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UVvOoD

Cielovou skupinou predlozenych vysokoskolskych skript su Studenti ucitel'stva.
Vysokogkolské skriptd DIDAKTICKE HRY V ODBORNOM VZDELAVANI{ A PRIPRAVE
prezentujii systemizovany auceleny subor a vyklad poznatkov a vyznamnym sposobom
dopliaju existujiice vysokoskolské uéebnice a uéebné texty prioritne k jednotlivym $tudijnym
predmetom bakalarskeho i magisterského stupiia ucitel'ského $tadia. Nasim zamerom je, aby
po skriptach siahli Studujici ako vychodisko empiricko-aplikac¢ne orientovanych rigoréznych
prac, dizertaénych prac i atestatnych prac uéitel'ov z praxe, taktiez vidime ich vyuzitie aj k

predmetom dopliujuceho pedagogického studia v zakladom i rozSirujicom module.

Koncepcia predlozenych vysokoskolskych skript vykladovym spdsobom podéava
zakladné teoretické vychodiskd z oblasti pedagogiky ako vednej discipliny, prioritne
vSeobecnej didaktiky a odborovej didaktiky v suvislostiach a nazornym sposobom prezentuje
odborovo-didakticky obsah s konkrétnymi poznatkami o uplatneni didaktickych hier
predovsetkym v odbornom vzdelavani a priprave, ale taktiez, aj ked’ im nie st skripta primarne

ur¢ené, aj v ucitel’'skej priprave a d’alsom ¢i celozivotnom vzdelavani uéitel'ov z praxe.

Nakol’ko predlozené vysokoskolské skripta prezentuju zakladné teoretické vychodiska
z oblasti vSeobecnej a odborovej didaktiky, ako i konkrétne odborovo-didaktické poznatky,
predstavuju odporucany a dopliujici Studijny podklad K studijnym predmetom v bakalarskom
i magisterskom stupni vysokoskolskej pripravy buducich uéitel'ov, napr. Vseobecna didaktika,
Modelovanie a rieSenie vychovnych situacii v odbornom vzdelavani, Socialna a pedagogicka
komunikacia, Didaktika odborného vycviku, Inovacie v didaktike, Didaktika odbornych
ekonomickych predmetov, Sucasné trendy vo vzdelavani, Socidlno-psychologicky vycvik,

Socialna a pedagogicka interakcia a kooperacia a d’alSie.

Predlozené vysokoskolské skriptda maju odborovo-didakticky charakter, preto je
cielom systematicky a vykladovo predstavit’ zakladné pojmy, teoretické principy, vychodiska
a suvislosti z oblasti viacerych Studijnych predmetov, pretoze spracovana téma didaktickych
hier v odbornom vzdelavani a priprave je, najma z odborovo-didaktického a psychologického
hladiska, prierezovou témou a vychodiskovou témou pre §irsi kontext, napr. psychologické hry,

manazérske hry, simula¢né hry a podobne.

Nasou ambiciou je, aby tieto skripta tvorili vychodiskovii informa¢ni poméocku pre
Studentov vysokych §kol (a podla potreby aj pre ucitel'ov z vykonu priamej pedagogickej praxe
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v Skolach) a aby studujucim poskytli nielen vhodnt teoreticki bazu, ale aby boli inSpiraciou
konkrétnymi prikladmi, modelovymi situaciami a d’al§imi didaktickymi postupmi, ktoré
nazornym spdsobom prezentuju priklady z praxe, ako priklady na rieSenie praktickych tloh a
taktiez na prezentaciu overenych metodickych postupov. Vyslednd podoba tychto
vysokoskolskych skript predpoklada ich pravidelnu aktualizaciu a prisposobovanie aktualnym

potrebam Studentov a pedagogického procesu.



1 DIDAKTICKA HRA — DEFINICIA A ZAKLADNA CHARAKTERISTIKA

KUPucové slova: hra, didakticka hra, vyucovacia metoda, motivacia

V dnesnej dobe sa vicSina ucitelov stretdva s problémom nezdujmu ziakov
0 vyuCovanie, o vyucovaci predmet a pozoruje pokles ich vnutornej motivacie (Barankova,
2020). S nezaujmom, Samozrejme, stvisi i neuspech ziakov, ich slabsie vysledky, ale tiez
horsia disciplina na vyucovacich hodinach (Székol, Osif¢in a Toth, 2025). V ramci snahy
0 udrzanie primeranej discipliny Ziakov na hodine musi uditel’ vynalozit mnozstvo energie.
V priebehu vyucovacej hodiny musi ¢asto striedat’ ¢innosti ziakov a zarad’ovat’ do vyucovania
rozmanité aktivity, aby bola pre ziakov Skola atraktivna a aby ju radi navstevovali. Jednou
Z moznosti, ako premenit’ vyucovanie na zaujimavejsie z pohladu ziakov, je vyuzivat prvky
zéazitkového vyucovania a zarad’'ovat’ do vyucby aj €innosti, ktoré Ziaci radi a dobrovolne robia,
napr. didaktick¢ hry. Hry pozitivne pdsobia na rozvoj ziakov v rdéznych oblastiach,
predovSetkym podporujii rozvoj rozumovych schopnosti, rdéznych zrucnosti, ndvykov
a formuju zakladné charakterové vlastnosti. Hra reaguje na mnozstvo potrieb ziakov, napriklad
na senzorické a kognitivne potreby, potrebu experimentovania, sebautvarania, sebarealizécie,
potrebu patrit’ k nejakej socialnej skupine. Hry st inovativnou formou vyucovania — mézu byt

tradi¢né, digitalne alebo gamifikované.

1.1 Definicia didaktickej hry

Ak zaradime hry do vychovno-vzdelavacieho procesu, hovorime o didaktickych hrach,
ktoré maju svoj didakticky ciel a metodicky premyslené pravidla (Valentovi¢ova a Krésna,
2014). Didakticka hra je teda Specificka vyuCovacia metdda alebo forma edukacnej ¢innosti,
pri ktorej sa vyuZziva hra ako prostriedok na dosiahnutie vychovno-vzdelavacich cielov. Nejde
teda o hru pre zabavu alebo rozptylenie, ale o cielene pripraveni edukacnu cinnost’
s vychovnym, vzdeldvacim alebo rozvijajicim zadmerom. Pricha akol. (2013) definuju
didaktickii hru ako analdgiu spontannej Cinnosti deti, ktord sleduje (pre Ziakov nie vzdy
zjavnym sposobom) didaktické ciele. M6ze sa odohravat’ v ucebni, v telocvicni, na ihrisku,

Vv prirode. M4 svoje pravidla, vyZaduje priebezné usmeriiovanie a zaverecné vyhodnotenie. Je

7




urcena pre jednotlivcov aj skupiny ziakov, pricom rola ucitel'a ma Siroké rozpétie od hlavného
organizatora aZ po pozorovatela. Jej prednostou je stimulacny ndboj, lebo prebidza zaujem,
zvySuje angazovanost’ ziakov na vykondvanie réznych cinnosti, podnecuje ich tvorivost,
spontannost’, spolupracu aj sut’azivost’, nuti ich vyuzivat’ rozne poznatky a schopnosti a zapajat’
do hry svoje zivotné skusenosti. Didakticku hru teda zarad'ujeme medzi didaktické metddy a za
jej jednoznacnti prednost’ mézeme oznacit’ to, Ze prinasa ziakom poteSenie z jej priebehu, a tak,
ako kazda vyucovacia metdda, vedie k dosiahnutiu stanovenych edukaénych ciel'ov na zaklade
realizdcie naplanovanej ¢innosti ucitel’a a ziakov, konStatuje Barankova (2020). Barankova
(2020) d’alej uvadza, ze didakticka hra si zachovéva vicSinu znakov hrovych c¢innosti, takze
ziaci si isté obmedzenia dané Struktirou, organizaciou a potrebou usmeriiovania priebehu
didaktickej hry vzhl'adom na ciel'ovi orientaciu pri spravnom pedagogickom vedeni ani prili§

neuvedomuyji.

1.2 Charakteristiky didaktickej hry

Didakticka hra ma vymedzenu Struktiru, ktord ju odliSuje od inych hier a ¢innosti. Jej
zéklad tvoria hrové uloha, hrova ¢innost’ a pravidld hry. Hrové uloha vyjadruje didakticky
obsah, konkretizuje ciel, na ktory sa nducné posobenie hry zameriava. Hrova cinnost
predstavuje konkrétny spdsob, formu aktivity, ktorou sa ma didakticka uloha riesit’. Podstatnou
poziadavkou je zabavnost’, pritazlivost’ Cinnosti. Hrova Cinnost’ motivuje Ziaka k rieSeniu
didaktickej ulohy, bez nej by didaktickd hra nebola hrou. Pravidla hry stanovuji presné
poziadavky na hrovu ¢innost. Didaktickd hra nachddza hojné vyuzitie najmé v predSkolske;j
vychove, ale v modifikovanych podobach sa Coraz CastejSie uplatituje aj u starSich ziakov a
dospelych. S¢asna (2022) uvadza, ze didaktické hry rozvijaju kritické myslenie, schopnost’
analyzy a syntézy, trénuju pamat’, pozornost’, napomahaju vytvorit’ si vztah k vyucovaciemu
predmetu, zlepsit’ ho, pripadne prekonat’ obavy. Pri hre si Ziaci tieZ overuju svoje osobnostné
zrucnosti, akymi su zmysel pre fair-play, umenie prehravat’ ¢i vyhravat. Vd’aka hram su Ziaci
nuteni spolupracovat, a tym utuZovat’ vztahy medzi ziakmi navzajom, ako 1 Ziakmi a uc¢itel'om.
Zaradenim didaktickej hry do vyucovania sa celkovo meni atmosféra v triede ako ddosledok
toho, ze sa do velkej miery odburava strach z mozného zlyhania, ¢o m6ze mat’ pozitivny vplyv
aj na socialnu klimu triedy. Naopak je tomu v pripade samostatnej prace Ziakov s cielom

dosiahnut’ dobré znamky ¢i odmenu, €o znizuje ich vnitornii motivaciu.



S¢asna (2022) uvadza, Ze vo vyudovacom procese zaujimaji didaktické hry vyznamné
miesto. Ziakov nimi motivujeme, pomahame im lepsie porozumiet preberanému uéivu
a dochadza u nich k rozvoju vsetkych kl'icovych kompetencii, ¢im je mozné dosiahnut’ ciele
moderného potiatia vyucovania. Citovand autorka tiez doplita svoj pohl'ad, ktory si vytvorila na
zéklade skusenosti z vlastnej praxe, a to, Ze aj napriek jednoznacnému prinosu didaktickych

hier sa ucitelia ¢asto vyhovaraji na to, Ze vo vyu¢ovacom procese nie je na hru ¢as ani priestor.

Z uvedeného vyplyva, ze didakticka hra ma svoje Specifické pravidla, ktoré sa scasti
zhoduju s pravidlami hier vo vSeobecnosti, ale na to, aby bola eduka¢nd, musi spiflat’
nasledujucich sedem principov:

1. Musi byt’ cielavedoma, t.j. musi mat’ jasne stanoveny vychovno-vzdelavaci ciel’.
2. Musi obsahovat hravy prvok, ktorym mdézu byt sutaz, zdbava alebo rolova hra.
3. Musi mat’ jednoznacné a zrozumitelné pravidla, s ktorymi sa ziaci dokazu stotoznit’

a nasledne ich musia respektovat’.

4. Ziaci musia byt aktivnymi participantmi hry, t.j. musia byt’ do nej vietci zapojeni.

5. Musi obsahovat prvok emocie, €ize prinasat’ radost’ z ¢innosti a uspechu.

6. Ziaci musia dostat’ spitnii vizbu o kvalite svojho vykonu, resp. spravnosti alebo
nespravnosti postupov.

7. Hra musi byt variabilnd, ¢o znamend Ze je ju mozné pouzit’ v réznych edukacnych

kontextoch a moze byt’ prispdsobena pre potreby roznych vyu€ovacich predmetov, ako i

veku a vedomostnej trovni Ziakov.

Vychadzajic z vymenovanych zakladnych principov didaktickej hry, od jej aplikacie
moézeme ocakavat' zvySenu motivaciu ziakov k uceniu, nakolko didaktické hry ulahcuju
zapamdtanie si uciva, a tak zvySuju aj zédujem Zziakov o ucivo alebo konkrétny vyucovaci
predmet. Vyznamnt ulohu v tom zohrava aktivizujuci prvok, nakol'ko sa Ziaci u¢ia na zéklade
svojej skusenosti (experiencidlne vyucovanie) a nie pasivnym prijimanim informacii. Takouto
aktivnou cinnostou si v triede rozvijaji kompetencie, tvorivost, ucia sa komunikovat,

spolupracovat’ i konStruktivne riesit’ problémy.

Vyhodou didaktickych hier je, ze je ich mozné pouzit’ v réznych fazach vyucovania. St
vhodné napr. aj na overovanie a upevilovanie uciva, kedy si Ziaci prostrednictvom hry moézu

precvicit’, zopakovat’, utvrdit’ alebo overit’ poznatky.



Specifické postavenie maju didaktické hry pri kreovani inkluzivneho eduka¢ného
prostredia, nakol’ko umoziuju zapojenie ziakov s réznymi schopnostami a potrebami do
vsetkych aktivit. Ich charakter zaroven umoziluje cielene vytvorit' v ramci triedy pracovné
skupiny s heterogénnym zlozenim, ktoré pomoézu ziakom vnimat diverzitu ako prinos

a respektovat’ (vitat’) inakost’ ako obohacujuci prvok, ktory otvara nové perspektivy.

Zhrnutie: Didakticka hra je zamerne pouzita vyucovacia metoda, ktora je zaloZena na
principoch hry. Umoznuje Ziakom aktivne sa ucit’ prostrednictvom hernej situacie, pri¢om
podporuje rozvoj vedomosti, zru¢nosti, schopnosti a postojov. Medzi jej zdkladné prvky patria:

cielavedomost’, hravy prvok, pravidla, aktivna Gcast, emdcie, spitna vézba a variabilita.

Otazky a ulohy:

1. Predlozte vlastnu definiciu didaktickych hier.
2. Zdovodnite, preco didaktické hry stidle povazujeme za inovativne edukacné postupy vo

vychovno-vzdeldvacom procese v strednych odbornych Skolach.

10




2 VYSKUMNE AKTIVITY V OBLASTI DIDAKTICKYCH HIER

KUl'ucové slova: vyskum, empiricke dokazy, publikacie

Zavadzanie didaktickych hier je aktudlnym trendom v oblasti edukécie, ale v zaujme ich
zmysluplného a efektivneho vyuzivania a zdokonalovania procesov je nevyhnutné vykonavat’
vyskumné aktivity, ktoré st zamerané na rozne aspekty ich aplikacie. Vyskum poskytuje
empirické dokazy o tom, Ze didaktické hry ako inovativha metéda vyuCovania zlepSuji
vysledky u Ziakov a prispievaji k pozitivnemu vztahu k u¢eniu, ¢o napomaha tomu, aby hry

neboli vnimané iba ako ,,zabava“ a aby ich ¢innost’ bola vedecky podloZena.

Pre hlbSie porozumenie problematike zavadzania didaktickej hry ako inovativnej
aktivizujicej] metody do vyucovacieho procesu je potrebné poukazat' na rozmanity vyvoj
Vv oblasti vyskumu didaktickych hier v slovenskych i medzinarodnych kontextoch a vyzdvihntat
dopad vyskumnych aktivit na teoreticku a aplikacnll rovinu predmetnej oblasti. Zarovei je
nevyhnutné spresnit’ trendy ich vyuzitia od roku 2009 aZ po 2024, priCom je potrebné
vyzdvihnut’ Specifika vyuzitia didaktickych hier v r6znych kontextoch, napr. v ramci ré6znych
vyucovacich predmetov (materinsky jazyk, cudzi jazyk, matematika, informatika, prirodné
vedy, telesna vychova a pod.), podl'a typu pouzitého média (analogové, digitalne, animované
¢1 online hry), cielovej skupiny (vratane socialne ¢i lingvisticky znevyhodnenych Ziakov
zékladnych ¢1 strednych $kol alebo Studentov vysokej Skoly) a pouzitej metddy aktivizacie
(herne orientovany pristup, implicitné ucenie, pohybové ¢i dramatické techniky, hodnotenie

digitalnych hier).

Pedagogicky vyskum mapuje interdisciplinarny, multimodalny a vykonnostne
orientovany pohl'ad na didaktické hry, ¢o je dolezité aj pre buducich ucitelov, ktori by si mali
uvedomit’ hodnotu didaktickej hry pri motivacii ziakov, rozvoji myslenia, inkluzii
a komunikécii. Mnohi autori vo svojich publikéaciach reflektuji sucasné edukacné trendy, ako
st zavadzanie digitalnych technologii do vyucovacieho procesu (napr. Dvorska a kol.,

20244a,b), digitalizacia Skolstva, udrzatel'nost” a diferenciacia uciacich sa skupin.

