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PREDHOVOR

Hry detstva su zarodkami celého

dalsieho zivota deti; v nich sa

prejavuje a rozvija cely clovek, jeho

dispozicie a najvunutornejsie

tendencie.

F. W. A. Frobel, (1826)

Hra je aktivita, ktora je pritazliva pre vacsinu ziakov a aj pre

velku cast dospelej populacie. Pritazlivost hry a jej motivacny

potencial sa pedagodgovia snazia vyuzit aj vo vyucovani vo

forme didaktickej hry. Prekladana publikacia si ako

vysokoskolska ucebnica pre buducich ucitelov matematiky

kladie za ciel oboznamit citatela s didaktickymi hrami a ich

pouzivanim vo vyucovani matematiky na ZS a SS. Obsahuje

teoreticku cast tykajucu sa didaktickych hier, metodologiu
ich pouzivania na hodinach a zbierku didaktickych hier.

Publikacia vychadza z elektronicky dostupnej zbierky hier

Vankus, P.: Zbierka didaktickych hier uréenych na integrdaciu

do vyucovania matematiky na druhom stupni zdkladnej Skoly

(2006a). Oproti tejto je publikacia obohatena o teoreticku

cast, obsahujucu historiu pouzivania hier vo vyucovani so

zameranim na pouzivanie didaktickych hier vo vyucovani

matematiky a tiez o vysledky experimentov ohladne takéhoto

pouzivania didaktickych hier. Zbierka didaktickych hier



PREDHOVOR

v publikacii obsahuje tri nové hry: 3D piskvorky, Mocniny,
Rovnice. Prepracovana bola cela struktura usporiadania hier
v zbierke, ktorej nové clenenie by malo byt prehladnejsie
a uzivatelsky privetivejsie.

Publikacia je ako ucebnica urcena pre predmety Jarné
matematické ucitelské sustredenie a Jesenné matematické
ucitel'ské sustredenie, ale moze tiez sluzit ako strucna
prirucka na ziskanie zakladnej predstavy o problematike
didaktickych hier v matematike.

Verime, Ze publikacia splni svoj ucel a bude poucnou

a pritom putavou.

Peter Vankuas

Bratislava, 2012
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Uvobp

Predmet matematiky je natolko
vazny, ze by sa nemalo zabudat na
Ziadnu prilezitost, ako ho urobit
zaujimavym.

B. Pascal, (1914)

Predkladana publikacia pozostava zo siedmych kapitol,
venujucich sa problematike didaktickych hier v matematike
z roznych pohladov.

V prvej kapitole najde citatel priblizenie pojmu hra
a definiciu didaktickej hry.

Druha kapitola obsahuje historicky prehlad nazorov na
ulohu hry vedukacii. Su tu uvedené pohlady mnohych
vyznamnych historicky osobnosti, ktoré podporovali miesto
hry vo vzdelavani.

Tretia kapitola pojednava o pouzivani didaktickej hry vo
vyucovani matematiky na Slovensku a v Cesku od 80-tych
rokov 20. storoc¢ia. Uvadza najvyznamnejSie publikacie
venujuce sa danej téme.

Stvrta  kapitola  predstavuje  vyskumy  pouzivania
didaktickej hry vo vyucovani matematiky. Zavery tychto
vyskumov potvrdzujui opravnenost integracie didaktickych
hier do matematickej edukacie.

Piata kapitola publikacie opisuje vyber vhodnej didakticke;j
hry a metodiku pouzivania didaktickych hier vo vyucovani.

7
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Siesta kapitola je zbierkou vybranych didaktickych hier
vhodnych na plnenie vzdelavacich cielov v ramci vyucovania
matematiky druhého stupna zakladnej skoly a stredne;j Skoly.

Siedmu kapitolu tvori tabulka, v ktorej su didaktické hry
zoradené podla tém matematiky, pre ktoré sa dané hry
primarne hodia.

Pre teoreticky prehlad v problematike didaktickych hier su
dolezité prvé Styri kapitoly. Pre praktické pouzivanie
didaktickych hier su klacové piata, Siesta a siedma kapitola,

pricom prvé Styri kapitoly je mozné prestudovat si aj neskor.
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1 DIDAKTICKA HRA

Hranie a hry patria

k najdoélezitejsim prvkov vyvoja
dietata, pretoze su prirodzenym
vyjadrenim detskych vnutornych

potrieb.

F. W. A. Frobel, (1826)
KItacovym pojmom tejto prace je didakticka hra. Skusime si
tento pojem priblizit.

V jazyku vSeobecne je slovo hra nezvycajne mnohovyznamove.
Pouziva sa na oznacenie zabavy a rozptylenia, ale i divadelného
¢i hudobného diela, alebo lahkomyselnej ¢innosti — napr. ,hrat
sa na hrdinu®.

Rozdielne chapanie pojmu hra pozorujeme i z hladiska
roznych narodov. U starovekych Grékov znamenalo slovo hra
¢innosti vlastné detom, predovsetkym to, co dnes oznacujeme
ako Santenie, zatial ¢o Zidia chapali pod slovom hra
zartovanie a smiech. Rimske ,ludo“ znamenalo hra, radost
a veselost, v sanskrite ,kliada“ je hra, radost. V sucasnych
europskych jazykoch sa pod hrou rozumie Siroky okruh
rudskych cinnosti, ktoré na jednej strane nesuvisia s tazkou
pracou a na druhej strane poskytuji Iudom veselost
a uspokojenie. Takto sa do tohto vyrazu zacalo zaradovat

mnozstvo pojmov, zacinajuc od detskej hry na vojacikov az po



1 DIDAKTICKA HRA

stvarnovanie hrdinov na scéne divadla, od hibavej Sachove;j
hry az po vrcholné umenie huslistu. (E’'konin, 1983)

Ak nahliadneme do pedagogického slovnika (Priacha,
Walterova a Mares, 1998, s.82) pod heslom hra tu

najdeme:

Hra: Forma dinnosti, ktora sa list od prace aj od ucenia.
Clovek sa hrou zaoberd cely Zivot, avsak v predskolskom veku
ma Specifické postavenie — je hlavnym typom cinnosti. Hra ma
mnozstvo  aspektov: aspekt poznavaci, precvicovaci,
emocionalny, pohybovy, motivacny, tvorivostny, fantazijny,
socidalny, rekreacny, diagnosticky, terapeuticky. Zahrriuje
cinnosti jednotlivca, dvojice, malej i velkej skupiny. Existuju
hry, Kk uskutocriovaniu ktorych su nutné Specidlne pomoécky
(hracky, herné pomoécky, Sportové ndcinie, ndstroje, pristroje).
Vicésina hier md podobu socidlnej interakcie s explicitne
formulovanymi pravidlami (danymi dohodou aktérov alebo
konvenciami). V hre sa mnoho pozornosti venuje jej priebehu
(hry s prevahou spoluprdce, sutaze). Vychodiskovu situdciu,
priebeh a vysledky niektorych hier mozno formalizovat
a rozhodovanie hracov exaktne Studovat. Tymito otazkami sa

zaobera Specidlna matematickad disciplina — teéria hier.

Dana definicia obsahuje odliSenie hry od prace a ucenia.
To spociva najméa v skutocnostiach, ze ucast na hre nie je
povinna a na rozdiel od prace popudom ku hre nebyva
hmotné ohodnotenie. Ucast v hre je motivovana najméi
pozitivnhymi pocitmi a radostou z jej priebehu. Doélezité je, ze
prostrednictvom hry sa daju rozvijat niektoré aspekty
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potrebné i v praci auceni. V nasledujucej definicii hry
(Bohm, 1988, s. 556-557), ktora sa vo vyzname tohto slova
zhoduyje s predchadzajucim ponimanim, su strucne uvedené
nazory na funkciu hry:

Hra: Spontanna aktivita, ktorej ucel a ciel je ona sama
a nesleduje vedome iné ciele (na rozdiel od prdce). Kazda
ludska ¢innost moze ziskat charakter hry, ked sa kond len pre
potesenie a radost z jej konania. Tak existuju hry: zmyslové,
pohybové, fantazijné, napodobriovacie, jazykové, spolocenské,
lubostné, myslienkové atd. Neustdle su pokusy mnohorakost
hier rozcélenit a objasnit podla ich funkcii. NajcéastejSie sa
vyskytuju tieto ponatia hry:

— ako prejav nadbytku energie (Spencer),

— ponimanie hry ako ndvratu na predoslé vyvojové stupne

(Stanley, Hall),

— uvolnenie (Carr, Freud, Adler),

— nevedomda priprava na budtcnost (Groos, Claparede),

— spo6sob poznavania (Volpicelli, Fink).
Okrem didaktickej funkcnosti a s tym spojenym zaujatim
zmyslov (napriklad ucebné a didaktické hry) ma hra podla
Frébela a Schillera hlboké pedagogicko — antropologické
odovodnenie. Pre Frébela presahuje hra ako ,aktivita sucasne
orientovand z vnutra jedinca navonok a prijimajuc vonkajSie
podnety smerujuca do vnutra“ jednostrannost zamerania
ucenia a prace a vedie k symbolickému pozndvaniu
a stvarnovaniu sveta. Schiller vidi v hre formu ludského Zivota.

Podla jeho ndzoru &lovek cez hru napliia nielen svoje pudy

11



1 DIDAKTICKA HRA

a tuzby, ale tiez sa zbavuje moci okolitych podmienok
a zvdzujucich povinnosti a pravidiel, ¢im dospieva ku
krajSiemu Zivotu.

Ako vidno z definicie, hre sa prisudzuju funkcie priamo
spojené so vzdelavanim: priprava na buducnost, sposob
poznavania sveta. J. Piaget a B. Inhelder, ktori sa podrobne
zaoberali funkciou hry vrozvoji psychologie dietata,
pripisuju hre biologicki funkciu aktivneho opakovania
a experimentovania, ktorymi sa mentalne spracuvaju
a pripravuju nové situacie a skusenosti (Piaget a Inhelder,
1997). Hra sa teda podla jej funkcii javi ako prirodzeny
nastroj  ziskavania  vedomosti a osvojovania novych
myslienkovych postupov. Je preto pochopitelné, ze sa po nej
siahlo ivramci vyucovania. Uz Platon vo svojom diele
Zdkony odporuca pri uceni aritmetiky dat detom na hranie
jablka; vhodné stavebné hracky odporuca pre vychovu
buducich stavitelov. Znama je vyzva J. A. Komenského -
,Skola hrou“. Niektoré teorie ucenia povazuju hru za jednu
z hlavnhych  vyucovacich metod (napr. Progresivizmus,
Walfdorska skola, Francuzska skupina novej vychovy GFEN).
(Viac o nazoroch na edukacnu ulohy hry pozri v kapitole Hra
v dejindach edukdcie.)

Aby sme upresnili charakteristiky hry ako didakticke;j
metody, pouziva sa Standardne pojem didakticka hra.

Pod didaktickou hrou sa rozumie hra s pravidlami, ktora

splna isty didakticky ciel (Karova, 1996; Foltinova

12



P. VANKUS: DIDAKTICKE HRY V MATEMATIKE

a Novotna, 1997). Jej hlavnymi odliSnostami od spontanne;j
detskej hry su:

— povinna ucast ziakov,

— vyuzitie na dosiahnutie istych vzdelavacich cielov,

— vonkajsie riadenie hry (Casto prostrednictvom pravidiel).

Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterova a Mares, 1998,
s. 48) podava opisnu charakteristiku didaktickej hry:

Didakticka hra: Analdégia spontannej cinnosti deti, ktora
sleduje (pre ziakov nie vzdy zjavnym spésobom) didaktické
ciele. Mb6ze sa odohrdvat v ucebni, v telocvicni, na ihrisku,
v prirode. Ma svoje pravidla, vyzaduje si priebezné riadenie
a zdaverecné vyhodnotenie. Je urcend jednotlivcom aj skupinam
Ziakov, pricom rola pedagogického veduceho md Siroké
rozpditie od hlavného organizdtora az po pozorovatela. Jej
prednostou je stimulacny ndboj, lebo prebudza zdujem,
zvysSuje angazovanost ziakov na vykondvanych cdinnostiach,
podnecuje ich tvorivost, spontannost, spolupracu aj sutazivost,
nuti ich vyuzivat rézne poznatky a schopnosti, zapdjat zZivotné
skusenosti. Niektoré didaktické hry sa priblizuju modelovym
situdciam z redlneho Zivota.

Vsimnime si danu definiciu blizsie. Didakticka hra je
cinnost ziakov a ucitela, ktora vedie k dosiahnutiu istych
didaktickych cielov. Porovnajme toto tvrdenie s vymedzenim
vyucovace] metody, pod ktorou sa chape usporiadanie uciva,
c¢innosti ucitela a ziakov za ucelom dosiahnutia stanovenych

didaktickych cielov (Stracar, 1979; Pavlik a kol., 1984;

13
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Zelina a Nelesovska, 1983). Vidime, ze didakticka hru
mozno povazovat za vyucovaciu metodu. V svojom prehlade
vyucovacich metod uvadza samostatne hru ako vyucovaciu
metodu uz L. Mojzisek v roku 1975.

Predosla definicia tiez vymedzuje ista Standardnu
struktuaru didaktickej hry. Jej najdolezitejSimi castami su:

— prostredie hry,

— ciele hry,

— samotny postup hry, determinovany pravidlami,

— zaverecné vyhodnotenie hry.

Prostredim hry rozumieme jednak materialne prostredie:
potrebné pomocky a vybavenie. DalSou zlozkou tohto
prostredia je samotna hra, jej pravidla, zadania uloh, priebeh
a forma aktivit ziakov a ucitela. NajdodlezitejSou castou
prostredia hry su samozrejme zucastneni ziaci a ucitelia.
Ziaci do hry prinasaju svoje ocakavania, skusenosti, postoje
k matematike a tieZ svoje vedomosti a zrucnosti. Ucitel ma
spravidla kontrolnu a organizacnu funkciu. Jeho ulohou je
zabezpecit hladky a uspesny priebeh hry. Usporiadanie
prostredia hry ma byt faktorom, ktory motivuje ziakov a vedie
ich k aktivnej uicasti na hre a k snahe o realizaciu cielov hry.
Ciele didaktickej hry su determinované edukacnym
ciefom, ktory chceme pomocou hry realizovat. Na zaklade
daného ciela vyberame vhodny typ a formu didaktickej hry.
Pouzitie hry ako vyucovacej metody ma vyznam len ak

umoznuje dosiahnutie stanovenych edukacnych cielov.

14
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Samotny postup hry je realizaciou didaktickej hry v ramci
¢innosti ziakov a ucitela. Je nevyhnutné, aby tato cinnost
bola pre ziakov zaujimava a motivovala ich k aktivite. Musi
byt primerana veku a schopnostiam ziakov a musi respektovat
ich potreby. Zaroven vsak musi viest k dosiahnutiu
vzdelavacieho ciela. Praca smerujuca k realizacii zameru hry
je zaistena pravidlami. Pravidla hry urcuju charakter
a sposob  cCinnosti  ziakov, organizuju ich  aktivitu.
V pravidlach su obycajne skryté hrové prvky ako sutazivost
a snaha dosiahnut lepsi vysledok.

Zaverecné vyhodnotenie hry overuje dosiahnutie
vzdelavacieho ciela a ma za ulohu odmenit ziakov a motivovat
ich k dalsej cinnosti.

Na ilustraciu si uvedieme konkrétny priklad didakticke;j
hry:

V ramci uciva 5. roéniku ZS — Obsah geometrickych tutvarov
(obdlznik, $tvorec) preberame latku: Obsah geometrickych
utvarov v Stvorcovej sieti. Priklady v tomto ucive vedu
k urcovaniu obsahu jednoduchych utvarov v Stvorcovej sieti
(obrdzok 1.1). Rozhodneme sa, ze vramci automatizacie
daného uciva pouzijeme didakticka hru. Cielom hry bude
precvicenie daného uciva rieSenim uloh a spatna vazba
o kvalite poznatkov pre ziakov aj pre ucitela. Na zaklade
stanovenia daného ciela, tirovne ziakov a charakteru uciva

vyberieme vhodnu didakticka hru.

15



1 DIDAKTICKA HRA

Obr. 1.1 Ulohou je najst obsah geometrickych utvarov
(jeden Stvorec siete ma 1 cm?)

Nazov hry: Matematicky rybolov (Foltinova a Novotna,
1997)
Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda je rozdelena na druzstva po
S ziakov. Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Karty uloh s prislusnym bodovym
hodnotenim (10 b., Sb., mézu byt vtvare ryby - pozri
obrazok 1.2) pre kazdé druzstvo.

Cas trvania hry: 10-15 min.

Obr. 1.2 Hracia karta k hre Matematicky rybolov

Postup hry:

Ucitel karty rozdeli podla obtiaznosti do dvoch skupin
(karty roéznej obtiaznosti sa liSia farebne). Ziaci urcuju obsah

obrazcov na kartach. Ziak si voli obtiaznost sam tym, z ktorej

16
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skupiny si vyberie ulohu. Za spravne vyrieSenu ulohu ziskava
na konto svojho druzstva prislusny pocet bodov. Spravnost
rieSenia uloh posudzuje a bodové skore druzstiev
zaznamenava vyucujuci. Kvoli rychlejsej kontrole su ulohy
oc¢islované, k ¢islu ma wucitel priradeny vysledok. Ziaci
zaznamenavaju rieSenia na osobitny papier, po istom case
(10-15 min.) sa robi kontrola. Ulohou druzstiev je ziskat ¢o
najvyssi pocet bodov.

Zaverecné vvhodnotenie:

Po ukonceni hry sa zisti skore jednotlivych druzstiev, urci
sa poradie na zaklade dosiahnutého pocétu bodov. Ziaci su
odmeneni bodmi za aktivitu — najviac bodov ziskaju ziaci
z vitazného druzstva, najmensi, ale nie nulovy pocet bodov
dostanu ziaci z druzstva na poslednom mieste.

Prednosti danej hry:

Diferencovana obtiaznost uloh, vnatorna motivacia ziakov
prostrednictvom sutazivosti medzi skupinami, moznost aj pre
slabsich ziakov prispiet k uspechu skupiny, aktivnha praca
celej triedy, praca ziakov v pre nich pritazlivom kontexte,
spatna vazba o urovni vedomosti ziakov Vv jednotlivych
skupinach, interakciou v skupine sa rozvijaju ich socialne
zrucnosti.

Na zaklade predtym uvedenych ponimani didaktickej hry

sme sformulovali nasu pracovnu definiciu tohto pojmu:

Pod didaktickou hrou rozumieme cinnost ziakov
a uéitela, ktora sleduje isté didaktické ciele. Ziaci si

spravidla tieto ciele neuvedomuja. Motivaciou ich

17



1 DIDAKTICKA HRA

cinnosti je radost z jej vykonavania, sutazivost, moznost
prace pre prospech timu, sebarealizacia... Didakticka hra
ma pravidla, ktoré organizuju cinnost ziakov. Tato
cinnost, jej obsah a pravidla didaktickej hry vedua
k realizacii edukacnych cielov hry. Charakteristické pre
didakticki hru su vysoka angazZovanost a motivacia

ziakov a potesenie z priebehu hravej aktivity.

18
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2 HRA V DEJINACH

EDUKACIE

Dejiny su svedkovia ¢asov,

svetlom pravdy, Zivou pamdtou,
ucitelkou zivota a poslom minulosti.
M. T. Cicero, (2001)

Historia hry a jej pouzivania vo vychove a vzdelavani siaha do
dalekej minulosti. V tejto kapitole si priblizime nazory
vyznamnych osobnosti na ulohu hry v edukacii. Kapitola je
spracovana podla c¢lanku History and present of didactical
games as a method of mathematics' teaching (Vankas, 2005).

Hru ako vzdelavaci prostriedok odporucali uz starogrécki
filozofi. Platéon (427 p.n.1.-347 p. n. 1) vdielach Zdkony
a Ustava odévodnoval pouzivanie hier vo vzdelavani. Hlavnou
vychovnou metoédou pre deti staré 3 az 7 rokov je podla
Platona hra. Ucebné hry mali pripravovat k buduce;j
pracovnej cCinnosti. Napriklad narabanie so skladackami je
podla Platona vhodnou sucastou vychovy buducich
stavitelov. V takychto hravych aktivitach sa prejavia
prirodzené vlohy deti (Platéon, 1980, s. 310):
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...nie nasilim, ale hravo zasvdcuj chlapcov do tychto nauk,
aby si mohol zaroven aj lepSie poznat, k comu ma kazdy

prirodzené sklony.

Doélezitost ulohy hry pre vzdelavanie si uvedomoval aj
Platonov ziak 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
najprimeranejsou cinnostou.

Na grécku tradiciu vo vzdelavani nadviazalo skolstvo
v starom Rime. Prvé skoly sa tu objavili na zaciatku
republikanskeho zriadenia a nazyvali sa ,ludi“, t. j. hry.
Vacsina hier, ktoré sa v tychto skolach pouzivali, suvisela
s telesnym rozvojom ziakov.

Po zaniku Zapadorimskej riSe sa vytvorilo v 5.—-10. storoci
v europskych krajinach feudalne spolocenské zriadenie. Jeho
rozkvet spada do obdobia 11.-15. storocia. V tomto obdobi
mali na vzdelavanie velky vplyv stredoveké krestanské
nabozenstvo a cirkev. Cela edukacia smerovala k rozvoju
pokory a poslusnosti ziakov. Preto sa v skolach udrziavala
tvrda disciplina, pouzivali sa telesné tresty. Hlavnou metodou
vyucby bolo ucenie sa naspamat. Pri tomto sposobe
vyucovania nebolo vela miesta na vyuzivanie didaktickych
hier.

