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Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterovda, Mare$, 1998) podava nasledujlcu definiciu
didaktickej hry:

,Didakticka hra: Analégia spontannej cinnosti deti, ktora sleduje (pre Ziakov nie vzdy
zjavnym spésobom) didaktické ciele.
M6zZe sa odohravat v ucebni, v telocvi¢ni, na ihrisku, v prirode.
Ma svoje pravidla, vyzaduje priebezné riadenie a zaverecné vyhodnotenie.

Je urcena jednotlivcom aj skupinam ziakov, pricom rola pedagogického vediceho ma
Siroké rozpéatie od hlavného organizatora az po pozorovatela. Jej prednostou je
stimulaény naboj, lebo preblidza zaujem, zvysSuje angazovanost ziakov na vykonavanych
¢innostiach, podnecuje ich tvorivost, spontannost, spolupracu aj sutazivost, nuti ich
vyuzivat rézne poznatky a schopnosti, zapajat Zivotné skisenosti.

Niektoré didaktické hry sa priblizuji modelovym situdacidm z realneho Zivota."
(pozri Prucha, J. , Walterovd, E., Mare$,na strane 48).
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Charakteristické prvky didaktickej hry

* Didakticky ciel

« Jednoduchég, jasne formulované pravidla
* Priebezne riadenie

« Zaverecne vyhodnotenie

« Zabavnost, pritazlivost Cinnosti

NUCEM



Vyznam pouzitia hier v
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Hra ma pozitivny vplyv na postoj ziakov k matematike

Je dobrym prostriedkom v boji proti zabudaniu a proti formalnym vedomostiam
Vedomosti ziskané pri hre su trvalejsie

Hry su pre deti uvofnenou, zabavnou Cinnostou

Hra m6zZe minimalizovat’ aj negativhe motivaéné €initele - nudu, strach
Umoziuje nepriamo diagnostikovat' ziakov

Dieta do hier nevedomky zapaja aj svoje schopnosti, rozum a cit
Podporuje aktivitu Ziakov, tvorivost

Kladne vplyva na socialne vztahy v triede

Rozvija komunikaciu ziakov medzi sebou

Vedie ziakov k dodrziavaniu pravidiel

UCi Ziakov reSpektovat’ ostatnych, pomahat si

Hry (najma tie, kde vystupuje nahoda) umoznuju uspech aj slabSim ziakom

Hrou mézeme zlepsSit klimu triedy, podporit medziludskeé vztahy medzi ziakmi,
osobnu interakciu medzi uc€itefom a Ziakom

NUCEM
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Vyber a organizacia hry ucCitelom

Délezitym Cinitefom pri vybere a pouzivani didaktickych hier je:
— vek deti
— narocnost hry
— zlozitost pravidiel
— zaujmy a zaluby deti
— celkova Zivotna skusenost a osvojené poznatky

Pri planovani edukacného vyuzitia hier je potrebné (Kolbaska, 2006)
1. Diagnostikovat’ zaujem ziakov o hry a vyvinovu uroven hrania
2. Diagnostikovat  aktualnu kognitivnu uroven Ziakov

NUCEM
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Hra Galtonova doska

Ciel: Pochopit pojmom nahodny jav
Roc¢nik: 7. -9. ro€nik
Pomécky: minca, hraci plan, figurka

Pravidla hry:
Hru hraju ziaci v dvojiciach. Kazda dvojica dostane hraci plan, mincu a figurku.

Jeden z hracov bude hadzat’ mincou, druhy posuvat figurkou po hracom poli. Po
odohrati hry sa Ziaci vymenia.

Na zaCiatku hry sa polozi figurka na vychodiskovu polohu, ktorou je hlavny vrchol
(temeno) trojuholnika, cielovou polohou je lubovolny kruzok leZiaci na zakladni
tohto trojuholnika.

_Ziak hadze mincou a podla toho, Ci padne lice (averz - ta strana mince, na ktorej
je vyznaceny vydavatel mince), alebo rub, zaujme dalSiu polohu v hracom plane
v zmysle prilozenej legendy (averz - dolava, reverz — doprava).

Aby sa hrac dostal na zakladiu, je potrebnych 6 hodov mincou. Ak sa hrac ocitol
v cielovej polohe, precita si zodpovedajuci odkaz.

NUCEM
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Metodicke pokyny

Po skoncCeni hry, vyzveme ziakov, aby zdvihli ruku Einsteinovia, Truhlici,a pod. a vysledky zapiSeme
na tabulu. VS§imame si pocty ziakov v jednotlivych ciefovych skupinach. Ziaci urCite odhalia, ze tu plati
ista zakonitost' spravania tohto nahodného javu.

Nasledne mézeme so ziakmi hfadat’ po€ty ciest, ktoré vedu k jednotlivym ciefovym poloham. Posun
figurky doprava si m6zeme oznacit 1 a dolava 0. Takto m6zeme zakodovat' vSetky cesty pomocou
postupnosti nul a jednotiek. Dostaneme tak Sest’Clenné variacie nul a jednotiek (variacie s opakovanim
26 = 64)

Pad velkého poctu guléok po Galtonovej doske nam umoznujeme simulovat program Plinko
probability (http://phet.colorado. edu /sims/plinko-probability/plinko-probability _en.html), alebo aj
program Quincunx (http://www.mathsisfun.com/data/ quincunx.html), ktoré su volne dostupné na
Internete.

Dalej mézeme polozit otazku, &im mézeme nahradit mincu pri hre? (2 farebné gulééky vo vrecusku,

kocka — parne Cisla a neparne Cisla, ruleta — Cierne a Cervené policka, hracie karty- bud' len 2 karty
vyberiem, alebo 2 farby (rovnaky pocet z kazdej farby)
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