlas,

len ho vypocita, najde vysledok na papieri na stene a prejde k nemu. Ked su

vietci Ziaci rozmiestneni, za¢ina sa kontrola. Kazdy Ziak precita svoj priklad

a ostatni kontroluju, ¢i stoji pri spravnom vysledku.

Pravidla: Ak je vysledok spravny, Ziak ziskava bod. Vyhrava Ziak s najvys$im

poc¢tom bodov.

5. etapa (zavere¢na): (3 min.)

 Zadanie domacej tlohy - presne zopakovat predchadzajice zadanie zo str.
10, cvicenie 5.

o Zaver - zhodnotenie prace ziakov a splnenie ciela.
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