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UVOD

V dnesnej dobe je nieckedy dost’ naro¢né ziakov nie¢im zaujat’, aby na vyucovani davali
pozor, aby boli aktivni a prezivali preberané u¢ivo so zdujmom a mozno i S usmevom na tvari.
Nast’astie hodiny niektorych predmetov ponukaju mnozstvo zazitkovych metdd, ktoré ma
ucitel’ k dispozicii a méze ich kombinovat’ podla preberanej témy, irovne a zaujmov Zziakov,
ktorych uci.

NajcastejSimi problémami, ktoré v suvislosti so Skolou znepokojuji ucitelov, st
problémy tykajuce sa nedostatku spoluprace a discipliny zo strany ziakov. Ucitelia moézu
zvalovat’ vinu na nepozornost’ ziakov, nedostatok snahy, ruSivé spravanie a vSeobecnu
neochotu spolupracovat’, na osobnostné charakteristiky ziakov, na nedostato¢ni podporu zo
strany spolocnosti i rodiny. AvSak mnohym ucitelom sa napriek tomu dari prekonavat
zdanlivo nemozné podmienky a ziskavat’ Ziakov pre spolupracu.

Kazdy ziak je ur¢itym sposobom motivovany k tomu, aby sa nejako prejavil. Aj ked’ st
niektori ziaci v prostredi Skoly oznacovani za tych ¢o nechcti nespolupracovat’ a nie su vraj
motivovani, v skuto¢nosti si motivovani. Problém vSak spociva v tom, Ze jeho usilie
nesmeruje tam, kam by si to dospeli v jeho okoli priali

V skole je obcas klasické vyucovanie nahradené netradi¢nou, hravou formou vyucovania.
Pre deti sa tak stava Skola zaujimavejSia, radSej do nej chodia. Podobné aktivity tiez
prispievaju k zlepSovaniu vztahov medzi ziakmi a ucite'mi - Ziaci vidia ucitel'ov inac¢, ako
dospelych, ktori sa vedia aj hrat. Vyucovanie obohatené o didaktické hry, prispieva nielen k
rozvoju Kreativity u Ziakov, ale je pre ne zaujimavej$im. Ziaci 'ahie pochopia uéivo, lepsie si
ho precvicia a formuje aj ich osobnostné vlastnosti.

Je potrebné stimulovat’ u ziakov socidlne zruc¢nosti, schopnost’ spoluprace, kooperacie,
sebahodnotenia, sebakritiky, ktoré¢ umoziuji prijimat’ do komunity triedy vSetky deti bez
rozdielu pohlavia, rasy, ¢i vierovyznania.

Vzdelavanie ziakov zo socidlne znevyhodneného prostredia je problematika, ktord
V poslednom obdobi rezonuje v spolo¢nosti. Preto treba hl'adat’ také sposoby vyucovania, aby
sme ziakov zaujali a nenasilnou formou ich motivovali k pravidelnej dochadzke do Skoly
a vzbudili u nich kladny vzt'ah k uceniu.

Ked’Ze hravost’ je prirodzeny prejav zdravého jedinca, tak aj u¢enie hrovou formou bude
pre ziakov zaujimavejSie. Hra sa zarad'ujeme medzi inovaéné vyu€ovacie prostriedky. Hrat’

sa mozno individudlne, v dvojiciach, v skupinkach vicsich, ¢i menSich. V hre ziak zabuda na
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vSetky rozdiely, ktoré medzi nami existuju. A prave didaktické hry st vhodné metody
vyucovacieho procesu pre ucitela vzdeldvajiceho ziakov zo socidlne znevyhodneného
prostredia, ktory reSpektuje ucebny styl ziaka.

Didaktické hry maji svoje nezastupitelné miesto vo vyuCovacom procese. Sluzia pre
motivaciu, lepSie porozumenie a nazornu aplikdciu preberaného uciva. Pomahaju rozvijat’
vsetky kl'i¢ové kompetencie, ¢im plnia ciele moderného ponatia vyucovania. Mnohi ucitelia
vyuzivaju didaktické hry na svojich hodindch m. Na Slovensku v mnohych Skoldch maja
didaktické hry svoje stabilné miesto asi od 80-tych rokov 20. storoc¢ia. Odvtedy bolo
vytvorenych viacero zbierok didaktickych hier. Milo§ Zapletal (1987) alebo Burjan a
Burjanova (1991) do svojich zbierok zaradili llohy aj napriek tomu, ze mnohé z nich sa za

didaktické hry nepovazovali.



1 DIDAKTICE HRY

Zaciatkom a koncom nasej didaktiky nech je hl'adat’ a nachadzat’ sposob, podla ktorého
by ucitelia menej ucili, ale ziaci sa viacej naudili, aby bolo v S§kolach menej zhonu, nechuti a
marnej prace, no viac vol'ného ¢asu, potesenia a zaru¢eného tuspechu. (Jan Amos Komensky)

Hra je podla viacerych vyznamnych odbornikov jednou z podmienok ucenia sa, pretoze
ziak hrou zistuje, ako veci, javy, 'udia okolo neho funguji alebo preco sa nieo deje, ale aj
zistuje, ¢o moze urobit’, a ako veci, javy, I'udi okolo seba moézu vlastnymi schopnostami
ovplyvnit. Hra je ucinny prostriedok ucenia, pretoze doplnkovo spaja vSetky nutné
podmienky ucenia a to:

< induktivnu skasenost’,

& kognitivnu disonanciu - poznavaciu nerovnovahu,

& socialnu interakciu,

= fyzickl skusenost,

& vyuzitie vlastnej kompetentnosti. (KikuSova S., Kralikova M., 2004)

Definicia J. A. Komenského: Hra je cvi¢enie (dusevné alebo telesné), zavedené medzi
viacerymi, Co stuperia o akusi odmenu poskytujucu zisk alebo ¢estné uznanie.

Definicia rimskeho lekdra Galena =z roku 150: Hra je Cinnost, ktord zamestnava
prijemnym spdsobom telo i ducha. Pre telo je odpo¢inkovym cvi¢enim a ducha mierne unavi.

Definicia podla Juraja Ceéetku: Hra je inStinktivna, spontanna a pre detsky vek
najtypickejSie forma cinnosti, v ktorej Zziak individudlnym a svojej vyvinove] faze
zodpovedajicim spdsobom dava vyraz predstavam, myslienkam, citom, svojmu chceniu.

Definicia podl'a T. Salvovej (1986): Hra je priamym prejavom detskej tizby po ¢innosti
a zamestnani.

Ak zaradime hry do vychovno-vzdelavacieho procesu, hovorime 0 didaktickych hrach,
ktoré maja svoj ciel’, pravidld, ktoré cviCia isté charakterové vlastnosti, schopnosti, zru¢nosti.
Hry prestavaju byt spontanne a stavaju sa riadenymi. Maji svoj didakticky ciel’ a uz nie su
hry v pravom zmysle slova, ale sa podobaju na uéenie alebo pracu.

Didaktické hry moZno vyuZivat pri vysvetlovani, overovani, upeviiovani uciva, ale aj na
spestrenie vyucovania a motivaciu deti. Hry musia byt primerané veku, vedomostnej trovni,

musia zodpovedat’ iloham vychovnej prace a tematickym celkom prislusného uciva.