To neznamena, ze hra nemala aj v stredoveku doélezité
miesto v zivote deti. V archeologickych zbierkach z obdobia
14.-15. storocia najdeme babiky, figarky psov, postavicky

rytierov na konoch, rozne keramické hracky... Podla nalezov
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najoblibenejSou hrackou na uzemi Slovenska bol az do
16. storocia turnajovy hojdaci konik. Hra teda aj v tychto
casoch bola pripravou na aktivity buduceho zivota: turnajovy
hojdaci konik bol pripravou na ,rytiersky“ zivot, babiky boli
pripravou na matersku rolu dievcat, rézne nastroje z dreva
a hliny pomahali tvorit pracovné zrucnosti a navyky.
Systematické vyuzitie hry v ramci Skolskej edukacie bolo ale
v obdobi feudalizmu tabuizované.

Lepsie casy pre pouzivanie hier v edukacii nastali v obdobi
renesancie. Namiesto pokory a poslusnosti sa do centra
zaujmu edukacie opat dostala vychova telesne vyspelého
a rozumovo vzdelaného cloveka. Pre orientaciu na cloveka sa
toto hnutie nazyva humanizmus. Humanisti ostro kritizovali
stredoveké Skolstvo. Odmietali ubijajuci verbalizmus
a formalizmus vo vyucovani, zavrhovali krutu disciplinu
stredovekych §kél. Ziadali, aby sa v Skolach Studovali stari
grécki a rimski autori. Pozadovali vyucbu prirodovednych
predmetov: prirodopisu, zemepisu, fyziky, ale aj vyucbu
dejepisu. S tymito poziadavkami a postojmi humanistov
suvisela potreba zmien metod edukacie. Vyucovanie malo byt
nazorné, malo prebudzat aktivitu ziakov. Ohlad sa mal brat
aj na zivotné potreby a zaujmy ziakov. Ako metoéda splnajuca
tieto kritéria sa vyuzivala aj hra.

O antické nazory na hru sa opreli niektori ucitelia v 15. az
18. storo¢i. Zaujem o pouzivanie hier ako vyznamného
prostriedku vychovy podnietila aj rozsiahla vyroba hraciek,

v Europe koncentrovana najma v Nemecku. Prave v tejto
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krajine Studoval J. A. Komensky (1592-1670), velky
europsky didaktik. Podla jeho nazorov je hra velmi dolezitym
prvkom vychovy, samotné vzdelavanie by malo byt hravé
a radostné. Preto treba neustale prebudzat zaujem ziakov
o ucenie a ucebnu latku vysvetlovat tak, aby tato cinnost
mala charakter hry.

Komensky polozil zaklady pre ,Skolu hrou“ vo svojich
dielach Informatérium Skoly materskej, Skola hrou aneb Zivd
encyklopedie a Vsevychova (Komensky, 1957, 1959). Hru
chapal ako prirodzeny prostriedok na vychovu detskej vole
a charakterovych rysov, ako spontanny prejav detske;j
c¢innosti, ktory prinasa poteSenie. Vo vychove najmladsich

deti zdoraznuje (Komensky, 1957, s. 137-138):

Rodicia sa maju usilovat o to, aby nepripustili, Zzeby ich
detom chybala radost. Aby som to zhrnul, nuz cokolvek vidis,
Ze je dietatu milé a vitané, to mu neslobodno nijako odopriet;
naopak, ak sa uvidi, ze nejaka hracka lahodi jeho zraku,
sluchu a ingm zmyslom, bude v tom pre dieta osviezZenie tela

1 ducha.

Komensky zdoraznoval tiez potrebu kolektivnych hier pre
rozvoj socialnych sposobilosti deti. Hra, podla jeho nazoru,
blahodarne pésobi na zdravie deti arozvija ich zmysly,
pamat, sudnost, pracovnu horlivost a vyrecnost. Pre telesny
rozvoj ziakov vyzdvihuje pouzivanie telesnych hier. Tiez
uznaval funkciu hry ako pripravy na buduacu pracu.

Zdoraznoval potrebu viest dieta od spontannej hravej ¢innosti
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k zamernej praci — v tomto smere vyzdvihoval usmernovanie
deti pri hre a pouzivanie hier s pravidlami.

Humanistické nazory na vzdelavanie sa objavuju
v pedagogickom diele anglického filozofa, ucenca a pedagoga
J. Locka (1632-1704). Lock sa zaoberal otazkami vychovy
a vzdelavania z teoretického aj praktického hladiska. Kritizuje
stredoveké Skolstvo a jeho metody. Vyucovanie sa ma podla
neho diat prirodzene a bez nutenia. Pre ucenie citania
a pisania odporuca Lock pouzivat hry s pismenkami
a obrazkové knizky. (Lock, 1959)

Z obdobia renesancie pochadza aj dielo francuzskeho
osvietenca J.dJ. Rousseaua (1712-1778) Emil alebo
o vychove. Autor tu obhajuje humanistické nazory na obdobie
detstva. Az do renesancie sa za hranicu detstva povazoval vek
6 az 7 rokov. Po prekroceni tohto veku sa dieta plne
zaclenovalo do pracovného procesu. Pocas renesancie sa
zacalo viac akceptovat pravo deti na dlhsie ,hravé® detstvo.

Rousseau vo svojom diele pozaduje, aby edukacia bola
realizovana prirodzenymi sposobmi s ohladom na vekové
osobitosti; odmietal potlacovanie osobnosti Ziaka, bezduché
biffovanie wuciva, ¢i prehnanu kazen. Zakladom vychovy
a vzdelavania ziakov maju byt podla Rousseau ich vlastné
pozorovania, uvazovanie a osobné skusenosti. Prirodzene sa
tu nukalo pouzitie hier, ako pre deti primeranej a slobodne;

aktivity. Sam Rousseau konstatuje (Rousseau, 1910, s. 81):
Milujte deti, prajte im ich hry, zdbavu a ich roztomily
instinkt.
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Konkrétne Rousseau venoval pozornost pohybovym hram,
hram na rozvoj pisania, poctov a hudobného nadania.
Formuloval pravidla, ktoré je potrebné pri hre dodrziavat:
primeranost hry pre deti, jej radostny a nenasilny priebeh.
Podla Rousseaua je hra prirodzena cinnost dietata, ktora
najlepsie uspokojuje detsku potrebu aktivity.

Na myslienky Rousseaua nadviazal nemecky didaktik
J. H. Pestalozzi (1746-1827). Doraz kladol na ucenie
aktivnou cinnostou ziakov. V tejto Cinnosti sa maju prejavit
spontanne a vnutorne motivované zaujmy ziakov. Za jednu
z takychto Cinnosti povazoval aj hru. Poukazoval pritom na
potrebu  systematického vyuzitia hier na realizaciu
edukacnych ciefov. (Biber, 1831)

Uz z 18. storocCia sa zachovali prvé vyskumy z oblasti hry
a jej vychovnej funkcie. Znamy je pedagogicky systém hier od
nemeckého knaza a pedagoga F. W. A. Frobela (1782-1852).
Frobel bol ziakom a nasledovnikom Pestalozziho. Aj on veril
vo velky vychovny a vzdelavaci vyznam hry a odporucal jej
pouzivanie v edukacii deti. Hra je podla neho prostriedkom
zdravéeho vyvoja mladého cloveka. To hovori aj jeho

nasledovny vyrok (podla Lange, 1863, s. 33):

Hranie a hra su najuyssSim stupriom detského rozvoja,
rozvoja cloveka tohto veku, pretoze su slobodnym prejavom
detského vnutra, prejavom, ktory vznikd z vnutornej potreby

dietata samotného.

Vyvin deti deli Frobel na tri obdobia: dojcenské, detské
a dorastenecké. V dojcenskom obdobi sa vyvijaju zmysly,
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detstvo je obdobim hier a vyvinu reci a dorastenectvo je
obdobim skolského vyucovania, v ktorom uz mozno vedome
realizovat edukacné ciele. Vyznam, ktory Frobel prikladal hre
v predskolskej edukacii vidime v nasledovnom citate (podla

Lange, 1862, s. 469):

V hre sa maju deti radostne a vSestranne cvicit, vsetky ich
sily a schopnosti sa maju vzdelavat v jasnej veselosti;
v svornosti a zboznej detskosti maju deti nazivat a pripravovat

sa na Skolu a na dalsSiu zivotnu cestu.

Frobel podrobne prepracoval a odskusal metodiku vychovy
v predskolskom zariadeni (,Kindergarten“) a sustavu hraciek
vhodnu na edukaciu deti tohto veku. Spomenuta sustava
detskych hraciek je znama pod nazvom ,Frébelove darceky“.

Frobelove darceky tvoria kolekciu Siestich suborov
jednoduchych hraciek. Prvym darcekom je subor siedmich
bavlnenych 16pt rozlicnych farieb, upevnenych na niti. Dieta
ma na nich poznavat farby a osvojovat si priestorové
predstavy (napriklad pojmy ,dopredu“ a ,dozadu“ suvisiace
s pohybom 16pt). Druhym darcekom su drevena gula, kocka
avalec. Ucelom druhého darceka je oboznamit deti so
zakladnymi geometrickymi telesami. Tretim darcekom je
kocka rozdelena na osem kociek, stvrtym darcekom je kocka
rozdelena na osem dostiCiek. Piaty a Siesty darcek su kocky
rozdelené na 27 malych kociek, z ktorych niektoré su este
dalej rozdelené. Vsetky tieto rozdelené kocky maju za ulohu
naucit deti zostrojovat telesa a tym rozvijat ich predstavivost
a kombinacné schopnosti. Frobel vypracoval presnu
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metodiku pouzitia svojich darcekov, =zostavil subor
sprievodnych slov, piesni a pohybov. Jeho darceky sa velmi
rozsirili (Vana a kol., 1958, s. 112).

Frobelov pohlad na edukacné vyuzitie hry dokumentuje
jeho nazor, ktory vyjadruje nasledovny citat (Frobel, 1826):

Hry detstva su zdrodkami celého dalSieho Zivota deti; v nich
sa prejavuje arozvija cely Cclovek, jeho dispozicie
a najunutornejSie tendencie. Cely neskorsi zivot cloveka ma

svoj zdroj v obdobi detstva.

Takéto nazory na ulohu hry v detstve postupne prenikali
do vsetkych eurdpskych krajin a nasli odozvu aj v beznom
vyucovani na slovenskych skolach (spracované podla
Zbirkova, 1994):

Este v dobach Komenského hru vedukacii pouzival
banskobystricky ucitel! J. Duchon (1596-1637). Popradsky
ucitel J. Bayer (1639-1674) venoval hre pozornost z hfadiska
jej vyuzitia vo volnom case ziakov. Hry vo vyucovani pouzival
aj presovsky a bardejovsky ucitel E. Ladiver (1633-1686),
ktory kladol doraz na aktivitu a tvorivost ziakov. ISlo najma
o ziacke divadelné hry.

Zo slovenskych pedagogov sa k problematike hier vyjadrili
koncom 18. a zaciatkom 19. storocia S. Tesedik, D. Lehocky
a S. Ormis.

S. Tesedik (1742-1820), v Rakusko-Uhorsku vysoko
uznavany pedagog, vo svojej ,vzornej Skole“ odporuca pouzitie

hier, hlavne za ticelom telesného rozvoja ziakov.
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D. Lehocky (1759-1840), knaz a pedagog, zastaval nazor,
ze detom je potrebné dat dostatocny priestor na hru.
Z funkcii hry povazoval za vyznamny jej vplyv na pohybové
zrucnosti ako aj na socialne schopnosti a citova zrelost.

S. Ormis (1824-1875), slovensky pedagog, ktory posobil na
gymnaziu v Revucej, mal na hru velmi podobné nazory ako
Lehocky. Vyzdvihoval najma poznavaciu funkciu hry ako
prostriedku na ziskavanie novych skusenosti, vedomosti
a schopnosti.

Dokladné analyzy problematiky hry a jej vyznamu v Zivote
cloveka vykonali v 19. storoc¢i vyznamni psychologova, filozofi
a pedagogovia. Z mnohych spomenme J.W. Goetheho,
F. Schillera, H. Spencera a K. Groosa.

J. W. Goethe (1749-1832), vyznamny nemecky dramatik,
vyzdvihol vyznam hry pre edukaciu. Obzvlast ho zaujimali
imaginacné a dramatické prvky hry. Podla jeho nazoru hra
rozvija schopnost predstavivosti, paméat a emocionalitu.
Goethe hru ponimal ako prostriedok vsSestranného rozvoja
cloveka (Cheyne, 1989, s. 25).

F. Schiller (1759-1805), nemecky basnik a filozof, svoje
idealy slobody a rozumu premietol aj do hry. Povazuje ju za
formu aktivity, umoznujucu jedincovi slobodne sa prejavit
a tak dosiahnut krajsi zivot. Schiller uvazoval o pric¢inach
hravého spravania. Podla jeho predstav je hra zvierat a Iudi
prejavom nadbytocnej zivotnej energie, ktori im priroda
Stedro poskytla a nebola minuta v boji o prezitie. (Schiller,

2004)
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H. Spencer (1820-1903), anglicky filozof, sociolog
a pedagog, presadzoval vychovu a vzdelavanie, ktorych ciefom
je priprava na zivot. Vo svojom diele (Spencer, 1911) stanovil
didaktické principy, ktoré sa stali charakteristické pre
anglosaské pedagogické myslenie. V jeho zasadach je
obsiahnuta poziadavka aktivheho a radostného wucenia,
zalozeného na skusenostiach ziakov. Spencer zdoéraznoval
potrebu dostatku hier ziakov.

Aj Spencer uvazoval o dovodoch hrania sa zvierat a udi.
Hra, podla jeho nazoru, je prejavom potreby uvolnit nadbytocnu

energiu (Spencer, 1911):

Hra je ndhradné uplatriovanie energie, Kktora sa jej
nevyuzivanim na jej prirodzené urcenie nahromadila do tej

miery, Ze sa musi vybit a prejavit hravou aktivitou.

K. Groos (1861-1946), nemecky psycholog a pedagog,
vypracoval prva dokladnu koncepciu pricin a vyznamov
hravého spravania. Vo svojich dielach (Gross, 1896, 1899)
zdoraznuje funkciu hry ako pripravy na ulohy a spravanie

v dospelosti. V prvom zo spomenutych diel Groos napisal:

Nesmieme si mysliet, Ze zvieracia hra je luxus mladosti, ale
skor, ze obdobie mladosti maju zvierata kvoli tomu, aby sa

hrali.

Groos veril, ze spravanie cicavcov a Specialne cloveka je
natolko zlozité, ze potrebuju obdobie mladosti, v ktorom sa
prostrednictvom hry ich priprava na dospelost dovisi. Hru

poklada za istu formu instinktivnheho spravania, ktoré buduje
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zaklady pre rozvoj inteligencie a podobne, ako imitacny
instinkt nahradza iné, primitivnejsie instinkty. Nazory Groosa
na hru ako prostriedok vsSestranného rozvoja boli vSeobecne
akceptované a vacsina znich sa uznava ako pravdiva aj
vV sucasnosti.

M. Montessori (1870-1952), vyznamna talianska
pedagogicka, vychadzala pri budovani svojej tedrie edukacie
aj z prac F. W. A. Frobela, J. H. Pestalozziho a J. J. Rousseaua.
Vypracovala podporny program na pomoc ziakom
s poruchami citania a pisania, navrhla systém vychovy
a vzdelavania deti vo veku 3-6 rokov. Doéraz kladla na
vybudovanie pre deti podnetného prostredia, ktoré poskytuje
motivaciu k rozvoju ziakov. Jednou z hlavnych uloh ucitela je
podla nej takéto podnetné prostredie vytvorit a udrziavat.
V ramci svojho edukacné systému sa Montessori zamerala na
celkovy rozvoj deti: rozvoj ich senzomotorickych schopnosti,
slovnej zasoby, pripravu na pisanie, Citanie a jednoduché
poctové ukony, ale aj na celistvy rozvoj osobnosti Ziakov
predskolského veku. Na ich rozvoj pouzivala Montessori vo
velkej] miere hry ako pre deti prirodzenu formu cinnosti.
Zastavala pritom nazory K. Groosa o vyznamnej ulohe hier
pre rozvoj mladého jedinca. (Britton, 1992; Rohrs, 1994)

J. Piaget (1896-1980) a B.Inhelder (1913-1997),
vyznamni francuzski psychologovia, podrobne Studovali
funkcie hry v zivote dietata. Podla ich vyskumov existuju styri
zakladné kategorie hry. Povodna a najjednoduchsia forma hry

je ,hra cvicenia“. V tejto forme hry jedinec uplatnuje urcité
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schopnosti len z ,funkcnej radosti“ alebo z radosti spdsobit
nieco a uplatnit novonadobudnuté vedomosti. (Takéto spravanie
mozeme pozorovat aju dospelych jedincov, napriklad pri
sktisani nového auta, pocitaca...) Po tejto etape hry prichadza
symbolicka hra, ktora vrcholi medzi 2.-3. a 5.—6. rokom Zivota.
Jej podstatou je hravé premienanie skutocnosti, tym, Ze ju dieta
asimiluje na svoje potreby. Uvedena asimilacia je zalozena na
symbolickej reci, ktoru si dieta konstruuje a moze ju podla
potreby kreativne menit. Pomocou symbolickej hry dieta
ziskava moznost konat bez natlaku a sankcii v ramci
podmienok, ktoré si samo prispdsobi, na rozdiel od reality,
v ktorej sa ono musi prisposobit danym podmienkam.
Symbolicka hra ma preto velky vyznam pre citova
a intelektualnu rovnovahu dietata a jeho rozvoj v tychto
dvoch oblastiach. Prikladom symbolickej hry je hra na
indianov, hra na skolu... Tretie v poradi sa vo vyvoji mladého
jedinca objavuju hry s pravidlami (gulky, clovece nehnevaj
sa...). Tieto hry sa ucia jedny deti od druhych (respektive za
Ucasti dospelého). Ich vyznam je najma v socializacii dietata,
vyvine jeho spolocenského zivota a rozvoji schopnosti
spolupracovat a jednat na zaklade istych pravidiel. Stvrtym
typom hry su konstruktivne hry, ktoré su prechodom medzi
symbolickou hrou a cinnostami, ktoré maja uz charakter
svaznej“ prace. Pri tychto hrach postupne dochadza
k objektivizacii symbolu a skutocnej adaptacii reality

(mechanické konstrukcie, rieSenie roznych problémov
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a rébusov, inteligentna tvoriva cinnost). (Piaget a Inhelder,
1997)

Z uvedeného vidime, 2ze Piaget a Inhelder wuznavali
vSestrannu funkciu hry pre rozvoj dietata. Hra, podla ich
vyskumov, rozvija senzomotorické schopnosti, citova
a intelektualnu oblast, schopnost predstavivosti. Vyznam hry
sa potvrdil aj v oblasti socializacie dietata, rozvoji jeho
schopnosti spolupracovat, ako aj v priprave na konstruktivhu
tvorivi Cinnost a schopnost riesit problémy, ktora je
nevyhnutna v dospelom zZivote. Na zaklade vysledkov ich
prace je hra preto nevyhnutnou a dolezitou sucastou vychovy
a vzdelavania.

L. S. Vygotsky (1896-1934) rusky psycholog, sa podrobne
zaoberal kognitivnym rozvojom dietata. Skumal najméa vztah
medzi jazykom a myslenim. Podla jeho nazoru kognitivne
schopnosti a vzory myslenia nie su primarne determinované
vrodenymi faktormi, ale su produktom aktivit, realizovanych
v ramci socialnych institucii kultary, v ktorej jedinec vyrasta.
Jednou z takychto aktivit vytvarajucich vhodné podmienky
na rozvoj kognitivnhych schopnosti a myslenia, je aj hra.
(Rozycki a Goldfarb, 2000) Vygotsky vo svojej teorii
zdoraznuje socializacnu ulohu hry.

J. S. Bruner (1915), americky psycholog, vyznamne prispel
k rozvoju kognitivne] psychologie. Zaoberal sa efektivhym
sposobom edukacie a vhodnym usporiadanim kurikula na
zaklade teodrie konstruktivizmu. Zakladnou myslienkou

Brunerovej tedrie je nazor, Ze ucenie je aktivny proces,
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v ramci ktorého ziak sam konstruuje nové pojmy a koncepcie
na zaklade svojich dovtedy znamych vedomosti a skusenosti.
Ulohou ucitela je motivovat ziakov k takejto konstrukcii
novych poznatkov. Pritom wucitel musi transformovat
poznatky, ktoré maju byt naucené, tak, aby boli primerané
pre schopnost chapania ziakov. V tomto smere Brunera
zaujala uloha hry v edukacii, ktoru pokladal za rovnako
vyznamnu ako J. Piaget a B. Inhelder. Vo svojich vyskumoch
napriklad vyzdvihoval schopnost deti pocas hry koncentrovat
sa na cinnost, na prostriedky hravého spravania a na
ziskavanie informacii. V tomto smere ,vazna“ cinnost byva
skor koncentrovana na svoje vysledky. Hra je preto podla
Brunera vhodna metéda edukacie. Napriklad pre prvé roky
skolskej dochadzky navrhoval prostrednictvom
konstruktivnej hry rozvoj logického myslenia ziakov (Bruner,
1960, s. 46).