Tematiku didaktickych hier ako predmet svojho zaujmu publika¢nej ¢innosti deklarovali

viaceri domaci i zahrani¢ni autori, spomedzi ktorych vyberame:
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Adamcak (2019) analyzoval didakticku stranku vyucovania Sportovych hier z pohl'adu
ucitel'ov strednych §kol,

Andreevna, Shetneva a Priamursky (2018) sa zamerali na vyvoj didaktickych hier pre
hodiny informatiky a matematiky zalozenych na informacnych technolégiéch,

Argaj a Argajova (2022) rozoberali didaktické aspekty uplatnenia herne orientovaného
pristupu a implicitného ucenia pri vyucbe basketbalu v skoléach,

Barankova (2020) pisala o didaktickych hrach v edukac¢ne;j teorii a praxi,

Bariakova a Galisova (2011) opisali jazykové a literarno-didaktické hry na hodinach
slovenského jazyka,

Barnové, Zemankova a Vanco (2024) navrhli inovativne environmentalne aktivity, vratane
didaktickych hier,

BartoSovi¢ a Kriskova (2013) sa venovali didaktickym hram na hodinach fyziky,

Beran Sladkayova a ZoSakova (2024) pisali o vyuZiti animacie a hry vo vzdelavani,
Borbély (2013) opisal skolu hrou a vyznam komunikécie a orienticie na zazitky vo
vyucovani slovenského jazyka a literatury,

Czakoova (2020) pisala o rozvijani algoritmického myslenia prostrednictvom vzdelavacich
pocitacovych hier,

Cernakova (2010) sa zamerala na za¢lenenie didaktickych hier do vyugovania odbornych
predmetov v strednych odbornych skolach,

Dendys (2018) analyzovala didaktické hry a herné principy vo vyu€ovani dejepisu,
Dubovski (2017) sa ststredil na didaktické hry vo vyucovani geografie,

Holodnéakova, Fandel a Haldkova (2013) sa zamerali na didaktické hry na hodine biologie
s konkrétnou aplikaciou,

Krasna a Valentovi¢ova (2014) overili didaktické hry v cudzojazy¢nej edukacii (nielen) vo
vol'nom case,

Neumann (2019) pisal o dejepisnom poznavani prostrednictvom pocitacovych hier,
Oleksakova (2012) opisala didaktické hry s pomockami z odpadového materialu,

Pasiar (2023) mapoval postavenie a funkcie didaktickych hier vo vyucbe,

Petruskova a Vargovd (2009) sa venovali téme didaktickych hier vo vyucbe
programovania,

Puncova (2021) pisala o on-line didaktickych hréch,

Repon (2024) sa sustredil na pohybové, dramatické a kreativne didaktické hry vo vyucbe

rustiny ako rodného jazyka v slovenskej $kole,
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- Stebliuk a Starosta (2018) sa zamerali na didaktické hry v procese pripravy $pecialistov v
ekonomickych odboroch,

- Stoffova a Horvath (2017) spracovali tému didaktickych pocitacovych hier vo vychovno-
vzdelavacom procese,

- Stupak (2019) sa zameral na motivaciu socidlne znevyhodnenych deti a ziakov formou
didaktickych hier,

- Szabo a Jakab (2024) predstavili didaktické hry vo vyucbe matematiky s vyuzitim robota
Ozobot,

- S&asna (2022) sa zamerala na didaktické hry v inkluzivnej strednej $kole,

- Seben Zatkova a Jani¢ova (2017) sa zaoberali vyuzitim didaktickej hry v odbornom
predmete Studijného odboru kontrolér potravin,

- Stubnia (2012) opisal experimenty a didaktické hry pre geologiu,

- Toblova a Jaslovska (2020) pisali o didaktickych hrach ako metdde aktivizacie Ziakov vo
vychovno-vzdelavacom procese V strednej Skole,

- Toblova (2020) rozvinula tému uplatnenia didaktickych hier v strednych skolach,

- Valentova a Brecka (2023) sa venovali téme hodnotenia digitalnych hier v technologickom
vzdelavani,

- Vankas (2012) venoval pozornost’ didaktickym hram v matematike,

- Vaverkova akol. (2024) pisali o vyuziti didaktickych hier v ramci vychovy k zdraviu,

- Zido (2023) sa zameral na didaktické hry ako nastroj edukacie.

Pedagogicky vyskum V oblasti didaktickych hier sa sustreduje predovSetkym na
zvySovanie kvality vyu€ovania a na efektivnost’ didaktickych hier v stvislosti s dosahovanim
vychovno-vzdelavacich cielov prostrednictvom aktivizujucich prvkov, ktoré zvySuji
motivaciu ziakov k u€eniu, ale aj na moznosti prepojenia tedrie a praxe formou aplikacie
poznatkov Vv simulovanych situaciach, ¢o podla vyskumnych zisteni zlepSuje dlhodobé
zapamétanie a vyuzitelnost’ poznatkov v praxi. Na to nadvézuje aj rozvoj prenositenych
kI'aicovych kompetencii podl'a vzdelavacich programov, ako st kritické myslenie, tvorivost’,
schopnost’ spolupracovat, komunikovat’ a konstruktivne rieSit’ problémy, ako 1 moznosti ich
kultivacie prostrednictvom didaktickych hier. Vyskumné aktivity taktiez pomahaja overit
uc¢innost’ modernych pristupov k hre (napr. digitalne hry, online simulécie, escape rooms) v

porovnani s tradi¢nymi.
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Zhrnutie: Vyskum v oblasti didaktickych hier je kI'ai¢ovy, pretoze umoznuje rozvijat’ efektivne
vyucovacie stratégie, podporuje inkliziu, inovacie a motivaciu zZiakov a zaroven poskytuje

vedecké argumenty pre ich systematické vyuzivanie v Skolach.

Otazky a ulohy:

1. Zdovodnite, preco sa Studenti ucitel'stva v pregradualnej priprave potrebuji/nepotrebuju
naudit’ tvorit’, zad4vat’ a vyhodnocovat’ didaktické hry.
2. Argumentujte, preco je dolezity vyskum v oblasti didaktickych hier v rdmci odborného

vzdelévania a pripravy.
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3 CIELE DIDAKTICKEJ HRY

KPucové slova: ciel’ didaktickej hry, vzdelavacie ciele, vychovné ciele, rozvojové ciele,

socidlne ciele, motivacné ciele

Hry su sucast'ou zivota ¢loveka od najutlejSieho veku a plnia viaceré funkcie, ktoré sa
v zavislosti od kontextu a vekovych osobitosti jedincov menia. Pohybuju sa na skale od zabavy
cez socializaciu az po rozvoj poznavacich procesov. V pedagogickom prostredi je dolezité
rozliSovat’ medzi ciel'om hry ako takej a cielom didaktickej hry, pretoze obe formy maji odlisné

zameranie a vyuZitie.

Cielom volnej hry je najCastejSie zabava, relax a spontdnna Cinnost’, ktord prinasa
hracovi radost’ a uspokojenie. Hra umoznuje rozvoj fantazie, kreativity, socidlnych vztahov a
emocionalnu pohodu. Hraéi vstupuju do hry z vlastnej iniciativy a jej vysledok je casto
druhorady — podstatny je samotny proces a prezivanie, s ¢im sivisi aj moznost’ a charakter
interakcie so spoluhra¢mi alebo stpermi. V pripade didaktickej hry ide o cielavedomu a
Struktarovant Specificki aktivitu (vyucovaciu metodu), ktora ma vzdy vopred explicitne
stanoveny vychovno-vzdelavaci ciel. Sluzi ako nastroj pre ucitel'a, za pomoci ktorého ziaci
ziskavajl, upeviiuju alebo aplikuji svoje vedomosti, rozvijajii svoje zrucnosti a formuju si
postoje. Okrem prvku zabavy obsahuje didakticka hra aj didakticky zamer, ktory usmeriuje

priebeh hry a orientuje ho na dosahovanie konkrétnych vzdelavacich vysledkov.

Podl'a Barankovej (2020) je cielom didaktickej hry zébavnou formou rozvijat
poznavacie procesy a intelektové schopnosti ziaka, rozsirovat’ jeho poznatky, ale didakticka hra
nesluzi vylune na osvojenie si vedomosti ziakmi. Je ddlezitym nastrojom i na formovanie
osobnosti ziaka — rozvija jeho myslenie, socialne spravanie, kreativitu a uci ho spolupracovat’
s ostatnymi. Na zaklade toho mozeme delit’ ciele didaktickej hry na vzdelavacie, vychovné,

rozvojové, socidlne a motivacné. Ciele podl'a oblasti st blizsie Specifikované v Tabulke 1.
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Tabul'ka 1: Ciele didaktickych hier podla oblasti

Oblast’ Ciele

Vzdelavacia - upevilovat’ a rozSirovat’ poznatky

rozvijat’ zru¢nosti a schopnosti

- podporovat aplikaciu poznatkov v praxi

Vychovnd - formovat pozitivne postoje
- rozvijat’ zodpovednost’, spolupracu a toleranciu

- posilnovat sebadisciplinu

Rozvojovd - podporovat’ tvorivost’ a fantaziu
- rozvijat’ logické a kritické myslenie

- posilnovat pamét, pozornost’ a koncentraciu

Socidalna - ucit spolupraci a timovej praci
- zlepSovat komunikaciu a rieSenie konfliktov

- rozvijat’ empatiu a reSpekt k inakosti

Motivacna - zvySit vnatorni motivaciu k uceniu
- sprijemnit’ vyu€ovaci proces

- urobit’ u€enie pre zZiakov zaujimavejSim a zabavnejSim

Zhrnutie: Rozdiel medzi hrou a didaktickou hrou spo¢iva predovsetkym v tom, pre aky tcéel st
pouzité. Zatial o hra je prirodzenou aktivitou bez povinného vychovno-vzdelavacieho
rozmeru, didakticka hra je Specificky koncipovana ako metdda vyucovania, ktord spéja
motivacny potencial hry s dosahovanim pedagogickych cielov. Ciele didaktickej hry
vychéadzaju z jej podstaty — je to hra so vzdelavacim, vychovnym, rozvijajicim, socidlnym a
motivacnym zdmerom. Zakladnym cielom didaktickej hry je spojit’ radost’ z hry s procesom

ucenia.
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Otazky a ulohy:

1. Predlozte vlastnu definiciu ciel'ov didaktickych hier v odborom vzdelavani a priprave.

2. Zdovodnite, preco didaktické hry su zaradené ku kIicovym edukacnych postupom vo
vychovno-vzdelavacom procese v strednych odbornych skolach, ato najmd vo vztahu

k odbornému vzdelavaniu a priprave.
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4 KLASIFIKACIA DIDAKTICKYCH HIER

KPucové slova: didakticka hra, klasifikacia, klasifikacia didaktickych hier

Didaktické hry predstavuji roznorodu skupinu edukacnych aktivit, ktoré mozno rozdelit’

podla viacerych hl'adisk. Ich klasifikdcia pomédha ucitelom vyberat’ najvhodnejsi typ hry

vzhl'adom na stanoveny ciel’, obsah vyucovania a vekové osobitosti Ziakov.

Klasifikdciu didaktickych hier predlozili viaceri autori, napr. Baradnkova (2020),

Valentovicova a Krasna (2014) a ini. Sthrnne je mozné povedat’, Ze didaktické hry je mozné

Clenit’ podrla:

Doby trvania:
- kratkodobé — trvajui niekol’ko minut alebo len ¢ast’ vyucovacej hodiny,

- dlhodob¢ — trvaju viac vyucovacich hodin, napr. ekonomické hry.

Miesta realizacie:
- v triede,

- mimo triedy (v telocvi¢ni, na ihrisku, v Skolskom klube deti a pod.).

Interakcie medzi Ziakmi:

- neinteraktivne hry — kazdy zZiak hra sam za seba, ziaci medzi sebou nespolupracuji
(napr. krizovky, kvizy, slepé mapy),

- interaktivne hry — Ziaci navzdjom spolupracuju, komunikuji alebo sa ovplyviiuji

(napr. strategické a ekonomické hry).

Zamerania (ucelu):

- s dorazom na osvojenie vedomosti,

- s dorazom na opakovanie vedomosti,

- s dorazom na motivovanie ziakov k aktivite,

- S dorazom na rozvoj socialnych a komunikaénych zru¢nosti.

Podl’a poctu hracov:
- individualne — urcené len pre jedného ziaka,
- parové — urcené pre dvoch ziakov,
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skupinové — urcené pre skupiny ziakov,

kolektivne — uréené pre celu triedu.

Podl'a obsahu, zamerané na:

jazykovy rozvoj,

matematicko-logicky rozvoj,

rozvoj vedeckého poznania,

rozvoj pohybu,

rozvoj esteticko-hudobnych schopnosti,

rozvoj organizacno-riadiacich schopnosti.

Podl'a vplyvu na psychické funkcie:

hry senzorické — pouzitel'né na rozvoj zmyslov,
hry na rozvoj pamiti,

hry na rozvoj myslenia,

hry na rozvoj komunikacie,

hry na rozvoj tvorivosti.

Podl'a podielu ndhody na vit'azstve:

hry zalozené na ndhode — napr. ,,Clovece, nehnevaj sa!*,

hry zalozené na nahode i schopnostiach ziaka — napr. pexeso, nakolko vysledok
zélezi od rozdelenia kariet, ale aj od schopnosti ziakov,

hry zaloZené len na schopnostiach Ziakov — ivodné pozicie Ziakov sl rovnocenné,

vyhrava lepsi hrac.

Podl'a hodnotitela:

hodnoti ucitel’,

hodnotia sa Ziaci navzajom.

Podra tvorcu hry:

hry vytvorené (pripravené) ucitel'om,
hry vytvorené (pripravené) Ziakom,

hry vytvorené (pripravené) inou osobou.
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- Podl'a predmetu a uciva:
- univerzalne hry — je mozné ich pouzit takmer vo vSetkych predmetoch (napr.
krizovky, kvizy, dopliovacky),
- simula¢né hry/hranie roli — ide 0 zjednoduSenu simulaciu prostredia z realneho sveta
(napr. Hra slovenského hospodarstva — Business Master, pri ktorej ziaci simuluju

investovanie finan¢nych prostriedkov do podnikov) (Barankova, 2020).

Zhrnutie: Didaktické hry predstavuji réznoroda podskupinu didaktickych metod. Klasifikacia
didaktickych hier ukazuje ich vSestrannost a rozmanité moznosti vyuzitia vo vychovno-
vzdeldvacom procese. Spravne zvoleny typ hry moze prispiet k zvySeniu motivécie,

efektivnemu osvojovaniu poznatkov a celkovému pozitivnemu postoju ziakov k uceniu.

Otazky a ulohy:

1. Vytvorte pojmovli mapu kompetencii Ziakov strednych odbornych $ko6l konkrétneho
zamerania, ktoré didaktické hry najvyraznejsie rozvijaju.
2. Vytvorte pomocou umelej inteligencie didakticka hru v studovanom odbore tak, aby bola

vhodna pre stredoskoldkov a vyskuSajte ju so spoluziakmi.
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5

FAZY DIDAKTICKEJ HRY A JEJ ZACLENENIE DO VYUCOVACEJ HODINY

KPucové slova: zaclenenie didaktickej hry, fazy didaktickej hry, metodicky postup

Utinnost” didaktickej hry zavisi nielen od jej obsahu, ale aj od jej vhodného zaglenenia

do Struktiry vyucovacej hodiny. U¢itel’ musi zvazit’ ciele hodiny, povahu uciva, troven ziakov

a organizacné podmienky. Didaktickd hru mozno zaradit’ do ktoréhokol'vek useku vyucovace;j

hodiny, avSak jej funkcia sa meni podl'a toho, ¢i sluzi na motivaciu, osvojovanie, upeviiovanie,

diagnostiku alebo relaxaciu.

Barankova (2020) taktiez zdoraziiuje potrebu premyslen¢ho zarad’ovania didaktickych

hier do vyuCovania a navrhuje jeden z moznych postupov realizdcie didaktickych hier.

Odporuca, aby sa jednoduchsie, kratSie didaktické hry sluziace ako motivacny, aktivizujuci

prvok zarad’ovali CastejSie, ale naroc¢nejSie didaktické hry (celohodinové) je podl'a nej najlepsie

vyuzivat’ vynimocne alebo na opakovanie rozsiahlejSich tematickych celkov.

Barankové (2020) uvadza nasledujuce tri zdkladné fazy didaktickej hry:

1. pripravna faza: V nej je treba urcit’ ciel/ciele didaktickej hry. Tieto su determinované

eduka¢nym ciel'om, ktory sa ma pomocou hry dosiahnut’. Na zaklade tohto ciel’a sa vybera
vhodny typ a forma didaktickej hry. Pouzitie hry ako vyucovacej metédy ma vyznam len
ak umoznuje dosiahnutie stanovenych edukacnych cielov. Pri vybere didaktickej hry treba
zvazit obsahové zameranie vyucovacej hodiny, sulad so stanovenym obsahom vzdel4dvania
a ciel'mi vyucovacej hodiny, pre aky roc¢nik je vhodna, akd je jej ndrocnost’ a zlozitost’
pravidiel. Zaroven je potrebné bratt ohl'ad aj na zaujmy azaluby ziakov, ich
predchadzajtice zivotné sklisenosti a uz osvojené poznatky. Uc¢itel musi mat’ predstavu o
tom, ktoré konkrétne ucivo chce pri hre pouzit’ a s akym efektom. Didaktické pomdcky
potrebné pre realizdciu konkrétnej didaktickej hry maji byt jednoduché a vhodné pre
vSetkych ziakov a mali by byt k dispozicii v dostatocnom mnozstve. Organizacia hry musi
byt’ prispdsobena priestorom, ktoré su k dispozicii.

realizacia didaktickej hry: Pri realizacii didaktickej hry je potrebné dbat na vhodnu
organizaciu aktivit, aby boli do hry aktivne zapojeni vSetci Ziaci. Ucitel musi vopred
zvazit, ako je najvhodnejsie vytvarat’ pary alebo pracovné skupiny. Pri hrach dvoch hracov
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sa najCastejSie vyuziva prirodzené rozsadenie ziakov v laviciach. Ak si to hra vyzaduje,
ziaci sa rozdelia do druzstiev. Pri dlhodobejSom pouzivani didaktickych hier, ak ucitel
zvazi, ze je to prospesné, sa moze vytvorit’ ustalené zlozenie druzstiev (po 5 — 6 ziakov),
zohladnujuc aj vztahy medzi ziakmi a ich preferencie ohl'adne toho, s kym chcu byt
v druzstve. Pri menej Castom pouzivani hier postacuje, ked’ sa druzstva vytvoria napr.
pospajanim dvoch lavic, ked’ v druzstve budu 4 ziaci, ktori sedia pri tychto laviciach,
pripadne jeden resp. dvaja Ziaci navyse. Pospajanim lavic sa ziska dostato¢ne velka hracia
plocha. Na zaciatku hry oboznami ucitel’ ziakov s cielom hry a jej pravidlami — tie mézu
byt aj vizualizované. Cim si pokyny konkrétnejie, stru¢nejsie a presved&ivejsie
vyjadrené, tym skor budu Géastnici ochotni a schopni spolupracovat’. Ak ide 0 zloZitejSiu
didakticku hru, je lepSie nechat’ ziakov, aby si ju najskor vyskusali a dostato¢ne osvojili jej
pravidla. Pocas hry uéitel’ pozoruje dodrZiavanie pravidiel, sleduje ziakov, ako si v skupine
navzdjom pomahajli, samozrejme, neustdle musi dbat’ na bezpecnost. Napriek detailne
prepracovanej hre by ucitel’ nemal trvat’ na jej realizacii za kazdych okolnosti, vzdy je
potrebné zohladnit’ aktudlne podmienky a momentdlnu atmosféru triedy, upozoriiuje
Barankova (2020).