Didaktické hry su podl'a Pedagogického slovnika (1995) analdgiou Cinnosti deti, ktora
sleduje didaktické ciele. M6zu sa odohravat’ v ucebni, telocviéni, na ihrisku, v prirode. Maji
svoje pravidla, vyzaduju priebezné riadenie, zavere¢né vyhodnotenie. St urCené
jednotlivcom, ale aj skupinam Ziakov, pricom uloha pedagdéga ma vel'mi Siroké rozpétie od
hlavného organizatora po pozorovatela. Ich prednostou je povzbudiva iskra, podnecujuca
tvorivost’ ziakov, nenatenost’, spolupracu i sttazivost, vyzaduje aby vyuzivali rézne poznatky
a zrucnosti, zapajali zivotné skusenosti. Hry st formou ¢innosti, ktoré sa lisia od prace i od
ucenia. Cudsku ¢innost’ rozdel'ujeme na tri hlavné ¢innosti: hru, ucenie, pracu (Karova, 1996).

Hry st neodmyslite'nou sucastou zivota kazdého z nas, nielen deti. Vyuzivame pri nich
rozum, fantaziu, cit, schopnost’ komunikovat, rozhodovat’ sa 1 riesit’ nepredvidané situacie.
Pri hrach mézeme vstupovat’ do vzdialenych a neznamych svetov. Clovek sa hrami zaobera
po cely zivot. Hry maja radu réznych hl'adisk:

e poOznavacie

e precviovacie

e emocionalne

e pohybové

e motivacné

e tvorivostné

e fantazijné

e socialne

e rekreacné

e diagnostické

e terapeutické

Hry zahfnaji ¢innosti jednotlivea, dvojice, malej skupiny a velkej skupiny. Didaktické

hry hravou formou rozvijaji poznavacie funkcie a majii zna¢ny vplyv na:

1. kognitivizaciu Ziaka
Vo vyucovacom procese vyuzivame didaktické hry, ktoré rozvijaju poznavacie funkcie
ziakov. Ziaci ziskavaju zruénosti a sposobilosti riesit’ rozliéné problémy, pretoze vicsina
didaktickych hier je zaloZena na rieSeni problémovych situacii.

2. motivaciu a aktivizaciu Ziaka
Aktivizacia znamena vzbudenie aktivity Ziakov vo vychovno-vzdelavacej ¢innosti. Motivacia
je sthrn ¢Cinitelov, ktoré podnecuju, usmeriuju, udrzuju a zacieluju ludské spravanie.
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Hnacim motorom pre 'udski motivaciu su city, ktoré maju vyznamnu tlohu v didaktickych
hrach.

3. emocionalizaciu
Ciel'om didaktickych hier je silne citovo povzbudzovat' ziakov. Pre rozvoj emocionalizacie
maju osobitny vyznam sutazné hry. Na jednej strane ide o maximalne nasadenie v prospech
jednotlivca alebo celku, na druhej strane je potrebné u ziakov vypestovat’ zmysel pre Cestnost’,
vediet sa ovladat’ po prehre, mat v ucte tych, ktori su lepsi, byt tolerantny a slusny k
netspesnym. Emocionalizcia teda zahriiuje v sebe formovanie prezivania skuto¢nosti.

4. socializaciu Zziakov
Pri didaktickych hrach st Ziaci nateni reSpektovat’ platné pravidla hry, ¢o podporuje ich
socializdciu. Ziaci maju moznost zistit svoje vlastné schopnosti a porovnavat ich so
schopnostami spoluziakov. Pomaha im to pri sebahodnoteni. Vnimaji svoje prednosti
i nedostatky podl'a toho, ako s uzitoéni V kolektive. Didaktické hry napomahaji Ziakom
lepSie spoznat’ nielen seba, ale aj svojich spoluziakov.

5. komunikaciu
Didaktické hry umoziuji formovat® spdsobilosti a schopnosti Ziakov vyjadrit’ urcita
mySlienku, vymienat’ si vzajomné informacie. Viaceré vyskumy potvrdzuja, ze didaktické hry
vyraznejSie rozvijaji schopnost’ aktivne nactivat’ tomu, ¢o hovoria ini.

6. kreativizaciu
Nie vsetky didaktické hry mozeme povazovat za hru podporujicu tvorivost, ale vacSina
didaktickych hier je zaloZena na rieSeni problémovych situacii, ktoré podporujii rozvoj

divergentného myslenia. Rozvoj tvorivosti povazujeme za vrcholny proces vychovy.

1.1 Struktira didaktickych hier

Hry ako vyucovacia metéda boli vyuzivané uz v ¢asoch Jana Amosa Komenského.
Ucenie hrou patri medzi najpritazlivejSie spdsoby vyuCovania aj v stcasnosti. Pre Svoj
relaxaény a zdbavno-pouény charakter dokonale dopliiaju vyucovaci proces.

Dobré hry mozno hrat’ vzdy a vSade. Ziaci sa im venuju spontanne. Dobré hry ich dokazu
aktivizovat, dlho udrzat’ ich zaujem a prinutit’ ich k vys$Siemu vykonu. VSetky nabadavé reci
0 kolektive a socidlnom citeni nemaju taky ucinok ako kolektivne hry alebo sttaZenie. Tieto

spajaju jednotlivcov v celok, ale aj davaju moznost’ vyniknit,, prebidzaji a rozvijaji socialne



citenie, u¢ia nesebeckej spolupraci. To vSetko st hodnoty, ktoré urcuju hre Cestné miesto vo
vychove a vzdelavani.

Zasadou hier je dodrziavat' pravidla, hrat’ Cestne - nepodvadzat, naucit’ sa prijimat
porazky i vitazstva. Kto sa tomu nauéi v hre, 'ahko to potom dokéze aj v zivote. Pri hre sa u
ziakov prejavuju nielen dobré povahové vlastnosti, ale aj niektoré neziaduce vlastnosti ako st
zakernost’, sebectvo, netimerna ctiziadostivost’.

Hry negativne vlastnosti nepodporuji, len ich niekedy odhaluju a zvyraznuju. A pre
ucitelov je vhodna prilezitost’ vychovne na Ziakov pdsobit. Musia zasiahnut’ tak, aby kladné
vlastnosti posiliiovali a zaporné im pomahali odstranit. K tomu je potrebné, aby ucitelia
poznali mnozstvo hier a vedeli ich aj vyuzivat.

Hry vyznamne pomahaju pestovat’ silnu vol'u a sebaovladanie. Pestuji aj zrak, sluch,
postreh, pozornost’, logicky tsudok, inteligenciu a iné kladné vlastnosti ziakov. Kazda z hier
si vyzaduje Specificktl motivaciu a existuje mnozstvo sposobov ako hry i Ziakov motivovat’:
vyuzitie foriem dramatického vystupu,
sam pritazlivy ndzov hier, ktory vzbudzuje u ziakov zvedavost’ a fantaziu,
osobny priklad pedagodga pri zaujati a jeho nadSenie pri zacati hry,
navodenie atmosféry Startu hry,
vyuzitie hudby - ako pozadia, alebo prijemné posobenie, zvukové efekty ...
vyzdoba prostredia kde sa aktivita odohrava - kvety, obrazy, fotografie ...
zdmerné nemotivovanie hry.

Vicsina didaktickych hier musi mat’ urcité casti. Kéarova (1996) hovori o tychto
zékladnych:

Didakticky ciel’

Musi byt’ v stlade so vzdelavacim ciel'om. O cieli rozhoduje ucitel' a ma posobit’ motivaéne,
a ma vzbudit’ u Ziakov zdujem o ¢innost’ a ucenie.

Vlastna hrava ¢innost’

Ma pre Ziakov najvacsi vyznam. Ziaci si velakrat neuvedomuju proces uéenia, a to, Ze hravou
¢innost'ou plnia stanovené didaktické ciele, ale maji pocit, Ze sa iba hraju. Pri hrach musime
sledovat’ aj ¢as, ktory rychlo ubieha. Ucitelia by mali byt’ nielen pozorovatel'mi, ale mali by
sa stat’ aj Gi¢astnikmi hier. Ziaci maji radost’ ak sa do hry zapajaji aj ugitelia.