Pre pouzivanie hier vo vyucovani bol vyznamny rozvoj
reformnej pedagogiky na konci devatnasteho storocia
a v dvadsiatom storoci. Do popredia sa dostavala aktivna,
tvoriva a motivujuca forma edukacie. Niektoré noveé teorie
ucenia zacali povazovat hru za jednu z hlavnych vyucovacich
metod.

J. Dewey (1859-1952), zakladatel pragmatizmu,
zdoraznoval prirodzenu poznavaciu a vychovnu funkciu hry.
Preto hru pokladal za velmi vyznamnu metoédu edukacie. Hra
a jej prirodzenost splinaju Deweyovu poziadavku: ,Spojit Skolu

so zivotom, urobit z nej pre deti miesto pobytu, kde sa ucia
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priamo Zivotom, miesto toho, aby bola len ucebrniou, v ktorej sa
zaddvaju tlohy.“ (Stojan a Juava, 1995). Velky doéraz kladie
Dewey na vychovnu ulohu hry. Vo svojom diele (Dewey,
2010, 2011) konstatuje, ze vsetky narody sa vo vsetkych
dobach spoliehali pri vychove deti do znacnej miery na hry
a hrava cinnost, pretoze tieto aktivity poucuju deti o svete,
v ktorom zij; deti v nich objavuji mnoho o ¢innostiach
a procesoch potrebnych pre ich zivot.

R. Steiner (1861-1925), rakusky vedec a filozof,
vypracoval metodu edukacie, pouzivanu v tzv. Walfdorskych
skolach. Doéraz kladol na celkovy rozvoj ziakov, ich vedomosti,
myslenia, socialnych schopnosti, ale aj vole a duchovnych
hodnét. Podla jeho mnazoru edukacia ma zohladnovat
aktualne potreby dietata, ktoré sa menia s jeho fyzickym,
mentalnym a emocionalnym rozvojom. Do 7 roku dietata
pozaduje, aby hlavnou naplnou detskej cinnosti boli hry,
kreslenie, spoznavanie prirody a predmetov bezného zivota.
Hra je vjeho tedrii povazovana za nevyhnutni podmienku
komplexného rozvoja ludskej osobnosti. Aj sucasny
nasledovnici Steinera zvyraznuju ulohu hry v edukacii
(Jenkinson, 2001).

Vyznamnu edukacnu rolu pripisuje hre Francuzska
skupina novej vychovy GFEN (Groupe Francais d‘éducation
nouvelle). Tato skupina francuzskych pedagogov a didaktikov
sa venuje teoreticky aj prakticky zlepSeniu vychovy
a vzdelavania na skolach. Doéraz kladie na vyucovacie postupy

motivujuce ziakov k aktivnej cinnosti. Ako konsStatuje jeden
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z vyznamnych clenov tejto skupiny, H. Bassis, vyznamné
miesto v ich koncepcii edukacie maju didaktické hry (Stech

a Bassis, 1991, s. 25):

Pedagogicky sa nas didakticky postup opiera o vyznam hry,
t. j. o nase zistenie, Ze vo svojej podstate kazdd hra, okrem
toho, ze vyvolava aktivitu a poteSenie, ma vela Specifickych
vlastnosti. Ma socializacny vplyv, neuprosne nuti reSpektovat
obmedzenia dané pravidlami (sankciu tu predstavuje vylicenie
z hry), vyvolava neobycajnti ochotu vydavat velké usilie
a prekonat seba samého - t. j. ma kvality, o ktorych vSetky
moralizujice prejavy, ktoré hovoria o prdci, snivaju ako
o nedosiahnutelnom cieli.

Ako sme mali moznost vidiet v tejto kapitole, vyznam
hry pre vzdelavania je idea, ktora sa vyvijala uz od

davnych cias a je podloZzena nazormi mnohych celosvetovo

slavnych a uznavanych odbornikov.
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3 POUZIVANIE
DIDAKTICKYCH HIER
V SUCASNOM VYUCOVANI

MATEMATIKY

Vyucovanie a ucenie sa
matematiky by malo mat charakter
hry, ktora je pracou, aby raz bola

pracou, ktora sa stala hrou.

D. Jedinak, (1979)
Uloha hry vo vychove a vzdelavani je aj v sucasnosti aktualna
a popularna téma. Spracovanie tejto témy v 20. a 21. storoci
najdeme v mnozstve odbornej literatury z oblasti psychologie,
sociologie, pedagogiky a didaktik jednotlivych vyucovacich
predmetov. Hra ako metéda vyucovania je nametom stoviek
clankov, monografii a kvalifikacnych prac. Vzhladom na
obmedzeny rozsah nasSej ucebnice sa preto v analyze
modernych pristupov k tlohe hry vo vyucovani v tejto
kapitole obmedzime na oblast pouzivanie didaktickych hier vo

vyucovani matematiky a to na Slovensku a v Cesku.
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Potencial didaktickych hier pre vyucovanie matematiky je
znamy nasSim pedagogom a didaktikom wuz dlhsiu dobu.
Priekopnickymi v tomto smere u nas boli najméa 80-te a 90-te
roky dvadsiateho storocia. D. Jedinak vo svojom diele
K otdzke motivacie a popularizacie pri vyucovani matematiky
(1979) zdoraznuje schopnost hry vnutorne motivovat ziakov
k aktivnej praci na hodinach matematiky. Autor tu odporuca
pouzivanie hry v ramci vyucovania matematiky v predskolskom
obdobi, ale aj na zakladnej a strednej skole. Ako vhodné
formy hry vymenuva autor sutaze, hlavolamy a hadanky,
strategické hry s pravidlami a konstruktivne hry. Pritom je
vzdy dolezité cielené zameranie hry.

V. Hejny, M. Hejny, T. Hecht, J. Gatial tiez postrehli
moznosti, ktoré hry pre matematicka edukaciu poskytuju
(Hejny, 1979; Gatial, Hecht, Hejny, 1982). Konkrétne
navrhy dvoch didaktickych hier urcenych na aplikaciu pocas
hodin matematiky obsahuje expertiza K problematike
zvysSovania efektivnosti vyucovania na zdkladnej Skole (1985)
L. Hrdinu a kol. Velmi dodlezita bola aj snaha o propagaciu
hier ako nastrojov vyucovania matematiky v mnohych
prispevkoch pre odborné casopisy (Hejny, Hrdina, Vantich,
1982; Burjan, 1984, 1987, 1988).

Pracu s hrami na matematickych krazkoch i1 moznosti
Sirsieho vyuzitia opisuju V. Burjan, K. Bachrata
a H. Bachraty v diele Odborny program matematickych
krouzku na 2. stupni zdkladni Skoly (1989). Tato publikacia

obsahuje mnohé navrhy metod vhodnych na aktivahu pracu
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ziakov pocas vyucovania matematiky. Konkrétne ide
o zaujimavé prednasky z matematiky, matematické rozpravky,
rieSenie netradicnych uloh a problémov, besedy
a rozpravania, programovanie na pocitaci a matematické hry.
Kazda zo spomenutych metod je rozpracovana z teoretického
hladiska, pridané su aj konkrétne ukazky, ktoré boli
prakticky odskusané a skuisenosti s ich pouzivanim.

V. Burjan a L. Burjanova zostavili velmi peknu zbierku
hier, ktorych postup hry resp. stratégia obsahuju
matematiku, pod nazvom Matematické hry (1991). Uvedena
zbierka cerpa z celosvetovo znamych matematickych hier
a obsahuje aj niektoré povodné hry. Priblizuje tiez stratégie
danych hier a skuisenosti z ich pouzivania s detmi.

Didaktické hry uvadzané vyssie spomenutymi autormi boli
vacsinou zamerané na rozvoj strategického a kauzalneho
myslenia a preto zdanlivo nesuvisiace s konkrétnym ucivom.
Ich pouzitie ztohto doévodu ostalo vacsinou v ramci
matematickych krazkov a dobrovolnych aktivit a menej
v beznom vyucovani matematiky.

V neskorsich dielach zaoberajucich sa pouzivanim
didaktickych hier v matematike najdeme uz hry priamo
urcené na pracu pocas bezného vyucovania.

V. Karova sa zaobera pouzivanim didaktickych hier pocas
vyucovania v diele: 155 her ve vyucovani matematice a ve
Skolni druziné na 1. stupni ZS 1. a 2. &ast (1994). Tato praca
obsahuje zbierku didaktickych hier pouzitelnych vo velke;j

casti uéiva matematiky 1. stupna ZS. Konkrétne ide o hry
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zamerané na uvod do pojmu Ccislo, zavedenie prirodzenych
Cisel, zakladné poctové operacie a geometriu. Karova napisala
aj pracu Didaktické hry ve vyucovani matematice v 1.—4.
rocniku zdkladni a obecné Skoly (1996). Autorka v tejto knihe
prezentuje didaktické hry zamerané na aritmetiku v prvom az
Stvrtom roc¢niku ZS. Venuje sa aj teoretickej problematike
spojenej s didaktickymi hrami. Uvazuje o didaktickej hre a jej
vyzname v edukacii. Prezentuje podrobny systém rozdelenia
didaktickych hier podla ich ucelu, poctu zucastnenych
ziakov, formy a priebehu hernej Cinnosti. V ramci prace sa
venuje aj metodike vyberu vhodnej hry a nasledne jej
organizacii a riadeniu.

D. Motovska vo svojom diele Netradicné metédy
vyucovania matematiky na zdkladnej Skole a v nizsich
triedach osemrocnych gymnazii (1994) podava mnohé
zaujimavé podnety na zlepSenie vyucovania predmetu
matematika. Toto dielo obsahuje napadité didaktické hry,
ktoré autorka odskusala v praktickom vyucovani.

E. Krejcova a M. Volfova v ramci monografie Didaktické
hry v matematice (1994) prezentuju velmi peknu zbierku
didaktickych hier. Na uvod sa autorky venuju strucne
moznostiam pouzivania didaktickych hier v matematike
a metodike ich pouzivania. Nasleduje zbierka didaktickych
hier, rozdelena na dve casti. V prvej casti sa nachadzaju hry
vhodné na integraciu do uciva vramci Sirokého spektra
tematickych celkov matematiky. Druha cast obsahuje hry

urcené konkrétne na rozvoj istych matematickych zrucnosti,
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schopnosti a poznatkov. Su to hry vhodné na precvicovanie
poctovych operacii, hry zamerané na rozvoj priestorove;j
predstavivosti, hry ukazujuce ziakom uzitocnost algebry, hry
prehlbujuce ziacke vedomosti o desiatkovej sustave a hry,
ktoré pomahaju  predovsetkym = vrozvoji  logického
a kombinacného myslenia.

Pouzitim hravych postupov vo vyucovani geometrie sa
zaoberala J. Brinckova v diele Didaktickd hra v geometrii
(1994). Autorka tu prezentuje didaktické hry, ktoré vyuzivaju
znamu skladacku Tangram. Publikované hry su zamerané na
tematické celky tykajuce sa obvodu a obsahu rovinného
obrazca, mnohouholnikov, povrchu a objemu telesa ako aj
osovej a stredovej sumernosti.

J. Cejpekova podala v monografii Hra vo vyucovani na
prvom stupni zdkladnej Skoly (1996) obsiahlu analyzu hier
z psychologického, pedagogického a didaktického hladiska.
Na uvod sa venuje historii vyuzivania hry v edukacii.
V nasledovnych kapitolach sa autorka zaobera hrou ako
vyucovacou metodou a jej tillohou vo vyucovani. Osobitne sa
zameriava na motivacnu ulohu hry, podrobne opisuje funkcie
hry pre rozvoj ziackych predstav, systému poznatkov, tvorive;j
c¢innosti. Pozornost venuje aj hre ako nastroju diagnostiky
ziackych vedomosti, schopnosti a osobnostnych vlastnosti.
Sucastou prace je aj zbierka didaktickych hier vhodnych na
pouzivanie v ramci vyucovania matematiky na prvom stupni

ZsS.
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Dielo K. Foltinovej a J. Novotnej Matematické hry
a soutéze na druhém stupni zakladni Skoly (1997) je z velkej
Casti tvorené zbierkou hier vhodnych na vyucovanie
matematiky v ramci druhého stupna ZS. Jedna sa najméa
o hry zamerané na precvicovanie schopnosti ziakov aplikovat
nadobudnuté vedomosti a zrucnosti.

V. Uhercikova a K. I. Haverlik v diele Tangram — poutavd
hra (2002) opisali didaktické hry s hlavolamom Tangram.
Uvedené hry su vhodné na rozvoj predstavivosti a kreativity
ziakov. Hry su vyuzitelné v ramci vyucovania geometrie na
zakladnej skole.

V roku 2003 vyslo dielo, zaoberajuce sa sutaznou hrou,
urcenou na hodiny matematiky, Algopreteky od M. Totkovicove;j.
Autorka opisuje danua hru a metodiku jej pouzivania.
Sucastou prace je zbierka uloh, urcena na realizaciu hry
v ramci tematickych celkov zaoberajucich sa aritmetikou cisel
a vyrazov.

P. Vankus vydal Zbierku didaktickych hier uréenych na
integrdaciu do vyucovania matematiky na druhom stupni
zdkladnej Skoly (2006a). Su v nej uvedené zasady vyberu
vhodnych didaktickych hier, metodika ich pouzivania
a zbierka 27 hier urcenych pre rozmanité tematické celky
uciva matematiky druhého stupna ZS.

V. Kolbaska v roku 2006 publikovala pracu Hra ako
integracny prostriedok vo vyucovani matematiky zdkladnych
Skoél. Je tu obsiahnuta tedria pouzivania didaktickych hier,

konkrétne didaktické hry a ukazkové hodiny. V roku 2007
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vydala publikaciu Globdlne rozvojové vzdelavanie a vyucovanie
matematiky na 2. stupni zdkladnej Skoly, ktora obsahuje
konkrétne ukazky dalSich didaktickych hier vhodnych pre
vyucovanie matematiky na druhom stupni ZS.

K. Vidermanova a E. Uhrinova v diele Pocitac¢ a didaktické
hry (2011) uvadzaju vyhody a nevyhody pouzitia metody
didaktickych hier, poziadavky na hry a ukazky didaktickych
hier na pocitaci. Zaver publikacie tvoria vybrané didaktické
hry.

Na Slovensku av Cesku maja didaktické hry vo
vyucovani matematiky svoje miesto uz dlha dobu,
priekopnickymi v tomto smere u nas boli najma 80-te
a 90-te roky dvadsiateho storocia. Existuje viacero peknych
zbierok hier a metodickych priruciek pojednavajuacich o ich

pouzivani v matematickej edukacii.
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4 VYSKUMY VYUCOVANIA
MATEMATIKY METODOU

DIDAKTICKYCH HIER

Umenie ucit je umenim

asistovat pri objavovani.

M. Van Doren, (1943)

Rozvoj v oblasti didaktickych hier ako integralnej sucasti

edukacie momentalne neuticha. Siroka ucitelska verejnost

stale viac vyuziva didaktické hry v ich kazdodennej praci.

Pedagogovia a didaktici matematiky teoreticky aj prakticky

skimaju didaktické hry ako metodu vyucovania matematiky.

Vysledky niektorych vyskumov pouzivania didaktickych hier
vo vyucovani matematiky priblizuje tato kapitola.

B. Onslow (1990) skumal pozitivne vplyvy socialne;j
interakcie medzi ziakmi v ramci didaktickych hier. Nadviazal
pritom na pracu G. Brighta, J. Harveya a M. Wheelera
(1985). Zistil, ze pre objasnenie konceptualnych konfliktov
aza UcCelom zavedenia novych pojmov a matematickych
procesov je vramci hry nevyhnutna diskusia medzi ziakmi
resp. medzi ziakmi a ucitelom. Autor stanovil nasledovné

poziadavky, ktoré musia byt splnené, aby pouzivanie
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didaktickych hier viedlo k zefektivneniu matematicke;j
edukacie:

— Didaktické hry musia byt vhodnym spésobom
integrované do matematického kurikula, pouzivajuc
konzistentny jazyk, materialy a symboly.

— Ucast ziakov musi byt pocas celej hry aktivna.

— Dolezité su vhodné zasahy wucitela, kvoli cielenému
riadeniu hry aza ucelom pomoci ziakom prijat nové
pojmy, matematické procesy a sposoby myslenia.

J. Randel, B. Morris, C. Wetzel a B. Whitehill (1992)
konsStatuju, ze pouzivanie didaktickych hier vo vyucovani
predmetu matematika moéze byt prinosom pre motivaciu
ziakov k praci na hodine a pre zlepSenie ich vykonov na
hodine. Podmienkou lepsieho pochopenia a zapamatania
uciva prostrednictvom hier je podla danych autorov aktivna
Ucast ziakov na hrach.

Uskutocnené boli tiez vyskumy role didaktickych hier vo
vyucovani z mnohych teoretickych a praktickych aspektov.
S. Pulos a C. Sneider (1994) zistili, Ze vhodne zvolena
didakticka hra so spravnou struktirou a zameranim pomaha
ziakom v osvojovani novym matematickych pojmov a zrucnosti.
Tito vyskumnici odporucaju zaradenie didaktickych hier do
matematického kurikula ako alternativnej cinnosti. Zistili, ze
skusenosti ziskané pomocou vhodnej didaktickej hry,
zaradenej po prebrani istych matematickych pojmov
a zrucnosti, vedu k ich lepsiemu pochopeniu a trvalejSiemu

zapamataniu.

43



4 VYSKUMY VYUCOVANIA MATEMATIKY METODOU DIDAKTICKYCH HIER

L. Steffe a H. Wiegel (1994) sa zamerali na sposoby,
akymi mozu didaktické hry pomahat ziakom v konstruovani
ich matematickej reality a zlepsovat ich motivaciu a zaujatie
pre matematiku. Didaktické hry viedli k spontannej aktivite
na hodinach matematiky a k rozvoju matematického myslenia
ziakov. Pozitivom bola tiezZ socialna interakcia medzi ziakmi.

Aktivnemu pouzivaniu hier vo vyucovani matematiky na
zakladnych sSkolach sa venuje australsky vysokoskolsky
pedagog G. Booker. V diele The Maths Games (2000) opisuje
svoje skusenosti a postrehy z pouzivania didaktickych hier.
Uvedme niektoré:

Hry sa ziakom javia ako zdbavnd aktivita, ktora ich nielen
motivuje, ale tiez uplne zaujme, c¢o je nevyhnutné pre
konstruktivne ucenie. Deti, ktoré nie sti ochotné ucit sa preto,
aby potesili svojich rodicov alebo ucitela, ¢i z doévodu, ze im
bolo povedané, zZe matematika bude potrebnd pre ich dalsi
Zivot, sa ¢asto ucia ochotne v ramci socidlnej interakcie s ingymi
zZiakmi. Hry Ziakom poskytuju pre nich redlny kontext. ...

Z tychto doévodov maju hry doblezité miesto v matematickej
edukacii. Poskytuju podmienky, v ktorych mozno konsStruovat
a rozvijat matematické koncepty. Hry zlepsuju schopnost
Ziakov rieSit problémy potrebou objavovat a pouzivat nové
stratégie a vSeobecne zlepSuju ostatné ich schopnosti
prostrednictvom ich pouzivania v ramci motivujucej ¢innosti.
Podporuju socidlne interakcie vedtuce k uceniu.

Viaceré vyskumy s tematikou didaktickych hier uskutocnili

pracovnici The Mathematics Assistance Centre na univerzite
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Griffith v australskom meste Brisbane. Tieto vyskumy sa
tykali pouzivania didaktickych hier ako integralnej sucasti
vyucovania umoznujucej ziskavanie novych vedomosti
a rozvoj chapania novych matematickych pojmov (Booker,
2000). Snahou pritom bolo najst mechanizmus na
implementaciu konstruktivneho pristupu k uceniu
matematiky. Ziaci sa v konsStruktivnom pristupe ucia na
zaklade vlastnych skusenosti v ramci vhodne zvolenych
aktivit. Jednou z aktivit su didaktické hry. Hry sluzili tiez na
rozvoj jazyka potrebného na narabanie s matematickymi
konceptmi. Poktisme sa vysledky tychto vyskumov strucne
zhrnut:

Didaktické hry:

— poskytuju pre ziakov realny kontext, v ramci ktorého sa
mozu plne angazovat, co podporuje konstruktivne
vyucovanie,

— zvysuju subjektivnu hodnotu matematickych vedomosti
pre ziakov, kedze uvedené vedomosti su potrebné pre
ucast v hre, ktora je ziadanou aktivitou,

— pomahaju ziakom konstruovat matematické koncepty
prostrednictvom manipulacie s objektmi v ramci hry,
verbalizaciou ich ¢innosti, myslienok a postojov,

— vyzaduju, aby ziaci respektovali pravidla hry, co je
prospesné pre mna pravidlach zalozené discipliny

matematiky,
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— su ucinnejsie, ak su konstruované na matematickych ideach
a pre hru je potrebné pochopenie istych matematickych
pojmov alebo ovladanie istych matematickych zrucnosti,

— podporuju ziakov, aby tvorivo budovali nové idey, ktoré
potom musia obhajovat pred ostatnymi hrac¢mi,

— davaju podnety na kontrolu a overovanie matematickych
postupov ostatnych hracov, v ramci tohto overovania sa
ziaci spoliehaju viac na vlastné overovanie spravnosti
tychto postupov namiesto spoliehania sa na tvrdenia
vonkajsSej autority (ucitela, ucebnice a pod.),

— zlepsuju sebauctu a sebavedomie ziakov, kedZze nahodné
elementy hry umoznuju kazdému ziakovi vitazstvo,

— umoznuju ucitelovi sustredit sa na hodnotenie pravdivého
obrazu schopnosti ziakov, namiesto hodnotenia ich

vysledkov v umelych podmienkach.