3. faza (vp)hodnotenia: Zaverecné vyhodnotenie hry overuje dosiahnutie eduka¢ného ciel’a.
Didakticka hra by mala byt ukoncena vyhlasenim vysledkov, zhodnotenim prace, pripadne
ocenenim vitazov. V tejto faze ucitel’ analyzuje priebeh hry, hodnoti splnenie ciel'ov alebo
uvazuje nad vhodnejsou modifikaciou pri d’al$ej realizacii alebo inym vyberom hry k danej
téme. V tomto pripade je vhodné povzbudit’ Gcastnikov, aby sa podelili o svoje sklisenosti,
postrehy, vyjadrili svoje myslienky a dojmy. Takéto ,,zaverecné kolo* poskytne ucitel'ovi
cenné diagnostické podnety. TieZ je potrebné zamysliet’ sa nad tym, ¢i je vhodné vysledky
v niektorych didaktickych hrach klasifikovat’ znAmkou. Ziaci st niekedy viac motivovani
doucit’ sa, ak napriklad pri pouziti hry pri opakovani uc¢iva nedostant horSiu znamku a st

ohodnoteni iba bodmi, pripadne inou odmenou (Barankova, 2020).

Vicianova a kol. (2021) vo svojej publikécii uvadzaji odporucany metodicky postup pri
zadavani edukacnych jazykovych hier, ktoré tvoria Specificku podskupinu didaktickych hier.
Tento postup je ale dobre uplatnite'ny aj v inych eduka¢nych kontextoch, preto ho uvadzame

niz$ie. Autorka odporuca:
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10.

11.

12.
13.

14.

Uviest’ nazov didaktickej hry. Ak didakticka hra zatial’ ndzov nema, po jej ukon¢eni mézu
uciaci sa participovat’ na vytvoreni nazvu.

Veku primerane oboznamit’ ziakov so zameranim didaktickej hry.

Utastnikov oboznamit’ s tym, ¢o budi potrebovat’, ¢o si maji pripravit.

Informovat’ ziakov o tom, kol'’ko ¢asu maju k dispozicii na pripravu i rieSenie zadania.
Vysvetlit' pravidla/principy didaktickej hry a dohodnut’ spésob jej vyhodnotenia alebo
ukonc¢enia — napr. vopred dohodnut’, ¢o bude uznané a ¢o nie, kedy nebude vysledok brany
do uvahy (napr. pri vzajomnom odpisovani). Odporiuca sa, aby sa k navrhnutym
alternativnym rieSeniam pristupovalo individuédlne a ak ucitel’ alebo vedici hry navrhne
uznat’ aj iné rieSenie, skupina to musi odsuhlasit’.

Ucitel’ alebo veduci hry ma pravo ,,veta® — moze didakticka hru ukoncit’ pred¢asne, ma
pravo pridelit’ body, prerusit’ hru a pod.

Na konkrétnom priklade vysvetlit' zadanie, pravidla a principy didaktickej hry.

Uviest formu ,,odmeny“ za dosiahnutie ciela ¢i splnenie zadania (ziskavanie
bodov/peciatok/nalepiek/malych znamok nielen za rychlost’, ale aj za spravnost)).

Opytat’ sa, ¢i didakticka hru niekto z pritomnych pozna. Ak ano, v akej verzii. Ak hru
poznd a vie ju zadat’, moze sa stat’ veducim hry.

Zistit', ¢1 vSetci zucastneni maji vytvorené vyhovujlice, nediskriminujice podmienky
(zabudol si doma okuliare, mé zlomenu ruku a momentalne nemdze pisat’ a pod.).
Vyhodnotenie vysledkov a rieSeni didaktickej hry mdze byt realizované za skupinu alebo
individudlne.

Pridelenie ,,odmeny*.

Na zaver ucastnici zhodnotia priebeh a vysledky didaktickej hry, dochadza k sebareflexii
a rozdeleniu ziakov na spe$nych a menej uspesnych.

Namety na variacie didaktickej hry.

Citovani autori, podobne ako Szdkol (2018); Szokol a Takacsova (2020) a Szokol a

Thnacikom (2023), zdoraznuji, ze vysSie uvedeny metodicky postup je odporucany, kazdy

vyuc€ujuci si vo svojom edukacnom pdsobeni mdze volit’ také metodické postupy, ktoré

vyplyvaji z charakteristik danej skupiny a aktuélnej situacie. V kompetencii ucitel’a je, aby

podla vlastného uvazenia, skisenosti a irovne skupiny ¢i jednotlivca nielen vhodne zaradil

didakticku hru do vyucovacieho procesu, ale aby vyuzil aj jej variacie a jej r6zne modifikacie

podl’a stuptia naro¢nosti.
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Zhrnutie: Didakticka hra je ucinnym prostriedkom ucenia, avSak jej prinos zavisi od
premysleného zaradenia do Struktiry vyucovacej hodiny a od jasne stanovenych ciel'ov.
Didaktické hry mozu byt’ pouzité pre ucely motivacie, osvojovania ¢i upeviiovania uciva, ale
aj na diagnostické alebo relaxacné ucely. Priebeh didaktickej hry musi byt usmeriovany, aby
bola dodrzan4 je Struktura a aby sa postupovalo podl’a jednotlivych faz (pripravna, realizacna,

kontrolna).

Otazky a ulohy:

1. Posudte sulad navrhovaného metodického postupu ako efektivneho s metodickym
postupom vybranej didaktickej hry pre podmienky strednej odbornej skoly vSeobecne.
2. Posudte sulad navrhovaného metodického postupu ako efektivneho s metodickym

postupom vybranej didaktickej hry $pecificky v ramci odborného vzdelavania a pripravy.
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6 VYHODY IMPLEMENTACIE DIDAKTICKYCH HIER

KPucové slova: implementacia didaktickych hier, vyhody didaktickych hier, modernizacia

vyucovania

Podl'a Barankovej (2020) zaradenie didaktickych hier do vyucovacieho procesu moze
mat’ v niektorych situaciach aj negativny vplyv na vyucovanie, ale autorka pomenovava

predovsetkym pozitiva didaktickej hry, za ktoré povazuje najma to, ze:

prindsa motivacny, aktivizujuci prvok,

podporuje priazniva vyucovaciu/u¢ebnu klimu na vyucovacich hodinach,

eliminuje stres, nudu, strach,

vedie ziakov k dodrziavaniu pravidiel, discipline, ¢estnosti, zodpovednosti,

podporuje zmysel pre spravodlivost,

vedie Ziakov k reSpektovaniu autority ucitel’a,

navodzuje pozitivny vzt'ah k predmetu, ucivu aj ucitel’'ovi,

uci ziakov samostatnosti, podporuje sebavedomie ziakov,

vedie ziakov k zapajaniu svojich schopnosti, rozumu a citu,

rozvija myslenie Ziakov — logické uvaZovanie, schopnost’ rieSit problémy, hl'adanie
stvislosti medzi javmi,

uci ziakov prijimat’ roly, pracovat v skupine, spolupracovat’, reSpektovat’ spoluhracov,
podporuje komunikéciu a spolupracu,

uci ziakov sebahodnoteniu a hodnoteniu vykonov spoluhracov,

znizuje rozdiely medzi prospechovo lepSimi a menej uspeSnymi Ziakmi,

umoziuje ucitel'ovi lepsie (s)poznat’ ziakov.

Zaradenie didaktickych hier do vyucovania tieZ pomdaha spajat’ tedriu s praxou, posiliiuje
medzipredmetové vztahy aich pouzitie zabezpecuje, aby ziskané vedomosti Ziakov boli
trvalejsie. Nizsie dopliiame citovanii autorku a uvadzame prehlad hlavnych pozitivnych

prinosov vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych §kolach, ku ktorym patria:
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ZvySena motivacia Ziakov a ich vniitorna angazovanost’ — posobenim hernych prvkov
(bodovanie, urovne, vyzvy) ako pozitivnych prinosov vyuzivania didaktickych hier v
strednych odbornych $kolach dochadza u ziakov k vyraznému narastu zdujmu a Usilia, a
takvstupuju do vyu€ovania s vy$Sou vnatornou motivaciou. Takyto efekt zaznamenalo az
56 % stadii v systematickej literarnej analyze zo zdrojov.

VysSia participacia Ziakov a trvalejSia angaZovanost’ (,commitment”) — dostupné
Stadie zistili, Ze jednym z pozitivnych dopadov vyuzivania didaktickych hier v strednych
odbornych skoléch je to, ze sa ziaci do procesu zapajaju ochotnejsie, aktivnejsie i dlhodobo,
¢o predchéadza pasivite a zaroven podporuje koncentréciu.

Zlepsenie vysledkov Ziakov a kvality ich u¢ebného vykonu — d’alsie vyskumy preukézali
priamy pozitivny vplyv vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych skolach na
akademické vykony: ziaci dosahuju lepSie znamky, lepSie zvladaji testy a praktické
skusky.

Vyznamne lepSia zapamiitatePnost’® udiva — pozitivnym prinosom vyuzivania
didaktickych hier v strednych odbornych Skoléch je to, Ze opakovanym procesom rieSenia
problémov pomocou hier a hrovych aktivit sa zvySuje dlhodobé udrzanie informéacii, ¢o
vedie k vyrazne lepSej schopnosti Ziakov osvojovat’ si vedomosti.

Dal§im z pozitivnych aspektov vyuZzivania didaktickych hier v strednych odbornych
Skoléach je rozvoj kognitivnych zrucnosti a kritického myslenia — didaktické hry nutia
ziakov aktivne rieSit’ problémy, robit’ rozhodnutia podl'a konkrétnych pravidiel a uvazovat
v SirSich stvislostiach, o sa prelina s rozvojom analytického myslenia.

Podpora timovej spoluprace a socialnej interakcie ako d’alsi z pozitivnych prinosov
vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych skolach stvisi so skuto¢nost'ou, Ze
aktivity realizované v skupinach alebo ,hra v timoch* zlepSuji komunikacné zrucnosti,
prispievaju k rozvoju kolektivnej zodpovednosti a schopnosti konStruktivne riesit
konflikty.

Okamzita spitna vizba (feedback) — jednym z pozitivnych aspektov vyuzivania
didaktickych hier v strednych odbornych skolach je moznost’ poskytnut’ Ziakom priamu
odozvu (strhnuté body za chyby, zostilad’ovanie ciel'ov, progres) ihned’ po ukonceni ulohy,
¢o umoznuje rychle korekcie spravania (sa) v rdmci vyucovacieho procesu.

Podpora autonoémie v u€eni — Ziaci moézu sami riadit’ tempo a postup pri uceni (sa), ¢o
zvysuje ich samostatnost’ a podporuje preberanie zodpovednosti za vlastné ucenie sa.
Menej stresujice overovanie vedomosti a simulicia odbornych situdcii st pozitivhou

stuCastou implementacie didaktickych hier v strednych odbornych Skolach. Obzvlast’ v
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technickych odboroch je prinosnd moznost vyuzitia scenarov, simulatorov Cci
hyper-scenarov, kde ziaci bezpe¢ne ziskavaju praktické zruc¢nosti (napr. ovladanie strojov,
vypocty, planovanie vyroby) pred nastupom do pracovaného sveta.

- Diferencovany (personalizovany) pristup predstavuje jednu z pozitivnych stranok
vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych Skoléch, lebo didaktické hry
umoznuju prisposobit’ vyzvy na zéklade predchadzajuceho vykonu a predoslych vysledkov
ziaka. Tie moézu byt Sité na mieru podl'a irovne uciacich sa, ¢o podporuje inklaziu a
individualizaciu vyucby. Cielovo orientované hry pomahaju rozvijat odolnost’
a sebaddveru, nakol’ko ziaci vidia postupny pokrok, vnimaju chyby ako sucast’ u¢enia, a
preto su ochotnejsi pracovat aj za hranicou osobne pocitovaného komfortu.

- Daliim z jednoznaénych prinosov vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych
Skolach je modernizacia odbornej vyucby asiou suvisiace zvySenie atraktivity
predmetu. Integraciou interaktivnych prvkov, VR/AR simulacii alebo digitalnych
modelov sa odborné predmety stavaju atraktivnejSimi pre genera¢ne odlisnych ziakov, ¢im
pozitive ovplyviluji vnimanie Studijného odboru a podporuju budicnost’ odborného

vzdelavania.

Jednozna¢ne mozeme konStatovat, Ze prinosy didaktickej hry prevazuju nad jej
negativami, ktorym sa venujeme v d’alSej kapitole publikécie. Didaktické hry je potrebné
starostlivo vybrat’, pripravit’, zorganizovat’, a to vSetko s ohl'adom na konkrétny pedagogicky
ciel’ (Barankova, 2020). Je ich taktiez nutné dopliiat’ a kombinovat’ s ostatnymi didaktickymi
metodami. Samotna hra nevyriesi u€itelovi vSetky problémy, m6ze mu vSak pomdct’ dosiahnut’

ciele, ak ju vhodne pouZiva.

Zhrnutie: Implementacia didaktickych hier do vychovno-vzdelavacieho procesu prinasa
niekol’ko vyhod, ktoré sa prejavuju nielen vo vysledkoch ucenia, ale aj v socidlnom a
osobnostnom rozvoji Ziakov. Za najvyznamnejSie mozeme povazovat zvysSenie aktivity
a motivacie ziakov, rozvoj ich kognitivnych schopnosti zdbavnou formou, Co prispieva aj
k pozitivnej klime triedy, moznost’ individualizacie a diferenciacie ucenia a prepajanie teorie

s praxou prostrednictvom modernych technologii.
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Otazky a ulohy:

1. Porovnajte pozitiva pouzitia off-line a on-line didaktickych hier, vhodnych pre ziakov

strednych odbornych $kol.

2. Pomenujte vybrané pozitivne prinosy vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych

Skolach vSeobecne.

3. Pomenujte vybrané pozitivne prinosy vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych

Skolach v ramci odborného vzdelavania a pripravy.
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7 NEVYHODY A RIZIKA IMPLEMENTACIE DIDAKTICKYCH HIER

KPucové slova: nevyhody didaktickych hier, pripravenost ucitelov, vhodna vol'by didaktickej

hry, organizacia didaktickej hry, podmienky na aplikaciu didaktickej hry

Napriek entuziazmu odbornej verejnosti je potrebné vyuzitie didaktickych hier
zakazdym dokladne zvazit aucitelia si musia uvedomit’, ze tie slizia predovsetkym ako
doplnkova metdda, ktord ostatné metédy nemodze Uplne nahradit. Navyse, popri pocetnych
pozitivach implementacie didaktickych hier do vyufovania existujii aj urcité nevyhody a

obmedzenia, ktoré¢ by mal ucitel’ zohl'adnit’ pri ich planovani a realizacii.

Pripadna neuspesna implementacia didaktickych hier do vyucovacieho procesu podla
Barankovej (2020) suvisi s rusivymi externymi vplyvmi, ktoré sa mézu objavit’ napr. v pripade
nezvladnutej discipliny ziakov v susednej triede, ¢o nariSa pozornost’ Ziakov, ale aj s d’alSimi
tazkost'ami, ktoré sa v priebehu vyucovacej hodiny mozu vyskytnat. Inymi prekdzkami st
napr. nesplnenie didaktického ciel’a, ktory si stanovil ucitel’, komplikovanost’ didaktickej hry,
nevhodne zvolena didakticka hra, ktora nezaujme ziakov alebo nezodpoveda ich veku c¢i
schopnostiam, presytenost vyucovania didaktickymi hrami, emociondlne bariéry, ktoré sa
objavuju, ak ziak tazko znaSa prehru, ak si Ziaci neustale vyzaduju odmenu za splnenie tlohy
alebo vitazstvo apod. Nizsie dopiiame autorku a uvadzame prehlad najdastejsic sa

vyskytujacich negativ, s ktorymi sa stretdvame pri vyuzivani didaktickych hier:

1. Casova a organizaéna naro¢nost’ z pohladu utitel’a alebo vediiceho hry — didaktické
hry Casto vyzaduju ovela viac ¢asu, ako poskytuje ramec jednej vyucovacej hodiny.
Priprava ucitel'a na vyucovaciu hodinu ¢i systematickd implementéacia didaktickej hry do
vyuCovacieho procesu su Casovo 1organizacne naro¢nejSie v porovnani s vyuZzitim
tradicnym vyucovacich metod. Integracia hernych aktivit do tradi¢ného kurikula je Casto
logisticky naro¢na, vyzaduje si koordinaciu a prisposobenie sa vzdeldvacim cielom. V
praxi to znamena, Ze ¢as urceny na hru vyrazne obmedzuje priestor pre priame vyucovanie
(vyklad, opakovanie). V ramci diferencovaného pristupu pri usmeriiovani ziakov, ¢o si hry

casto vyzaduju, sa tiez objavuju vysoké naroky na ¢as a zdroje zo strany ucitel’a 1 Skoly.
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2. Nespravna Struktira vyucovacej hodiny, hodnotenie a objektivita — ucenic (sa)
prostrednictvom didaktickych hier nie je vzdy systematicky usporiadané, ¢o stazuje ich
zosuladenie s u¢ebnymi osnovami. Taktiez je problematické hodnotenie dosiahnutych
vysledkov. Aktivita vo forme didaktickej hry je ¢asto neformalna, ¢o komplikuje meranie
vykonu a porovnavanie ziakov na zaklade objektivnych kritérii.