Jasné pravidla

Tie su dolezitou sucastou vSetkych didaktickych hier. Musia byt’ stanovené presne a maju byt

jasné a zrozumitel'ne. Ziaci musia byt s nimi obozndmeni eSte pred hrou. Pocas hry sa



pravidla nesmu menit’ a ucitelia dohliadaju na ich dodrziavanie. U¢itelia dopredu oboznamia
ziakov surcitym postihom za nedodrziavanie pravidiel hry. Zafiname vzdy zakladnymi
pravidlami, teda ¢im hra za¢ina a ¢im konéi, az potom ponikneme pravidla, ktoré umoznuji
ziakom taktizovat. V pripade ich poruSenia by didaktické hry mohli stratit’ svoj vyznam.
Pravidla davaji ziakom oporu pre ich ¢innost. Platia pre vSetkych ucastnikov hry rovnako,
dokonca aj pre ucitelov. Vyzaduju Cestnost’, slusné spravanie, ucia sa ovladat a vazit' si
protihraga. St prostriedkom socializacie (Stubiia, 2008).
Vyhodnotenie
Vsetky didaktické hry musia mat’ aj svoj zaver. Vyhldsenie vysledkov, urcenie najlepSieho
rieSitel'a, vyhodnotenie splnenia zadania, kontrola dodrziavania pravidiel. Hodnotenie by
malo vyznievat’ pozitivne, posobi ako motivacia. Hry sa musia volit' tak, aby zaujali a dali
moznost’ uspechu nie len vybornym ziakom, ale aj priemernym. (Karova, 1996)
Kazda aktivita potrebuje iné zakoncenie. Niektoré treba zakoncit® vyhldsenim vitazov,
inokedy rozdiskutovat. Zo strany ucitelov zdver vyzaduje niekedy humorné a Tahké
vyznenie, inokedy vaznost, toleranciu a citlivy pristup k jednotlivym Ziakom.

Podl'a obsahu didaktickych hier mézeme oznacit’ ich vplyv na:
jazykovy rozvoj,

& |ogicko-matematicky rozvoj,

& rozvoj vedeckého poznania,

& rozvoj pohybu,

& rozvoj esteticko-hudobnych schopnosti,

& rozvoj organiza¢no-riadiacich schopnosti.

Pri priprave didaktickych hier treba prihliadat’ na primeranost’ hernej aktivity. Ani jedna
Z hier nie je az taka dobra, aby mohla byt uvedena kedykol'vek a kymkol'vek. (Stubiia, 2008).
To znamena, e ta ista hra nemusi mat’ vzdy ten isty vysledok, ktory o¢akavame. Cinnost
musi byt pripravend nielen z pedagogického hl'adiska, ale musi byt aj dobre usporiadana.
Ucitelia si potrebuju premysliet’ svoje reakcie na otazky od ziakov, alebo problémy, ktoré by
mohli pocas hry nastat. Didaktické pomdcky maju byt jednoduché a vhodné pre vsetkych
ziakov, ktoré sa vyskytuji v potrebnom mnozstve. Organizacia hry sa musi prisposobit’
priestorom, ktoré mame k dispozicii.

Trvanie didaktickych hier byva od 5-10 mintt, ale hry moézu trvat’ aj dlhsi ¢as. Pri hrach

davame pozor na psychicky aj fyzicky stav ziakov. Ucitelia by mali sledovat’ ako Zziaci



pracuji. Treba sa vyhnut' prejavom neucty voci ucastnikom, tak zo strany ucitelov ako aj zo
strany ostatnych ziakov. Ziaci nesmii mat’ pocit, Ze st nechapavi ked sa im zadany problém
nepodari vyrie$it hned’. Sutazenie je dolezitym hl'adiskom pri tychto ¢innostiach, ale musime
davat’ pozor, aby sa usilie za kazdi cenu vyhrat, nestalo jedinym cielom. Treba ocenit’
Cestnost’ jednania a prejavy povysenosti a sebeckosti potlac¢at’ uz v zarodku. Ucitelia musia
ziakov povzbudzovat, alebo podnietit’ k eSte lepSiemu vykonu. Pri praci v skupinach
ocenujeme kolektivnu spolupracu. Odporaca sa pri niektorych hrach ich ukonéenie v tom
najlepSom, ak Ziaci checu eSte pokracovat’ v hre, zaruci to zaujem do buducnosti. Po skon¢eni
hier nesmieme zabudnut’ na ich vyhodnocovanie. Aj od Ziakov sa vyzaduje hodnotenie hry,

ale aj sebahodnotenie (Karova, 1996).

1.2 Klasifikacia hier

Klasifikacia hier mozZe vychadzat’ z roznych hPadisk:
1. podl'a veku hracov,
2. podla poctu hracov,
3. podrla pohlavia,
4. podl'a ro¢nych obdobi,
5. podl'a druhu ¢innosti hracov
6. podl'a prostredia
7. podla vntitornej Struktary a pod.

Klasifikacia hier podPa schopnosti (Cmolik, 1975):
1. ktoré rozvijaju postreh, paméit’, dovtip:
a. rébusy
b. hlavolamy
2. poznavacie hry:
a. dejepisné
b. literarne
C. zemepisné
3. tvorivé hry:
a. nametoveé

b. rolové bez pravidiel
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4. pohybové a Sportové hry:
5. hry v teréne:
a. na vyletoch

b. na vychadzkach

Bartuskova (1977) klasifikuje hry podl'a aktivnej ¢innosti:
1. tvorivé hry - spontanne, prirodzené:

predmetove,

nametove,

dramatizujtce,

konStruktivne.
2. hry s pravidlami:

pohybove,

didaktické.

Klasifikacia hier podla vyvinovych znakov (Ptihoda 1971):
1. hry nepodmienene reflexné:
struktivne,
2. hry senzomotorické:
a. motorické,
b. nametové,
c. zrakové,
3. hry intelektualne:
a. sutaziveé,
b. rodinné,

C. stolové.

Dysinskij a Karova (1972) triedia didaktické hry do tychto kategorii:

1. PodPa ciela:
a. poznavacie,
b. kontrolné,
2. PodPa poctu hracov:

a. individualne,

11



b. skupinové,
c. kolektivne,
3. Podla druhu reakcie:
a. pohybové,
b. kludné,
4. PodPa tempa:
a. hry na rychlost,
b. hry na kvalitu,
5. PodPa poétu aplikacii:
a. Specifické,

b. univerzalne.

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

1. hry, ktoré obohacuju vedomosti, upeviuja, rozsiruji a skvalitfiuji vedomosti
ziskané na vyuc€ovani

2. hry, ktoré vplyvaji na rozvoj psychiky (cvicia paméat’, pozornost’)

1.3 Priprava didaktickej hry

Metodicka priprava na zaClenenie didaktickej hry do vyucovacieho procesu obsahuje
nasledujuci postup:
Pri planovani vyuzitia hier je potrebné:
1. Diagnostikovat’ zaujem ziakov o hry a vyvinovua uroven hrania.
2. Diagnostikovat’ aktualnu poznavaciu uroven ziakov.

Ucitelia ako organizatori hier nesmie zabudnut’ na to, Ze hry nestaci iba pripravit’ a dat’
im volny priebeh. Hry st ako hry iba pre ziakov, ale pre ucitelov su vaznou a zodpovednou
pracou. Jednoduché hry a Casto sa opakujice nie su ndro¢né na pripravu. Ale situdcia sa
zmeni, ak chcl ucitelia pouZit’ nové a naro€nejsie hry. Mdze sa stat, Ze dobry umysel moze
skon¢it’ sklamanim, hry ziakov nenadchni, naopak moze ich znechutit' a nudit. Aby takato
situdcia nenastala, mali by si ucitelia pri priprave hier dat’ odpoved’ na nasledujice otazky:

1. Aké st predchadzajice skusenosti Ziakov, pre ktorych hru chystame?

2. Aké su hracske skusenosti nase ako pedagdga a organizatora hier?
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3. V akom prostredi hry budu prebiehat’?