Aj mnohi slovenski a ceski pedagogovia maju vela skusenosti
s pracou s didaktickymi hrami na hodinach matematiky.
Teraz uvedieme nazory niektorych z nich na ulohu hry vo
vyucovani, podmienky a formy jej pouzivania a praktické
postrehy z integracie hier do edukacného procesu.

V. Karova (1994, 1996) vo svojich dielach formulovala
poziadavku vyuzivania didaktickych hier ako plnohodnotne;
vyucovace] metody. Podla autorky hra formuje nasledujuce
vlastnosti ziaka nevyhnutné k efektivnej edukacii:

— celkovo kladny vztah ku skole a edukacnému procesu,

— vnutornu motivaciu zlepsSovat svoje vedomosti, schopnosti

a zrucnosti,
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— uvedomely pristup k sebahodnoteniu a samostatne;j

kontrole vlastnej cinnosti.

E. Krejcova a M. Volfova (1994) vysoko hodnotia tillohu hry
ako vitalnej casti edukacie. Zaradenie didaktickej hry do
vyucovania podla autoriek zvysuje zaujem ziakov o aktivnu
pracu na hodinach matematiky a matematiku celkovo
a vSeobecne zlepsSuje priebeh vyucovacich hodin. Ako
pozitivum hry autorky uvadzaju aj potrebnu integraciu
vedomosti z roznych oblasti uciva matematiky, ale aj z inych
vyucovacich predmetov. Na zaklade skusenosti s pouzivanim
didaktickych hier v ramci vyucovania matematiky formulovali
autorky nasledovné poziadavky na vhodnu integraciu hry do
edukacie:

— Hra ma byt pre ziakov lakava a pritazliva.

— Hra by mala odpovedat vekovym zvlastnostiam a individualnym
schopnostiam deti. Mladsi ziaci pritom oblubuju najma
hry naplnené prvkami tajomnosti a zahadnosti, slabsi
ziaci preferuju skupinové hry, nadani a starsi ziaci maju
radi hry individualne.

— Kazda hra ma mat jasné a zrozumitelné pravidla, ktoré
su starostlivo dodrziavané. Za eventualne porusSenie
pravidiel musia byt stanovené sankcie (napr. trestné
body). Pravidla nie je vhodné bezucelne menit.

— Samozrejmostou musi byt dobré organizacné a materialne
zabezpecenie hernej cinnosti.

— Nevhodné je tiez priliS casté zavadzanie novej hry.
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— Hru nikdy nezaradujeme do vyucovania nahodne. Kazda
hra musi sluzit istému didaktickému cielu, ktory chceme
v ramci vyucovania predmetu matematika realizovat.

— Snazime sa, aby hrava cinnost aktivizovala ¢o najviac
ziakov, idealne celu triedu sucasne. Kazdy ziak by mal
mat moznost byt v ramci hry uspesny, ¢i uz individualne
alebo ako cast timu. Za ucel diferenciacie podla
schopnosti ziakov je vhodné pripravit si menej narocné
pripadne viac naroc¢né varianty danej hry.

— Pri vybere didaktickej hry preferujeme tQ, co zamestnava
co najviac zmyslov ziakov, trénuje ich najrozmanitejsie

schopnosti a vedomosti.

Potencial didaktickych  hier vyzdvihuje aj tvrdenie
A. Masarikovej (1994, s. 37-38):

Didakticka hra méze byt prostriedkom ucdenia 1 vyucovania,
vyuziva prirodzenu tuzbu po pozndvani a hre. Je zdrojom
motivdcie, pomaha pri koncentrdcii pozornosti, zvysSuje aktivitu
myslenia, formuje pozitivny vztah a zaujem k obsahu vyucovania,
¢o je predpokladom k pochopeniu a zapamdtaniu si zakladnych
faktov vyplyvajucich z obsahu, umoznuje radost z dosiahnutého

uspechu.

Pozitivami pouzivania didaktickej hry v edukacii sa
venovala A. Masarikova v spolupraci s J.Ivanovicovou
(1999). Podla autoriek velkym kladom didaktickych hier je
aktivna praca ziakov s preberanym ucivom. Tento priamy

kontakt umoznuje Ziakom ziskat presnejsie, systematickejsie
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a trvacnejSie poznatky. V metodike pouzivania didaktickych
hier autorky zdoraznuju primeranost hier veku, schopnostiam,
vedomostiam a zaujmu ziakov.

Pozitivne vplyvy hry na rozvoj ziakov prvého stupna
zakladnej Skoly opisuje J. Cejpekova (1996). Autorka vidi
potencial didaktickej hry v jej nasledovnych funkciach:

— aktivizuje osobnost ziaka,

— rozvija pamat, predstavivost, pozornost, myslenie a rec,

— rozvija a kultivuje citova stranku zZiaka, podporuje

emocionalne ucenie zazitkom,

— prehlbuje sebapoznanie a posilnuje sebadoveru,

— umoznuje socialne ucenie, pripravuje na rézne socialne

situacie,

— motivuje, rozvija zaujmy, uspokojuje potreby, vedie

k samostatnosti a tvorivosti,

— podporuje senzomotorické ucenie,

— ma vyznamny relaxacny ucinok.

Podla S. Kovaéika (1999) hlavnymi oblastami, na ktoré méze
byt zamerané edukacné vyuzivanie didaktickych hier
v matematike je:

— objavovanie a odhalovanie novych suvislosti,

— precvicovanie a upevnovanie uciva,

— rozvoj myslenia a vyuzitie poznatkov.

M. Zelinova (1999) podrobne analyzovala funkcie hry
v rozvoji osobnosti dietata. Podla autorky ma hra vyznamnu

funkciu v rozvoji nasledovnych stranok osobnosti:

49



4 VYSKUMY VYUCOVANIA MATEMATIKY METODOU DIDAKTICKYCH HIER

Nonkognitivne stranky:

— citové prejavy a pozitivne zazitkové skusenosti, narast
sebavedomia,

— zvySovanie aktivity a motivacie,

— socialne spravanie, zlepSovanie socialnych zrucnosti,

— axiologizacia (laska ku kladnym hodnotam),

— kreativita, radost z tvorivej ¢innosti.

Kognitivhe stranky:

— senzomotorické schopnosti,
— pamat,
— hodnotiace myslenie,

— tvorivé myslenie.

P. Vankuas (2006b, 2007, 2008) vo svojich dielach studoval
vplyv zaradenia didaktickych hier vo vyucovani matematiky
na druhom stupni zakladnej skoly. Ako hlavny zaver
vyskumu autor zistil pozitivne podsobenie integracie
didaktickych hier na postoje ziakov k matematike a k jej
vyucovaniu.

Jednou 2z najvacsich pozitivnych vlastnosti hry je
skutocnost, Ze je prirodzenym prostriedkom vzdelavania deti.
Tiez je dolezité, ze deti povazuju hru za ziaducu aktivitu
a oblubuju ju. Ma pre deti blizky kontext a tak pomaha
prekonavat didaktické prekazky v procese vyucovania
matematiky. Didaktické prekazky su sposobené vyberom
metod edukacie a spracovanim obsahu  vyucovania.
(Prikladom je formalne vyucovanie kombinatoriky prostrednictvom

osvojenia vzorcov, bez ich skutocného pochopenia.) Uvedené
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prekazky mozno prekonat vhodnou volbou vyucovacich
metod a kurikula. (Spagnolo, 1998)

Ak uvazime udaje uvedené v tejto casti prace, didakticka
hra moze pomoct pri prekonavani didaktickych prekazok
v procese ucenia matematiky u ziakov. Ako bolo povedaneé,
vhodna didakticka hra je aktivita primerana veku,
schopnostiam a zaujmom ziakov. Okrem toho, hra je
prirodzenou cestou edukacie deti. Tieto dévody naznacuju
potencial didaktickej hry, ako metody veducej k eliminacii
didaktickych prekazok.

Na zaver uvedieme citat z diela J. Cejpekovej (1996, s. 23):

Z hladiska zdkladného atribtutu metody moézeme hru chapat
ako vyucovaciu metédu. Okrem toho, Ze vyvoldva aktivitu, plni
aj zdkladné funkcie metédy, ato vzdeldvaciu, vychovnu
a rozvijajucu. Prostrednictvom nej Zziaci nadobudaju nielen
vedomosti, ale formuju sa aj ich mordlne a osobnostné
vlastnosti. Pravidelnou aplikdciou hry sa vytvdra priaznivd
atmosféra na vyucovani, pretoze hra je detom blizka.
Prostrednictvom nej sa ucia bez stresu. Popri uceni pocituju
radost, zabdvaju sa a prezivaju prijemné citové zazitky nielen
z hry, ale i z ucenia. City a prezivanie v konkrétnej situdcii vo
vyucovani moézu byt pre zivot dietata ovela vyznamnejsie
a dolezitejSie ako jednostranné rozumové poznavanie. Velkou
prednostou tejto metédy je aj to, Ze si nevyzZaduje Ziadnu
zlozitu sekunddrnu motivdciu. A napokon je cennou devizou, Ze
deti do Skoly, kde sa hraju, prichadzaju kazdy den

s oéakavanim a radostou. Len maloktora vyucovacia metéda
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ma také presvedcivé predpoklady pre realizaciu jednoty

vychovného a vzdeldvacieho pésobenia na dieta ako hra.

Vyskumnici zaoberajucich sa didaktickymi hrami
v matematickej edukacii sa zhoduji na tom, Ze hra ma
vela pozitivnych vlastnosti a moze byt prinosnou metodou

prace ziakov na hodinach matematiky.
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5 VYBER VHODNYCH
DIDAKTICKYCH HIER
A METODIKA ICH

POUZIVANIA

Hladajme spdsob, aby ucitelia

menej ucili a ziaci viac pochopili.

J. A. Komensky, (1954)

Na zaklade nasich skusenosti s didaktickymi hrami, ako aj na

zaklade skusenosti odbornikov v tejto kapitole sformulujeme

niektoré odporucania pre praktické pouzivanie didaktickych
hier v ramci vyucovania matematiky.

Pri pouzivani didaktickych hier na hodinach matematiky je
dolezity spravny vyber didaktickej hry, ako aj vhodna
metodika prace s hrou.

Este pred zaradenim didaktickej hry do vyucovacieho
procesu je nevyhnutné analyzovat viaceré faktory. Potrebné je
stanovit si edukaény ciel’, ktory by sme chceli dosiahnut. Na
zaklade edukacného ciela vyberieme didaktickt hru, vhodnu
na jeho realizaciu. Pri vybere hry musime zohladnit jej

primeranost pre konkrétnych ziakov podla veku, vyspelosti
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a zaujmov. Premyslime tieZ mozné varianty danej hry za
ucelom diferencovania jej obtiaznosti.

Vyber hry je ovplyvneny aj jej organizacnou a realizacnou
narocnostou. Narocnost je dana jednak poziadavkami na
ucitela, ako organizatora a kontrolora priebehu hry, jednak
narocnostou ukonov, ocakavanych pocas hry od ziakov.
K realizacii hry patri aj jej materialne zabezpecenie. Pri
kazdej didaktickej hre treba zvazit aj jej dalSie
charakteristické crty. Konkrétne hladame odpovede na
otazky:

— Kolko ziakov aktivizuje didakticka hra a na akej Grovni

poznavacieho procesu?

— Ktoré vedomosti, schopnosti, zrucnosti a osobnostné Crty

rozvija?

— Aky je ocakavany vplyv danej didaktickej hry na

efektivnost vyucovacieho procesu?

— Ako vplyva na postoje ziakov k ucebnému procesu

a predmetu?
— Aké su motivacné vplyvy danej hry na ziakov?
Na zaklade uvedeného dokazeme vytvorit model ,idealne;j
didaktickej hry“: Idealna didakticka hra je vhodna na
realizaciu stanoveného edukacného ciela, primerana
a zaujimava pre ziakov. V otazkach organizacnej
a realizacnej narocnosti a materialneho zabezpecenia sa
jedna o jednoduchsiu, no napriek tomu svojim priebehom
a naplnou putavia hru. Tato hra aktivizuje sucasne cela

triedu, pricom preferuje tvorivia ¢innost ziakov. Idealna
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hra rozvija Siroké spektrum vedomosti, schopnosti,
zrucnosti a pozitivhych osobnostnych c¢it ziakov. Jej
integracia do vyucovania vedie k zvysSeniu jeho
efektivnosti oproti vyucovaniu bez zaradenia tejto hry.
Pozitivnhe vplyva na postoje ziakov k matematike
a motivuje ich k d'alSiemu vzdelavaniu a rozvoju.

Pri vybere didaktickej hry sa snazime modelu ,idealnej
didaktickej hry“ ¢o najviac priblizit.

Teraz si povieme nieco o metodike pouzivania didaktickych
hier na hodinach matematiky.

Didakticki hru prezentujeme ziakom obvykle na hodine,
na ktorej ju chceme pouzit, aby si ziaci pamatali pravidla hry.
Ak hra nie je jedinou aktivitou hodiny matematiky, obycajne
ju zaradime na koniec hodiny. Jednak kvoli tomu, aby sme
nemuseli hru unahlit, aby sme stihli eSte iné aktivity. TieZ na
zaklade skutocCnosti, ze hra, ako pre ziakov uvolnujuca
a pozitivne poésobiaca cinnost, je vhodnym zaverom hodin
matematiky.

Na uvod prezentacie didaktickej hry povieme ziakom jej
nazov, ktory by mal byt vystizny a sucasne pre ziakov putavy.
Nasleduje ustne oboznamenie s pravidlami hry. Vysvetlovanie
pravidiel je potrebné wurobit nazorne, najlepSie na
konkrétnych prikladoch hernych situacii. Ako vhodné sa
ukazalo po prezentovani pravidiel zaradit ukazkova hru resp.
cast hernej aktivity, na ktorej maju ziaci moznost overit si ich

spravne pochopenie.
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Nasleduje samotna realizacia didaktickej hry. Ak to hra
vyzaduje, rozdelime ziakov do druzstiev. (Pri hrach dvoch
hracovn mozeme vyuzit prirodzené rozsadenie ziakov
v Skolskych laviciach.) Vacsinou ide o 5-6 clenné druzstva
ziakov. Idealnym stavom je, aby druzstva boli rovnocenné
poctom ziakov, ako aj matematickymi vedomostami a zrucnostami.
Pri dlhodobejsom pouzivani didaktickych hier mozeme
vytvorit ustalené zlozenie druzstiev podla tejto poziadavky,
zohfadnujuc aj vztahy medzi ziakmi a ich preferencie ohladne
toho, s kym chcu byt v druzstve. Pri menej castom pouzivani
hier postacuje, ked druzstva vytvorime tak, Ze pospajame
vzdy dve skolské lavice, v druzstve budu 4 zZiaci, sediaci pri
tychto laviciach a navyse jeden resp. dvaja ziaci podla toho, Ci
je potrebné vytvorit 5 pripadne 6 ¢clenné druzstvo. Pospajanim
lavic ziskame aj dostatocne velku hraciu plochu.

Ulohou wucitela pocas didaktickej hry je spravidla
kontrolovat dodrziavanie pravidiel a pripadne organizacne
riadit priebeh hry. Za zamerné opakované porusenie pravidiel
je potrebné ziakov sankcionovat — podla situacie a podmienok
napriklad zhorsenim hodnotenia v ramci danej hry. Po
ukonceni hry je potrebné zhodnotit jej priebeh a pracu
jednotlivych hracov. Pri hodnoteni treba zohladnit nielen
vysledky ziakov, ale aj ich snahu. V konecnom doésledku
kazdy ziak, ktory aktivhe pocas hry pracoval, by mal byt
odmeneny a povzbudeny. Tym zvySujeme ich motivaciu

podielat sa na hernych aktivitach. Tato motivacia sa moze
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sekundarne preniest aj na iné ucebné aktivity v ramci hodin
matematiky.

V praxi sa mnam overilo wudelovanie bodov, pricom
uspesnejsi hrac ziska viac bodov, menej tspesny hra¢ mensi,
ale nenulovy pocet bodov. Body z viacerych hier sa scitavaju.
Za urcity, predtym stanoveny pocet bodov, ziskaju Zziaci
jednotku za aktivitu na hodine matematiky. Resp. jednotku
ziska napr. pat ziakov s najvyssim celkovym poctom bodov po
ukonceni tematického celku, pocas ktorého sme zaradili dané
didaktické hry. Vyhodou tohto spdésobu hodnotenia je na
jednej strane motivacia ziakov a na druhej strane odstranenie
negativnych vplyvov hodnotenia (kazdy hrac ziska nenulovy
pocet bodov, nehrozi zla znamka). Aplikacia takéhoto
bodového hodnotenia je vyhodna aj pri pouzivani celkového
bodového hodnotenia ziakov na hodinach matematiky, ked
body za didaktické hry priratame ako bonusové k celkovému
poctu bodov, udelenych danému ziakovi za iné aktivity.

Didaktickii hru zaradujeme do vyucovania, len ak sme
presvedceni o prinosoch danej hry v porovnani s vyucovanim
bez hry. Napriklad namiesto rutinného precvicovania, resp.
opakovania uciva, mozno tento ciel realizovat pre ziakov
omnoho putavejsie pomocou vhodnej didaktickej hry. Nie je
potrebné neustale pouzivat novy typ didaktickej hry. Pouzitie
uz znamej hry ma vyhody v tom, Ze Ziaci poznaju pravidla
a jej organizaciu. Mozu sa tak sustredit na samotnu hrova

cinnost. Vyhodou je tiez usSetreny cas, ktory by sme venovali
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oboznamovaniu ziakov s novou hrou. Pre spestrenie hodin je
ale potrebné obcas hry obmienat.

Priprava vyucujuceho moze byt pred prvym pouzitim hry
naroc¢na. Utechou je skutoénost, ze pri opakovanom pouziti
danej didaktickej hry s rovnhakym obsahom vyucujuci moze
pouzit tie isté materialne pomocky. Potom mozZzno hry vyuzivat
bez podstatne vyssich, niekedy aj s nizSimi narokmi na
pripravu v porovnani s vyucovanim bez hry. Skutocne velkym
pozitivom didaktickych hier je aktivnha, samostatna praca
ziakov. Hodiny matematiky s integrovanymi didaktickymi
hrami klada mensSie naroky mna ucitela v porovnani
s hodinami bez hier, co sa tyka nabadania ziakov k praci a

udrziavania discipliny.
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6 ZBIERKA

DIDAKTICKYCH HIER

Jedingm ucitelom hodnym toho
mena je ten, ktory vzbudzuje ducha
slobodného premyslania a rozvija

cit osobnej zodpovednosti.

J. A. Komensky, (1954)
Na uvod tejto kapitoly mame poteSujucu spravu. Po precitani
postupu vyberu vhodnej didaktickej hry, ktory bol uvedeny
v predoslej; kapitole, si isto mnohi pomysleli, ze vybrat
spravnu hru je dost narocné (a my musime suhlasit). Preto
v tejto kapitole ponukame zbierku didaktickych hier,
vybranych tak, aby boli vhodné na pouzitie v konkrétnych
tematickych celkoch matematiky druhého stupna ZS
v beznych triedach.
Opis kazdej tu uvedenej didaktickej hry zacina jej nazvom.
V tematickom zaradeni hry uvadzame oblasti matematiky
pre ktoré je primarne urcena. Nasleduju edukacné ciele hry.
Potom sa venujeme prostrediu hry, konkrétne potrebnym
pomockam a pripadnému rozdeleniu ziakov do druzstiev, tiez
uvadzame priblizné casové trvanie hry. Nasleduje postup
hry, teda aktivity ucitela a ziakov pocas hry. Tento postup
obsahuje pravidla hry, ktoré riadia priebeh hrovej aktivity.
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V osobitnej casti podavame zaverecné vyhodnotenie prace
ziakov. Nakoniec uvadzame niektoré prednosti danej hry pre
priebeh edukacného procesu.

Hry v zbierke su rozdelené do nasledovnych kategorii:

- Kooperativne hry pre druzstva. Kategoria obsahuje
hry, v ktorych spolupracuje druzstvo ziakov. Dalej sa
deli na kooperativne hry pre viacélenné druzstva
a kooperativne hry pre dvojclenné druzstva.

- Individualne hry. Tato kategoria obsahuje hry,
v ktorych kazdy ziak hra sam za seba. Podrobnejsie ich
delime na hry pre jednotlivcov a hry vo dvojici. Hry
pre jednotlivcov su hry typu solitér, kde Ziak naozaj hra
len ako jednotlivec a snazi sa sam plnit ciel dany
pravidlami hry. Hry vo dvojici su hry typu Sach, dama
a pod., teda hry, v ktorych zZiaci hrajici vo dvojici maju
protichodné zaujmy a snazia sa zvitazit nad svojim
spoluhracom.

Hry v tejto zbierke pochadzaju z rozmanitych pramenov.