3. Riziko rozptyl’ovania a nerovhomernej participacie — didaktické hry mozu vo vicsich
skupinach (typickych pre mnoh¢ stredné odborné Skoly v naSich podmienkach vo vécsich
mestach) viest’ U niektorych ziakov k hlu¢nosti ¢i strate discipliny. Niektori ziaci mozu byt’
dominantni a preberat’ kontrolu nad hrou, zatial' ¢o ini mézu zostat' pasivni, ¢i uplne
opomenuti, ¢im sa potiera didakticky vyznam realizovanej hry.

4. Neprimerana sut’aZivost’, nespravna motivacia a rivalita — existuje predpoklad, ze
didaktické hry zaloZené na sit'azeni mdzu viest’ k neziaducej rivalite alebo k tendencii
férovejSich ziakov uspokojit’ sa s pasivnou ulohou ,,porazeného®. Preto je potrebné citlivo
vyvazovat’ motivaciu ziakov, aby sa v ramci triedy zachoval zdravy konkurenény, no

zaroven podporny vztah medzi ziakmi ¢i zo strany vyucujuceho.

Z uvedeného vyplyva, Ze ak sa didaktické hry implementuji do vyu€ovacieho procesu
neuvazene, mozu viest k nepruznému ¢i €asovo naronému ucebnému procesu, slabsej
didaktickej Strukttre a objektivite hodnotenia, socialnej nerovnosti a rozptyl'ovaniu ziakov.
Dal$imi negativnymi dopadmi nevhodného zaradenia didaktickej hry mozu byt nebezpeéné
posilnenie sitazivosti arivality medzi Ziakmi alebo slabSia prenositelnost’” vedomosti
a zrucnosti do inych oblasti. VacSina negativnych dopadov zavedenia didaktickej hry do
vychovy a vzdeldvania je zapri¢inena nedostatocnou metodickou pripravenostou ucitelov,

pripadne technickym bariérami, ktoré stvisia s vyuzivanim digitalnych technolégii.

Zhrnutie: Didaktické hry su vhodné najmid ako dopliujica metdoda vyucovania, ktora
obohacuje tradicné vyucovanie. Ich efektivita zavisi od pedagogickej zrucnosti ucitela,
zmysluplnosti vyuzitia a spravneho vyberu didaktickej hry, ako i jej jasného prepojenia na

vychovno-vzdelavacie ciele.
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Otazky a ulohy:

1. Pomenujte vybrané negativa vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych $kolach.

2. Pomenujte vybrané negativa vyuzivania didaktickych hier v strednych odbornych skolach
Specificky vV ramci odborného vzdelavania a pripravy.

3. Porovnajte negativa pouzitia off-line a on-line didaktickych hier, vhodnych pre Ziakov

strednych odbornych $kol.
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8 VYUZITIE DIDAKTICKYCH HIER V STREDNYCH ODBORNYCH SKOLACH

KUPucové slova: didakticke hry, stredné odborné skoly, trh prace, odborné kompetencie

Didaktické hry podl'a Harausovej (2011, cit. podl'a S¢asnd, 2022) v prostredi strednych
§kol cielene obohacuju vychovu a vzdelavanie o inSpirativne aktivity a kultivuju myslenie
ziakov, nakol’ko maju zaklad v rieSeni problémov. Vd’aka svojmu charakteru motivuju ziakov
k vicsej aktivite, tvorivosti a angazovanosti na vyucovani. Prebudzaju zaujem nielen o nové
alebo opakované ucivo, ale aj o celkové dianie v $kole. Prinosom je, ze ziaci sa udia
spolupracovat’ v rdmci skupiny, reSpektovat’ ostatnych a ich schopnosti, vyjadrit’ sa a

argumentovat’.

Pri samotnej realizacii didaktickych hier by sa mal spéjat’ zazitok z hry so vzdelavacim
cielom. Na tato poziadavku reagujii inovativne metddy, ako su gamifikacia, rolové hry a timova
spolupraca, ktoré sa podl'a Barnovej (2025) ukazuju ako u¢inné pri rozvoji gramotnosti zZiakov
strednych §kol v réznych oblastiach. Je dolezité pripomentut’ fakt, Ze ucitelia (nielen strednych
Skol) by sa mali aktivne zG¢astiiovat’ inovaéného vzdelavania, aby ziskali efektivne nastroje na
implementéciu tychto metdd do vyucovacieho procesu, vdaka ktorym sa preukazatelne zvySuje
angazovanost ziakov a ich schopnost’ aplikovat’ ziskané vedomosti v praxi. Laj¢in (2025) tvrdi,
ze aplikéciou inovativnych edukacnych pristupov v strednych odbornych Skolach na Slovensku
s doérazom na rozvoj kompetencii ziakov pre potreby 21. storoia sa modernizuje vyucba v
odbornom Skolstve, ktord smeruje k podpore digitdlnych, kognitivnych a interpersonéalnych
Zrucnosti, pricom prioritou sa stava nielen priprava na vykon profesie, ale aj adaptabilita
absolventov na dynamicky sa meniaci trh prace a spolocenské vyzvy. Didaktické hry, ktoré
patria medzi inovativne edukacné postupy, kladu osobitny doraz na rozvoj méakkych zrucnosti,
podnikatel'ského myslenia, sebareflexie a na prepojenie akademického obsahu s
interdisciplindarnymi  témami, ako su globalne povedomie, obcianska, finan¢na,
environmentalna a zdravotnd gramotnost’. Zru¢nosti 21. storocCia, ako napr. kreativita, inovécia,
kritické myslenie, komunikdcia a spolupraca, spolu s technologickou, informacnou a medialnou
gramotnost'ou, predstavuju zdkladny ramec pre efektivne vzdeldvanie a daji sa trénovat’

prostrednictvom didaktickych hier. VSetci absolventi strednych odbornych $kél by mali
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disponovat’ aj takymi zivotnymi a kariérnymi zru¢nostami, ako su flexibilita, iniciativa,

socialna kompetencia, zodpovednost’ a schopnost’ sebariadenia.

V strednych odbornych $kolach didaktické hry predstavuju komplexny nastroj, ktory
nielen stimulujucim spdsobom zapdja ziakov do vyucovania, ale tiez systematicky rozvija ich
odborné, kognitivne a socidlne kompetencie. V suvislosti s ich zaradenim do vyucovacieho
procesu je mozné ocakéavat’ zvySenie motivacie, vykonu aj skvalitnenie pripravy na prax. To
suvisi aj s tym, Ze ziaci strednych odbornych $kol maju Casto vacsi zdujem o praktické ¢innosti,
preto hry predstavuju sposob, ako zatraktivnit' teoretické ucivo a prebudit’ ich vnutornu
motivaciu. Takéto prepojenie umoziuju didaktické hry vytvorit’ prostrednictvom simulécii a
modelovych situdcii, pri ktorych si ziaci overuju, ako sa ziskané poznatky uplatituju v praxi
(napr. hry so zameranim na rieSenie odbornych problémov, ekonomické hry, rolové hry
V sluzbéch a pod.) bez toho, aby ich pripadné chyby mali vaZne nasledky. Nespornou vyhodou
vyuzitia didaktickych hier v odbornom vzdeldvani je priprava Ziakov pre trh prace, priCom je

prostrednictvom nich mozné vytvorit’ prepojenie na poziadavky zamestnavatel'ov.

Pre vyvazeni implementaciu didaktickych hier do odborného vzdelavania a pripravy

navrhujeme:

- uplatnit’ stratégie moderacie — didaktické hry pouzivat’ selektivne s cielom doplnit’, nie
nahradit’ tradi¢nt vyucbu,

- vytvorit’ ponuku kvalitnych Skoleni a metodickej podpory pre ulitelov, ti totiz musia byt
schopni efektivne navrhnut, viest’ a hodnotit’ didaktické hry,

- zabezpecit rovnost’ — infrastruktira a materidlne zdroje musia byt’ dostupné vSade, aby sa
prediSlo nerovnosti v pristupe k nim,

- zamerat’ sa na prenositel'nost’ — ucitel’ by mal zabezpecit', aby herné aktivity boli prepojené
s odbornym obsahom a ciel'mi vyucby,

- uplatnovat’ etické a socidlne citlivé postupy — konkuren¢né elementy treba vyuZivat' s
opatrnostou, aby nevznikali nepriaznivé vplyvy na prirodzenu socidlnu dynamiku

rovesnickych skupin.
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Zhrnutie: Oddychovy ¢i zabavno-pou¢ny charakter hier je dovodom ich obl'ibenosti u ziakov
a vyrazne obohacuje a dopliia vyucovanie. V strednych odbornych $kolach su didaktické hry
ucinnym nastrojom, ktory spaja motivaciu ziakov so systematickym rozvojom odbornych,
kognitivnych a socialnych kompetencii. Zatraktiviiuja teoretické u¢ivo, podporuju zaujem o
prax a umoznuju prostrednictvom simuldcii ¢i modelovych situdcii bezpecne overovat
uplatnenie poznatkov v praxi. Ich vyuzitie prispieva nielen k zvySeniu vykonu a motivacie

ziakov, ale aj k lepsSej priprave na poziadavky trhu prace.

Otazky a ulohy:

1. Na zéklade textu vysokoskolskej ucebnice dopliite d’alSie Specifikd pre vyvéazenu
implementéciu didaktickych hier do odborného vzdeldvania a pripravy.

2. Anticipujte vyvoj v oblasti didaktickych hier pod vplyvom Al vo vztahu k odbornému
vzdelévaniu a priprave.

3. Porovnajte pozitiva a negativa pouzitia off-line a on-line didaktickych hier, vhodnych pre

ziakov strednych odbornych §kol.
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9 DIDAKTICKE HRY V ODBORNOM VZDELAVANI A PRIPRAVE - PRIKLADY
DOBREJ PRAXE

KUPucové slova: didaktické hry, stredné odborné skoly, priklady dobrej praxe

Deviata kapitola, tvoriaca druhu ¢ast’ publikacie, je zamerana na konkrétne didaktické
hry v odbornom vzdelavani a priprave, ktoré uvadzame ako overené priklady dobrej praxe.
V poslednej podkapitole tiez uvadzame didakticky zamerané zazitkové aktivity, ktoré boli
overené a upravené tak, aby inovativnym spdsobom smerovali k posiliiovaniu demokratickych
hodndt a principov pravneho statu U Ziakov v strednom odbornom vzdeldvani. Dovodom tohto
rozhodnutia bolo, ze vysoka Skola, pod gesciou ktorej tieto vysokoskolské skriptd vznikli, bola
zapojena do rieSenia vyznamného medzinarodného projektu a hodnotné didaktické vysledky

Z projektu je potrebné este viac sprostredkovat’ ciel'ovej skupine.

Ako zdoraziiujeme v teoretickej Casti publikacie, didaktické hry zohravaji v odbornom
vzdelavani dolezita ulohu, pretoZze umoziujl prepojenie tedrie s praxou a zvySuju atraktivitu
uciva. V odbornych predmetoch sa ¢asto pracuje s naroénym a abstraktnym u¢ivom, ktoré moze
byt pre ziakov menej zaujimavé, preto hry poskytuju priestor, ako ucivo spristupnit’ a
zatraktivnit. Zaroven umoziuju ziakom =zazit'® situdcie podobné redlnej praxi, a to
prostrednictvom simuléacii, modelovych uloh ¢i rolovych hier. Napriklad v oblasti sluZieb sa
mozu realizovat’ rolové hry zamerané na komunikéciu so zakaznikom, v technickych odboroch
simulacie zamerané na odstraiiovanie poruch, v ekonomickych odboroch podnikatel'ské alebo
finan¢né hry. VSetky tieto aktivity vedu k rozvoju odbornych kompetencii a zaroven podporuju
schopnosti, ktoré st univerzalne dolezité¢ — kritické myslenie, timovu spolupracu, planovanie,

rozhodovanie ¢i schopnost’ niest’ zodpovednost’.

Okrem odbornej zlozky maju didaktické hry aj silny vychovny a socialny rozmer. Ziaci
saucia spolupracovat’, reSpektovat’ pravidla, prijimat’ spdtnt vizbu a vyrovnavat sa s uspechom

i neuspechom.

Ucitel ma moznost’ vyuzivat’ didaktické hry v réznych castiach vyucovacej hodiny —na

motivaciu, osvojovanie nového uciva, jeho upeviiovanie alebo diagnostiku.
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9.1 Dudia sveta

Na svete ziju l'udia réznych narodnosti, ndbozenstiev a ras. Didaktickd hra pomaha

oboznamovat’ sa s nimi, akceptovat’ aj iné kultury.

Zdroj: S¢asna (2022)

Predpokladany ¢as trvania: 15 min.
Vekova skupina: 10 a viac rokov

Pocet ucastnikov hry: cela trieda, max 20 ucastnikov

Edukacné ciele: Poznavat iné kultary, narodnosti, naboZenstva a rasy, aktivne vyuzivat’ slovna
zasobu.

Pomdcky: Karty so zadanou tlohou a pisacie potreby — vyucujuci si doplni informacie o danych
krajinach.

Pravidla: Vyucujuci pripravi karty, na ktorych je v hlavicke napisany nazov jednej krajiny.
Ziaci majt za Glohu napisat’ vietky informécie, ktoré vedia o jej obyvateloch.

Metodicky postup: Vyucujuci si pripravi karty s nazvom krajiny, rozdeli ziakov do skupin
podla poétu krajin, v naSom pripade ide 0 §tyri. Ziaci si vyzrebuju krajinu a snaZia sa napisat’
¢o najviac informacii o obyvatel'och danej krajiny podl'a prilozenych otazok:

- Ako sa nazyvaju obyvatelia tejto krajiny?

- Akej rasy je majoritné obyvatel'stvo?

- Aké nabozenstvo je najviac praktizované v tejto krajine?

- Aké kultirne znaky su typické pre nich?

- Charakterizuj obyvatelov niekol'kymi slovami podla ich spravania a vonkajsieho

vystupovania.

- Pridaj par vlastnych informacii.

Po uplynuti vymedzeného ¢asu na zadanu tlohu kazdé skupina predstavi obyvatel'stvo

danej krajiny. Vyucujici moze slovne hodnotit’, korigovat’ dané informécie.
Vyhodnotenie: Vyhrava skupina, ktora uviedla najviac spravnych informacii.

Alternativy/obmeny: Opisana didaktickd hra je pouzitelnd pri roznych témach a taktiez ju
mozno zadat’ ako projekt, ktory musi kazdy ziak vypracovat’ samostatne. Jednou z moznosti je
pripravit si prezentdciu v programe PowerPoint a nasledne urobit’ nau¢nu prezentaciu

projektov.
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9.2 Babylonska veza

Zdroj: Bagalova a Gogolova (2007)
Trvanie aktivity: 45 min.
Pomécky: Lepiaca paska, karticky alebo malé kusky papiera (kazdy zo skupiny musi mat’
papierik alebo karticku). Na karticky ucitel’ napiSe jednu z tychto viet:
- Usmievaj sa naitho!
- Mrac sa nanho!
- Urob naiho grimasu a povedz mu, Ze ni¢ nevie!
- Pocuvaj vsetko, ¢o povie!
- Vsetko po nom opaku;!
- Hovor s nim stale o nieCcom inom!
- Nepocuvaj ni¢ z toho, ¢o povie!
- Rozpravaj s nim ako so Sestroénym dietatom!
- Usmievaj sa naitho a pouzivaj aj d’alSie neverbalne pozitivne prejavy!
- Ignoruj ho, nevSimaj si ho, chod’ od neho prec!
- Tvar sa pohfdavo a povedz nieco ironické na jeho adresu!
- Chval ho! Rozpravaj sa s nim vel'mi laskavo a milo!
- Ni€ nehovor, iba sa naitho mrac¢ a rob neprijemné grimasy!

- Zaujimaj sa oitho, vypytuj sa na jeho zdravie!

Rovnaku vetu méZe ucitel’ napisat’ na viacero karticiek, ide o to, aby kazdy mal nejakt

vetu.

Postup pre facilitatora (ucitel’a):

1. Kazdému ucastnikovi je potrebné dat’ jednu karticku s napisom a povedat’ mu, aby ju
nikomu neukazoval.

2. Kazdy ucastnik dostane kusok lepiacej pasky.

3. Kazdy ucastnik prilepi svojmu susedovi karticku na chrbat tak, aby ju doty¢ny urcite
nevidel.

4. Utastnici pracuju v 4 — 6 ¢lennych skupinach. Ich tilohou je tvorit’ Zivé sochy v situaciach,
v ktorych si I'udia navzajom pomahaji. M6zu napriklad vytvorit’ sochu na situaciu, kde
niekol’ko deti pomaha prejst’ starej pani cez cestu, alebo zahrat’, ako deti pomahaji rodi¢om
upratovat’ byt.

5. Ulohou kazdej skupiny je dohodnut’ sa, o budil znazortiovat’.
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6. Utastnici kazdej skupiny pri tvoreni séch spolupracuji. Je dolezité, aby sa kazdy tcastnik

pri spolupréci spraval k ostatnym podl’a toho, ¢o maju napisané na karticke prilepenej na
chrbte.

Asi po 20 minutach ucitel’ povie ucastnikom, aby si posadali na svoje miesta. Kazda
skupina potom predvedie ostatnym svoju Zivi sochu. Ugastnici maju stale na chrbte
karticky a nevedia, ¢o je na nich napisané. Kazdy sa k nim musi aj nad’alej spravat’ podl'a
toho, ¢o maju napisané na chrbte.

Po tom, ¢o kazda skupina predvedie svoju ziva sochu, ucitel’ inStruuje Gcastnikov, aby si

odlepili karticky a pozreli sa, co maji na nich napisané.

Otazky do zaverecénej diskusie:

Aky to bol pocit, ked’ sa s vami zaobchddzalo ur¢itym a vzdy rovnakym sposobom?
Precitajte, Co mate napisané na kartickach. Ako toto oznacenie ovplyvnilo vasu vykonnost’
a vykonnost’ skupiny?