4. Aké st moznosti materidlneho a organiza¢ného zabezpecenia a ¢o budeme potrebovat’
v priebehu hry?

Korlko ¢asu mame k dispozicii?

Nevytrati sa jej ucinok do d’alsej vyuc¢ovacej hodiny?

Co sledujem hrou?

Aky je vychovny ciel?

© o N o O

Ktoré hra sa pre ciel'ova skupinu hodi najlepsie?

Okrem tychto zakladnych otdzok treba eSte jasne vysvetlit' pravidla, spravne rozdelit
ziakov - kazda skupina ma byt rovnako silna. Kazdu hru treba hodnotit’ so Ziakmi, pochvalit’
vitazov, pochvalit’ vSetkych Cestne hrajucich, odsudzovat’ priestupky proti pravidlam hry.

Aby hry splnili vychovny zamer aaby obidve strany mali z hier uzitok, musia byt
ucitelia schopni hry ¢o najlepsie uviest’ a ich dopad ¢o najefektivnejSie vyuzit. (Graham Pike,
David Selby, 1994).

Ak chcu ucitelia dosiahnut’ Zziaduce ucinky v skupine ziakov, mali by sa zapojit’ do hry
spolu so ziakmi. Zapojenim sa do hry sa ucitelia vystavuji situaciam, pri ktorych riskuju aj
chvilkové zosmiesnenie, ktorého sa vSak netreba obavat, pokial’ je pre ziakov prirodzenou
autoritou. U ziakov vys$ich ro¢nikov je vSetko o to t'azSie, Ze to neberti na l'ahku vahu, preto

vSetko musi byt dokladne premyslené.

UciteP v priebehu hry:
e sleduje psychicky a fyzicky stav ziakov, nezabuda ich pochvalit’ a povzbudit’,
e opakuje a ochranuje dané pravidla,
¢ nenasilne vedie hru, aby pokrac¢ovala spravnym smerom,

e ucitel’ by nemal sediet’ za stolom, ziaci by mali mat’ pocit, Ze sa s nimi hra.

Pri priprave didaktickych hier je potrebné:
1. vytyCenie ciel’a,

. diagndza pripravenosti ziakov na hru,

2

3. ujasnenie pravidiel,

4. vymedzenie uloh veduceho hry,
5

. stanovenie spdsobu hodnotenia,
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6. zaistenie vhodného miesta na hru,

7. priprava pomocok,

8. uréenie ¢asového limitu,

9. premyslenie viacerych variacii, ak by doslo k problémom pri riadeni,
10. predviest’ ako sa hra hra.

Didaktické hry st vhodné najmé vo faze motivacie, opakovanie a precvicovania. Kritéria

pre vyuzitie hry vo vyucovacom procese podla Kikusovej a Kralikovej (2004) hra ma:
& naznacovat’ nieco pre ziakov nieco zaujimave,
& vyzyvat' ziakov K hraniu,
& umoznit’ ziakom ohodnotit’ svoj vlastny tspech v nej,
& umoznit’ aktivne sa zac¢astnit’ vSetkym ziakom, pre ktoré je pripravovana,
& umoznit’ socialnu interakciu medzi Gc¢astnikmi,
& byt situaciou s moznost'ou opakovania,
# umoznit’ u€astnikom dobrovolne vstlpit’ do hry,
& umoznit’ hrat’ rozne stratégie v zavislosti od ciel'a a dohodnutych pravidiel,
& stanoveny ciel’ a meniace alebo stale pravidla,
& umoznit’ kazdému ucastnikovi byt prirodzene aktivny a slobodne sa prejavit,
& umoznit’ kazdému ucastnikovi sebauplatnenie a sebapotvrdenie,
& umoznit’ ucastnikovi pouzivat’ symboly,

& byt zabavou pre kazdého ucastnika hry.

Pri realizacii hry je potrebné:
1. prezentovat’ jasne ciel’ hry, pravidla hry, hraci ¢as, pomdcky na hru a svoju
ucast’ v hre,

2. prakticky predviest’ ako sa hra hra.
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2 PRAKTICKA CAST

2.1 Didaktické hry zo slovenského jazyka

1. Rovnakeé slova

Ziakov rozdelime do skupin. Ulohou Ziakov je tvorit’ vety, aby spredu aj zozadu mali rovnaky
vyznam. Napriklad: krk, kuk, Oto, korok, oko, mam, potop, zaraz, letel, radar, tahat...

Vyhrava skupina, ktorad bude mat’ najviac takychto slov.

2. Na hada

Ziaci maji za tlohu dopliiovat’ slova podl'a predlohy, uréené pismeno v slovach postupne
posuvaju.
A
A
A

A .
A
A
Napriklad:
ANTENA
SAHARA
KRAJEC
.. atd’

3. Mates
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Ugitel napise na tabulu 10 podstatnych mien. V kosiku su &isla od 1 — 10. Ziak si vytiahne tri

Cisla a na dané slova tvori vetu. Moze do vety dodat’ sloveso.

4. Pyramida

V tejto hre sa slova rozsiruju na obidvoch stranach o jednu hlasku. Napriklad:

A
R OD
UL O HA

KALAMAR
PRACOVNIK

5. Abeceda

Ziak v mysli hovori abecedu. Druhy Ziak ho zastavi a na pismeno, ktoré vyslovi nahlas ziaci
2
piSu vetu. Vsetky slova vety sa musia zaCinat’ na dané pismeno a veta musi mat zmysel.

Vyhréva ziak, ktory utvori najdlhsiu vetu. Potom hru opakujeme.

6. Hravé cviCenie o slovach

Ziaci si vyberti 'ubovol'né podstatné meno, ktoré predstavia. Vyuzivaji pritom vedomosti aj z
inych vyucovacich predmetov. Nasledne zo svojej ulohy vypiSu pit podstatnych mien
a urcuju druh podstatnych mien, rod, Cislo, pad a vzor.

Napriklad:

Som podstatné meno. Meno ma kazdy ¢lovek a som v mnohych pripadoch aj vel'mi slavne.
Som na celom svete najrozsirenejSie a Som aj Vv kalendari. Mia nemaju len T'udia, ale aj
zvierata, veci.....Som zvedavé, ako sa vam predstavia moji kamarati.

Volam sa podstatné meno Svitopluk. Mojim pribuznym je Svitopluk, ktory bol panovnikom
vo Velkej Morave. Zname su tri Svitoplukove pruty. Meno Svitopluk pochadza z 8.-9.

storoCia, ¢o znamend, Ze moje meno ma korene v minulosti. Presne tak ako naSe korene.
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7. Suboj s vybranymi slovami

Ziaci vytvoria dvojice. Prvy Ziak povie spoluhradovi napr: "Povedz A4." Kamarat si najde
okienko a ak spravne povie slovo a kamarat mu ho uzna, zakrizkuje si pocet bodov v

okienku. Prvy ziak si slovo preciarkne, pretoze uz vypadlo z hry. Nakoniec sa s¢itaji vSetky

body.
1 2 3 4
b-l-na  ml-nar-k b-t um-t
2 2 1 1
r-I z-vat (tie)r-b-ck-  (v)B-str-c-
1 1 3 3
p-r-t sa (oni)v-I- Pr-kr-t  (tie)s-kork-
2 2 2 2
ob-lie oz-vat v-s-pat  (tie)kob-lk-
1 1 2 2
m-I-t sa Kor-tko r-zoto p-I-n-
2 1 1 3

8. Vybrané slovo

Ucitel’ka rozda skupinam Ziakov papieriky, na ktorych budil napisané vybrané slova. Tie s
na papierikoch napisané spravne i nespravne. Ulohou skupin bude tieto slova, ¢o najrychlejsie

roztriedit’. Ktora skupina bude prva a vSetko bude mat’ spravne, vyhrava.