Konkrétne spomenieme nasledovné, podla roku vydania
zoradené diela, blizSie popisané v zozname literatary

uvedenom na konci publikacie:

M. Gardner Mathematical puzzles & diversions (19359),
M. Gardner Martin Gardener’s Sixth Book of Mathematical
Games from Scientific American (1971),

M. Gardner Matematiceskije dosugi (1972),

M. Hejny Geometria naucila c¢loveka mysliet (1979),
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F. Roth Matematickd hra ako prostriedok rozvoja
kognitivnych funkcii (1980),

V. Zmuran Matematické hry (1985),

V. Burjan, K. Bachrata a H. Bachraty Odborny
program matematickych kruzkov na 2. stupni zdkladnej
Skoly (1989),

V. Burjan a L. Burjanova Matematické hry (1991),

T. Houska Skola hrou (1991),

J. Melichar a M. Cervenka Matematika hrou (1993),

V. Karova 155 her ve vyucovdni matematice a ve Skolni
druziné na 1. stupni ZS 1. a 2. &ast (1994),

D. Motovska Netradicné metédy vyucovania matematiky
na zdkladnej Skole a v nizSich triedach osemrocnych
gymnazii (1994),

E. Krejcova a M. Volfova Didaktické hry v matematice
(1994),

J. Brinckova Didakticka hra v geometrii (1994),

L. Hornik Matematika hrou (1994),

V. Karova Didaktické hry ve vyucovani matematice v 1.—
4. rocéniku zdakladni a obecné Skoly (1996),

J. Cejpekova Hra vo vyucdovani na prvom stupni
zdkladnej Skoly (1996),

K. Foltinova a J. Novotna Matematické hry a soutéze
na druhém stupni zdkladni Skoly (1997),

S. Kovacik Didaktickd hra — spestrenie hodiny matematiky
(1999),
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D. Ivanéikova Hry ako stcast vyucovania matematiky.
Hry odburavajuce stres (2002),
P. Vankus Hry ako sucast vyucovania matematiky
(2002).
Mnohé z hier sa vyskytuju vo viacerych z tychto diel a to
v rozmanitych modifikaciach. Aj my sme pri vytvarani zbierky
niektoré z hier prisposobili nasim poziadavkam. Pri niektorych
didaktickych hrach je ich pdévod nejasny a najdenie ich
povodného autora je komplikované. Preto pri samotnych
hrach neuvadzame konkrétny pramen, z ktorého sme namety
na jednotlivé hry cerpali.
V nasledovnej casti publikacie najde citatel 30 didaktickych
hier, ktoré su nametom pre hrové aktivity na hodinach.
Uvedené hry je mozné samozrejme podla situacie na hodine

modifikovat resp. ich prisposobit pre iné oblasti uciva.
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KOOPERATIVNE HRY

Hry pre viacclenné druzstva
1 Bingo

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre vsetky tematické celky uciva
matematiky.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia rozmanitych matematickych tuloh,
spatna vazba o zvladnuti uciva. Hra rozvija tiez spolupracu
ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Spolupracuju druzstva 5-6 ziakov. Ucitel
plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada uloh pre kazdé druzstvo, tiket
(papier s voInymi oknami, pozri obrdazok 6.1).

Cas trvania hry: 40 min.

Obr. 6.1 Tiket pre hru Bingo
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Postup hry:

Na uvod ziakom rozdame do kazdého druzstva zadanie
uloh a vysledkova listinu (tiket). Zadanie obsahuje urcity
pocet uloh, podmienkou je, aby ich pocet a obtiaznost
umoznili ziakom v priebehu hry vyriesit vSetky ulohy. Ulohy
su podla poradia ocislované, ich pocet je vacsi ako pocet
okien vo vysledkovej listine. Kazdej ulohe je priradené este
druhé, tajné cislo, ktoré dostaneme ako poradové cCislo danej
ulohy nahodnym premiesanim uloh (ukdzka 1). Napriklad
nech zadanie obsahuje 16 uloh, tiket ma 9 volnych okien.
Ziaci nahodne vyplnia svoj tiket deviatimi prirodzenymi
Cislami z intervalu od 1 do 16 a rieSia ulohy v ramci zadania.
Vysledky uloh konzultuju s vyucujucim. V pripade spravneho
vysledku prezradi vyucujuci ziakom tajné cislo, prislichajuce
danej ulohe. Ak sa toto cislo vyskytuje na tikete daného
druzstva ziakov, vyucujuci ho oznadci.

Cielom hry je oznacit vSetky okna na tikete, teda dosiahnut
,bINngo“.

(Oznacenie uloh tajnym cislom vnasa do hry prvok napatia
a nahody. Ak maju Ziaci Stastie pri vyplnani tiketu, dosiahnu
bingo i ked nevyriesili vSetky ulohy zo zadania. Teda aj slabsi
ziaci maju moznost ziskat lepsie vysledky a zazit pocit
uspechu.)

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdu spravne vyriesenu ulohu ziskaju vsetci ziaci
v druzstve wurcCity pocet bodov za aktivitu (vzavislosti od

narocnosti uloh). Za ,bingo“ dostanu ziaci bonusové body
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(Ich pocet by mal byt dostatocne velky, aby to ziakov
motivovalo a potesilo.).

Prednosti danej hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
pritazlivostou hry. Rozvoj schopnosti spoluprace.

Ukazka 1 Tajné cisla jednotlivych uloh pri hre Bingo

Tajné ¢islo
Uloha &. 1 7
Uloha & 2 4
Uloha ¢ 3 11
Uloha & 4 5
Uloha & 5 6
Uloha ¢ 6 9
Uloha &. 7 13
Uloha ¢. 8 8
Uloha 6. 9 16
Uloha & 10 10
Uloha & 11 1
Uloha & 12 3
Uloha &. 13 2
Uloha &. 14 14
Uloha &. 15 15
Uloha &. 16 12
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2 Kruhy

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre vsetky tematické celky uciva
matematiky.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia rozmanitych matematickych uloh,
spatna vazba o zvladnuti uciva.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda je rozdelena na druzstva po 5-6
ziakov. Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Karty uloh s prislusnym bodovym
hodnotenim (pozri obrdzok 6.2 a ukazku 2) pre kazdé
druzstvo. (Uvedené karty mozu byt kruhového tvaru — z toho
pochadza nazov hry.)

Cas trvania hry: 15-30 min.

Obr. 6.2 Hracia karta k hre Kruhy, ulohou je urcit obsah geometrickych
Utvarov na karte. Ide o tematicky celok Obsah geometrickych ttvarov.
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Ukazka 2 Ulohy k hre Kruhy pre tematicky celok zaoberajuci
sa upravou algebraickych vyrazov.

10 bodové ulohy:

) x-y+y+2-y-2+y-x-=

2) Bx=Ty) + (4x+y - (x-Sy =

3) 6m2-3m):3m= (m = 0)

4) (-56ab + 24b¢) : (-8b) = (b # 0)

5) (0,5a2-0,5): 0,25 =

6) Urcte hodnotu vyrazu x+ xy—-ypre x=5Say=-0,4

5 bodové iulohy:

1) 2(y-1)+(y-2) =

2) 0,52p—-4) +0,4(5p-10) =

3) (2y)- Oy =

4) (4,5r-18):0,9 =

S5) (3¢-94d):0,3=

6) Urcte hodnotu vyrazu (x+ y) - (x—-y) pre x=3 ay=-2

Postup hry:

Ucitel rozdeli karty podla obtiaznosti do dvoch skupin
(karty réznej obtiaznosti sa liSia farebne). Ziaci poé¢itaju tlohy
na kartach. Kazdy si voli obtiaznost sam tym, z ktorej
skupiny kariet si vyberie tllohu. Za spravne vyrieSenu ulohu
ziskava na konto svojho druzstva prislusny pocet bodov.
Spravnost riesenia uloh posudzuje a bodové skore druzstiev
zaznamenava vyucujuci. Kvoli rychlejsej kontrole su ulohy
oc¢islované, ku cislu ma ucitel priradeny vysledok. Ziaci

zaznamenavaju rieSenia na osobitny papier, po istom case
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(15-30 min.) sa robi kontrola. Cielom druzstiev je ziskat co
najvyssi pocet bodov.

Zaverecné vvhodnotenie:

Po ukonceni hry sa zisti skore jednotlivych druzstiev, urci
sa poradie na zaklade dosiahnutého pocétu bodov. Ziaci su
odmeneni bodmi za aktivitu — najviac bodov ziskaju ziaci
z vitazného druzstva, najmensi, ale nie nulovy pocet bodov,
dostanu ziaci z druzstva na poslednom mieste.

Prednosti hry:

Diferencovana obtiaznost uloh, vnatorna motivacia ziakov
prostrednictvom sutazivosti medzi druzstvami, moznost aj pre
slabsich ziakov prispiet k uspechu druzstva, aktivna praca
celej triedy, praca ziakov v pritazlivom kontexte, spatna vazba
o urovni vedomosti zZiakov v jednotlivych druzstvach. Interakciou

ziakov v druzstve sa rozvijaju ich socialne zrucnosti.

3 Puzzle

Tematické zaradenie hry:

Uvedenu hru mozZno pouzit pri rieSeni rozmanitych
matematickych uloh, ktorych riesenim je jednoznacny udaj.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia matematickych uloh, spatna vazba
o zvladnuti uciva.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda je rozdelena na druzstva po 5-6

ziakov. Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.
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Materialne prostredie: Ocislované zadania uloh, kazda
uloha je mna osobitnom papieri (ukdzka 3). Obrazok
rozstrihany na pocet casti zhodny s poctom uloh. Kazda cast
je na nepokreslenej strane ocislovana prirodzenymi ¢islami od
cisla jeden. (Na obrazku moédze byt ubovolna vhodna kresba
napr. zviera, bezny objekt, znama osobnost...) Magneticka
tabula, resp. nastenka.

Cas trvania hry: 20-40 min.

Ukazka 3 Uloha k hre Puzzle pre tematicky celok Obsah

geometrickych utvarov.

Uloha &. 7

Vypocitajte obsah tmavsej plochy na obrazku.

Rozmery s v centimetroch.

10

Postup hry:

Na magneticka tabulu, resp. nastenku umiestnime
rozstrihany obrazok tak, aby Ziaci videli stranu, na ktorej su
¢isla. Ziaci z kazdého druzstva si vyberu jedno z danych cisel,
zodpovedajuce casti obrazka, ktora chcu otocit (kazdé
druzstvo iné Ccislo). Na zaklade uvedeného cisla prideli
vyucujuci ziakom ulohu s rovnakym cislom. Po vyrieSeni

ulohy skontroluje vyucujuci spravnost rieSenia. V pripade, ze
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vysledok bol spravny, otocCi prislusnu cast obrazku tak, aby
bolo vidiet pokreslent stranu. Ziaci z druzstva, ktoré vyriesilo
danu ulohu, maju mozZznost hadat, co obrazok znazornuje.
V pripade, Ze vysledok bol nespravny, uvedena cast obrazka
ostava neotocena do konca hry. Po vyrieSeni prvej ulohy
kazdym druzstvom pokracujeme dalSou ulohou, az kym ich
nevyrieSime vsetky.

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdu spravne vyriesenu ulohu ziskaju vsetci ziaci
druzstva bod za aktivitu. Za uhadnutie, Co je znazornené na
obrazku, ziskaju ziaci druzstva bonusové body za aktivitu.

Prednosti hry:

Vnutorna motivacia ziakov prostrednictvom sutazivosti
medzi druzstvami, moznost aj pre slabsich ziakov prispiet
k ispechu druzstva, napr. uhadnutim, c¢o predstavuje
obrazok. Aktivna praca celej triedy, praca ziakov v pritazlivom
kontexte, spatna vazba o urovni vedomosti ziakov
v jednotlivych druzstvach, interakciou ziakov v druzstve sa

rozvijaju ich socialne zrucnosti.

4 Stavitelia

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematické celky Obvod geometrickych
utvarov, Obsah geometrickych utvarov a Objem a povrch

geometrickych utvarouv.
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Edukacné ciele hry:

Precvicovanie premienania jednotiek dizky, obsahu
a objemu. Nacvik vypoctu obsahu aobjemu. Rozvoj
priestorovej predstavivosti a zrucnosti v geometrickych
konstrukciach.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda je rozdelena na druzstva po 5-6
ziakov. Hra sa na asfaltovom ihrisku resp. v triede. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Plan konstrukcie pre kazdé druzstvo
(ukdzka 4). Kriedy vhodné na kresbu na asfalt. Pasové
meradlo pre kazdé druzstvo.

Cas trvania hry: 40 min, hra dava namet aj na pracu
v ramci viacerych hodin matematiky.

Postup hry:

Ucitel pripravi pre kazdé druzstvo jednoduchy konstrukcény
plan. (Moze sa jednat o plan domu, bludiska, parku...) Na
plane su rozmery uvedené v rdéznych jednotkach dizky.
Ulohou druzstiev je na asfaltovom ihrisku pomocou kriedy
sskonstruovat® stavbu v mierke 1 : 10. Ked je stavba hotova,
ucitel ju ,skolauduje“ a prideli ziakom ulohy, napr. vypocitat
plosny obsah jednotlivych casti stavby; objem casti stavby pri
zadanej vyske a hrubke murov a pod. Takéto sprievodné
ulohy mozno riesit aj na nasledujucej hodine matematiky.
(Tykajuce sa napr. nakladov na namalovanie stavby,
moznosti zmenit rozmery stavby atak zmensit naklady

a pod.)
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Uvedenu hru mozno hrat aj v triede, stavbu ziaci realizuju
kriedou na tabulu resp. rysovacimi pomoéckami na vykres.
V tomto variante treba pri tvorbe konstrukénych planov
zohladnit pocet druzstiev a vhodné rozmery ,,stavby“.

Zaverecné vvhodnotenie:

Na zaklade spravnosti ,konstrukcie stavby“ a rieSenia
zadanych uloh ziska kazdy clen druzstva urcity pocet bodov
za aktivitu.

Prednosti danej hry:

Aktivha praca ziakov v motivujucom a prirodzenom
kontexte. Rozvoj rozmanitych zrucnosti ziakov. Budovanie
schopnosti timovej spoluprace.

Ukazka 4 Konstrukény plan k hre Stavitelia

3,75m 3,75m 3m 500 cm

A _ " " V‘ _ A

A
60 dm 6m
3m 900 cm
v v
A
200 cm il
«—
250cm| §
15,5m

5 Sutaz radov

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna na precvicovanie rieSenia uloh zameranych

na rozmanité celky uciva matematiky.
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Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia uloh. Spatna vazba o zvladnuti uciva
pre ziakov a ucitela. Hra rozvija schopnost Ziakov kontrolovat
spravnost rieSenia matematickych uloh a vedie k odstraneniu
chybovosti.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda rozdelena na tri druzstva ziakov
(mozno vyuzit prirodzené rozsadenie ziakov v radoch). Ucitel
plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada matematickych tuloh. Ide
o IubovoIné ulohy, riesitelné na tabuli.

Cas trvania hry: 40 min.

Postup hry:

Ziaci z jednotlivych druzstiev sa striedaju pri rieSeni uloh
na tabuli. Ulohy zadava vyucujuci. Zatial ¢o ziak pri tabuli
pocita ulohu, ostatni Ziaci pocitaju v laviciach a kontroluju
jeho postup. Ked zZiak pri tabuli dopocita, ziaci z druzstiev,
z ktorych nebol dany ziak pri tabuli, posudia spravnost
rieSenia.

Ak bolo rieSenie jednohlasne povazZované za sprdavne a je
naozaj spravne, druzstvo ziaka, ktory danu ulohu pocital,
ziska bod. Ak bolo rieSenie oznacené za nesprdvne a skutocne
sa v riom vyskytla chyba, posudzujuci ziaci chybu opravia
a druzstvo ziaka, ktory danu ulohu pocital, neziska ziaden
bod. Ak bolo rieSenie oznacené za nespravne a v skutocnosti
je spravne, po obhajeni spravnosti rieSenia ziakom, ktory

ulohu pocital, resp. ziakmi zjeho druzstva, ziska toto
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druzstvo dva body. V pripade, Ze bolo rieSenie oznacené za
spravne a v skutocénosti je nesprdvne, vyucujuci na to
upozorni ziakov a opravi chyby. Druzstvo ziaka, ktory danu
ulohy pocital, ziska aj v tomto pripade jeden bod. (Uvedeny
sposob bodovania nuti ziakov zo vsetkych druzstiev pozorne
sledovat pracu na tabuli.) Cielom druzstiev je ziskat co
najvyssi pocet bodov.

Zaverecné vvhodnotenie:

Vsetci ziaci druzstva ziskaju body za aktivitu na zaklade
poctu bodov ziskanych danym druzstvom v priebehu hry.

Prednosti hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Rozvoj schopnosti kontrolovat spravnost
rieSenia matematickych 1loh, pocas hry ziaci postrehnu

najcastejsie sa vyskytujuce chyby.

6 Sutaz so stolickami

Tematické zaradenie hry:

Uvedenu hru mozno pouzit pri rieSeni casovo nenarocnych
matematickych uloh, ktorych riesenim je jednoznacny udaj.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia rozmanitych matematickych uloh,
spatna vazba o zvladnuti uciva.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda je rozdelena na tri druzstva
(mozno vyuzit prirodzené rozsadenie ziakov v radoch). Ucitel

plni organizacnu a kontrolnu ulohu.
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Materialne prostredie: Pripravené zadanie Tuloh pre
vyucujuceho. Sada kariet s vysledkami uloh pre kazdé
druzstvo (ukdzka 95).

Cas trvania hry: 20-40 min.

Postup hry:

Na uvod hry vyucujuci kazdému druzstvu rozda rovnaku
sadu kariet. Kazdy ziak v druzstve ziska pocet kariet dany
poctom ziakov v druzstve a poctom uloh, ktoré si vyucujuci
pripravil. Udaje na kartach sa vysledkami tychto tloh.
Vyucujuci precita, resp. napiSe na tabulu zadanie prvej
ulohy. VsSetci ziaci ulohu samostatne rieSia. Po vyrieSeni
ulohy ziaci, ktori maju kartu s vysledkom danej ulohy, idu
pred tabulu. Cielom kazdého z nich je dostat sa tam skor,
ako ziaci z ostatnych druzstiev. Pre jednoduchost urcenia ich
poradia a pre spestrenie hry su pred tabulou pripravené tri
stolicky. Najrychlejsi zo Zziakov si sada na prva z nich, druhy
ziak na susednu a posledny ziak na tretiu stolicku. Po
skontrolovani uloh a urceni poradia ziakov vyucujuci zadava
dalsiu ulohu. Tento postup sa opakuje az do vyriesenia
vsetkych uloh.

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdého ziaka, ktory spravne prezentoval kartu
s vysledkom rieSenej ulohy, ziskaju vSetci ziaci druzstva
urcity pocet bodov za aktivitu. Ten je dany narocnostou uloh
a poradim ziakov jednotlivych druzstiev. Napr. druzstvo
ziaka, ktory prezentoval kartu so spravnym rieSenim danej

ulohy ako prvy, ziska 3 body. Druzstvo druhého ziaka
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v poradi ziska 2 body, druzstvo tretieho ziaka ziska 1 bod.
V pripade, ze pred tabulu pride ziak s nespravnou kartou,
ziska jeho druzstvo O bodov.

Prednosti danej hry:

Vnutorna motivacia ziakov prostrednictvom sutazivosti
medzi druzstvami. Aktivna praca celej triedy. Spatna vazba
o urovni vedomosti ziakov.

Ukazka 5 Zadanie uloh a sada kariet sich vysledkami
k hre Sutaz so stolickami v ramci uciva Percentd

1) Zadania uloh

1. 10 % zo 150 10. 100 % je 10. Kolko % je 2,57

2. 25 % zo0 40 11. 100 % je 12. Kolko % je 9?
3.50% z 12 12. 100 % je 50. Kolko % je 10?

4.75 % zo 4 13. 100 % je 60. Kolko % je 207?

5. 30 % zo 60 14. 100 % je 25. Kolko % je 357

6. 70 % z 20 15. Nech 50 % je 50. Kolko je 100 %?
7.85 % zo 120 16. Nech 10 % je 0,5. Kolko je 100 %?
8.50 %z 0,5 17. Nech 75 % je 9. Kolko je 100 %?

9. 120 % z 2 18. Nech 125 % je 20. Kolko je 100 %?

2) Sada kariet s vysledkami danych uloh

15 10 6 3 18 14
102 0.25 24 25 75 20
333 140 100 5 12 16
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7 Sifrovana

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre precvicovanie rieSenia jednoduchsSich
uloh zameranych na rozmanité celky uciva matematiky.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia uloh. Spatna vazba o zvladnuti uciva
pre ziakov a ucitela. Hra rozvija schopnost ziakov spolupracovat.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda, spolupracuju dvojice v laviciach.
Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada matematickych tuloh. Ide
o jednoduchsie ulohy, ich vysledkom musi byt jednoznacny
a pre kazdu ulohy iny udaj (pozri ukdzku 6). Nevyplneny klac
k odkodovaniu spravy a zaSifrovany text — moze to byt
lubovolny text napr. hadanka alebo vtip (pozri ukdzku 7 —
zaSifrovany text je tu hadanka).

Cas trvania hry: 40 min.