PreCo by bola vasa skupina vykonnej$ia/menej vykonna, keby ste nemali na chrbte
oznacenie?

Davaju si l'udia nalepky aj v zivote? Oznacuju deti alebo dospeli ostatnych ako dobrych,
zlych, panova¢nych, milych alebo prijemnych bez toho, aby ich dobre poznali?

Co povazujete za negativne na ,,skatul’kovani Pudi?

Mate nejakti osobnu skusenost’ s tym, Ze vas niekto nejakym sposobom ,,zaskatul'koval*?

Podel’te sa o 1u...
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9.3 O etickych znackach

Zdroj: https://globalnevzdelavanie.sk/etv/

Trvanie aktivity: 45 min.

Pomécky: Pracovné listy pre ziakov (jeden do kazdej dvojice), spravne rieSenie pracovného

listu pre ucitel’a, pisacie potreby, farebné samolepiace blocky, pripadne obaly konkrétnych

produktov s logami fair trade, bio atd’.

Postup: Aktivita sa zameriava na tému zodpovedného spotrebitelského spravania. Ziaci

hovoria o tom, ¢o je zodpovedna spotreba, ako vplyva na Zivotné prostredie a na zivoty l'udi v

réznych cCastiach sveta. Vo dvojiciach skiimaji oznacenia beznych vyrobkov a uvazuju nad

tym, koho rézne certifikacie chrania a ¢o podporuju. Na zaver spolo¢ne diskutuji o tom, ako

vyzera zodpovedné spotrebitel'ské spravanie v kazdodennom zivote a ¢i moézu prispiet k

pozitivnhym zmenam aj oni.

1.

Ucitel’ napiSe na tabul'u pojem zodpovedna spotreba. Rozd4 Ziakom samolepiace blocky,
ktoré neskor nalepia na tabul'u.

Poziada ich, aby na blocky napisali, ¢o je podl'a nich zodpovedna spotreba.

Vyzve ich, aby po jednom nalepili svoje ndpady na tabul’u a kratko ich vysvetlili.
Odpovede zatried'uje do tematickych skupin podla toho, ¢i sa vztahuju k Zivotnému
prostrediu, k ochrane T'udskych prav alebo zvierat a pod.

Ked’ sa vSetci vystriedaju, stru¢ne zhrnie, na ¢o vSetko vplyva nasa spotreba.

Pokracuje otazkami:

- Preco hovorime o zodpovednej spotrebe?

- Ako rozozname, ktoré¢ produkty a sluzby su etickejsie ¢i ekologickejSie?

- Ako spotrebitelia mame isti zodpovednost’. Voci komu alebo ¢omu?

Rozdeli triedu do dvojic a rozd4 im pracovné listy (Obrazok 1). Ziaci v nich najdu symboly
roznych typov certifikacii, ktoré oznacuju, akym spdsobom bol produkt vypestovany alebo
vyrobeny, alebo ako funguje.
Ucitel’ vyzve dvojice, aby si pozreli jednotlivé loga a popremysrali, ¢i ich uz niekde videli
a ¢o oznacuju. Najskor doplnia informécie k tym logadm, ktoré poznaji. Ak niektoré
nepoznaju, ucitel’ ich povzbudi, aby sa pokusili uhadnut’, ¢o znamenaju. Na pracu vo
dvojiciach ucitel’ vyc¢leni 5 az 10 minut.
Najskor si ucitel’ so ziakmi prejde certifikacie, ktoré Ziaci poznali. Vyzve niektoré dvojice,

aby sa podelili s ostatnymi o svoje odpovede.
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10. Potom spolocne prejda na oznacenia, ktoré trieda nepoznala. Ucitel’ necha ziakov hadat’ a
napokon im prezradi spravne odpovede (Obrazok 2). Spolo¢ne doplnia, pri akych
produktoch sa certifikacia pouziva a na ¢o sluzi.

11. Ucitel poziada ziakov, aby na zéklade ziskanych informécii doplnili do svojich pracovnych

listov definiciu, Co znamena zodpovedna spotreba.

Prinosy: Ziaci rozlidujii medzi etickym a neetickym konanim ¢loveka vo vztahu k prirode,
analyzuju a zdovodnuji osobni zodpovednost kazdého CcCloveka za zivotné prostredie,
rozoznavaju prepojenie medzi I'udskou ¢innost'ou a Zivotnym prostredim a dokazu kriticky
analyzovat’ rozdiely medzi environmentalnymi hodnotami a ekonomickymi hodnotami. Ziaci
taktiez identifikuju ekologické dopady kazdodennej spotreby roznych produktov, pomenuju a
analyzuju ekonomické a socialne aspekty vyroby a spotreby réznorodych produktov a sluzieb
na globalnej Urovni a hodnotia svoje spotrebitel'ské spravanie vo vzt'ahu k udrzatelnému

rozvoju.

Reflexia: Vyucovacie hodina pokracuje zavere¢nou diskusiou. Ucitel’ pouzite nasledujice

otazky:

- Pacila sa vam tato aktivita?

- Co bolo pre vés lahké? A naopak, &o bolo naro&né?

- Ktor¢ loga ste poznali? Ktor¢ ste si predtym nevSimli?

- Zaujima vas povod produktov, ktoré kupujete? Preco?

- Preco vznikli iniciativy na podporu zodpovednej spotreby?

- Na ¢o slizia symboly na roznych produktoch?

- Aky dopad ma nasa spotreba na vycerpatelnost’ prirodnych zdrojov?

- Preco je dolezité poznat’ proces vyroby a dopady produktu na Zivoty I'udi a na ekosystémy?
Ako by ste vysvetlili pojem zodpovedna spotreba? (Ucitel' zdorazni skutocnost, Ze
najzodpovednejsia spotreba je ziadna spotreba, teda nekupovat’ si veci a sluzby, ktoré
nepotrebujeme.)

- Ako sa mozZeme stat’ zodpovednymi spotrebite'mi a spotrebitel’kami?

Obmeny: Namiesto pracovného listu mdze ucitel pouzit' obaly z konkrétnych produktov,
ktoré si vopred pripravi. Taktiez mdze poziadat' Ziakov, aby na hodinu priniesli obaly so
symbolmi tykajucimi sa zodpovednej spotreby. Mo6ze prebehntt’ diskusia o tom, podla ¢oho Si

ziaci tieto vyrobky vybrali.
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Pracovné listy:

Pritohal __ PRACOVNYLIST

Zodpovedna spotreba je

Certifikacia Co oznatuje? Ma akych produktoch Koho chrani?
5a pouFiva? Co podporuje?

Obrazok 1: Pracovny list Zodpovedna spotreba

Zdroj: https://globalnevzdelavanie.sk/etv/
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Spravne odpovede (pedagogicka pomdcka)

o spotrebe elekiricke] !nergli; dangha
spotrebita, o jeho energeticke] rede
a o mnohych dalsich parametroch.

pratkach, kambincwva-
njch spotrebidoch, sve-
telnich zdrojoch a pod.

Certifikécia Co oznatuje? Ma akych produktoch § Koho chrani?
23 poudiva? Co podporuje?
Lo Energeticky ttitok obsahuje informacie Napr. na chladnitkéch, Chréni Zivotné

prostredia.

Ochranna znémka Zeleny bod znamend,
2e abal virobku & ner:yklm-ateh{. resp.
odpad je mané ppatovne poubi, recyklo-
wat alebo wpravit tak, aby vznikli znowvu-
pouditené materidly 2l=bo enargia

Napr. na ohalech
na népaje a jedld

Chréni Zivotné
prostredie.

e

Produkty & ich jednatlivé ziokky nebali
testavand na zvieratéch v procese ich
wyraby ani uvedenia na trh.

Napr. na kozmetickych
produktoch.

Chrani zvierata.

Swatovo uzndvany certifikdt Eanrurdzuje. 2
textilng tovar bel vyrobeny ika zo zdravet-
ne nezavadnich materidlow.

Napr.nz spodne]
Bielizni, cioleten
pre deti a pod.

Chrani Zivotné pros-
tredie, [udl, ktorl pro-
dukty wyrabajd, a) tjch,
kol ich pnuszﬂ

Této znatka podporuje zésady spravadli-
wého chohodu, Sife spravodliva wykupnd
cenu pre lokalnych wyraboov & pestava-
telov Enutrr?th‘;mgjkwu. P

Napr.na kdve, foka-
2, Laji, bavinenych
virobkach.

Padparuje lakalmych
vyredooy a3 pestova-
teloy, chrdni ich ludske
Drava @ primerand
fivotné podmisnky.

Znatka oznatuje polnohospodarske
a drevarske produkty, ktond boli
wyrabens ¢ phladom na zachavanie
datdavich pralesow.

Napr.na Laji, kdve,
tokaldde, bandnach.

Chiréni Hvotné prostre-
dia. Garantuje mini-
malnu mzdu a vhodng
pracovné padmienky
nape. ludim praoujd-
cimna plantdtach.

Oficidlne loge Eurdpske] dnie, ktord
uzr]a.cuje_putra'.'inrlwpgrmiuhuuan_é

w biokvalite (bez chemickych hnojiv

a postrekoy, bez penatickych modifikacir).
Poutiva sa od roku 2010,

Napr.na ovocdl, zele-
ning, mase, rybach,
mliatnych praduktoch,
cerealidch.

Chréni #ivatné pros-
tredie, haspodarske
zvieratd (chované vo
volnom, kfmené eko-
logickym krmivom),
zdravie spotrabitelow.

UTZ je globdlny pregram, ktorg
podporuje udriatelnd produkciv kawvy,
kakaz ataju

Chréni [udskd préva
pidohospadéroy, ga-
rantuje im adekvétne
pracewné podmienky
a Zivatnd Groved.

Centifikdda F5C je dbveryhodny systém
lesnej certifikacie (proces kontraly
lesa, i je abhospodz rcwanE v sllade
=0 ttandardom FiC) a certifikdcie
spracovatelského refazce [zdruka
toho, 32 wirobok pochddza zo tatrne
abhospodarovanych leso).

Napr. na ﬁapl’en’.
knihdch, hratkach,
nabytkw, aknach,
schodach, budovach.

Chréni Zivatng
prostredie.

Obrézok 2: Spravne odpovede k pracovnému listu Zodpovedna spotreba

Zdroj: https://globalnevzdelavanie.sk/etv/
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9.4 Fibonacci-Nim

Zdroj: Angiolino (2000, s. 45), uvedené podrla: https://archiv.mpc-edu.sk/sites/default/files/
projekty/vystup/4_ops_vavrincikova_beata - didakticke _hry vo_vyucovani_matematiky
na_gymnaziu_0.pdf

Pomdcky: Papier, pero.

Pravidla: Nazov tejto hry je odvodeny od toho, Ze k vitazstvu podl'a optimalnej stratégie je
potrebné poznat’ ¢leny Fibonacciho postupnosti. Tu tvoria ¢isla 1, 1,2, 3, 5, 8, 13, 21,34,55 a
tak d’alej — kazdé d’alSie ¢islo je vzdy sti¢tom dvoch predchadzajucich ¢isel. Hru hraji dvaja
hracéi. Na papier ['ubovol'ne rozmiestnia I'ubovolny pocet bodov. Prvy hra¢ pri prvom tahu
preskrtne tol'’ko bodov, kol'’ko chce, musi vSak nechat’ aspon jeden. Druhy hra¢ potom moze tiez
preskrtnit’, kol’ko bodov chce, avSak nie viac nez dvakrat tol’ko, nez predtym preskrtol jeho
stper. Striedavo takto pokracujii d’alej. Obaja hra¢i mozu preskrtnit’ l'ubovolny pocet bodov,
avSak nikdy nie viac nez dvakrat tol’ko, kol’ko pri predchadzajicom tahu preskrtol ich stper.
Ukazka: Na zaciatku mame 20 bodov. Adam Skrtne 4 — ostava ich 16. Boris ich nesmie
preskrtnit’ viac ako 8 — rozhodne sa Skrtnat’ 5 bodov. Ostava teda 11 bodov — situacia je

znazornena na obrazku:

Obrazok 3: Fibonacci-Nim — priklad

Zdroj: https://archiv.mpc-edu.sk/sites/default/files/projekty/vystup/4_ops_vavrincikova_beata
_-_didakticke_hry_vo_vyucovani_matematiky _na_gymnaziu_0.pdf
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Adam nesmie $krtnat’ viac ako 10 bodov — preskrtne 1 a ostava ich 10. Boris nesmie
Skrtntt’ viac ako 2 — Skrtne teda presne 2 a ostava ich 8. Adam Skrtne 2, ostava ich 6. Boris
Skrtne 1, ostava 5. Adam skrtne 1, zvySok tvoria 4 body. Boris Skrtne tiez 1, ostavaji 3. Adam

Skrtne 1, ostavaju 2. Boris ich oba Skrtne a zapas vyhrava.

Stratégia: Aby hra¢ vyhral, musi rozlozit’ pocet danych bodov na stcet ¢isel Fibonacciho
postupnosti — od¢ita najvacsie mozné Cislo a potom rovnakym sposobom aj nasledujtce Cisla.
bodov, ktoré mu tieto ¢isla pontkaji: v naSom pripade 2 body. Tuto taktiku moze pouzit’ vzdy
okrem situacie, ked” pocet bodov predstavuje niektoré z ¢isel Fibonacciho postupnosti. To
zabrani prvému hracovi vo vyhre. Z toho vyplyva, ze ak za¢ina hra s po¢tom bodov, ktoré nie
je z Fibonacciho postupnosti, vyhrava za pouzitia tejto stratégie zarucene prvy hra¢. Ak je
zaciatoény pocet bodov ¢islom z Fibonacciho postupnosti a prvy hra¢ nepozna tato stratégiu,

mdze na fiu druhy hra¢ prejst hned’ po prvom stiperovom t'ahu a vyhrat’.

Skusenosti: Hra je naro¢na na objavenie stratégie, ziaci obvykle najdu niekol’ko vyhodnych

tahov ku koncu hry, ale nie celt stratégiu.
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9.5 Kto prvy precestuje Eurépu?

Zdroj: https://archiv.mpc-edu.sk/sites/default/files/projekty/vystup/7_ops_dechtarova_
miroslava_-_vyuzitie_didaktickych_hier_pri_fixacii_prebraneho_uciva.pdf

Trvanie aktivity: 45 min.

Pomdcky: Slepa mapa, meny Statov a Staty Eurdpy na kartickach.

Postup: Hra ma 5 kol. Ucitel’ si pripravi vhodnu sleptt mapu Eur6py. Okrem mapy si ucitel’
pripravi zoznam S§tatov celej Eurdpy a ich mien (pozor, nielen Eur6pskej tinie). Vhodné je ich

vytladit’ na farebny papier, priCom nazvy §tatov maji ina farbu ako ich meny.

Na zaciatku hry ucitel’ rozdeli ziakov do 3 az 4 ¢lennych skupin. Kazdej skupine da
kopiu slepej mapy, nastrihané kopie nazvov statov a skratiek ich mien. Vysvetli im pravidla hry

jednotlivych kol a ukoncenia hry.

1. kolo: STATY EUROPSKEJ UNIE:

- Skupiny ziakov maju umiestnit’ v slepej mape nazvy ¢lenskych $tatov EU podla aktualne
platného zoznamu. Ako priklad uvadzame: frsko, Holandsko, Belgicko, Francuzsko,
Luxembursko, Nemecko, Dansko, Svédsko, Finsko, Portugalsko, Spanielsko, Taliansko,
Rakusko, Ceska republika, Slovensko, Pol'sko, Mad’arsko, Slovinsko, Chorvatsko,
Rumunsko, Bulharsko, Litva, Lotyssko, Estonsko, Grécko, Cyprus a Malta.

- Skupina, ktora Glohu vyriesila, oznami ucitel'ovi rieSenie, ktoré spolo¢ne skontroluji. Ak
je vysledok spravny, skupina dostane bod. V pripade nespravneho rieSenia majii Ziaci
moznost’ si ho opravit’.

- RieSenie tlohy by nemalo presiahnut’ 8 minut.

2. kolo: MENOVA UNIA:

- Ziaci maju v slepej mape uréit, ktoré &lenské taty EU pouzivaju menu euro.

- VyrieSenie ulohy Ziaci znovu uéitel'ovi oznamia. Za spravne rieSenie dostane skupina d’al$i
bod. Nespravny vysledok si moéze opravit'.

- Optimalny ¢asovy limit tohto kola je 5 minut.
3. kolo: CLENSKE STATY EU, KTORE NEPATRIA DO MENOVEJ UNIE:

- Ziaci doplnia skratky mien k Statom, ktoré nepatria do menovej tnie, pretoze nepouzivaji

euro.
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- VyrieSenie tulohy Ziaci znovu oznamia ucitel'ovi. Za spravne rieSenie dostane skupina d’alsi
bod. Nespravny vysledok si ziaci majii moznost’ opravit'.

- Optimalny ¢asovy limit tohto kola je tiez 5 mintt.

4. kolo: EUROPSKE STATY, KTORE NIE SU CLENMI EUROPSKEJ UNIE:

-V tomto kole je tlohou ziakov doplnit’ do slepej mapy vsetky ostatné staty Europy.

- VyrieSenie ulohy ziaci znovu oznamia ucitel'ovi. Za spravne rieSenie dostane skupina d’alsi
bod. Nespravny vysledok si ziaci maju moznost’ opravit'.

- Optimalny ¢asovy limit tohto kola je 8 minut.

5. kolo: MENY EUROPSKYCH STATOV, KTORE NIE SU CLENMI EUROPSKEJ UNIE:

-V poslednom kole maju ziaci priradit’ Stditom z predchadzajucej llohy meny, ktoré st ich
oficidlnymi platidlami.

- Utitel od Ziakov nevyzaduje, aby oznadili vetky meny tychto tatov. Ulohu splnia, ak
oznacia minimalne 8 mien k Statom.

- VyrieSenie tlohy Ziaci ukazu ucitel'ovi. Za spravne rieSenie dostanu d’al$i bod. Nespravny
vysledok si mézu opravit’, ak im na to zostal cas.