9. Meno a charakteristika

Ulohou Ziakov je napisat’ na vsetky pismena, ktoré obsahuje spoluziakove meno, privlastky,

ktoré vystihuju osobnost’ spoluziaka.

Napriklad:
S pol'ahliva
I nteligentna
M ala

O spala
17



N ekomunikativna
A paticka
OBMENA: Privlastky, ktoré sa vobec nehodia na konkrétneho spoluziaka.

10. Pozor len samohlasky

Ulohou Ziakov je vytvorit vetu, v ktorej sa bude nachddzat len jedna samohlaska.
Napriklad: Vladka sa hrala na macka.

OBMENA: Ziaci majii napisat’ ¢o najviac slov, ktoré budii obsahovat’ len jednu konkrétnu
samohlasku.

med, lev, pes, hnev, les, ker...

11. Hra na mena

Toto dvojdielne cvicenie ma niekol’ko ucebnych cielov. Je mozné ho vyuzit' k tomu, aby
ziakom pomohlo zapamdtat’ si navzidjom mend svojich spoluziakov a zalozit' vzajomné
pozitivne naladenie ziakov k sebe samym i K spoluziakom. V pripade, Ze sa ziaci uz dobre

poznaju, zaénite druhu ast. (Je to pouzitené na zac¢iatku k. roka v prvom roéniku SS.)

Trieda sedi v kruhu. Ucitel’ otvori hru slovami (svojim menom): Som Jan Velky. Prvy ziak
vpravo povie: Ja som Milan Maly a to je pan Jan Velky. To sa stale opakuje, az nakoniec

posledny musi opakovat’ v§etky mena.

V druhom kole musi kazdy ziak pridat’ k svojmu menu nieco, v com vynikd. Napriklad: Som
Milan Maly, futbalista. A pokracuje sa nasledovne: Ja som Jozef Jozovy, maliar ato je
futbalista Milan Maly. Dalsi Ziak: Som Méaria Druzn, taneénica, toto je maliar Jozef Jozovy
a tam je futbalista Milan Maly. Tymto spdsobom hra pokracuje.

12. Prirad’ovanie

Utitel’ rozda ziakom predlohy, na ktorych su uvedené mena literarnych postav. Ziaci maju

vytvarat’ dvojice postav, ktoré k sebe patria.
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13. Skriatok

Ucitel’ povie nespravny nazov literdrneho diela a Ziaci povedia jeho spravny ndzov a autora.
Variacia postupu: Ziaci si vylosuji - karti¢ky s nespravnymi nazvami literarnych diel a uvedu
ich spravny nazov a autora.

Napriklad: Nezobudeny - Neprebudeny - M. Kukuéin

Objavenie boje - Objavenie Troje — Zamarovsky

Nechajte 'ud moj - Nehaiite 'ud moj - A. Sladkovic

14. Tajnicka
V tajnickach moéze byt ukryté priezvisko spisovatela alebo nazov diela, ktoré sa bude na

hodine preberat’. Pri zostavovani tajniciek je vel'mi dolezité, aby jednotlivé ulohy vychadzali

Z preberaného uciva. Ziaci, ked’ takto riesia tajnicku, tak si zaroven aj opakuju.

© © N o g k~r w0 N PE

-
©

-
=

-
n
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15. Spajanie Sipkami

Utitel do jedného stipca pod seba napise mena spisovatelov a do druhého radu ich diela, ale

to vietko poprehadzovane. Ulohou Ziakov je $ipkami pospajat’ mena autorov s dielom, ktoré

napisali.

Milan Rifus Cervené vino
Andrej Sladkovi¢ Horky chlieb
Martin Hecko Namestie sv. Alzbety
J. G. Tajovsky Marina

Margita Figuli Modlitbi¢ky

Rudolf Jasik Tri gastanové kone
16. Mapa

Ucitel' pripravi pre ziakov Specidlnu mapu Slovenska, na ktorej su vyznafené mesta, v
ktorych sa narodili, umreli alebo posobili niektori spisovatelia. Ziaci do mapy potom vpisuju
mena spisovatelov. Tuto ¢innost’ mdéZu vykonavat' v skupinach alebo samostatne.

17. Bingo — vybrané slova po M

Ziak pozna pravopis slov s i/y po obojakej spoluhlaske M.
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Upravend hra Bingo na precviovanie vybranych slov po M. V tabulke je vzdy slovo
napisané s makkym iaj S tvrdym y. Dieta ma vyfarbit' to spravne. UCitel’ rozda kazdému
ziakovi tabulku a hovori slova v I'ubovolnom poradi. Ten, komu vySiel nasledovny tvar
zafarbenych poli¢ok v tabul’ke, ma vSetko spravne, ma bingo. No su tam aj slova naviac,

rowr,

ucitel’ musi ¢itat’ len tie, ktoré st vyfarbené v tabul'ke.

Tato hra sa d4 obmenit’ na ktorékol'vek vybrané slova a da sa prisposobit’ vysledny tvar

vymal'ovanych policok, tym, Ze sa slova premiestnia.

miska Myska Ipriemysel mito mynulost’ mys
miska ||my§ka zmiznit JMyjava  [milion mis
|mydlo midlo Miska mysliet  [mynat myska
fmyxér hmirit’ sa |minca myto flpriemysel ||mynca
zmyja ||mixér zmija jhmyz minat’ Mijava
Jhmyrit’ sa flsmik smyk |hmiz zmyznut' [minulo

Riesenie

miska Myska Iprlemysellmlto |mynulost’ mys

Jmiska myska fJzmiznat IMyjava milion  [jmis

mydlo  |jmidlo IMlSka Imyshet |myn1’1t’ myska

Jmyxér  flhmirit salmlnca Imyto priemyselffmynca

zmyja  fimixér zmija Ihmyz minat’ Mijava

hmyrit

| Smik smyk |hm|z zmyznut’ [jminulo

sa
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18. Abeceda

Cas: 35 — 45 minat

Ciel’

Kognitivny: ziak v hre pouzije nadobudnuté vedomosti, triedi ich a tvorivo aplikuje, urcuje
vyznam slov a tvori vety

Komunikacny: zvySovat jazykova kultaru, verbalny prejav

Pomocky a material: herny plan, kocka, figurky, 32 karti¢iek s otdzkami, zetdny (symboly) a
hracie peniaze

Postup:

Kazdy ziak hodi kockou. Kto hodi najvécsie Cislo, stava sa predajcom, ostatni Ziaci st hra¢mi.
Predajca sa nezucastiuje hry ako hrac, ale len ako predajca, ktorého lohou je v priebehu hry
vyberat’ od hraCov peniaze za ,,pokuty®, Citat’ otazky a tlohy, rozdavat’ zetdny za splnent
ulohu, rozmienat’ peniaze a vymienat’ ich za zetony, merat’ Cas a pod.