Postup hry:

Na zaciatku hry rozdame ziakom sadu uloh a zasSifrovanu
spravu spolu s nevyplnenym klItcom na jej odkoédovanie. Pri
kazdej ulohe v ramci sady je uvedené jedno pismeno abecedy.
Zasifrovany text sa sklada z udajov, oddelenych ciarkami.
Tieto udaje su vysledkami danych uloh. Text odsSifrujeme
zamenou Uudajov za pismena, napisané pri ulohach, pre ktoré
su zodpovedajuce udaje vysledkami. Dvojice ziakov rieSia
ulohy, c¢im ziskavaju k¢ na riesenie Sifry. Cielom je
odkodovat cely zasifrovany odkaz.
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Zaverecné vvhodnotenie:

Dvojica v lavici zapisuje vysledky jednotlivych tuloh do
klaca. Vyucujuci ich po skonceni hry skontroluje. Za kazdy
spravny vysledok ziaci ziskaju isty pocet bodov za aktivitu.
Bonusové body mozeme pridat za spravne odkoédovanie
zaSifrovanej spravy. V pripade, ze spravou je hadanka,
mozeme udelit bonusové body aj za jej uhadnutie.

Prednosti hry:

Aktivnha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
pritazlivostou hry a sutazivostou. Rozvoj schopnosti
spolupracovat.

Ukazka 6 Sada uloh pouzitych v hre Sifrovand v ramci
tematického celku Obsah geometrickych utvarov

Vypoditaj obsah obdiznika, ak md nasledovné rozmery.
Vysledok napis v jednotkdch zodpovedajticich jednotke prvého
uvedeného udaja.

a) 2,5 dm a 20 cm
b) 3 m a 25 dm

c) 5,5 cm a 40 mm
d) 2,5 cm a 50 mm

oow»

Vypocitaj obsah $tvorca, ak ma stranu dizky:

a)lm E
b) 5 dm F
c) 7 cm G
d) 10 mm H
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Poznas obsah obdliznika a dizku jeho jednej strany. Urci
dizku susednej strany. Vysledok napis v jednotkdch
zodpovedajucich jednotke prvého uvedeného udaja.

a)3m? 2m I
b) 8 cm?, 0,2 dm J
c) 6 m?, 200 cm K
d) 50 m2, 5 m L

Je dany obsah Stvorca. Uréi dizku jeho strany.

a) 36 mm? M
b) 64 m? N
c) 81 dm? O
d) 9 mm?2 P

Poznas obvod stvorca. Urci jeho obsah.

a) 20 cm R
b) 12 cm S
c) 28 dm T
d) 24 m U

Je dany obsah obdiznika a dizka jeho jednej strany. Uréi
jeho obvod.

a) 30 cm?, 10 cm \Y
b) 15 dm?2, 5 dm Z

Ukazka 7 KIuc a zaSifrovana hadanka k hre Sifrovand

v ramci tematického celku Obsah geometrickych utvarov

KId¢ na odkodovanie:

A B C D E F G H I J K
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Zasifrovana hadanka:

4cm 1m? 125cm? 8m 9dm || 49 dm? 25 cm?

1,5m 22cm® 3m 9dm ||

36 m> 9cm?® 22cm? 100 mm? 8m 1m? || 16dm

5dm? || 3mm 5dm? 49dm? || 6mm 1,5m 8m
36 m?* 49 dm?||.

16dm 5dm? || 5dm? 3m 9dm || 12,5cm® 10m

100 mm?® 9dm ||

36 m> 9cm? 22cm? 100 mm?8 m 36 m? || 12,5 cm?

26 cm 1 m? ||

49 dm? 25cm® 1,5m 22cm? 3m 5dm?||?

Odpoved na hadanku:
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8 Sportka

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematické celky zaoberajuce sa
aritmetikou dcisel a vyrazov, pre tematicky celok Obsah
geometrickych utvarov, pre tematicky celok Percentd, v ramci
celku Funkcie ako aj pre tematické celky zaoberajuce sa
rieSenim linedrnych rovnic, nerovnic a ich ststav. Uvedenu hru
mozno pouzit tiez pri rieSeni slovnych uloh, ktorych rieSenim
je cislo resp. Ciselny vyraz.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie rieSenia rozmanitych matematickych uloh,
spatna vazba o zvladnuti uciva. Hra rozvija tiez schopnost
ziakov samostatne hodnotit svoje vysledky a spolupracu
ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda, spolupracuju dvojice v laviciach.
Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada uloh pre kazdu dvojicu (pozri
ukazku 8), tiket (papier s okienkami, kde sa k Cislu prikladu
pripise vysledok; pozri obrdzok 6.3).

Cas trvania hry: 20 min.
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Ukazka 8 Sada uloh k hre Sportka pre tematicky celok
Obsah geometrickych ttvarov.

U. ¢ 1: Mame natriet obdlznikova stenu s rozmermi
S5 m a 3 m. Poradte, kolko plechoviek farby mame
kupit, ak jedna plechovica staci na natretie S m?2
steny.

U. é. 2: Lakujeme Stvorcovy stél so stranou dizky 1,5 m.
Jedna flasticka laku staci na 2 m? dreva. Kolko
ffasticiek laku potrebujeme mat?

U. & 3: Vbyte mame miestnost tvaru obdiZznika
s rozmermi 4,5 m a 3 m a druhu miestnost tvaru
Stvorca so stranou dizky 4 m. O kolko ma druha
miestnost vacsi obsah ako prva?

U. & 4: V Stvorcovej miestnosti so stranou dizky 4 m je
obdlznikovy koberec s rozmermi 3,5m a 3 m.
Kolko m? podlahy nezakryva koberec?

U. 6. 5: Namestie ma rozmery 100 m a 50 m. Kolko fudi
sa na namestie zmesti, ak sa pocita na jedného
cloveka 0,5 m2?

U. ¢. 6: Na pole chceme zasiat obilie. Kolko kg obilia
budeme potrebovat, ak je pole obdiznikové,
srozmermi 200 m a 50 m? Vieme, 2Ze na
250 m? treba 0,5 kg obilia.

U ¢ 7 Na 1m2? sa pouziva 30 g umelého hnojiva.
Zahradnik chce pohnojit 5 zahonov s rozmermi

2 m a 10 m. Kolko hnojiva bude potrebovat?
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U. ¢ 8 Stvorcovy pozemok ma obsah 400 m2. Urdcite
dizku plotu potrebného na jeho ohradenie.
(pomocka: 20 x 20 = 400)

U. ¢ 9: Plot okolo ihriska tvaru Stvorca ma dizku

200 m. Urcite vymeru (to znamena obsah) ihriska.

c. 4 ¢.5 C.6

c.7 c.8 ¢.9

Obr. 6.3 Tiket pre hru Sportka

Postup hry:

Na uvod ziakom rozdame do kazdej lavice zadania uloh
a vysledkova listinu (tiket). Ziaci rieSia tulohy a vysledky
zapisuju do tiketu. Ulohy aj okienka tiketu su ocislované.
Vysledok ulohy sa zapisuje do okienka s rovnakym Ccislom,
ako mala uloha. Po skonceni prace si susedné dvojice
navzajom skontroluju vysledky, na =zaklade spravnych
vysledkov, ktoré ma vyucujuci pripravené. Spravny vysledok

oznacia krizikom; nespravny, resp. ziadny vysledok nechaju
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bez oznacenia. Cielom dvojic je ziskat co najvacsi pocet
krizikov vo svojom tikete.

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdu spravne vyrieSenu ulohu ziskaju obaja ziaci
v lavici bod za aktivitu.

Prednosti hry:

Aktivna praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Hra rozvija schopnosti spoluprace.

9 Stafeta

Tematické zaradenie hry:

Uvedenu hru mozno pouzit pri rieSeni na c¢as nenarocnych
matematickych uloh, ktorych vysledkom je jednoznacny udaj.

Edukacné ciele hry:

Rozvoj schopnosti ziakov riesit ulohy pozorne, za ucelom
ziskania spravnych vysledkov. Spatna vazba o kvalite
poznatkov pre ucitela aj pre ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Kazdy rad Zziakov v laviciach predstavuje
jedno druzstvo. Ucitel pocas hry plni organizacnu a kontrolnu
funkciu.

Materialne prostredie: Kazdé druzstvo ziakov dostane kartu
s Ulohami (pozri ukdzku 9 a ukdzku 10). Ide o ulohy
rovnakého typu a narocnosti, ich pocet na karte je dany
najvyssSim moznym poctom ziakov v druzstve.

Cas trvania hry: 5-10 min.
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Ukazka 9 Ulohy k hre Stafeta vramci uciva Linedrne

rovnice.
1) 9x+ 12 =36 + 3x 5) 2+[1+3x=234
2) 1211+ 21x=90 6) 3+ x=—1+06x
3) 13-[1-8x=4+ 3x 7) 3--—x=8x-27
4) x-1+2=2x+4 8) [I-7x=3x-16

Ukazka 10 Ulohy k hre Stafeta v ramci uéiva Percentd.

1) 5% z 240 4) [ %z 29
2) [1 % z 200 5) [1% je 174, urci 100 %
3) [1% je 48, urci 100 %  6) [1 %z 13

Postup hry:

Prvy ziak v lavici v kazdom druzstve dostane kartu so
zadanim uloh. Tento ziak riesi prva ulohu na svojej karte,
pricom vysledok zapiSse do prazdneho okna v zadani druhej
ulohy. Tymto sposobom pokracuje druhy ziak v druzstve
v rieSeni druhej ulohy, pricom po jej vyrieSeni doplni svoj
vysledok do zadania tretej ulohy. Kazdy dalsi vysledok zavisi
od spravnosti rieSenia predoslej ulohy. Cielom je vyriesSit co
najviac uloh spravne. Po ukonceni hry ucitel skontroluje
spravnost rieSeni na zaklade predtym pripravenych
vysledkov. Pre rychlejsiu kontrolu su jednotlivé karty a tlohy
na nich ocislovaneé.

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Za kazda spravne vyrieSenu ulohu ziska kazdy ziak
druzstva wurcity pocet bodov za aktivitu (v zavislosti od
narocnosti ulohy).
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Prednosti danej hry:

Tato hra vedie ziakov k zvySenej starostlivosti o spravnost
rieSenia uloh, kedZze na nej zavisia vysledky dalSich clenov
druzstva. Hra pozaduje aktivnu ucast kazdého hraca, aj ked
nevyhodou hry je, ze hraci v druzstve nie su aktivni sucasne,
ale jeden po druhom. Preto ulohy v ramci tejto hry nesmu
vyzadovat dlhy cas na rieSenie. Hra ma pozitivhy vplyv na

motivaciu.
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Hry pre dvojclenné druzstva

10 Kocka s pismenami

Tematické zaradenie hry:

Hra je urcena pre Rozvoj priestorovej predstavivosti Ziakov.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie uciva zaoberajuceho sa sietou kocky vo
viacerych podobach. Rozvoj priestorovej predstavivosti ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Spolupracuju dvojice v laviciach. Ugcitel
pocas hry plni organizacnu a kontrolnu funkciu.

Materialne prostredie: Zadanie pre kazdu dvojicu ziakov
(pozri ukazku 11).

Cas trvania hry: 5-10 min.

Postup hry:

Ulohou ziakov je oznacit, ktoré obrazky predstavuju sief
zadanej kocky. Uloha je stazena potrebou spravnej orientacie
pismen. Hru mozno organizovat ako sutaz, vyhrava dvojica,
ktora najrychlejsie spravne odpovie. Uvedenu hru mozno hrat
aj vo variante, kde hraci plan obsahuje obrazky sieti
viacerych kociek, z ktorych niektoré su roznymi sietami tej
istej kocky, pricom dvojica ziakov ma za ulohu zoskupit siete
prislachajuce jednotlivym kockam.

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Za kazdu spravne oznacenu siet kocky ziska kazdy ziak

dvojice bod za aktivitu. Ako domacu ulohu mézeme ziakom

87



6 ZBIERKA DIDAKTICKYCH HIER

zadat, aby na zaklade uvedenych sieti skonstruovali modely
kocky.
Prednosti hry:

Aktivna praca celej triedy. Rozvoj priestorovej predstavivosti

ziakov. Spoznavanie siete kocky vo viacerych podobach.
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Ukazka 11 Zadanie k hre Kocka s pismenami

Zadana kocka

'|'|
o|lo || E
—

Najdite v tychto obrazkoch siete zadanej kocky

Gl | =1 FlOD|=>m| G ]
1 | Q 1 < 0]
<
0]
g | 4
> | O
Q1| < 0
L
1 -1 9
R H
O Y
J,ﬂ.t_l
a4
w | G
Q 0| L|© F
Y| F|D =
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11 Magicky stvorec

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematické celky zaoberajuce sa
scCitovanim  a odcitovanim cisel a vyrazov a pre ucivo
zaoberajuce sa delitelnostou prirodzenych cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie scitovania a odcitovania Ccisel a vyrazov.
Precvicovanie delitelnosti prirodzenych cisel. Spatna vazba
o zvladnuti uvedenych poznatkov. Hra rozvija tiez kombinacné
myslenie ziakov a spolupracu ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda, spolupracuju dvojice v laviciach.
Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Neuplné zadania magického Stvorca
(resp. viacerych magickych Stvorcov) pre kazdua dvojicu.
(Magicky stvorec je tabulka nxn poli obsahujuca Ccisla,
ktorych sucet vo vSetkych riadkoch, stipcoch a uhloprieckach
je totozny — pozri ukdazku 12.)

Cas trvania hry: 5-15 min.

Ukazka 12 Magicky Stvorec obsahujuci celé cCisla

1 10| -7
10| 2| 6
3| 4| -5
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Postup hry:

Na uvod ziakom rozdame do kazdej lavice neuplné zadanie
magického Stvorca (ukdzka 13). Ich tulohou je doplnit
chybajuce udaje tak, aby bol vysledny sStvorec magicky
(totozné sucty radov, stlpcov a uhlopriecok). Po skonceni
prace vyucujuci zozbiera zadania, ktoré na zaklade
pripravenych spravnych vysledkov skontroluje. Cielom dvojic
v lavici je doplnit co najvacsi pocet spravnych udajov.

Vo variante danej hry zaoberajucej sa delitelnostou
prirodzenych cisel predstavuje magicky stvorec tabulku cisel,
ktorych sucet vo vsetkych radoch, stipcoch a uhloprieckach
je delitelny danym prirodzenym ¢islom. Pri doplfiani udajov
v tomto pripade existuje viacero spravnych rieSeni.

Poznamka:

Konstrukcia zadania magického Stvorca rozmerov 3 x 3 pre
scitanie a odcitanie cisel a vyrazov: Pri konsStrukcii takéhoto
magického Stvorca zaciname strednym polickom. Aby ziact
dokdzali magicky Stvorec vyplnit, musime eSte zadat tri
hodnoty do niektorého z riadkov resp. stipcov. Dalsia moznost
je, ze zadame okrem stredného policka eSte dve hodnoty
v ramci jednej uhlopriecky a jednu hodnotu do lubovolného
riadku. V oboch pripadoch musime splnit podmienku, aby
sucet udajov stredovo sumernych podla stredu magického
Stvorca bol dvojnasobkom hodnoty v strednom policku; stucet
celého riadku resp. stipca trojndsobkom hodnoty stredného

policka.
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Ukazka 13 Zadania magickych stvorcov

1) Zadanie magického Stvorca pre aritmetiku celych cisiel

-1 0 7

2) Zadanie magického Stvorca pre scitanie a odcitanie

vyrazov

X [X-y

2%

3) Zadanie magického sStvorca pre preberanie delitelnosti

tromi

10 7

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdy spravne doplneny udaj ziskaju obaja Ziaci v lavici

bod za aktivitu.
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Prednosti hry:

Aktivnha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
pritazlivostou zadania uloh a sutazivostou medzi lavicami.

Rozvoj schopnosti spoluprace.

12 Skladacka

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematicky celok Uhol a jeho
velkost a pre tematické celky Trojuholnik a Rovnobeznik
a lichobeznik.

Edukacné ciele hry:

Rozvoj schopnosti rozliSovat dolezité charakteristiky
rovinnych geometrickych utvarov. Spatna vazba pre ziakov
o zvladnuti uciva.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Hraju druzstva dvoch hracov. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada kariet a hracie pole pre kazdé
druzstvo (pozri ukdzku 14).

Cas trvania hry: 5-10 min.

Postup hry:

Na tvod do kazdého druzstva rozdame sadu kariet a hracie
pole. Uvedena sada pozostava z kariet, na ktorych su
znazornené geometrické utvary istych charakteristickych
vlastnosti. Tieto vlastnosti s uvedené v ramci okien hracieho

pola. Ulohou hracov je spravne priradit kazdu kartu k oknu,
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v ktorom su uvedené charakteristické vlastnosti objektu
znazorneného na danej karte.

Zaverecné vvhodnotenie:

Vyucujuci skontroluje spravnost rieSenia. Za kazdua
spravne priradenu kartu prideli isty pocet bodov za aktivitu.

Prednosti hry:

Aktivha praca celej triedy. Rozvoj schopnosti vnimat
dolezité charakteristiky rovinnych geometrickych tutvarov.
Spolupraca ziakov v laviciach.

Ukazka 14 Hracie pole a karty k hre Skladacka v ramci
tematického celku Uhol a jeho velkost

4pravéuhly  |2tupéubly  |nema uhol O
2 ostré uhly

1pravy uhol |2 ostré unly |3 pravé uhly N / /
2 ostré uhly 2 tupé uhly 2 tupé uhly

6 tupych uhlov |1 tupy uhol 3 ostré uhly
2 ostré uhly
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13 Stavba pyramidy

Tematické zaradenie hry:

Hra je wurcena pre tematické celky zaoberajuce sa
aritmetikou c¢isel a vyrazov, konkrétne ich scitanim
a odcCitanim.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie scitania a odcitania cisel a vyrazov. Rozvoj
schopnosti zZiakov pocitat pozorne, za ucelom ziskania
spravnych vysledkov. Spatna vazba o kvalite poznatkov pre
ucitela aj pre ziakov. Rozvoj schopnosti spoluprace.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Spolupracuju dvojice v laviciach. Ugcitel
pocas hry plni organizacnu a kontrolnu funkciu.

Materialne prostredie: Kazda dvojica ziakov dostane
ciastocne vyplnenu schému pyramidy (pozri ukdazku 195).

Cas trvania hry: 5-10 min.

Ukazka 15 Schéma pyramidy na precvicenie scitovania

zlomkov

1/5 12 -1/4 16 |- 112
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Postup hry:

Dvojice v lavici maju v tejto hre za ulohu vyplnit spravne
schému pyramidy. Pri vyplnani treba dodrziavat pravidlo, Ze
udaj vo vysSsom rade pyramidy je suctom dvoch udajov
v prilahlych poliach z radu pod nim.

V pripade, Zze zadame vsetky udaje v najspodnejSom rade,
Ziaci pouzivaju len scitanie. Ak zadame neuplny spodny rad
a teda nejaké udaje uvedieme aj vo vysSich radoch, ziaci
musia aplikovat pri vyplnani pyramidy aj odcitanie
(ukazka 16).

Cielom ziakov je ani raz sa pri pocitani nepomylit, a tak
ziskat spravnu hodnotu v najvrchnejSom rade pyramidy. Na
zaklade tohto 1udaja robi vyucujuci kontrolu spravnosti
vyplnenia pyramidy.

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Za spravne vyplnenu pyramidu ziska kazdy ziak z dvojice
urcity pocet bodov za aktivitu (v zavislosti od narocnosti).

Prednosti hry:

Aktivna praca celej triedy. Atraktivita zadania hry motivuje
ziakov. Tato hra vedie ziakov k zvySenej starostlivosti
o spravnost vysledkov pocitania, kedze na kazdom vysledku
zavisi celkova uspesnost rieSenia. Pre ucitela je vyhodou

jednoducha kontrola vysledkov prace ziakov.
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Ukazka 16 Schémy pyramid na precvicenie scitania

a odcCitania
1) Schéma na

desatinnych cisel

precvicovanie

sCitania

0,5

0,2

a odcitania

2) Pyramida na precvicovanie scCitania a odcitania vyrazov

1,5x-1

2X

0,5x
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INDIVIDUALNE HRY

Hry pre jednotlivcov

14 Cesta domov

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematicky celok Delitelnost
prirodzenych cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie kritérii delitelnosti, spatna vazba o zvladnuti
uciva.

Prostredie hry:

Ziaci a udcitel: Ziaci pracuju samostatne. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Tabulka Cciselnych 1udajov pre
kazdého ziaka (ukdzka 17).

Cas trvania hry: 15-30 min.

Postup hry:

Ziaci dostanui tabulku ¢iselnych tdajov s oznacenim
vstupu (zaciatok cesty) a vystupu (dom). Ulohou Zziakov je
najst cestu spajajucu zaciatok cesty s domom. Pritom sa Ziak
moze pohybovat len po cislach, ktoré su delitelné danym
prvocislom (tabulka v ukdzZke 17 je urCena pre Kkritéria
delitelnosti dvoma, troma a Siestimi) a to len vodorovnym
a zvislym smerom, nikdy nie diagonalne. Priebeh cesty, teda
postupnost cisel po ktorych isli, ziaci zapisuju na osobitny
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papier. Ulohou je najst spravnu cestu domov, resp. ak
existuju, tak co najviac spravnych ciest domov. Spravnost
rieSenia posudzuje vyucujuci na zaklade zozbieranych zapisov
ciest.