- Cas uréeny na rieSenie poslednej ulohy je 5 minut.

Ukoncdenie didaktickej hry a hodnotenie Ziakov

Hra sa kon¢i po uplynuti ¢asového limitu (cca 35 mintt) alebo pred koncom vyucovace;j
hodiny, ak Ziaci potrebuju na rieSenie dlhsi ¢as. Pokial’ sa didaktickd hra vyuZiva na overovanie
vedomosti, vSetci Ziaci moZu byt ohodnoteni klasifikacnym stupiiom (znamkou) podla toho,

kolko bodov v hre ziskali. V kazdom kole mdzu ziskat’ bod. Hodnotiaca stupnica:

- 5bodov - vyborny

- 4 body - chvélitebny
- 3 body - dobry

- 2 body - dostato¢ny

- 0Oalbod - nedostatocny

Odporucania pre ucitela
- Slepa mapa by mala mat’ minimalne format A3, aby bolo mozné do nej bez problémov
umiestnit’ nazvy Statov a ich mien.

- Je vhodné, aby nazvy Statov a ich mien boli kvdli prehl'adnosti farebne odlisené.
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- Namiesto nastrihanych ndzvov $tatov a ich mien méze ucitel’ Ziakom rozdat’ farebné kopie
s ich zoznamom. V priebehu hry si sami rozstrihaju nazvy statov a skratky mien.
- Na konci hry si m6Zzu ziaci listocky s ndzvami Statov a ich mien nalepit’ do slepej mapy a

tato umiestnit’ v triede na stenu.

Variacie hry

1. Ziaci moZu napisat’ nazvy $tatov a ich mien ceruzkou priamo do slepej mapy. Po kontrole
spravnosti rieSenia kazdej ulohy si ich zvyraznia farebnymi fixkami.

2. V ucebnych odboroch je vhodné hru zjednodusit. Tito Ziaci maju mnohokrat problém
urdit, ktoré 3taty susedia so Slovenskom a akou menou sa v nich plati. Ziakov treba
ohodnotit znamkou vyborny aj vtedy, ak vedia ur¢it’ $taty EU a $taty, v ktorych sa plati
eurom.

3. Hru je mozné rozsirit' aj o d’alSie kold. Napriklad, vo Stvrtom kole moézu Ziaci urcit’
ministaty, ktoré sa nachadzaju v Eurdpe a zdévodnit, pre¢o nie su stéastou EU ako

samostatné Staty alebo urcit, ktoré Staty mimo EU pouzivajii menu euro.
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9.6 RieSenie vrazdy

Zdroj: upravené podla: Karnsova, M. (1995). Jak budovat dobry vztah mezi ucitelem a Zdakem.
Praha: Portal.

Trvanie: 45— 60 min.

Pomécky: Indicie, pokyny pre kazdu skupinu.
Situdcia: Pani Blahovska bola zavrazdena. Bola to bohata vdova a byvala v Sestnast’ izbove;j
vile na okraji Bratislavy. Spolu s iiou vo vile byvali: slizka, kucharka a zahradnik. Kucharka
a zahradnik su manzelia a volaji sa Novakovci. Sluzka je sle¢na Sykorova. Pani Blahovska ma
troch synov. Prvi dvaja st Zenati a Ziju so svojimi rodinami v Bratislave. Najstar$i syn sa vola
Jan, jeho Zena je Jitka a dcéra je Marcela. Prostredny syn sa volé4 Jozef, jeho Zena Radka a st
bezdetni. Najmladsi syn sa vola Dan, je slobodny a $tuduje v Nitre.

Otazky:

- Kto zabil pani Blahovska?

- Cim?

- Kedy?

- Preco?

Pokyny pre uditel’a/vediceho hry:

1. Ucitel alebo veduci hry rozdeli skupinu na mensie skupiny (po 6 — 8 ¢lenov).

2. Ucitel alebo veduci hry rozda 3 —4 stopy kazdému c¢lenovi skupiny.

3. Uitel alebo veduci hry vysvetli pravidla hry.

Pravidla hry:

- Kazda z uvedenych indicii predstavuje spolahlivu stopu.

- VSetky skupiny maju rovnakeé stopy.

- Kazdy ¢len skupiny do konca hry strazi ,,svoje* stopy.

- Kazda skupina ma pomocou tychto stop vypatrat’ vraha, vrazedny nastroj, ¢as zlo¢inu

a jeho motiv.

- Skupina sa musi spolo¢ne dohodnut’ na odpovediach.

- Je zakdzané hovorit’ s ¢lenmi ostatnych skupin.

- Jeden ¢len skupiny — hovorca — oboznami uéitel'a/veduceho hry a ¢lenov ostatnych skupin

srieSenim alebo clen skupiny odovzda rieSenie ucitelovi/vedicemu hry napisané na

papieri.
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Indicie:
1. Zvily zmizlo niekol’ko umeleckych diel zo zbierky pani Blahovskej a jej Sperky.
. Pani Blahovska mala zo vsetkych deti najradSej syna Jéana.

. Dan bol na prechadzke a 0 21.00 sa zastavil v jednej restauracii na pivo.

2

3

4. Pani Blahovska bolanajdena 18. jina zavrazdena s gul’kou v hrudi a reznou ranou na pleci.

5. Sle¢na Sykorova odprevadila pani Blahovsku do jej spalne a dala jej tabletku na spanie.

6. Jan prisiel autom k rodinnej vile Blahovskych o 20.50.

7. Manzelia Novakovci pracovali v rodine Blahovskych 25 rokov a rodina si ich sluzby vel'mi
cenila.

8. Jozef a Radka odleteli 30. maja na trojtyzdennu dovolenku k moru.

9. Jan povedal svojej manzelke, Ze ma stretnutie so zakaznikom a 0 20.35 odisiel z bytu.

10. Sle¢na Sykorova o 20.15 telefonovala Janovi.

11. Ked sa Novakovci o021.10 vracali z mesta, videli Jana vychadzat zbrany vily
Blahovskych.

12. Dan mal so svojou matkou neustale spory.

13. Policia nasla Danovu pistol’ v krovi za vilou Blahovskych.

14. Do vily vsttpil zlodej ozbrojeny nozom.

15. Matka nemohla Danovi ,,prist’ na meno* kvoli jeho radikdlnym nazorom.

16. Jan miloval sle¢nu Sykorovu.

17. Pani Blahovské pocula o 19.45 v kniZnici nejaky hluk a i§la sa pozriet’, o sa deje.

18. Jitka poziadala o rozvod, pretoze Jan si niekoho nasiel.

19. Telo pani Blahovskej lezalo v kniznici na podlahe.

20. Pani Blahovska Jozefa vydedila, lebo si nezelala, aby sa ozenil s Radkou.

21. Pan Novak oznamil policii, Ze videl, ako si Dan 18. jina €isti svoju pisStol’.

22. Vo dverach kniznice, veducich na verandu, bolo rozbité sklo.

23. Zlodeja chytili 0 dva dni neskor, ale popiera, ze by ¢okol'vek ukradol.

24. Dan travil niekol’ko tyzdnov u matky.

25. Dan nasiel matkine telo o 22.30.

26. Jan sa ocitol v tazkej finanénej situacii a jeho firme hrozi bankrot.

27. Pani Blahovska vlastnila velka zbierku Sperkov a zbierku umeleckych predmetov, ktoré
boli ocenené na tri miliony eur.

28. Manzelia Novékovci odisli do mesta o 19.30.

29. Sle¢na Sykorova sluzila u pani Blahovskej pét’ rokov a je slobodna.

30. Sle¢na Sykorova nasla pani Blahovsku o 20.00 v kniznici s reznou ranou na pleci.
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RieSenie:

1. Vrah: Jan Blahovsky
Zbraii: pistol’

Cas: 21.00

e

Motiv: Janovej firme hrozi bankrot, a preto potrebuje rychlo peniaze. Jan mé milenecky
vztah so sle¢nou Sykorovou, slizkou v maminom dome. Lupez mala policiu priviest’ na
faloSnu stopu.

Didakticka hra upozoriuje na:

- Nebezpecenstvo predsudkov.

- Pravo na obhajobu.

- Préavo na spravodlivy sud.

- Odsudenie bez dokazov.

- Prezumpciu neviny.
Prinos didaktickej hry:
Rozvija kritické myslenie ziakov.
Rozvija schopnost’ analyzovat’ udaje.

Rozvija schopnost’ riesit’ problémy.

Podporuje komunikaciu v skupine.
Rozvija schopnost’ kooperacie u Ziakov.
Podporuje schopnost’ Ziakov presviedcat’.
Rozvija schopnost’ Ziakov argumentovat’.

Podporuje schopnost’ viest monolog.

© 0o N o g B~ w DN PE

Rozvija schopnost’ viest’ dialog.

[EY
o

. Podporuje schopnost’ ucit’ sa.

-
[N

. Podporuje zruénosti v oblasti verbalnej komunikacie.

=
N

. Podporuje zruénosti v oblasti neverbalnej komunikacie.

=
w

. Podporuje schopnost’ aktivne nacuvat’.

[EEN
N

. Rozvija schopnost’ syntézy udajov.
15. Umoziiuje ucenie sa zazitkom — experiencidlne vyucovanie.
RozSirenie hry:

Ked’ ucitel'/veduci hry zisti, ze ziaci prisli k nespravnemu zéveru, posunie hru d’alej —
ziakmi oznaceny vrah bude odstideny na dozivotie/na smrt’ a popraveny. Potom im povie
spravne rieSenie (podl'a autorov hry) a rozvija diskusiu — popravili nespravneho, odstdili na

dozivotie nevinného a odsedel si 25 rokov...

50



9.7 Hra o fazul’ky

Zdroj: Feherpataky-Kuzmova, J. et al. (2017). Metodicka prirucka na obc¢iansku, medialnu a

etickut vychovu pre zdkladné a stredné skoly. Bratislava, Institat pre aktivne obc¢ianstvo.

Ciele didaktickej hry:

Objasnit’ rozdiel medzi sikromnymi a verejnymi zdrojmi.
Zdoraznit potrebu obcianskej kontroly verejnych zdrojov.

Viest’ k pochopeniu fungovania ekonomiky.

Poméocky: Flipchart alebo papier rozmeru A3, fazule.

Trvanie: 45 min.
Priebeh aktivity:

1.

Pedagog zaujem ziakov o hru podnieti otdzkou, ¢i si myslia, ze verejné a sukromné zdroje
si rovnako Setrne a efektivne vyuzivané alebo nie. Ak ziakom nie st pojmy jasné, kratko
im vysvetli, o vlastni §tat (napr. cesty) a o sukromnici (napr. byty). Rozsiahlej$ia diskusia
na tuto tému nie je na zaciatku hry potrebnd, preto plynule prechadza k hre samotne;.
Pedagdg vyberie 8 dobrovolnikov. Na zem polozi harok flipchartového alebo A3 papiera,
pri¢om Ziaci si po dvojiciach klakni ku kazdej strane obdiznika. Ostatni Ziaci v triede
pozorne pocivaju a pozoruju priebeh hry. Podl'a casovych moznosti si mézu hru vyskasat’
v d’alSom kole.
Pedagdg vysvetli pravidla hry:

a) Pedagog na papier rozhodi fazul'u.

b) Za kazda zobrant fazulu v prvych 30 sekundach po znameni dostanu ziaci po 1

cukriku (alebo napr. 10-centové mince a pod.).
C) Zakazdua zobrant fazul'u po uplynuti 30 sektind (Ziaci dostant zase znamenie) dostant
ziaci 3 cukriky.

Pedagog sa uisti, ze vSetci porozumeli pravidlam, rozhodi na papier fazule a da ziakom
znamenie. Je pravdepodobné, ze ziaci sa na fazul'u ,,vrhn* a nebudt ¢akat’ na uplynutie
30 sekund, lebo buda mat’ strach, e im Ziadne fazule nezostanu. Ziaci dostani odmenu
podla pravidiel.
V d’alSom kroku pedagdg rozdeli plochu papiera na 8 Casti, priCcom kazdy z dobrovol'nikov
bude mat’ pridelené svoje ,,izemie“. Fazule moze kazdy zbierat len na svojom tzemi
(reSpektovanie vlastnickych prav), pri poruSeni pravidiel bude hrac¢ diskvalifikovany a v
pripade fazule nachadzajucej sa na ,hranici“ rozhoduje sud (tzn. pedagdg alebo

nezucastneni ziaci). Ostatné pravidla hry zostavaju zachované.
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6. Pedagdg sa uisti, Ze vSetci rozumeli pravidlam, rozhodi na papier fazule a da ziakom
znamenie. Je pravdepodobné, ze nikto zo ziakov nezacne fazule zbierat’.

7. Pedagdg da znamenie po uplynuti 30 sekund. Ziaci pravdepodobne pozbieraju fazule, &o
padli na ich uzemie, prip. sa budu sporit’ o fazule na hraniciach. Ziaci dostanti odmenu
podla pravidiel. Niektori Ziaci mozno svoje fazule nepozbieraju, lebo ocakavaja, ze ich
hodnota mdze v budticnosti vzrast.

8. Nasleduje diskusia, ktort pedagdg podnecuje otvorenymi otdzkami:

- Co sa dialo? Ako a pre¢o sa spravanie ,,vlastnikov* zmenilo?

- Je pravda, Ze jasne definované vlastnicke prdva a existencia konkrétneho, nie
kolektivneho majitel’a, menia spravanie vlastnikov, resp. spravcov majetku?

- Aké spravanie I'udi pozorujete v jednom aj druhom pripade okolo seba (Stat verzus
firmy, resp. sukromné osoby)? Aké ponaucenie a napravné prostriedky pre $tat z toho
vyplyvaja?

9. Nasleduje zaverecna reflexia, ktoru pedagdég podnecuje a podla moznosti predcasne

neukoncuje.
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9.8 EuroCity na papieri

Zdroj: Vsetci rozni — vsetci rovni (1995), citované z Bagalova a Gogolova (2007); citované

podl'a Laj¢in, Krasna a Barnova, (2025).

Uvodné zadanie: Nastupuje$ do vlaku EuroCity na tyzdiiov cestu. Cestujes v kupé, o ktoré sa

musis podelit’ s tromi d’al§imi 'ud’'mi. Ktorym z nasledujtcich cestujucich by si dal prednost’™?

stbsky vojak z Bosny,

Svaj¢iarsky maklér s nadvahou,

taliansky diskdzokej — vyzerd, Ze ma mnozstvo dolarov,

Afri¢anka, ktora predéva vyrobky z koze,

mlady umelec nakazeny virusom HIV,

rémsky huslista z Mad’arska,

baskitsky nacionalista, ktory pravidelne cestuje do Ruska,

nemecky rapper zijuci vel'mi alternativnym Zivotnym $tylom,

slepy harmonikér z Rakuska,

ukrajinsky Student, ktory nechce ist’ domov,

Rumunka stredného veku bez viz, ktora ma na rukach asi jednoro¢né diet’a,
tvrda a agresivna feministka z Dénska,

Sveédsky skinhead zretel'ne pod vplyvom alkoholu,

wrestler (zapasnik) z Belfastu, ktory ide na futbalovy zépas,

pol'ska prostititka z Berlina,

franciizsky farmar, ktory vie len po francuzsky, s plnym koSom vyrazne aromatického syra,

kurdsky utecenec zijuci v Nemecku.

Postup pre uditel’a/facilitatora:

1. Kazdy hra¢ dostane kopiu opisu hry. Ucitel’ opiSe vychodiskovu situdciu podla scenara

a poziada ucastnikov, aby si precitali opis I'udi cestujucich vo vlaku. Kazdy si vyberie troch
l'udi, s ktorymi by cestoval najradse;.

V 4 — 5 c¢lennych skupinach ucastnici porozpravaji o svojom vybere a dovodoch, na
ktorych zaklade spolucestujiicich uprednostnili. Skupine ucitel’ ponecha Cas na vytvorenie
spoloéného zoznamu cestujucich — troch, s ktorymi by cestovat’ chceli, a troch, s ktorymi
by v ziadnom pripade nechceli cestovat’ — na zaklade dohody.

Na zaver bude kazdéa skupina prezentovat’ svoj spolo¢ny vyber. Bude tiez zaujimavé ak

uvedu, pri ktorych spolucestujicich dochadzalo k najva¢sim rozporom.
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Priklady otazok do diskusie:

- Aké kritéria ste pouzili pri osobnom rozhodovani? Zmenili sa kritérid pocas prace v
skupine?

-V ¢om su prezentované situdcie blizke skuto¢nosti?

- Ak ste v skupinach nedospeli k spolo¢nej dohode, preco?

- Co bolo najtazsie?

- Co vam branilo dohodnut’ sa?
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9.9 Let balénom

Zdroj: Knihovna, n.d,, citované podla Laj¢in, Krasna a Barnova (2025).

Vzdelavaci ciel: Ziaci si zaénli uvedomovat’ vieobecnti hodnotu I'udskych prav. Poznaju, Ze
niektoré I'udské prava su implicitne zahrnuté v inych pravach, avsak v ramci systému l'udskych
prav je dolezité, &i su konkrétne 'udské prava chranené, alebo nie. Ziaci poznaju, Ze 'udské
prava su neodnatelné a ze svojvol'né zruSenie I'udskych prav hranici s diktatarou.

Poznamka: Tuto hru je mozné pouzit’ ako uvod k skupine lekcii o I'udskych pravach alebo ako
cvicenie na samotny zaver.

Pomocky: Ceruzky a papier, pokial mozno vel'ké harky papiera (format A3/flipchart) uréené
na vylepenie na stenu (lepidlo/lepiaca paska vhodnéd na stenu/magneticka tabula/flipchart),
zoznam prav, pri ktorych ma byt’ stanovena ich priorita a ktoré budu postupne odstrafiované.
Postup:

1. Hru riadi ugitel/veduci hry. Ziaci vytvoria skupiny po piatich aZ Siestich lenoch. Kazda
skupina dostane vel’ky harok papiera a fixky. Ziaci nakreslia teplovzdusny balon letiaci
nad oceanom alebo krajinou. Vrecia s pieskom, ktoré symbolizuju desat’ 'udskych prav, su
priviazané k balonu

- slobodné volby,

- sloboda vlastnictva,

- rovnopravnost’ muzov a zien,

- Cisté a zdravé zivotné prostredie,

- pristup k nezavadnému jedlu a pitnej vode,

- préavo na vzdelanie,

- sloboda myslenia, svedomia a vierovyznania,
- oSatenie a byvanie pre vSetkych obcanov,

- pravo na sukromny Zivot,

- sloboda pohybu.