Hru zacina zvoleny hra¢ a d’al$i hraci pokracujii v smere hodinovych ruciciek. Kazdy hrac¢
hadze iba raz, to znamena, ze ak hodi Sest, uz viac v danom t'ahu nehadze. Hra¢ moéze vo
svojom t'ahu urobit’ l'ubovol'ny pocet krokov. Na hernom pladne sa méze pohnit’ iba raz, no
mdze si rozmenit’ peniaze, vymenit’ peniaze za zetony alebo predat’ kartu. Hrad¢ sa najskor
pohne v hernom pléane, az potom robi iny krok v tahu. Ak nasledujuci hra¢ uz hodil kockou,
hra¢ pred nim uz neméze vykonat’ ziadny vynechany krok t'ahu. Ak sa jeden hra¢ dostane na
rovnaké policko ako jeho spoluhraé, postavi sa k nemu na to isté policko, nepredbieha ho.
Pocas svojho tahu hra¢ méze ziskavat’ zetony kipou od predajcu, jeden Zeton za dva hracie
peniaze (HP). Peniaze méze ziskat’ predajom zelenej karty predajcovi za tri HP, hraCovi za
cenu, ktoru je ochotny zaplatit’. Hra sa konci, ked” pride prvy hra¢ do ciel’a a za to ziska pat
zetonov. VSetci hrac¢i si mozu za ziskané HP dokupit’ zetony a pripadne predat’ zelené
kartiCky, za ktoré ziskaji pdt’ HP za kus. Po s€itani Zetonov vyhrava hra¢ s ich najvyssim

poctom.

Vysvetlenie polic¢ok:

Politko START: Kazdy hrad si vyberie farbu panacika a postavi sa na svoju farbu.
Nasledujtce policko je uz sti€astou herného planu — pre vsetkych.

Policko CIEL: Ciel je sucastou hry, to znamena, ak hra¢ stoji na pismenku D, musi hodit’

dva, aby sa dostal do ciel’a.
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Fialové poli¢ko s pismenom: Ak sa dieta postavi na toto policko, musi do mintty vytvorit’
vetu tak, aby kazdé slovo zacinalo na to isté pismeno vratane predloziek ¢i spojok. Veta musi
mat” zmysel. Tvori ju taky pocet slov, akym ¢islom sa hra¢ na toto policko dostal. Ked
napriklad na kocke mu padne hodnota Sest, veta musi mat’ presne tol’ko slov, ktoré sa budu
zacinat’ na toto pismeno. Za spravnu odpoved’ ziska hra¢ dva zetony.

Zelené policko: Na tomto policku hra¢ ziska kartu, ktora mu umoznuje presunit’ jeho tlohu
na fialovom poli¢ku na iného hrac¢a. Ak vybrany hra¢ na fialovom policku odpovie spravne,
obaja ziskaji po dva HP a jeden Zeton. Ak vSak odpovie nespravne, neziskava ani jeden nic.
Hra¢ kartu moze pouzitt v l'ubovolnom kole alebo ju moéze predat inému hracovi za
T'ubovol'nti cenu. Ak si zelenu karticku ponechd do konca hry, méze si ju vymenit’ za pat’ HP.
Z1té politko: Ak sa hra¢ dostane na toto poliko, dostane jeden Zeton.
Oranzoveé policko: Ukazuje dietatu smer hry. Niektoré policko ho vrati spit’ a hracovi tak
umozni nazbierat’ vacsi pocet Zetonov.

Modré policko: Ak sa hrac postavi na toto policko, predajca vytiahne zvrchu bali¢ka kartu s
otazkou alebo ulohou a nahlas ju precita. Hra¢ musi na tuto otazku odpovedat, resp. tlohu
splnit za 30 sekind. Za splneni ulohu hra¢ =ziska pat HP a jeden Zeton.
Cervené poli¢ko: Ak sa hra¢ dostane na toto policko, je povinny predajcovi zaplatit’ pokutu
pat HP.

Sivé poli¢ko s pismenom: Ak sa hra¢ postavi na dané policko, musi do minaty povedat’ desat’
slov (r6zneho slovného druhu) na dané pismeno. Ak hrac tlohu v limite splni, ziskava tri HP.
Ak tlohu nesplni, neziska nic.

Karticky najdes tu: Karticky: Abeceda

KIace k tloham najdes tu: Kluce k uloham: Abeceda
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19. Ukaz ¢o vies

Ziaci pracuju v skupinach. Kazda skupina Ziakov dostane obalku, v ktorej su listky s ilohami.
Napriklad:

Napis vSetky zakladné slové s pismenom y-y po obojakej spoluhlaske -v-

Od tychto slov utvor pribuzné slova, napriklad vyt vysoky, vyskat’ a podobne.

Napi$ vety na tieto slova: vyr - vir, vyt - vit.

Na listku budu napisané slova s -i, -y po obojakej spoluhlaske -v-

Bude v nich v8ak chybat’ i-, y-, ich ulohou bude spravne doplnit’ do slov. Na zaver urobime

spolo¢né vyhodnotenie hry.

20. Nespisovné slova

Ugitel’ predlozi ziakom text, v ktorom sa nachadzaju nespisovné slova. Ziaci ich maju
vyhladat’ a nahradit’ spisovnymi slovami.

Pomdcky: texty obsahujuce nespisovné slova

2.2 Didaktické hry z matematiky

1. Dvojica

Téma: velka nasobilka

Nazov didaktickej hry: Dvojica

Vekova kategéria: 1. — 2. ro¢nik SS

Konkrétny ciel: vediet’ spravne vynasobit’ ¢isla v obore do 100

Pomocky: dve sady karticiek s ¢islami od 1 do 9

Postup: Kazdy ziak dostane jednu karticku s Cislom. Ked” mé kazdy ¢islo, Ziaci sa vol'ne
pohybuju po triede. Na povel: ,,éislice do dvojic*“ kazdy si ndjde kamarata, s ktorym sa da do
dvojice a vypocitaju priklad tak, ze vynasobia svoje ¢isla. Na povel: ,,vysledky vicsie ako 50
na Ciaru® vsetci zZiaci s vacSimi vysledkami sa postavia na Ciaru. Ostatni ziaci budu

kontrolovat’ spravnost’ vysledku.
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2. Matematicka lopta

Téma: sc¢itavanie a od¢itavanie v obore do 100

Nazov didaktickej hry: Matematicka lopta

Vekova kategoria: 1. - 2. rocnik

Konkrétny ciel: vediet’ s¢itavat’ a od¢itavat’ v obore do 100

Pomdcky: mala lopta

Postup:

Ziaci sedia v kruhu. Ugitel’ka ma v ruke loptu. Povie priklad 43 + 26 a hodi loptu
ziakovi. Ten povie vysledok (69 — 32) a vymysli novy priklad na s¢itavanie alebo od¢itavanie,
tak, Ze prvé Cislo bude vysledok z predchadzajiceho prikladu. Potom pomocou lopty vyvola
d’alSieho ziaka, ktory odpoveda tym istym spdsobom. Ak odpovie spravne, hra pokracuje
d’alej. Ak nespravne, ziak, ktory zadal priklad povie spravny vysledok a vymysli novy

priklad.

3. Meno, mesto, zviera, vec

Hrat’ sa moze vo Stvoriciach, ale aj vo vacsich skupinkach, ktoré su si vedomostne podobné.
Tato hra sa podoba znamej hre "Meno, mesto, zviera, vec". Ziaci maji pripravené tabulky:
Jeden Zziak povie lubovolné ¢&islo, napriklad 49. Ziaci vymyslaju priklady, danej
matematickej operacie, ktorej vysledok je 49. Ziak, ktory prvy vytvori priklady povie: Stop!
Na tento pokyn musia deti prestat’ pisat. Kazdy sprdvne vytvoreny priklad sa hodnoti 5
bodmi. Sutaz ma 10 k6l, po ich ukonceni si kazdy urobi sucet ziskanych bobov a urci sa

vitaz. Pri nerozhodnom vysledku zad4 priklad ucitel’ka a tak uréi vitaza ona.

4. Ano — nie

Utitel’ ziakom, ktori stoja, kladie otazky. Ziaci odpovedaju len 4no alebo nie. Kto odpovie
spravne, moze si sadniit’. Ziakom, ktori neodpovedali spravne zadavame d’alie otazky nizsej
naro¢nosti.