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdy spravny zapis cesty domov ziska ziak isty pocet
bodov za aktivitu.
Prednosti hry:

Vnutorna motivacia ziakov pritazlivostou zadania hry.
Aktivna praca celej triedy. Spatna vazba o urovni vedomosti
ziakov.

Ukazka 17 Tabulka ciselnych tidajov k hre Cesta domov

ﬁ@ 174 9l 51| 135 18] 26 39 54 44 18

36 25 39 18 21] 156 81 27| 333 31

84 12 42 82 36 57 63 54 32 35

8| 127 78 99| 204] 111 9[ 303 49| 108

144 16 18] 102 96 6 47 36| 105 42

72 64 6] 101 44 60| 103] 261 77 51

11 98 19 24 67 24 25| 222 29 36

45| 106 15 21 108 48] 132 30 72| 168

33 24 12 66 94 13 27 42 90 24

18 72 55 14 22 18 38| 204| 108 54 :
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15 Najdi chybu!

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre vsSetky celky uciva matematiky.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie a upevnovanie vedomosti ziakov v ramci
rozmanitych celkov uciva matematiky. Rozvoj schopnosti
hodnotit spravnost rieSenia matematickych uloh. Spéatna
vazba o kvalite poznatkov pre ucitela aj pre ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Ziaci pracuju samostatne. Ucitel pocas hry
plni organizacnu a kontrolnu funkciu.

Materialne prostredie: Kazdy ziak dostane zadanie
obsahujuce vyrieSené matematické ulohy (ukdzka 18).

Cas trvania hry: 5-40 min.

Postup hry:

Kazdy ziak dostane zadanie obsahujuce rieSené
matematické 1ulohy. V ramci rieSenia tychto uloh sa
v zadaniach vyskytuju chyby. Cielom je najst a spravne
opravit ¢co najviac chyb.

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Po skonceni hry vyucujuci zozbiera zadania a vyhodnoti
pracu ziakov. Za kazdu spravne opravenu chybu ziska ziak
urcity pocet bodov za aktivitu (pocet bodov =zavisi od

narocnosti).
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Prednosti hry:

Aktivna praca vsSetkych ziakov v triede. Motivacia ziakov
sposobena snahou ziskat co najvacsi pocet bodov. Hra rozvija
schopnost ziakov hodnotit rieSenie matematickych 1loh,
pomocou uvedenej hry si Ziaci uvedomia najcastejsie chyby,
ktorych sa dopustaju, co prospieva k odstraneniu tychto
nedostatkov.

Ukazka 18 Zadanie ulohy k hre Ndjdi chybu! v ramci

tematického celku Obsah geometrickych utvarov

Uloha:
Malujeme obdiznikovu stenu s rozmermi 4 ma 2,5 m. Kolko plechovic farby mame kupit?
Vieme, Ze jedna plechovica stagi na namalovanie 5 m? steny. (Rie$ ako slovnu tlohu.)

Rie$enie:
Zapis Vypocet
rozmery steny: 4ma2b5m S=4-25 2,5
1 plechovica staéi na 5m? S =100 4
100
100 - 5=500
Odpoved

Potrebujeme 500 plechovic farby.
16 Symetrické obrazy

Tematické zaradenie hry:

Tato hra je vhodna pre tematicky celok Stredovd a osovad
sumernost.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie zobrazovania pomocou osovej sumernosti.

Spatna vazba o zvladnuti uciva. Rozvoj predstavivosti ziakov.
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Prostredie hry:

Ziaci a uditel: Ziaci pracuju samostatne. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Neuplné obrazy v Stvorcovej sieti pre
kazdého ziaka. (obrazok 6.4).

Cas trvania hry: 15-20 min.

Postup hry:

Ulohou ziakov je dokreslit obrazy umiestnené v Stvorcovej
sieti. Chybajuca cast obrazu je osovo sumerna so zadanou
castou podla vyznacenej osi sumernosti.

Zaverecné vvhodnotenie:

Za kazdy spravne dokresleny obraz ziskaju ziaci urcity
pocet bodov za aktivitu (v zavislosti od naroc¢nosti obrazu).

Prednosti hry:

Aktivha praca vsetkych ziakov. Precvicovanie osovej
sumernosti v pre ziakov pritazlivom podani. Spatna vazba
o urovni vedomosti pre ziakov aj pre ucitela. Rozvoj

predstavivosti ziakov.
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Obr. 6.4 Ukazka zadania k hre Symetrické obrazy

17 Ukryté priklady

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematické celky zaoberajuce sa
aritmetikou cisel a vyrazov a tematicky celok Mocniny
a odmocniny.

Edukacné ciele hry:

Precvicenie aritmetickych operacii s ¢islami a jednoduchymi
vyrazmi. Spatna vazba o kvalite poznatkov pre ucitela aj pre
ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Ziaci pracuju samostatne. Ucitel pocas hry

plni organizacnu a kontrolnu funkciu.
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6 ZBIERKA DIDAKTICKYCH HIER

Materialne prostredie: Ciselna tabulka pre kazdého Ziaka
(obrdzok 6.5). Tabulka moze byt tiez pripravena na tabuli,
resp. premietnuta spatnym projektorom. Harok papiera pre
kazdého ziaka.

Cas trvania hry: 5-10 min.

111 2 ]121] 8 7 2

121 4 [125] 27| 2 1

S5 122114977

64 | 16 | 1/4] 3 3 |12

172 3 [1/8] 36| -8 | 1

Obr. 6.5 Ciselna tabulka k hre Ukryté priklady pre ucivo Mocniny
a odmocniny, konkrétne zamerana na druhu a tretiu mocninu

Postup hry:

Ulohou ziakov je v ramci radov, stlpcov a diagonal tabulky
vyhladat trojice cisel resp. vyrazov. Pre trojicu musi platit
vztah, 2ze ako vysledok numerickej operacie, ktorej
argumentmi su prvé dva udaje (ich scitanim, odcitanim,
nasobenim, delenim, umocnenim prvého na mocninu, ktorej
mocnitel je dany druhym udajom atd.) dostaneme treti tdaj
v poradi. Vyhladané trojice vo forme pocetnej operacie
zapisuju ziaci na harok papiera. Cielom je najst co najviac
ySukrytych prikladov“. Priklad hry pozri v ukdzke 19.

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Za kazdy najdeny priklad ziska ziak bod za aktivitu.
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Prednosti hry:

Precvicovanie rutinnych numerickych operacii pre ziakov
zaujimavym sposobom. Aktivna praca celej triedy. Motivacia
ziakov pritazlivostou kontextu hry a sutazivostou.

Ukazka 19 Ziacke rieSenie k hre Ukryté priklady v ramci

uciva Mocniny a odmocniny

2-18-8 | 3 |,58

<
—
N

$1-{-2.4.12¢| 2

_

2

| 4 ,12'5/ 27 | 2
|
%

\
-2 .

N

| .
64 | 16 | M| 8. | S |-1/2

v2|-3. .| 38| 8| ™

Najdené priklady:
1 1
23 =8, 112 =121, (EJ =3 42 =16, 33 =27, 72 =49, (-1)* =1,

1 1
(5) = (-2)° =-8, 13 =1, 53 =125.
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Hry vo dvojici
18 3D piskvorky

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre Rozvoj priestorovej predstavivosti Ziakov.

Edukacné ciele hry:

Rozvoj priestorovej predstavivosti ziakov. Hra rozvija
kombinacné a strategické myslenie ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a uditel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada Styroch Stvorcovych sieti
rozmerov 4 x 4. Siete tvoria jednotlivé irovne kocky, oznacené
ako ,poschodia“, zakreslené do roviny (obrdazok 6.6).

Cas trvania hry: 5-15 min.

Postup hry:

Na uvod dvojiciam rozdame papier obsahujuci sady
Stvorcovych sieti predstavujucich ,poschodia“ kocky. Hraci sa
striedaju v tahu, ktory spociva v zapisani svojho symbolu
(O resp. X) do volného okna Iubovolnej Stvorcovej siete
z danej sady. Cielom hraca je dosiahnut, aby 4 jeho symboly
boli umiestnené za sebou horizontalne, vertikalne alebo
diagonalne bud v jednom poschodi alebo cez vsetky Styri
poschodia. Hrac, ktory to dosiahol ako prvy, vyhrava. Priklad
hry je v ukdzke 20. V nasledujucej hre zZiaci zmenia poradie,

v akom hru zacinali.
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Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Dvojica
v lavici si zapisuje vzajomné skore, tento zapis odovzdaju
vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju isty
pocet bodov za aktivitu (napr. tri body pre vitaza, jeden bod
pre porazeného).

Prednosti hry:

Rozvoj priestorovej predstavivosti hravou formou. Aktivna

praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov sutazivostou.

I. poschodie II. poschodie Ill. poschodie IV. poschodie

Obr. 6.6 Sada Stvorcovych sieti k hre 3D piskvorky

Ukazka 20 [lustracny priebeh hry 3D piskvorky

o X (o]
X o X (o] (o]
X (o] X o X (o] X X
(0} X X (o}
I. poschodie Il. poschodie Ill. poschodie IV. poschodie

hraé so symbolom O zvitazil
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19 Bard

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematicky celok Delitelnost
prirodzenych cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie urcovania delitelnosti tromi. Spatna vazba
pre ziakov o zvladnuti uciva. Hra rozvija kombinacné a strategické
myslenie Ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Stvorcova siet rozmerov 3 x 3 pre
kazdu dvojicu (obrdzok 6.7).

Cas trvania hry: 5-10 min.

Postup hry:

Na uvod dvojiciam rozdame harok papiera, na ktorom sa
nachadzaju Stvorcové siete rozmerov 3 x 3. Hraci sa striedaju
v tahu, spocCivajucom v postupnom zapisovani niektorého
z prirodzenych cisel od 1 po 9 do prazdnych okien Stvorcove;j
siete. Kazdé z uvedenych prirodzenych cisel mozno zapisat
len raz. Po vyplneni siete ziaci urcia, ktoré z trojcifernych
¢isel tvorenych radmi a stlpcami tabulky st delitelné tromi.
Hrac, ktory hru zacinal, ziska bod za kazdé takéto trojciferné
cislo delitelné tromi, druhy hrac za kazdé cislo, ktoré nie je

delitelné tromi. Hrac, ktory =ziskal viac bodov, vyhrava.
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V dalsej hre sa poradie hracov vymeni. Vysledok jednej hry
pozri v ukdazke 21.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Dvojica
ziakov si zapisuje vzajomné skore, tento zapis odovzdaju
vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju isty
pocet bodov za aktivitu (napr. tri body pre vitaza, jeden bod
pre porazeného).

Prednosti danej hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov

sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Hrad i Hrad 2

Hrad 3 Hra d 4

Obr. 6.7 Hracie polia pre hru Bard

109



6 ZBIERKA DIDAKTICKYCH HIER

Ukazka 21 Ilustracny vysledok hry Bard

3 1 8 delitelné
5 9 6 nedelitelné
4 2 7 nedelitelné

delitelné delitelné delitelné

Vyhra prvy hra€ v pomere 4 : 2
20 Dim

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematicky celok Delitelnost prirodzenych
Cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie urcovania delitelnosti prirodzenych Ccisel.
Spatna vazba pre ziakov o zvladnuti uciva. Hra rozvija
kombinacné a strategické myslenie ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a uditel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Urcity pocet fazal, resp. inych
vhodnych drobnych predmetov pre kazdu dvojicu.

Cas trvania hry: 10-20 min.

Postup hry:

Na uvod dvojiciam rozdame urcCity pocet fazal (napr.

35 fazul, ziaci si ich mozu doniest z domu). Hraci sa striedaju
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v tahu, ktory spociva v zobrati istého poctu fazal z kopy.
Pritom mozno zobrat len pocet, zodpovedajuci prirodzenému
Cislu vacsiemu ako jeden, ktoré je delitelom momentalneho
poctu fazal v kope. Priebeh jednej hry pozri v ukdzke 22.
Hrac, ktory je nuteny zobrat poslednu fazulu, prehrava.
V nasledujucej hre Ziaci menia poradie, v akom hru zacinali.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Dvojica
v lavici si zapisuje vzajomné skore, tento zapis odovzdaju
vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju isty
pocet bodov za aktivitu (napr. tri body pre vitaza, jeden bod
pre porazené€ho).

Prednosti hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Ukazka 22 [lustracny priebeh hry Dim

kopa ’ Y prvy hrac Y kopa ’ Y druhy hrac Y kopa ’ Y prvy hrac
35 fazul -5 30 fazul -6 24 fazul -6
kopa druhy hrac kopa prvy hrac kopa druhy hraé
s fazar [0 o fazr [ -3 s fazr [ -3
—» kopa ’ |y {PrvY hra¢ | 5 kopa N druhy hrac
3 fazule -3 0 fazul vit'azi
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21 Domino

Tematické zaradenie hry:

Hra domino je vhodna pre tematické celky zaoberajuce sa
premenou jednotiek obsahu a premenou jednotiek objemu
a tiez pre celky zaoberajuce sa aritmetikou desatinnych disel
a aritmetikou racionalnych cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie premeny jednotiek obsahu a objemu, resp.
precvicovanie aritmetickych operacii s desatinnymi cislami
alebo s racionalnymi Ccislami. Spatna vazba pre ziakov
o zvladnuti uciva. Hra rozvija schopnost zZiakov vzajomne
kontrolovat svoju ¢innost.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Cela trieda, hraju dvojice v laviciach. Ucitel
plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada dominovych kamenov pre
kazdu dvojicu (pozri ukdzku 23).

Cas trvania hry: 15-20 min.

Postup hry:

Na uvod dvojiciam ziakov v laviciach rozdame sadu
dominovych kamenov. Pre tematické celky zaoberajuce sa
premenou jednotiek obsahu alebo objemu kamene obsahuju
dvojice udajov tychto velicin s udanim Cciselnej velkosti
a jednotky. Dominové kamene sa premiesaju a rozlozia
obratené cislami k stolu. Jeden 2z kamenov sa obrati.

Nasledne sa ziaci striedaju v tahu. Tah spociva v obrateni
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jedného z predtym neobratenych kamenov. Ak je mozné
prilozit ho k ostatnym vylozenym, ziak tak moze urobit
(nemusi), inak si ho ponecha. Prilozit mozno kamen
s rovnakou hodnotou obsahu resp. objemu na prilozenej
strane (tieto hodnoty su uvedené v réznych jednotkach).
Vitazi hrac, vlastniaci najmenej kamenov, ktoré sa na konci
hry uz nedaju k ostatnym na stole pridat.

Pre pouzitie hry vramci celkov zaoberajucich sa
aritmetikou desatinnych cisel alebo aritmetikou racionalnych
¢isel obsahuju dominové kamene zapis scitania, odcitania,
nasobenia a delenia dvoch Cciselnych udajov. Kamene sa
prikladaju k sebe tak, aby vysledok operacie na jednom
kameni bol prvym z ciselnych udajov na druhom kameni
(ukazka 24).

Zaverecné vvhodnotenie:

Dvojica v lavici si zapisuje vzajomné skore, tento zapis
odovzdaju vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny
ziskaju isty pocet bodov za aktivitu. (Napr. tri body pre vitaza,
jeden bod pre porazeného. V pripade remizy ziskaju obaja
hraci jeden bod.)

Prednosti hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov

sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.
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Ukazka 23 Dominové kamene pouzité v ramci tematického

celku Obsah geometrickych utvarov

1 500 5 2 200 1o 0,1 3 1000000 | 0,0003
2 I 2 2 3 7 1 1
m om dm cm mm dm m cm m’ m’
0,04 100 4, z, 0,02 1 wo [opooooz| 2 1
dm® dm’ i} dm m? ha a m? mm? km?
1 4 004 |1000000( L, 3 0,0003 200 100 2,
m cm’ dm? m? m mm a cm
S00 100 5 0,02 2 0,1 10 0,000 002 2 1
cm dm? dm’ m’ dm? m? dm? m’ mm? ha
0,000002( 100 1 0,04 4, 1 100 2 2 3
m? dm? m’ dm? cm ha a cm’ mm? em?
0,000 3 10 0,1 2 0,02 |1000000 1 500 200, 5
m’ dm’ m? dm? m? m? km? em? mm dm?
1000000 [ 100 1, 2 0000002 [ 500 5 100 1 2
m? dm’ m mm® m? cm’ dm? a ha cm’
1 4 0,04 0,000 3 3 0,01 10 2 0,02 200
km? cm? dm? m’ cm® m’ dm? dm’ m? mm*

Ukazka 24 Dominové kamene sluziace na precvicovanie

aritmetiky desatinnych cisel

09:3 ||03+0,2| 0,5x3

1,1-0,2

60-G'l

0,7+04 0,6-0,1
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22 Enady

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematicky celok Mocniny
a odmocniny.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie urcovania mocnin prirodzenych cisel
spamaéati. Spatna vazba pre ziakov o zvladnuti uciva. Hra
rozvija kombinacné a strategické myslenie ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Harok papiera pre kazdu dvojicu.

Cas trvania hry: 5-10 min.

Postup hry:

Hraci v priebehu hry od pociatocného prirodzeného
¢isla n (napr. n = 100) odpocitavaju ubovolné mocniny dvoch,
troch resp. piatich, s exponentom prirodzenym cislom. Obaja
hraci sa striedaju v tahu, stav hry si zapisuju na harok papiera.
Hrac, ktory dosiahne vo svojom tahu cislo O alebo 1, vyhrava.
V nasledujucej hre hraci menia poradie, v akom hru zacinali.
Priebeh ilustracnej hry pozri v ukdzke 25.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Ziaci v lavici
si zapisuju vzajomné skore, tento zapis odovzdaju

vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju urcity
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pocet bodov za aktivitu (napr. tri body pre vitaza, jeden bod
pre porazeného).

Prednosti danej hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Ukazka 25 Ilustracny priebeh hry Enddy

Cislo | {Prvy hrac Y Cislo Y druhy hrac [ 5| Cislo |y {Prvy hrac L 5

100 -25 75 -9 66 -16

Cislo druhy hrac Cislo prvy hra¢ Cislo druhy hrac
50 X a2 X 39 gk g
—» Cislo Y prvy hra¢ Y Cislo Y druhy hra¢ Y Cislo Y prvy hrac L 5

30 -16 14 -2 12 -5
—» Cislo Y druhy hrac Y Cislo |y |Prvy hrac Y Cislo prvy ’hrac

7 -2 5 -5 0 vyhrava

23 Hadik

Tematické zaradenie hry:

Tato hra je vhodna pre tematicky celok Stredovd a osovd
sumernost.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie zobrazovania bodu pomocou stredovej
sumernosti. Motivacia ziakov. Spatna vazba o zvladnuti
uciva. Rozvoj predstavivosti a strategického myslenia ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Hraju dvojice ziakov v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.
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Materialne prostredie: Hracia Stvorcova siet pre kazdu
dvojicu (obrdzok 6.8).
Cas trvania hry: 15-20 min.

Obr. 6.8 Hracia stvorcova siet k hre Hadik

Postup hry:

Ucitel ziakom rozda hracie plany. Ziak, ktory je prvy na
tahu, nakresli do Tubovolného Stvorca hracej siete kruh, do
ktorého napise cislo 1. (Hadik sa narodil a ma jeden den.)
Druhy hrac si vyberie l'ubovolny mrezovy bod, t.j. bod kde sa
pretinaju ciary Stvorcovej siete a stredovou sumernostou so
stredom v tomto bode zobrazi hada do jeho novej polohy. Do
rubovolného volného Stvorca susediaceho s novou polohou
hada prikresli dalsi kruh. Do oboch tychto kruhov napise
cislo 2. (Hadik sa premiestnil a podrastol, uz ma dva dni.)
Pokracuje sa analogicky, kazdy dalsi tah spociva v premiestneni
hada a jeho zvacseni o jeden Stvorec siete. Hraci sa striedaju
v tahu. Ak vramci tahu lubovolna cast hada ma byt
zobrazena mimo Stvorcovej siete, resp. do priestoru, kde had
uz bol, hrac prehrava. Takisto prehrava, ak nema volny

priestor na zvacSenie hada. V ramci nasledujucej partie hry
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Ziaci zmenia poradie, v akom zacinali. [lustracny priebeh hry
pozri v ukdzke 26.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hra¢ zacinal rovnaky pocet hier. Ziaci
zapisuju skore vzajomnych hier. Za vitazstvo aj prehru
ziskaju dopredu urceny pocet bodov za aktivitu (napr. tri
body za vyhru, jeden bod za prehru).

Prednosti hry:

Precvicovanie uciva v kontexte pritazlivom pre ziakov.
Vnutorna motivacia ziakov sutazivostou. Aktivna praca celej
triedy. Spatna vazba o urovni vedomosti pre ziakov. Rozvoj
strategického myslenia a predstavivosti (v ramci planovania
tahov).

Ukazka 26 Ilustracny priebeh hry Hadik

Clelele
olellee
Ble

©
®
©

@) |&|&
©

Vitazi prvy hrac
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24 Hl'adaci pokladov

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematicky celok Funkcie.

Edukacné ciele hry:

Propedeutika suradnic bodu v pravouhlej sustave suradnic
V rovine.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Ziaci pracuju v dvojélennych druzstvach.
Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Hracia Stvorcova siet pre kazdého
ziaka (obrazok 6.9).

Cas trvania hry: 15-20 min.