2. Ziaci maju za ulohu predstavit’ si sami seba, ako cestujii ,,balonom Pudskych prave. Balon
zacina klesat’ a cestujuci musia vyhodit’ nejaké vrecia s pieskom, aby zabranili vaznej
nehode. Ulohou Ziakov je stanovit' priority v oblasti Tudskych prav, ktoré predstavujt
jednotlivé vrecia s pieskom. Ziaci moézu vyuzivat' napr. nasledujuce kritéria: Je nejaké
pravo nepriamo obsiahnuté v inom prave? Je nejaké pravo zvlast’ dolezité pre demokraciu

alebo pre nase osobné potreby?
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3. Balon vsak stale klesa a v pravidelnych intervaloch je nutné vyhadzovat’ d’alSie vrecia s
pieskom. Ziaci musia vyhodit' dal$iu zataz. Po vyhodeni §tyroch alebo piatich vriec s
pieskom pristane baldon bezpecne na zemi.

4. Spoloc¢na reflexia hry. Kazdé skupina predlozi svoj zoznam celej triede/skupine a vysvetli
(niektoré) zo svojich priorit. Nasledne je mozné zoznamy porovnat. Je v nich vela
rozdielov? Rovnako by malo prebehnut’ zavere¢né zhrnutie prace v skupine. Bolo tazké sa
dohodnut™? Bolo tazké uprednostnit’ niektoré 'udské prava pred inymi? Ideélne by Ziaci
mali byt’ schopni zhodnut’ sa na tom, ze vSetky tu uvedené prava si dolezité, ale 'udia
mo&zu mat’ rdzne priority, ak si musia vybrat. V pripade fungujicej spolocnosti by zruSenie
akéhokol'vek z tychto prav spdsobilo zdvazné narusenie demokracie. Ludské prava su
prirodzené, a teda neodnatel'né prava. Let balonom bol teda iba simuléciou situacie, ktora
— dafajme — nikdy nenastane: vlady diktatora. Pokial’ za¢nl Ziaci spochybiiovat’ pravidla
hry na tomto zaklade, bol vychovny ciel’ bezo zvySku dosiahnuty. Je tieZ moZzné v ramci
reflexie preskiimat’, ktoré z tychto prav boli zaclenené do ustavy krajiny, a to ako su tieto

prava chranené.

Rozsirenie hry: Pokial je tato aktivita realizovana s mladSimi ziakmi, vrecia s pieskom (prava)
by mali byt nahradené niecim, Co je Ziakom bliZSie, napriklad ,,slobodné vol'by* je mozné
nahradit’ ,,hrackami®. V zavere€nom zhrnuti méze byt poukazané na spojitost’ medzi tymito

vecami a pravami deti.
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9.10 Kazdy je ucitePom

Zdroj: Bagalova a Gogolova (2007), citované podl'a Laj¢in, Krasna a Barnova (2025).

Tato aktivita (obmena skladacky) umoziuje ziakom zazit’ na vlastnej kozi pocit

individualnej zodpovednosti za vyucovanie svojich spoluziakov.

Postup hry:

Ucitel rozda vSetkym ucastnikom prazdne karti¢ky, na ktoré majli napisat’ otazku tykajiicu
sa uplatnovania (poruSovania) l'udskych prav (v zivote, v triednom kolektive).

Ucitel’ pozbiera vyplnené karticky, premiesa ich a rozda ziakom. Pre va¢$iu istotu mozu o
svojom rieSeni ,,kartickového* problému ziaci diskutovat’ vo dvojici, v trojici...

Ucitel’ poziada dobrovol'nikov, aby precitali pridelent otazku nahlas a poskytli pripravent
odpoved’.

Ucitel umozni aj ostatnym ziakom zapojit’ sa do diskusie — mdézu odpoved’ doplnit,
obohatit,, vyvratit’, argumentovat’, kriticky zhodnotit'...

Aktivita pokracuje tak dlho, pokial’ sa budu hlésit’ dobrovolnici.

Obmeny hry:

Papierové karticky s otdzkami Ziakov — problémami — sa moZu stat’ podkladovym materialom

panelovej diskusie. Clenov panelovej diskusie, ktorych ulohou je diskutovat’ o jednotlivych

otazkach, je potrebné ¢asto obmienat’ (Bagalova a Gogolova, 2007).
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9.11 Skladacka o P'udskych pravach

Zdroj: Bagalova a Gogolova (2007), citované podl'a Laj¢in, Krasna a Barnova (2025).

Ciel: Ziaci si zdokonalia zru¢nosti v oblasti timového uéenia sa, uvedomia si svoju hodnotu

V oc¢iach ostatnych spoluziakov, prostrednictvom aktivizujucich metdd vyucby sa oboznamia

so VSeobecnou deklaraciou I'udskych prav, prebert spoluzodpovednost’ za svoje ucenie.

Trvanie aktivity: 45 min.

Pomdcky: Vseobecna deklaracia I'udskych prav.

Postup hry:

1.

Ucitel’ predstavi ziakom Vseobecnu deklaraciu I'udskych prav ako chartu zakladnych prav
vSetkych obyvatelov planéty. Vopred na ilustraciu ziakom precita niektoré ¢lanky
deklaracie. Odporuca sa podl'a veku ziakov pracovat’ so zjednodusenou verziou deklaracie
alebo s jej povodnou verziou, ktora je pre ziakov strednych odbornych §kol uz vhodna.
Ucitel’ ziakov vyzve, aby sa aktivnym spdsobom oboznamili s jej celym obsahom. Na tento
ucel moze ucitel’ pouzit’ techniku skladacka.

Ucitel’ vytvori Styri Studijné stanovistia v rohoch triedy, ktoré oznaci. Zjednoduseny text
deklaracie rozdeli na Styri (prip. Sest’) rovnaké Studijné Casti a poloZi ich v dostatocnom
mnoZstve na stanovistia.

Ziaci sedia v skupinach po $tyroch alebo po Siestich. Rozpoéitaju sa — 1, 2, 3, 4 (alebo 1,
2,3, 4,5, 6) azapisu si svoje ¢islo do zosita alebo na samolepku a prilepia Si ho napriklad
na ruku.

Ucitel’ celej triede vysvetli princip skladacky, aby ziaci vedeli, o ¢o ide, a aby im bolo
jasné, ze ich tlohou je pozorne si precitat’ svoj text a oboznamit' s nim ostatnych
spoluziakov v skupine. Kazdy zo skupiny je zodpovedny za ,,svoj“ Studijny text. Ked’
kazdy €len skupiny vysvetli ostatnym svoj text — vSetci budu vediet’ vSetko.

Po rozpocitani a vysvetleni podstaty skladacky ziaci odidu na prislusné stanovistia —
jednotky na stanoviste ¢. 1, dvojky na stanoviste ¢. 2. atd’., kde si najskor individualne a
potichu prestudujt ,,svoje* Casti deklaracie. U€itel vymedzi ¢as na Stidium a prechadza od
skupiny k skupine a ak je to skuto¢ne potrebné, pomaha ziakom.

Po individualnom precitani textu sa ziaci v Studijnych skupindch porozpravaja o 'udskych
pravach vo svojich textoch a vzajomne si ich interpretuju.

Ked skon¢i Studijny cas, vratia sa do pdvodnych skupin a postupne vlastnymi slovami

oboznamia ostatnych s ¢lankami deklaracie, ktoré Studovali. Zohl'aditujuc vek Ziakov,
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pracuju s roznym poctom c¢lankov — moézu si napriklad vybrat’ dva, ktoré pokladaju za
najdolezitejsie.

8. Po skonceni vysvetlovania ¢lankov v skupinach prebehne celotriedna diskusia, ktorej
stiGast’ou je aj reflexia a ocenovanie.

Diskusia:

- Co nové ste sa dozvedeli?

- Ktoré prava pokladate za najdodlezitejSie a preco?

Reflexia hry:

- Ako ste sa citili pri praci v Studijnej skupine?

- Aky pocit ste mali zo seba, ked’ ste vo svojej povodnej skupine ucili ostatnych?

- Co by ste mohli urobit’ nabuduce lepsie?

Ocenenie:

- Ocenlujem spdsob, akym nam (meno) ............... hovoril o jednotlivych ¢lankoch.

S e (oslovenie), vel'mi mi pomohlo, ked” si mi v Studijnej skupine povedal svoj
nazor a pod.

Ziaci si mozu vyskusat’ podobné cvienia za pomoci zjednodusenej verzie Dohovoru o

pravach diet'ata (Laj¢in, Krasna a Barnova, 2025).
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9.12 (Nie) som pravnik

Zdroj: ChatGPT (2024, citované podl'a Laj¢in, Krasna a Barnova, 2025).

Ciel hry: Zvysit pravne vedomie ziakov strednych §kol a rozvinut ich schopnosti analyzovat’

situacie z pravneho hl'adiska.

Pocet hracov: 6 — 20 (mdzu byt rozdeleni do timov)

Cas trvania: 60 — 90 min.

Materialy:

karticky s modelovymi situaciami alebo problémami (suvisiace s ob¢ianskym, trestnym
pravom, pracovnym pravom a pod.),

zaznamov¢ listy pre timové odpovede,

oznacenie miestnosti na ,,vySetrovacie stanice®,

kriedy alebo flipchart pre prezentaciu vysledkov.

Priprava hry:

1.

Priprava karticiek: Ucitel' pripravi karticky s modelovymi situdciami, scendrmi alebo
problémami. Kazd4 karti¢ka by mala obsahovat’ situdciu (napr. "Mlady muz bol obvineny
z kradeze. Co by mal urobit?") a otazky na diskusiu (napr. "Aké su jeho prava?", "Aké

kroky by mal podniknut?").

2. Stanovistia: Ucitel' rozmiestni karticky po triede alebo vo viacerych miestnostiach, kde
budu Ziaci diskutovat’ a hl'adat’ odpovede.

Priebeh hry:

1. Uvod do hry: Ugitel vysvetli Ziakom ciele a pravidla hry a rozdeli ich do timov (3-5 Ziakov
v time).

2. Pracav timoch: Timy sa presunt k roznym stanovistiam, kde precitaja karti¢ku so situaciou
a diskutuju o tom, aké pravne otazky z nej vyplyvajia. Mozu si robit’ poznamky.

3. Riesenie problémov: Kazdy tim vypracuje svoje odpovede a navrhne, aké kroky by mala
postava v danej situacii podniknut’ a aké prava s zapojené.

4. Prezentacie: Po uplynuti ur¢itého ¢asu (napr. 30 minut) sa timy vratia do hlavnej skupiny
a prezentuju svoje vysledky. Kazdy tim ma 3-5 minut na prezentaciu.

5. Diskusia a hodnotenie: Po prezentaciach sa moze viest’ diskusia, kde ostatni mozu klast’

otazky a zdiel'at’ nazory. Ucitel m6Ze ohodnotit’ jednotlivé timy na zéklade predlozenych

rieseni.
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Zaver hry:
Na konci hry méze uéitel' zhrnat' kl'aCové poznatky a zacat’” diskusiu o pravach a
povinnostiach, ktoré boli predstavené. Hra ,,(Nie) som pravnik* umoziuje Ziakom aktivne sa

zapojit’ do ucenia a rozvinut’ si pravne vedomie hravou formou (ChatGPT, 2024).
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9.13 Didakticky zamerané zazitkové aktivity v odbornom vzdelavani a priprave —

priklady dobrej praxe

V tejto podkapitole uvedieme didakticky zamerané zazitkové aktivity, ktoré boli
overené a upravené tak, aby inovativnym spdsobom smerovali K posilfiovaniu demokratickych

hodndt a principov pravneho Statu U ziakov v strednom odbornom vzdelavani.

Prvym prikladom je didakticka hra ,,Hra na kartely* (Matras, 2015, citované podla
Lajcin, 2025), ktora suvisi s tematickym celkom Trh, Strukttira a efektivnost’ fungovania trhov.
Takmer nevedomky ziskajt ziaci vedomosti o konkurencii, konkuren¢nom boji, kartelovych
dohodach, alebo napriklad o vplyve ponuky a dopytu na cenu. Ucitel’ si dopredu pripravi
dvojice kartic¢iek s napisom X a Y (4 alebo 5 dvojic, ziaci sa rozdelia do druzstiev). Kazdému
druzstvu nasledne rozda ,,skopirované“ peniaze a karticky. Ziaci st poudeni, e na trhu tazby
ropy karticka s oznaenim X znamena rozhodnutie zvysit’ tazbu a karticka Y naopak tazbu
znizit. Na tabulu ucitel' vopred pripravi tabul’ku s nazvami jednotlivych druzstiev a s
oznacenim zvySenia/zniZenia tazby ropy. Princip je ten, Ze ked’ vSetci zvySia tazbu ropy, tak
budu mat’ nizsi zisk, nakol’ko sa znizi cena ropy na trhu, naklady na tazbu sa ale neznizia. V
pripade, Ze vSetky skupinky Ziakov zniZia taZbu, zvysi sa cena na trhu, ¢o znamend, Ze na
rovnakom mnoZzstve ropy zarobia viac. Ak niekto zvysi a niekto zniZi taZbu, zarobia ti, ktori
tazbu zvysili, (maju vyssi obrat, cena zostala rovnaka), ziskaji vyhodu pred Ziakmi, ¢o tazbu
znizili. V hre sa pokracuje niekolko kol (3 az 5) a druzstvo sa vzdy poradi, a ked’ dospeju
k rozhodnutiu, vysla svojho zastupcu s kartiCkou. Vsetky druzstva naraz odhalia svoje
rozhodnutie, a bud’ zaplatia, alebo dostantl peniaze. V prvych niekol’kych kolach pridu na to,
ze najlepsie pre vSetkych by bolo, keby vSetci zvolili Y, ale obvykle sa najde nejaky "zradca",
ktory voli X a zarobi na tkor ostatnych. Neskor su obvykle "zradcovia" vSetci, teda prerabaju
rovnako vSetci. Nasledne pedagdg vyzve Ziakov, aby si zvolili vyjednavacov a poslali ich za
dvere, kde sa mézu dohodnut’, na ¢om chct, ¢o ma prave modelovat’ tajna kartelovli dohodu.
Nasleduje d’alSie kolo, kde sa dohoda prejavi. Niekedy v prvom kole vSetci volia Y a teda
zarobia, ale hoci aj v d’alSich kolach posobia vyjednavaci, opit’ sa najdu "zradcovia", ktori
dohodu porusia a neskor to obvykle opit’ skonci u vacsiny ziakov kartiC¢kou s oznacenim X.
Pocet kol s vyjednavacmi je opét’ zhodny, teda 3 az 5. Nakoniec kazda skupinka vyjadri svoj
nazor na kartely a ucitel’ ich poznatky zhrnie a zdorazni protizdkonné konanie. Aj ked mézu na
trhu posobit’ nelegalne kartelové dohody, obvykle niekto dohody skor ¢i neskor porusi

(praktickym prikladom su ceny benzinu U benzinovych retazcov). Tato didaktickd hra je vel'mi
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oblibena, mozeme tu sledovat’ emoécie a skutony zaujem, a to obzvlast, ked’ je niekto ,,dobry*

a niekto ,,zradca‘“.

Ako druhy priklad dobrej praxe uvadzame interaktivnu simula¢ni hru na rozvoj
medialnej a digitdlnej gramotnosti Interaktivna simula¢na hra GaMeFy (Europsky dialog,

2022, citované podla Lajcin, 2025), ktora pozostava zo Siestich Casti, respektive tirovni:

Digitalna a medialna gramotnost’.

Digitalne média.

Spolocenska zodpovednost’ pri vyuZivani digitalnych médii.
Verejné sluzby a komeréné média v digitalne;j ére.

Overovanie informdcii a kritické myslenie.

o g~ wbhE

E-bezpecnost’.

Hra je zaloZend na Splneni Siestich Grovni, ktorych poradie si moze hrac¢ zvolit’ sam.
Ulohou je dostat’ sa az do ,,hradu®, v ktorom sa nachadzaju tie najtazsie otazky zo vietkych
urovni. V hre je viacero typov otazok a spdsob ako na ne odpovedat, je vo vysvetlujicich
videach na webe. Vyhody hry su v tom, ze hra¢ nadobudne nové vedomosti a kompetencie v
oblasti medialnej a digitdlnej gramotnosti, bude vediet, akym spdosobom identifikovat
doveryhodné média, ziska uzitocné rady o sposoboch, ktoré su potrebné pri rozpoznavani
scamov, hoaxov, medidlnych vystupov s nizkou informacnou hodnotou, ¢i medidlnych

vystupov, ktoré sa snazia vyvolat’ emocie publika.