Otazky by mal mat’ ucitel’ pripravené dopredu. Hra mdze prebiehat’ na zaciatku vyucovace;]

hodiny ako rozcvicka.
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5. Kto bude prvy

Ziaci sedia v laviciach po dvojiciach. U¢itel’ka chodi od prvej lavice az po poslednti a kazdej
dvojici zada priklad. Kto prvy z dvojice povie vysledok, zostava v hre, druhy vypadava. Ked’
prejde ugitelka vietky lavice, zredukuje sa poéet Ziakov. Ziaci, ktory vypadli si sadnu k sebe a
ti o vyhrali si taktiez sadnu k sebe a pokracuju v hre. Takto hra prebieha, az kym neziskame

absolutneho vit'aza.

6. Suboj matematikov

Téma: scitavanie do 100

Nazov didaktickej hry: Suboj matematikov
Vekova kategoéria: 1. - 2. ro¢nik

Konkrétny ciel: vediet’ s¢itavat’ v obore do 100

Pomaécky: hracie kocky, pracovny list

Postup:

Ziaci sa rozdelia do viacerych druZstiev po $tyroch. Kazdé druZstvo dostane dve
kocky. Jeden ziak z kazdého druzstva bude hadzat’ kockami, az kym sa mu nepodari hodit’
sucet oboch ¢isel vdacsi ako 10. Ked’ hodi sucet vacsi ako 10, rychlo uteka ku stolu, kde si
zoberie pracovny list s 10 prikladmi na sCitavanie, ktoré ma ¢o najrychlejsie vypocitat. Medzi
tym uz d’als$i hra¢ hadze kockou, az kym nehodi sucet vacsi ako 10 a ponahla sa vypocitat
priklady na pracovnom liste. Tymto spdsobom sa vystriedaju vSetci hraci v druzstve. Vyhrava

to druzstvo, v ktorom vSetci ziaci spravne vypocitali priklady na pracovnom liste ako prvy.

7. Cisla vo vetach

Utitel’ precita postupne vietky nachystané vety. Ziaci ich po¢uvaju a objavuju v nich ¢&isla
spamiti. Ziaci mdzu pracovat’ individualne alebo vo dvojiciach. Priklady viet:

A: Pod snehom bolo vidiet’ stoh slamy.

B: Spartak Trnava sa stal opét’ vitazom ligy.

C: Odvaha je cennd vlastnost’.

D: Janka si spomenula na choru kamarétku.
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E: Utekal domov ostosSest’.
Poznamka: vety je vhodné mat’ napisané na papieri kvoli vizudlnej kontrole. Dana hra je aj
cvicenim pamdte. Pocet opakovani volime podla ciela hodiny. Je vhodné, aby sa s

uvedenymi ¢islami pracovalo v d’al$ej Casti vyucovacej hodiny.

8. Prirad’ovacka A

Ucitel’ pripravi ziakom listky s tllohou - illohu méze ucitel’ prezentovat’ aj na tabuli:
V tabulke st v hornom riadku Glohy. V dolnom riadku st ¢isla. Ak po vypocitani ulohy z

horného riadku v dolnom najdete jej vysledok, vyfarbite si obe okienka rovnakou farbou.

45 + 28 58 + 26 79+ 14 15+ 45 73+21

60 93 84 95 73

Poznamka: ucitel méze uviest’ jeden vysledok chybny a viest’ so Ziakmi diskusiu k tlohe a

chybnému vysledku.

9. Prirad’ovacka B

Utitel’ na tabul’u napise obdiZniky s Gilohami a kruZnice s rieSeniami danych tloh.
Vyzve ziakov, aby sa pokusili najst’ tllohu a jej rieSenie. Kto sa prihlasi, pride k tabuli

a spoji ¢iarou k sebe patriace dvojice.

36*4 14*6

53*8

28*3

41*4
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Poznamka: ucitel’ méze uviest’ viac vysledkov, ktoré obsahuju zI¢ rieSenia alebo dve ulohy,

ktoré maju rovnaké rieSenie. Ulohu méZe uditel’ prezentovat’ aj na papieri.
10. Osemsmerovka
Osemsmerovku nakreslime na baliaci papier a ziaci v nej hl'adaju pojmy. Kto pojem najde,

ide ho vyskrtnut' a zapiSe ho na tabulu. Na zaver ziskame heslo, ktoré vedie k diskusii, v

ktorej profesii je potrebné vediet’ rysovat’ (rysovat’ potrebuje aj architekt, stavbar, ....).

AlKIMIA]I [R]P |K
KA|KI[NIJE [T ][I [A
O [N |N|S |G |N|H|T
Of(L |DJ|I |Z |U|R |K
RI|P UL |TI[|K[M|T
B|O|D|C I |[A[R A
E [B |A K E |S |U
O |L |[I [N A |R |R

Poznamka: ak Ziaci nevedia vSetky pojmy n4jst, postupne ich vymentvame.

Pojmy: Obdiznik, priamka, usecka, bod, kruzidlo, guma, tuha, lineér, Ciara, tenka, plna

11. Hadanky

Ucitel’ zada ulohu ziakom vo forme matematickej hadanky:

Kazda skutocna vec sa dd matematicky opisat’. Skuste uhadnut’, o ktory geometricky Utvar
ide.

* M4 ho kazdy dom, vchadza sa nim dof. (obdiznik)

* M4 ho aj pyramida. (trojuholnik)

* Chorému sa smutno z neho pozera. (§tvorec, obdiznik)

* Aj pizzu na nom pecu. (kruh)

* Bez neho sa auto ani motorka nepohne. (kruh)
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12. Puzzle z geometrického tvaru

Nakreslite na papier velky geometricky tvar (trojuholnik, Stvorec, kruh...). Potom ho

postrihajte na mensie kusky a dajte ho poskladat’ spoluziakovi.

13. Najdi vysledok

Pripravime si kartiCky s prikladmi a karticky vysledkami. Deti zavri o¢i a ucitel’ka im
porozhadzovane poprilepuje karticky na ¢elo. Potom deti o€i otvoria a hra sa mdze zacat.
Ulohou je najst’ si dvojicu, ¢ize priklad si musi najst vysledok. Hra kon¢i, ked’ sa dvojice

vytvorené.

14. Hracie kocky

Dvaja ziaci hadzu naraz kocky. Ich ulohou je povedat, kto kolko hodil a kolko je to

dohromady. Dalej kto hodil o kol’ko viac, & mene;j.

15. Prirad’ovacka s tajnickou

Ucitel’ rozda Ziakom dva druhy karti¢iek — prvy druh obsahuje Glohy ozna¢ené poradovym
¢islom, druhy druh mé na jednej strane vysledky a na druhej strane pismenko. Ucitel’ ziakov
vyzve, aby k sebe priradili karticky tak, aby na jednej bola tiloha a pod fou karticka s jej
rieSenim. Kontrolu rieSenia ulohy prevedie ucitel tak, ze povie ziakom aby otocili karticky s
rieSeniami uloh. Ak su rieSenia spravne a tlohy zoradené podla Cisel, ziska Ziak zmysluplné
slovo alebo vetu. Napriklad:

Pod karti¢ky s ulohami umiestni karticky s vysledkami. Kontrolu spravnosti mézes urobit’ tak,
7e otoCi§ karticky s vysledkami na druhu stranu. Ak si spravne pocital, vyjde Ti slovo tejto
hadanky: Moze Ta zachranit

Karti¢ky s llohami

1 2 3. 4 5
485 1514 706 2 830 5700
-50 -403 -616 -1729 -5270 -



Karticky s vysledkami — pismenka su kvoli nazornosti uvedené pod vysledkami, ale maja byt

na opacnej strane karticky

435 1111 90 1101 430
P A D A K
Poznamka:

V pripade skupinovej prace odporucame vytvarat’ skupiny po 4 Ziakoch (pocet tloh volime
5), ziakom tlohu ¢asovo ohrani¢ime a odporuc¢ime, nech si Glohy rozdelia, aby stihli v¢as

odovzdat rieSenie. Pocet lloh je totoZny s poctom rieSeni.