Postup hry:

Na uvod hry si kazdy zo ziakov zakresli do svojej Stvorcovej
siete ,poklady“. Podmienkou je, aby kazdy hrac¢ dodrzal pocet
pokladov a zakreslené poklady sa vzajomne nedotykali, t.j.
jeden poklad nebol zakresleny v Stvorcoch siete susediacich
s druhym pokladom (pozri ukdazku 27). Pocas hry sa ziaci
striedaju v tahoch. Tah spociva v zadani usporiadanej dvojice
prirodzenych cisel, oznacujucej suradnice Stvorca, na ktorom
hrac ,hlfada poklad“. Prva suradnica predstavuje cislo radu,
druha d¢islo stlpca Stvorcovej siete. Protihra¢ oznami, ¢i
v zadanom Stvorci mal zakresleny poklad. V pripade, ze hrac
oznacil vsetky Stvorce predstavujuce dany poklad, protihrac
oznami jeho najdenie. Vyhrava hrac, ktory najde vsetky

poklady na hracom plane protivnika.
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Zaverecné vvhodnotenie:

Dvojica v lavici zapisuje vzajomné skore, tento zapis
odovzdaju vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny
ziskaju urcity pocet bodov za aktivitu (napr. dva body pre
vitaza, jeden bod pre porazeného).

Prednosti hry:

Propedeutika suradnic bodu v pre ziakov zaujimavom
podani. Aktivnha praca celej triedy. Pritazlivost kontextu hry
a sutazivost vnutorne motivuju ziakov.

12 3 456 7 8 910

O O 00N O WN-

-_—

Obr. 6.9 Hracia Stvorcova siet pre hru Hladaci pokladov
Ukazka 27 Rozmiestnenie ,pokladov® v hre Hladaci
pokladov

12 3 4567 8910

O OO0 ~NO O WN

-

120



P. VANKUS: DIDAKTICKE HRY V MATEMATIKE

25 Logik

Tematické zaradenie hry:

Hru je mozné pouzit vramci tematického celku
Kombinatorika.

Edukacné ciele hry:

Rozvoj logického a kombinatorického myslenia Ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Spolupracuju dvojice v laviciach. Ugcitel
pocas hry plni organizacnu a kontrolnu funkciu.

Materialne prostredie: Hra si okrem papiera a pisacich
potrieb nevyzaduje Specialne pomocky.

Cas trvania hry: 10-20 min.

Postup hry:

V ramci dvojice ziakov v lavici si jeden zo ziakov napise na
papier vedla seba pat Cisel vybranych z mnoziny prirodzenych
¢isel od jedna po osem, pricom kazdé z tychto 6smich Cisel sa
v uvedenej patici moéze vyskytovat najviac jedenkrat. Druhy
ziak ma za ulohu tuto paticu uhadnut. Na svoj harok papiera
napiSe predpoklad zlozenia pétice. Ziak, ktory cisla vybral,
stanovi pocet uhadnutych cisel a pocet cisel, pre ktoré bola
uhadnuta aj ich poloha. Druhy ziak pokracuje v hadani,
pricom na uhadnutie ma k dispozicii desat moznych pokusov.
V dalsej hre si ziaci ulohy vymenia. [lustracny priebeh jedne;j
hry je uvedeny v ukdazke 28.

Narocnost hry je mozné menit zmenou poctu hladanych

¢isel a mnoziny prirodzenych Ccisel, z ktorej uvedené Ccisla
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vyberame; napriklad hadanim Stvorice cisel vybranych
z mnoziny prirodzenych cisel od jedna po Sest

Zaverecné vvhodnotenie hry:

Ziaci si zapisuju priebehy hier. Za kazdu spravne
uhadnutu paticu cisel ziska hadajuci ziak urcity pocet bodov
za aktivitu.

Prednosti hry:

Aktivna praca celej triedy. Rozvoj logického myslenia ziakov
v ramci pre ziakov atraktivnej aktivity.

Ukazka 28 [lustracny priebeh hry Logik

tipovana pética pocet uhadnutych cisel pocet céisel,
pre ktorych bola uhadnuta
aj ich poloha
1. 13587 3 0
2. 75124 4 2
3. 75164 3 2
4, 75261 3 1
5. 72584 3 3
6. 72314 5 5
26 Matematické pexeso

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematické celky zaoberajuce sa
aritmetikou cisel a vyrazov.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie ratania ,spamati“ vramci rozmanitych
¢iselnych oboroch, resp. s vyrazmi. Spatna vazba pre ziakov

o zvladnuti uciva. Hra rozvija priestorovu pamat ziakov.
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Prostredie hry:

Ziaci a uditel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Sada pexesovych kariet pre kazdu
dvojicu (pozri ukazku 29).

Cas trvania hry: 15-20 min.

Postup hry:

Na tvod dvojiciam rozdame sadu pexesovych kariet. Tato
sada pozostava z kariet obsahujucich zadania jednoduchych
uloh a kariet, na ktorych su vysledky tychto uloh. Uvedené
ulohy musia byt rieSitelné ,spamati“. Karty sa premiesaju
a rozlozia obratené udajmi k stolu. Jeden zo ziakov obrati
rubovolné dve karty. Ak ide o zodpovedajucu dvojicu zadania
ulohy a jej vysledku, ziak si dané karty necha a pokracuje
v tahu. Ak tieto dve karty navzajom nezodpovedaju, obratia
sa naspat a v tahu nasleduje druhy hrac. Vitazi hrac, ktory
ma po obrateni vSetkych kariet vacsi pocet ziskanych dvojic.

Zjednodusenie hry mozno dosiahnut tym, zZe sa pracuje
osobitne s dvoma sadami kariet. V jednej sade su zadania
uloh, druha sada obsahuje vysledky tychto uloh. (Sady sa
mo6zu odliSovat napr. farbou zadnej strany kariet.) Ziak
v ramci svojho tahu otaca po jednej karte z oboch sad. Tento
variant hry je menej narocny na pamat.

Zaverecné vvhodnotenie:

Dvojica v lavici si zapisuje vzajomné skore, tento zapis
odovzdaju vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny

ziskaju isty pocet bodov za aktivitu. (Napr. tri body pre vitaza,
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jeden bod pre porazeného. V pripade remizy ziskaju obaja
hraci jeden bod.)
Prednosti hry:

Aktivha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Ukazka 29 Pexesové karty pouzité v ramci tematického

celku Desatinné cdisla

1) Zadania uloh

0,1+0,9 1,5-0,3 05x2 1,2:2
22-04 1,2+0,5 0,7:7 3x0,1
02x2 3-28 2:4 1,2+0,8

1:2 0,1+0,7 1-0,6 2x0,9
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2) Riesenia danych uloh

1 1,2 1 0,6
1,8 1,7 0,1 0,3
04 0,2 0,5 2
0,5 0,8 04 1,8

27 Mocniny

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematicky celok Mocniny odmocniny.

Edukacné ciele:

Tuato didakticka hru je vhodné zaradit pocas tematického
celku zaoberajuceho sa mocninami a odmocninami. Cielom
hry je, aby si ziaci zapamatali druhé mocniny vybranych
prirodzenych ¢isel a precvicili si pocitanie s nimi. DalSim
ciefom hry je rozvoj strategického myslenia ziakov
a schopnosti analyzy udajov.

Postup hry:

Ziaci su rozdeleni do dvojic v laviciach. Na papier napisu
dva stlpce prirodzenych cisel od 1 do 9 so symbolom druhe;j
mocniny. V prvom tahu hrac¢ A odpocita od cisla 100 druhu
mocninu jedného z prirodzenych éisel uvedenych v stipcoch.

Nasledne pouzité Ccislo preskrtne. V dalsom tahu hrac B
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odpocita od Ccisla, ktoré vyslo hracovi A druhil mocninu
Iubovolného nepreciarknutého c¢isla uvedeného v stipcoch
a pouzité Cislo tiez preciarkne. Hraci sa striedaju v tahu, kym
nenastane situacia, v ktorej je hrac vo svojom tahu nuteny
odpocitat druhu mocninu takého cisla, zZe vysledok je
zaporny. Tento hrac prehrava. V nasledujucej hre hraci
zmenia poradie, v akom hru zacinali. [lustracny priebeh hry
je v ukdazke 30.
Ukazka 30 Ilustracny priebeh hry Mocniny

1 1 100
22 22 -81 Hraé A
a2 a0 19
-16 Hra¢ B
42 42 3
5 5 -1 Hrac A
2
62 62 -1 Hrac B
72 72 !

Po odpogitani lubovolnej zvySnej druhej mocniny
82 82 hrag A prejde do zapornych Eisel.

o0 90 Teda hra¢ B zvitazil.

Zaverecné hodnotenie prace ziakov:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Dvojica
v lavici zapisuje vzajomné skore, tento zapis odovzdaju
vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju urcity
pocet bodov za aktivitu (napr. dva body pre vitaza, jeden bod

pre porazené€ho).
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Prednosti hry:

Praca s ucivom v pre ziakov pritazlivom kontexte. Motivacia

sutazivostou. Rozvoj strategického myslenia.

28 Pismeno L na cestach

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematicky celok Stredovd a osova stimernost.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie zobrazovania utvaru v stredovej sumernosti.
Spatna vazba o zvladnuti wuciva. Rozvoj predstavivosti
a strategického myslenia ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a uéitel: Spolupracuju dvojice ziakov v laviciach.
Ucitel plni organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Hraci plan pre kazda dvojicu
(obrdzok 6.10).

Cas trvania hry: 15-20 min.

Obr. 6.10 Hraci plan k hre Pismeno L na cestdch
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Postup hry:

Ucitel ziakom rozda hracie plany. Ziak, ktory je prvy na
tahu, nakresli do hracieho planu pismeno L, tvorené
4 Stvorcami hracieho planu. Druhy hrac si vyberie l'ubovolny
mrezovy bod, t.j. bod, kde sa pretinaju Ciary Stvorcovej siete
a stredovou sumernostou so stredom v tomto bode zobrazi
L do jeho novej polohy. Prehrava hrac, ktory nemoze pismeno
L umiestnit do volnych Stvorcov hracieho planu. Iustracny
priebeh hry pozri v ukdzke 31. V ramci nasledujucej partie
hry ziaci zmenia poradie, v akom zacinali.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Ziaci
zapisuju skore vzajomnych hier. Za vitazstvo aj prehru
ziskaju dopredu urceny pocet bodov za aktivitu (napr. tri
body za vyhru, jeden bod za prehru).

Prednosti hry:

Precvicovanie uciva v pre ziakov pritazlivom kontexte.
Vnutorna motivacia ziakov sutazivostou. Aktivna praca celej
triedy. Spatna vazba o zvladnuti stredovej sumernosti pre
ziakov. Rozvoj strategického myslenia a predstavivosti

(v ramci planovania tahov).
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Ukazka 31 Ilustracny priebeh hry Pismeno L na cestdch

5 3
8 ¢ 12
® 1; l7
4 10 6 2
9 11 13

Vitazi prvy hrac
29 Pocet delitel'ov

Tematické zaradenie hry:

Hra je vhodna pre tematicky celok Delitelnost prirodzenygch
Cisel.

Edukacné ciele hry:

Precvicovanie urcovania delitelnosti prirodzenych cisel. Spatna
vazba pre ziakov o zvladnuti uciva. Hra rozvija kombinacné
a strategické myslenie ziakov.

Prostredie hry:

Ziaci a ucitel: Hraju dvojice v laviciach. Ucitel plni
organizacnu a kontrolnu ulohu.

Materialne prostredie: Prazdny harok papiera pre kazdu
dvojicu.

Cas trvania hry: 5-10 min.

Postup hry:

Pocas hry Ziaci v svojom tahu odpocitavaju od pociatocného

prirodzeného cisla n (napr. n = 30) f'ubovoIné prirodzené cislo
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od 1 po 5. Po odpocitani hrac zisti, kolko delitefov ma vzniknuté
Cislo; pocet delitelov urcuje pocet bodov, ktoré hrac za svoj
tah ziska. Vzniknuté cislo, ako aj pocet delitelov zapisuje hrac
kvoli prehladnosti na harok papiera. Hraci sa striedaju
v tahu, az kym nedostanu cislo O. Ten, ktory v priebehu hry
ziska viac bodov, vyhrava. V dalSej hre si ziaci vymenia
poradie, vakom zacinali. Priebeh jednej hry pozri
v ukazke 32.

Zaverecné vvhodnotenie:

Hraci hraja viac hier. Najmensi pocet su dve, aby sme
zaistili, ze kazdy hrac zacinal rovnaky pocet hier. Dvojica
v lavici si zapisuje vzajomné skore, tento zapis odovzdaju
vyucujucemu. Za kazdu hru vitaz aj porazeny ziskaju isty
pocet bodov za aktivitu (napr. tri body pre vitaza, jeden bod
pre porazeného).

Prednosti hry:

Aktivnha praca celej triedy, vnutorna motivacia ziakov
sutazivostou. Vzajomna kontrola ziakov odbremenuje ucitela.

Ukazka 32 Ilustracny priebeh hry Pocet delitelov

¢islo cislo
cislo | |prvy hrac | 128 |, |druhy hrac | 124 |_lprvyhrac ]
30 -2 delitele: -4 delitele: -4
28147421 2412864321
¢Gislo ¢islo cislo
20 druhy hra¢ 18 prvy hraé 15 druhy hra¢
—> —>| —» — —> — —>
delitele: -2 delitele: -3 delitele: -3
20,1054,21 1896321 15531
—p|Cislo Cislo cislo
12 prvy hraé 8 druhy hra¢ 6 prvy hraé
delitele: 4 | Poeitere: 2 P\ ceiitele: "2 e
12,6,4,3,2,1 8,421 6,3,2,1
) Cislo Cislo
4 druhy hra¢ 1 prvy hrac ¢islo druhy hrac vitazi
—> —> —> —>
delitele: -3 delitele: -1 0 v pomere 23 : 25
421 1
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30 Rovnice

Tematické zaradenie hry:

Uvedena hra je vhodna pre tematicky celok RieSenie

linedarnych rovnic, nerovnic a ich sustav.

Edukacné ciele:

Uvedena hra je vhodna na nacvik pocitania linearnych
rovnic a vSeobecné zlepSovanie pochopenia rovnice a jej
vyznamu ziakmi. Analyza stratégie hry je pomerne
jednoducha a preto vhodna i1 pre mladsich ziakov. Umoznuje
nam na jednoduchom priklade demonstrovat pojem vitazne;j
stratégie a silu logického myslenia.

Postup hry:

Hru hraju dvaja ziaci na vzore znazornenom na
obrdzku 6.11. Pocet rovnic je mozné samozrejme podla

potreby modifikovat.

R

AR
o

T+
+.ota=

Obr. 6.11 Hracia plocha hry Rovnice
Hraci v svojom tahu zapisuju na volné miesta vyznacené
troma bodkami Iubovolné celé cisla. Striedaja sa v tahoch,
pricom prvy hrac vyhrava, ak vsetky rovnosti na konci hry su

platné. Druhy hrac¢ vyhrava, ak aspon jedna rovnost neplati.
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V nasledujucej hre hraci zmenia poradie, vakom hru
zacinali. Priklad hry je v ukdzke 33.

Zaverecné hodnotenie prace ziakov:

Uvedena hra nie je vhodna na usporiadanie turnaja resp.
na bodovanie. Hraju dvojice v laviciach, pricom pocet hier je
dany dobou, za ktora su ziaci schopni najst vyhernu
stratégiu.

Analyza stratégie:

Pri hrani hry si ziaci musia uvedomit, Zze mézu doplnat celé
¢isla na Iubovolné volné miesto. Potom pri hracom plane na
obr. 6.11 vyherna stratégia pre prvého hraca spociva v tom,
ze doplni posledné volné miesto v rovnici tak, aby rovnost
platila. Otazkou pre ziakov moze byt, ako pocet rovnic meni
vyhernu stratégiu hry. Uvedenu hru mozno modifikovat tak,
ze ziaci doplnaju ioperatori av zavislosti od narocnosti
mozeme zmenit i ¢iselny obor, z ktorého st dopliiané cisla.

Prednosti hry:

Precvicovanie vyznamu rovnice Vv hravom kontexte.
Moznost samostatne najst vyhernu stratégiu matematicke;
hry. Objasnenie pojmu vyhernej stratégie. Rozvoj
strategického a logického myslenia.

Ukazka 33 [lustracny priebeh hry Rouvnice

1=1
(=7)+2=-5
4+3+4=11
1+3+5+2=11

5+2+3+(-1)+9=18
1+4+8+2+7+(-7)=15
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7 TABULKA DIDAKTICKYCH HIER

TEMATICKY CELOK

NAZOV DIDAKTICKEJ HRY, JEJ TYP:

KV = kooperativna hra pre viacclenné druzstva
KD = kooperativna hra pre dvojclenné druzstva
HJ = hry pre jednotlivcov

HD = hry vo dvojici

Univerzalne hry | Bingo KV str. 63
(vhodné pre vdcsinu Kruhy RV Str. 66
tematickych celkov)
Puzzle KV str. 68
Sutaz radov KV str. 72
Sutaz so stolickami KV str. 74
Sifrovana KV str. 77
Stafeta KV str. 84
Najdi chybul! HJ str. 100
Algebraické vyrazy | Sportka KV str. 81
a ich dprava Magicky Stvorec KD str. 90
Stavba pyramidy KD str. 95
Ukryté priklady HJ str. 103
Matematické pexeso HD str. 122
Celé ¢isla, operacie | Sportka KV str. 81
s celymi Cislami Magicky Stvorec KD str. 90
Stavba pyramidy KD str. 95
Ukryté priklady HJ str. 103
Matematické pexeso HD str. 122
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TEMATICKY NAZOV DIDAKTICKEJ HRY,
CELOK JEJ TYP:
KV = kooperativna hra pre viacClenné druzstva
KD = kooperativna hra pre dvojclenné druzstva
HJ = hry pre jednotlivcov
HD = hry vo dvojici
DeliteI'nost Magicky Stvorec KD str. 90
prirodzenych cisel
Cesta domov HJ str. 98
Bard HD str. 108
Dim HD str. 110
Pocet delitelov HD str. 129
Desatinné é&isla, Sportka KV str. 81
operacie Magicky Stvorec KD str. 90
s desatinnymi
sislami Stavba pyramidy KD str. 95
Ukryté priklady HJ str. 103
Domino HD str. 112
Matematické pexeso | HD str. 122
Funkcie Sportka KV str. 81
Hradaci pokladov HD str. 119
Kombinatorika Logik HD str. 121
Mocniny Ukryté priklady HJ str. 103
a odmocniny Enady HD str. 114
Mocniny HD str. 125
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TEMATICKY CELOK

NAZOV DIDAKTICKEJ HRY,
JEJ TYP:

KV = kooperativna hra pre viacclenné druzstva
KD = kooperativna hra pre dvojclenné druzstva
HJ = hry pre jednotlivcov

HD = hry vo dvojici

Objem a povrch Stavitelia KV str. 70
geometrickych Kocka KD str. 87
utvarov . .
S pismenami
Obsah Stavitelia KV str. 70
geometrickych Sportka KV str. 81
utvarov
Obvod Stavitelia KV str. 70
geometrickych
utvarov
Percenta Sportka KV str. 81
Premeny jednotiek Domino HD str. 112
Racionalne é&islo. Sportka KV str. 81
Operacie Magicky Stvorec KD str. 90
s racionalnymi
sislami Stavba pyramidy | KD str. 95
Ukryté priklady HJ str. 103
Domino HD str. 112
Matematické HD str. 122
pexeso
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TEMATICKY CELOK

NAZOV DIDAKTICKEJ HRY,
JEJ TYP:

KV = kooperativna hra pre viacclenné druzstva
KD = kooperativna hra pre dvojclenné druzstva
HJ = hry pre jednotlivcov

HD = hry vo dvojici

RieSenie linearnych | Sportka KV str. 81
rovaic, nerovnic Rovnice HD str. 131
a ich suastav

Rovnobeznik, Skladacka KD str. 93
lichobeznik

Rozvoj priestorovej Kocka KD str. 87

predstavivosti s pismenami
3D piskvorky HD str. 106
Stredova a osova Symetrické HJ str. 101
sumernost obrazy
Hadik HD str. 116
Pismeno L na HD str. 127
cestach
Trojuholnik Skladacka KD str. 93
Uhol a jeho velkost Skladacka KD str. 93
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ZAVER

Jedinou cestou k nauceniu sa

matematiky je ,,robit‘“ matematiku.

P. R. Halmos, (1982)

Predkladana ucebnica v siedmych kapitolach ponukla pohlad

na didakticki hru a jej miesto vo vyucovani matematiky z
teoretického aj praktického hladiska.

Verime, ze nasa publikacia Citatela dostatocne oboznamila

s problematikou didaktickej hry vo vyucovani matematiky

a neskromne dufame, Ze prebudila zaujem o tato problematiku

a chut vyskusat si hranie uvedenych didaktickych hier resp.

vyucovanie s pomocou didaktickych hier v praxi. Ak sa to

podarilo, splnila svoj ciel.
V pripade otazok ohladne didaktickych hier aich
pouzivania vo vyucovani matematiky budeme radi, ak nas

skontaktujete na adrese peter.vankus@gmail.com. Tiez

privitame, ak sa s nami podelite o vSetky skusenosti s praktickym

pouzivanim didaktickych hier v ramci matematickej edukacie.
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