Tretim prikladom dobrej praxe je didakticka hra ,,Futbalové kluby*“ (Matras, 2015,
citované podl'a Laj¢in, 2025). Ide o hru zamerani na ponuku a dopyt. Ziaci sa rozdelia do
skupin, ktoré predstavujt futbalové kluby a zaroven jednotlivych hra¢ov. Pocet hracov musi
byt taky, aby si kazdy klub musel ktpit’ rovnaky pocet hraov, a to minimalne dvoch. Kluby
maju k dispozicii uréity obnos pefiazi, za ktoré si mozu hraga kapit. Cim vagsi pocet hracov je
potrebné kupit’, tym dokladnejSie musia kluby zvazit, koho si kupia. Futbalisti maji tiez
moznost’ si v ur¢itom rozmedzi uréovat’ svoju cenu — mzdu. Pedagog si dopredu pripravi
karticky, na ktorych je uvedené rozmedzie mzdy pre futbalistov. Zaroven rozda aj karti¢ky pre
kluby, na ktorych je uvedené rozpitie od minimalnej po maximalnu cenu, ktora si mézu za
hracov dovolit’ zaplatit. Futbalisti dostani informacie o svojich skusenostiach azoznam
doterajsich ne/uspechov, pricom sa po cely ¢as musia pridizat’ tychto informacii. Hra¢i maja

moznost’ si na papier dopredu pripravit’ re¢, aby sa mohli prezentovat’ v ¢o najlepSom svetle,

63



t.j. aby vytvorili ponuku. Aby bola hra zaujimavejsia, pedagdg by mal pridelit’ najlepsi profil
profil menej pozitivny. Tym sa rozdiely medzi hraémi minimalizuju a pozitivne stranky buda
vyvazovat’ tie negativne. Po kratkej porade oznamia zastupcovia svoju ponuku: dopyt a cenu,
ktort st ochotni zaplatit’. Prebehne 3 az 5 k6l vyjednavanie medzi klubmi a hra¢mi. Hra rozvija

obchodného ducha a znazoriiuje vplyv ponuky a dopytu na cenu.

Stvrtym prikladom su simulacie, stolové hry a online hry, zamerané na finanéna

gramotnost’, vhodné pre ciel'ova skupinu stredoskolakov.

- FINnGR Play — digitdlna simulacia finanéného zivota. Hra prevedie hraca/hracov
finanénym Zivotom v beZnej slovenskej domacnosti. Ulohou je upozornit’ rodinu na
nastrahy a prileZitosti, ktoré ju v zivote mozu stretntit’ a uspesne ju doviest’ k splneniu
svojich ciel'ov a k dosiahnutiu finanénej nezavislosti. Hra ma 10 kol, kazdé predstavuje 3
roky zivota rodiny. PocCas nich hra¢/hraéi vyuzivaji rozne financné nastroje. Cestu k
splneniu cielov sprijemnujt, ale taktiez zneprijemfiuji rézne udalosti. Ako sa
hracovi/hraCom podari splnit’ ciele rodiny, to zalezi predovSetkym od toho, akym
spdsobom nastavia jej finanéné hospodarenie. Uastnici online hry sa udia spravovat
prijmy, vydavky, Gvery, sporenie a investicie. Hra je dostupna online a je vhodnd na

individualne alebo skupinové hranie (Spolocnost’ A, 2023, citované podl'a Barnova, 2025).

- Finanéna sloboda — stolova hra. Spolo¢nost’ B predstavila hru ,,Finan¢nd sloboda“ pocas
kampane Global Money Week 2024. Hraci planuju osobné financie s cielom dosiahnut’
finan¢nu nezavislost. Hra je urCena pre ziakov zakladnych a strednych §kol, ako aj pre
ucitel'ov a dospelych (Spolo¢nost’ B, 2024, citované podl'a Barnova, 2025).

- Kreativne karty su didaktickou pomdckou podporujicou skupinovi pracu, zazitkovy
a interaktivny model vyuc€ovania formou kartovej hry (jedna strana v slovenskom, druha
strana v anglickom jazyku). Obsahuja 52 roznych didaktickych aktivit a hier, ktoré
pomahaji prelomit’ ivodné napdtie v skupine, jednoznac¢ne identifikovat’ problém, pozriet’
sa nan z roznych uhlov, a tak ho vyriesit. Obsahuju 6 typov aktivit: lamanie l'adov a tvorba
napadov, mapovanie a identifikacia, cesta k problému, skuSanie a kombinovanie, triedenie
a priority, zameranie arieSenie, ktoré st fokusované na rozvoj makkych zru¢nosti,

hl'adanie novych népadov a rieSeni (Spolo¢nost’ C, 2023, citované podl'a Barnova, 2025).
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- ,,Moje peniaze“ — vzdelavaci program pre stredné $koly (Spolo¢nost’ D, 2023, citované
podl'a Barnova, 2025). Program od autorky zahfna 12 vyucovacich hodin rozdelenych do
Siestich blokov, priCom sa zameriava na témy ako investovanie, hospodarenie a mikké
zrucnosti (soft skills). Hry a sut'aze su sti¢astou vyucby, ktora rozvija kritické myslenie a
komunika¢né zru¢nosti.

Piatym prikladom su filmy. Prvy, ktory uviedla Vavro Valentovi¢ova (2025), vychadza
z filmu pre mladez ,Na§ vodca®“ (v nemeckom origindli Die Welle,
https://www.imdb.com/title/tt1063669/). Umoziiuje Zziakom na zaklade veku primeraného
pribehu naslednu (seba)reflexiu. Na§ vodca je nemecky film z roku 2008 reziséra Dennisa
Gansela, nafilmovany podl’a knihy The Wave, ktoré bola in§pirovana sociadlnym experimentom
The Third Wave.

Ucitel’ na strednej Skole Rainer Wenger mé pocas projektového tyzdna preberat’ so
7iakmi autokraciu. Ziaci neveria, ze v modernom Nemecku sa moze presadit’ diktatura, a tak sa
Wenger rozhodne zacat' experiment, ktory ma ukazat, ako lahko moézu byt masy
manipulované. Uvod filmu ukazuje Wengera ako sa snai ziskat’ tému anarchie na projektovy
tyzden, ale riaditel’ Skoly ho odmietne. Aj tak sa ale svojej témy chopi s nadSenim a ziska plnu
pozornost’ Ziakov.

Wenger zacne pozadovat, aby ho vSetci Ziaci oslovovali ,,pan Wenger® namiesto
obvyklého ,,Rainera®, zmeni zasadaci poriadok tak, aby vSetci boli ¢elom k tabuli a posadi
ziakov s horSimi zndmkami vedla Ziakov s lepSimi zndmkami, aby sa tak od seba ucili a ako
celok boli lepsi. Ked chce niektory Ziak povedat’ nieco nahlas, musi sa prihlasit’ a postavit’ sa.
Ich odpovede musia byt kratke a vopred premyslené. Wenger Ziakom ukaze efekt spolocného
pochodovania v rovnakom rytme. Motivuje ich tym, Ze tak mdZu naozaj nastvat’ triedu, ktora
je pod nimi (trieda, ktorej bola téma anarchia pridelena v ramci projektového tyzdna).

Dal§im krokom je zvolit' si pomenovanie, trieda sa rozhodne pre ,,Vlna“ (v originali
,Die Welle*). Vsetci ¢lenovia skupiny musia nosit’ biele koSele a dZinsy, aby sa tak odstranila
rozdielnost’ a individualita. Skupina si tieZ vytvori spolo¢ny pozdrav. Dve dievcata Karo a
Mona proti ¢innosti skupiny za¢nu protestovat’. Traja chlapci predtym triedu opustili, ale dvaja
z nich sa potom vratili. Z triedy potom odide aj Mona, ktora je znechutend tym, ako jej
spoluziaci prijimaju fagizmus. Clenovia Viny potom zaéni sprejovat’ ich logo na budovy po
meste, maju party, kam mozu iba ¢lenovia Viny a za¢nu ostrakizovat’ a trapit’ tych, ¢o nie sa v
ich skupine.

Stredoskoldk Tim zacne byt skupine velmi oddany, pretoze sa konecne stal

plnohodnotnym c¢lenom Skolskej komunity. Po diskusii o tom, ako velké nadndrodné
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korporacie nemaji zodpovednost’ za svoje ¢iny, zni¢i svoje znackové oblecenie. Tim sa potom
ukaze pri Wengerovom dome a pontka mu, Ze sa stane jeho bodyguardom. Wenger ho pozve
d’alej na veceru, ale ochranu odmieta. To prinesie d’alsie nezhody do vzt'ahu Wengera s jeho
zenou, ktord sa domnieva, Ze experiment zaSiel uz prili§ d’aleko. Wenger nakoniec Tima zo
svojho domu vyhodi, ale rano zisti, ze Tim spal pri dverach jeho domu.

Karo pokracuje vo svojich snahach odhalit’ akcie Viny, ¢im vyvola odpor u mnohych
jej ¢lenov, ktori pozaduju, aby s tym jej priatel’ Marco nieco urobil. Pocas ich konfrontacie sa
Marco roz¢uli a Karo udrie, o Marca presvedci, Ze experiment sa vymkol spod kontroly. Marco
poziada Wengera, aby experiment ukonc¢il. Wenger mu povie, aby to nechal nanho a zvola
stretnutie vSetkych ¢lenov Viny do auditoria skoly.

Na stretnuti nechd Wenger zamknut’ dvere a zacne rozvasnovat ziakov, hovori, Ze
ovladnu Nemecko a veci zmenia, aby boli také, aké maja byt. VSetci Ziaci jasaju a tlieskaju.
Marco vstane a hovori proti akcidm Vlny, a tak ho Wenger oznaci za zradcu a chce, aby ho
ostatni doviedli na podium. Ked’ Styria chlapci Marca na pédium auditdria privedu, ucitel’ ich
konfrontuje s ich ¢inmi. Spyta sa ich, ako d’aleko by boli schopni zajst, ¢i by boli schopni
chlapca zabit’. Pripomenie ziakom ich tvrdenie, ktoré stalo na zaciatku Viny —, Ze diktatura nie
je v modernom Nemecku moznd. VicSina ziakov citi hanbu a Iitost’, ked’ si uvedomia, Ze sa
zucastnili na nieCom takom. Tim ale veri, Ze VIna je vSetko, o m4, a tak nechce dopustit’ jej
koniec. Nez sa sdm zastreli, postreli jedného zo svojich spoluZiakov.

Film kon¢i zatknutim ucitel'a Wegnera, ked’ ho odvéadza policia do vézby, pri¢om sa
pozera na nest’astie, ktoré jeho experiment spdsobil.

Jednym z moznych metodickych postupov je, ze po pozreti filmu vyucujuci kladie
ziakom otédzky, alternativou je, Ze jeden — dvaja Ziaci mdézu moderovat’ diskusiu:

1. Aky je rozdiel medzi demokratickym Statom a autokraciou? Ako sa to prejavuje vo filme
,,Nas vodca““?

2. Aké konkrétne kroky manipulacie pouziva ucitel Wenger na ziakov, aby sa podriadili
autoritarskemu reZimu?

3. Aké rizika pre stredoSkoldkov predstavuje experiment, ktory ucitel Wenger realizuje s
triedou?

4. Preco Ziaci najprv odmietaja, ze by mohli byt manipulovani a akym spdsobom sa nakoniec
stavaju stcastou autokratickej skupiny?

5. Ako sa vo filme prejavuje nebezpecenstvo skupinovej mentality a slepej poslusnosti v

kontexte pravneho Statu?
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10.

11.

12.

13.

14.

Ktoré konkrétne I'udské a spolo¢enské hodnoty su ohrozené, ked sa v skupine ,,VIna“
zacnu uplatiiovat’ pravidla, ktoré obmedzujt individualne prava?

Preco je dolezit¢é v demokratickej spolocnosti zachovat rozmanitost ndzorov a
individualne prava, ¢o vo filme ,,Nas vodca“ nie je pritomné?

Aké moralne dilemy su prezentované v suvislosti so spravanim Tima voci ucitel'ovi
Wengerovi? Je v poriadku jeho oddanost’, ak to ohrozuje jeho vlastni etiku a slobodu?
Ako sa meni pohlad ziakov na vlastni zodpovednost’ a svoju tlohu v spolo¢nosti, ked’ st
konfrontovani s désledkami svojich ¢inov v ramci skupiny VIna?

Ako sa postoj Marca k experimentu meni a ¢o ndm to hovori o limite slobody a manipulacie
v autokratickych rezimoch?

Co by sme mohli urobit’, aby sa situdcia, ako je t4 vo ,,VIne“, nezopakovala v skutoénej
spolocnosti, v skole, v triede?

Preco je vo filme ,,Na§ vodca“ tak dolezité diskutovat’ o limitoch moci, ktora maja
jednotlivci a skupiny v demokratickej spolo¢nosti?

Aky vplyv mala ,,VIna“ na osobné slobody jednotlivcov a ich schopnost vyjadrovat
vlastny nazor?

Ako ,,Na§ vodca“ zobrazuje dolezitost’ zachovania pravnej ochrany a slobody jednotlivca

pred zasahmi autoritarskych sil?

Tieto otazky, ako uvadza citovana autorka, mézu pomoct’ Ziakom kriticky zhodnotit,

ako rozne formy vlady a manipuldcie ohrozuju zakladné hodnoty pravneho S$tatu, ako su

sloboda, zodpovednost’ a rovnost’.

Plati, Ze pre stredoSkolsku mladeZ je vhodny film v kategorii 15+, 16+ a starSich

stredoskolakov 18+, ktory nielen zaujme, ale aj otvori dolezité témy tykajlice sa pravneho Statu

a ochrany prav deti. Ponukame niekol’ko d’alsich filmov, ktoré uvadza Kréasna (2025):

,,The Pursuit of Happiness® (2006) — Stastie na dosah — aj ked’ tento film primarne nie
je o pravach deti, dotyka sa témy ochrany prav deti v SirSom zmysle. Zobrazuje Zivotny
pribeh muza, ktory sa usiluje zabezpecit’ lepSiu budicnost’ pre svojho syna, priCom sa
stretdiva s mnohymi spolo¢enskymi problémami, vratane chudoby, bezdomovectva a
starostlivosti o deti. Film ukazuje, ako dolezité je mat’ zabezpeCené prava deti a pristup
k spravodlivosti.

» I he Hate U Give“ (2018) — Nenavist, kterou jsi probudil — film zobrazuje Zivot mladej
Cerno$skej dievéiny, ktora sa stava svedkom smrti svojho priatel’a rukou policajta. Film

skuma otazky rasizmu, policajnej brutality a prav deti v kontexte §irSej spolocnosti. Mo6zZe
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byt vhodny na diskusiu o ochrane prav deti, najma v pripade, Ze sa tieto prava stretavaji s
diskriminaciou.

- ,LSpotlight* (2015) — film je zaloZzeny na skutoénych udalostiach a zobrazuje
investigativnu pracu novinarov, ktori odhalili sexualne zneuzivanie deti zo strany kilazov
v katolickej cirkvi. Film je silnym prikladom toho, ako je ddlezité, aby pravny Stat chranil
prava deti a aby existovali mechanizmy na odhalovanie a postihovanie tychto trestnych
¢inov. Je vhodny pre starSich stredoSkoldkov a otvara dolezité témy tykajiuce sa ochrany
deti pred zneuzivanim.

-, The Boy in the Striped Pajamas' (2008) — Chlapec v pruhovanom pyZame — film
zobrazuje pribeh malého chlapca, ktory pocas druhej svetovej vojny zZije v blizkosti
nacistického koncentraéného tabora. Film ukazuje, ako vojna a ideoldgia podporuju
zneuzivanie deti a porusovanie ich prav. Z pohladu pravneho §tatu zobrazuje tragické
nasledky vojny a systémovu dehumanizéciu, ktord sa dotykala aj deti.

- ,,Sunand Concrete* (2023) je nemecky film, zobrazuje pribeh mladych l'udi z berlinskych
sidlisk, ktori sa rozhodnu vylupit’ skolu, aby si vyriesili finan¢né problémy. Film skima
témy ako chudoba, kriminalita a tlak skupiny. Je adaptaciou autobiograficky inSpirovan¢ho

bestselleru Felixa Lobrechta.

Vyber vhodnych filmov sa dotyka Sirokého spektra problémov, ktoré sa moézu tykat
prav deti v roznych kontextoch, zahfiia aj r6zne historické a spoloCenské kontexty, ktoré
ukazuji, akym spdsobom modze byt porusovanie prav deti vaznym problémom. Vyucujici
moze vybrat film podl'a vekovej skupiny, zaujmu a citlivosti témy, aby bol ¢o najvhodne;jsi na
diskusiu v Skolskom prostredi. Filmy mo6Zzu posluzit’ na otvorenie diskusii napr. o dolezitosti

ochrany prav deti v roznych formach zneuZivania a diskrimindcie.

68



ZAVER

Predlozené vysokoskolské skripta Didaktické hry v odbornom vzdeldvani a priprave
predstavuju systematizovany a uceleny stibor poznatkov, ktoré vyznamne dopliaju existujuce
ucebnice a Studijné texty vyuzivané v priprave buducich ucitelov. Ich cielom je poskytnut
Studentom ucitel'stva nielen zakladné teoretické vychodiskd z oblasti vSeobecnej a odborovej
didaktiky, ale aj konkrétne odborovo-didaktické poznatky o moznostiach implementacie
didaktickych hier do vyucovacieho procesu. Skriptd st preto odporiéanym a doplitujucim
Studijnym podkladom pre viaceré predmety bakalarskeho a magisterského Stadia ucitel'stva,

ako aj pre dopliiujuce pedagogické stadium.

Svojim obsahom skripta zaroven vytvaraji priestor pre SirSie uplatnenie — mozu byt
vyuzité pri tvorbe empiricky a aplika¢ne orientovanych rigoréznych, dizertanych Cci
atestacnych prac, ako aj v rdmci d’alSieho a celoZivotného vzdeldvania ucitel'ov z praxe. Téma
didaktickych hier je spracovana ako prierezova problematika, ktora nadvizuje na pedagogicke,
psychologické a odborovo-didaktické suvislosti a zaroven pontka vychodisko pre pochopenie

a rozvoj pribuznych oblasti, ako st psychologické, simulacné ¢i manaZzérske hry.

NaSou ambiciou je, aby skripta plnili funkciu nielen teoretického zdroja poznatkov, ale aj
praktickej inSpirdcie. Preto obsahuju priklady, modelové situacie a metodické podnety, ktoré
maju Studentom i ulitelom ukdzat’® moZnosti kreativneho a efektivneho vyuzitia hier v
edukacnej praxi. Vzhl'adom na dynamicky vyvoj pedagogickych pristupov predpokladame, ze
tieto skripta budid pravidelne aktualizované a prispdsobované potrebam stcasného

vzdelavacieho procesu, aby aj nad’alej poskytovali aktudlne a relevantné poznatky.
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