16. Ciselna krizovka

Ucitel méze Ziakom rozdat’ listocky s kriZovkou, ktora Ziaci rieSia samostatne. Mo6Ze ju vSak
so ziakmi rieSit’ aj frontdlne, vtedy nakresli na tabul'u krizovku a postupne zadava tulohy.
Ziak, ktory vie riesenie, pride do tabul’ky zapisat’ &islo.

1. Vypocitajte nasledujuce tlohy a zapiste ich do krizovky. Do kazdého okienka

napiste z vysledku jednu Cdislicu. PiSte vodorovne smerom zlava doprava. Ak vyfarbite

cervenou farbickou okienka s najvacSim pocCtom rovnakych cislic, ziskate moje obltibené

¢islo.
1.1145+ 3080 =
2.5030-2128=
3.3413.2=
4.4832:4=
5.(500.2+111.1).2=
1.
2.
3.
4.
5.
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17. Rohacik

Dopli vodorovne vysledky tloh, do kazdého Stvoréeka po jednej Cislici:
1.(1-06).5=

2.(-48).(-9 -1)=

3.300.(2+0,3) =

4.5.(500-75) =

5.100.(11+0,22).25=

Pocitaj bez kalkulacky — urcite to zvladnes.

18. Bludisko

Do bludiska, v ktorom su cesticky oznacené Cislami, sa vstupuje dvojkou a vychadza sa
takisto dvojkou. Z bludiska vas strazca bludiska pusti len vtedy, ak mu dokazte,

ze ste §li cestami, ktorych sucet ¢isel je 100.

24 13 2 2 5 9

18 8 3 3 7 5

22 31 19 35 9 2 —
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19. Hlavolam

Kazdy riadok predstavuje jeden priklad. Do prazdnych okienok doplit znamienka poctovych

operdcii tak, aby sa strany navzajom rovnali. Pozor na prednost’ po¢tovych operacii.

s
] . m ||
) Y O
s
Iﬂlllﬂlﬂl
0 O

Iﬂlﬂlllﬂlﬂl

) O

20. Odkryté pexeso

Vypocitaj a ndjdi spravne dvojice.
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4,8 0,3+2,7 3 2,18 0,07+2,11
4,1+0,12 2,9-1,18 6,3-2,15 0,63-0,123 ||2,2+0,41
21-16,2 6,7-3,29 1,3+0,6 4,22 1,9

3,41 4,15 2,61 1,72 0,507
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ZAVER

V kazdom ziakovi je tvorivy potencidl, ktorému treba uvolnit’ cestu a prave ucitelia, ked’
chctl, mézu povzbudit’ tvorivé schopnosti myslenia tym, Ze im poskytnu prijatel'n atmosféru.
Rozvoj tvorivych schopnosti ziakov si preto vyzaduje zamerné vytvaranie tvorivych situdcii
vo vyucovacom procese a didaktické hry, rozsiruji vyucovanie o nové prvky a obohacuju
ziakov a ucitelov o nové zazitky. Ich zaradenim do vyucovacieho procesu niektori Ziaci
prestant vnimat’ niektoré predmety v ktorych sa didaktické hry vyuzivaju ako postrach, najdu
si v nich zal'ubu a v ich Zivote budu takéto predmety patrit’ medzi najobl'ibenejSie.

Dobry ucitel'’ musi poznat’ vela spdsobov, ako Ziakov nielen Co najviac naucit’, ale
vypestovat’ v nich vzt'ah k uceniu a vzdelavaniu. NajddlezitejSie vSak je, ze tieto sposoby
dokéze na vyu€ovani aj vhodne vyuzit'.

V tejto praci sme sa snazili vytvorit’ maly zbornik réznych didaktickych hier, ktoré sa
daja vyuzit na hodinach pre Zziakov so Specidlnymi potrebami. Na druhej strane si
uvedomujeme, ze naSa praca zdaleka nevycerpala to velké mnozstvo hier, ktoré boli napisané
a vymyslené nielen ucitel'mi, ale aj ziakmi.

Dobry ucitel musi poznat’ vela spdsobov, ako ziakov nielen o najviac naucit, ale
vypestovat’ v nich vzt'ah k uceniu a vzdelavaniu. NajdolezitejSie vSak je, Ze tieto sposoby
dokéze na vyu€ovani aj vhodne pouzit’. Zac¢iatkom a koncom nasho snazenia nech je: hl'adat’ a
nachadzat’ sposob, podla ktorého by ucitelia menej ucili, ale Ziaci sa viac naucili, aby bolo v
Skolach menej zhonu, nechuti a marnej prace, no viac vol'ného Casu, poteSenia a zaru¢ené¢ho
uspechu! (J. A. Komensky)

Stat ponuka 8kolam i roditom vypomoc pri vzdelavani Ziakov zo socidlne
znevyhodneného prostredia formou réznych dotacii, avSak vysledky prieskumov, ktoré sa
realizuje nasvedcuju tomu, Ze tito pomoc je nepostacujica napriklad v oblasti dochadzky,
pomeru udelenych vychovnych opatreni, ziakov opakujicich roénik. Poznanie uc¢ebného stylu
ziaka je dolezité, aby ucitel’ dokazal nastavit’ vhodné metddy v procese vyucovania. Nie je to
lahké, mozno ucitel'a nikto ,,neucil®, ako zistit' vyhodny Styl uc¢enia sa ziaka. V nadviznosti
na zisteny S$tyl ucenia si voli ucitel’ vhodné metddy. Namety na niektoré z nich st obsahom
poslednej kapitoly.

PredloZzena praca poukazuje na vyznam didaktickych hier pre rozvoj psychickych
procesov ako sl pamét’, myslenie, vnimanie, uc¢enie, pozornost. SnaZi sa predstavit’ vyznam

vyuzivania didaktickych hier na vyucovacich hodinidch a hlavnym cielom je predloZit
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zoznam hier najdenych v odborne;j literatire a na web strankach pre vyuzite na hodinach
hlavne matematiky a slovenského jazyka. Zoznam hier by tiez mohol poslizit’ ako didakticky
material pre pedagogov, ktori by mali zdujem tiito metddu vyskusat'.

Pedagogicky slovnik hovori o didaktickej hre: Jej prednostou je stimulacny naboj, lebo
prebudza zaujem, zvySuje angazovanost’ ziakov na predvadzanych ¢innostiach, podnecuje ich
tvorivost, spontannost’, spolupracu i sit’azivost’, ntti ich vyuzivat’ r6zne poznatky a zru¢nosti,
zapojovat zivotné skusenosti (Priicha, 2003).

Jednym z cielov tejto prace bolo na zdklade uvedenej definicie ukazat pomocou
didaktickych hier, Ze aj vyu€ovanie matematiky, slovenského jazyka, ale aj inych predmetov
moze byt nie len uzito¢na, ale aj zaujimava a zabavna Cinnost’ a to aj pre Ziakov z menej
podnetného prostredia. Ked'Ze publikacia ma obmedzeny pocet stran a didaktickych hier je
vel'ké mnozstvo, tak v bibliografickych odkazoch je uvedend literatura a web stranky na
d’alSie cvicenia zo slovenského jazyka, matematiky a roznych d’alSich predmetov.

Verime, ze predlozend publikacie bude prinosom a vhodnou pomockou pre ucitelov,

ktori vzdelavaju ziakov zo socialne znevyhodneného prostredia.
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