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ABSTRAKT. Vzdelavacia hra ma jasne
definované ciele v oblasti rozvoja tvorivosti,
vzniku arozvoja poznatkov a zrucnosti a /
alebo integracie poznatkov do systému.
Spdja motivaciu, aktivne pozndavanie, tvorbu
poznatku a jeho zhodnotenie, budovanie
postojov, rozvoj komunikacnych a socialnych
Zrucnosti. Poskytu]e skusenost’ s pozndavacim
procesom, umoznuje osadenie nauceného do
realneho relevantného kontextu, podporuje
pouzivanie roznych reprezentdcii.
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Uvop

Co ma hra spolo¢né s vedou a vyskumom?
Pre hru aj vedecké badanie je charakteristicka
dobrovol'nost,, osobnd angazovanost, riade-
nie sa dohodnutymi pravidlami a zaroven
neisty priebeh 1vysledok, vtiahnutie do
»iného sveta®, napité oCakéavanie. Opravnene
potom vnika otazka, ako Co najefektivnejSie
vyuzit' hru pre rozvijanie poznavacich zruc-
nosti, budovanie poznatkov a formovanie
postojov ziakov k vede a technike.

DIDAKTICKA A VZDELAVACIA HRA

Didakticka hra sa vyznacuje vopred presne
urCenym didaktickym cielom hry, ktory
modze byt pre Ziakov zjavny alebo skryty.
Medzi hlavné funkcie didaktickych hier
patria:  motivacia, fixacia (poznatkov,
zrucnosti), relaxacia, socializacia jedinca,
rozvoj tvorivosti, vznik arozvoj poznatkov
a zrucnosti, integracia poznatku do systému
a spatna vizba umoznujuca diagnostiku.
Vzdeldvacia hra je didakticka hra, ktorej
cielom je rozvijat’ tvorivost, iniciovat vznik
a podporovat’ rozvoj poznatkov a zrucnosti,
alebo napomahat’ integraciu poznatkov.

VYHODY POZNAVANIA METODOU
VZDELAVACEJ HRY

Hra napliiia tZbu byt su¢astou skupiny a
zaroven ziskat’ jej uznanie. Prezivanie udivu,
radost’ z uspechu a odstranenie strachu z chyby
podporuju pozitivny vzt'ah k vzdelavaniu.

Dobrovolné zamestnanie hrou, rieSenie
problémov obsiahnutych v hre, spontannost’
a otvorenost’ umozinuju ucitel'ovi pozorovat
aktualnu uroven vyvinu ziaka a jeho pred-
stavy o javoch reprezentovanych v hre. Hra
oslobodzuje od nedovery vo vlastné schop-
nosti, preto sa jedinec sprava v hre nad svoje
priemerné, bezné kazdodenné spravanie [1].
Hra, ktord je pre zZiaka vyzvou, umoziuje
odhalit’ zénu jeho najblizSieho vyvinu.
Rozhodujuce je prostredie hry, ktoré vnima
ziak ako blizke, zname a relevantné, ¢o mu
umoznuje rychlo vidiet' achapat” spojenia
medzi ucebnou skiisenostou aredlnym
zivotom [2].

Vzdelavacia hra v sebe spaja motivaciu,
aktivne poznavanie, tvorbu poznatku a jeho
zhodnotenie, budovanie postojov, rozvoj
komunikaénych a socialnych zruénosti. Posky-
tuje  sktsenosti S poznavacim  procesom,
umoziiuje rézne sposoby nazerania na problém,
osadenie nauceného do redlneho relevantného
kontextu, podporuje pouzivanie rdéznych
reprezentacii. Vzdelavacia hra je prikladom
ucenia postavené¢ho na spolupraci, vymene
informacii, nazorov. Zahiia preformulovanie
problému, jeho zjednodusenie, zuzitkovanie
prvotnych poznatkov, schopnosti uciacich sa.
Vyhodou je tvorba poznatku na ziklade
komplexnych kontextovych uloh, namiesto
izolovaného pozorovania a skiimania [3].

PEDAGOGICKA INTERVENCIA

Ucitel' ako tvorca konkrétnych ciastkovych
cielov vyucCovania vybera hru, urCuje ¢asovy
rozsah amiesto jej realizacie, zabezpeCuje
materidlne prostriedky. Do vzdelavacej hry
vstupuje v kazdej jej faze: od planovania
priebehu hry apripravy pomdcok, cez
uvodne vtiahnutie do hry, objasnenie
pravidiel, rozdelenie hraCov do skupin,
povzbudzovanie hra¢ov a provokaciu k vicse;j
aktivite, sledovanie priebehu hry, az po
vyhodnotenie  priebehu  hry,  riadenie
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spolo¢nej diskusie, sformulovanie ziskanych
hodnét a ich osadenie do SirSich suvislosti.
Jednou z poziadaviek kladenych na ucitela je
schopnost’ vytvorit’ prostredie, v ktorom sa
ziaci budu citit bezpecne a budi otvorene
vyjadrovat’ svoje nazory a diskutovat’ o nich.
Medzi najvaznejsie chyby patri nutenie ziaka
K hre, pripadne vylucenie ziaka =z hry,
manipulacia ucastnikov tak, aby hra prebehla
o¢akavanym sposobom a nezhodnotenie hry.
Aby vzdelavacia hra priniesla zelany efekt,
nemo6ze byt do vyuCovania zaradend
nahodne. Ucitel’ sa pre jej zaradenie rozhoduje
na zaklade konkrétnych cielov a obsahu
vyucovania, pricom zohladnuje organizac¢né
a technické podmienky skoly, ale aj Specifika
konkrétne;j triedy a ziakov.

POZIADAVKY NA ZIAKOV

Vo vSeobecnosti ziaci pristupuji k metdde
vzdelavacej hre pozitivne. Prirodzene ich
motivuje, ddva uceniu blizky ciel' - uspiet’.
Pre vzdelavaci efekt je nevyhnutnd ochota
interagovat’ — S ostatnymi hra¢mi, s lohami,
s vlastnymi 1 prezentovanymi konceptmi.
Vzdelavacia hra vyzaduje od ziakov schop-
nost’ verbalizovat’ vlastné predstavy a pos-
trehy, aktivne pocuvat, analyzovat’, porovna-
vat’, hodnotit,, argumentovat’ a spolupracovat’
— a to priamo pocas hry, alebo prinajmenSom
V ramci procesu zhodnocovania hry.

CHARAKTERISTIKA  VZDELAVACEJ
»SUBOJ NA LABILNEJ TACKE*
PInohodnotné zaclenenie vzdelavacej hry
do vyuCovania umoziluje poznanie jej
zakladnych charakteristik:
1. Ciele hry z pohladu ucitela
Vyuzit prirodzenu sUtazivost’ ziakov na
motivaciu a  stimulovanie  pozndvania
zékonitosti rovnovahy na pake. Poskytnut
ziakom moznost’ budovat’ klI'icové fyzikélne
pojmy prostrednictvom osobného zdzitku a
pochopit’ ich vo vzdjomnych suvislostiach
ako aj vo vzt'ahu ku konkrétnym fyzikalnym
podmienkam. Rozvijat’ u ziakov strategické
myslenie.  Rozvijat  argumentacné a
komunika¢né zruc¢nosti ziakov.

HRY

2. Klucovy predmet poznavania a k nemu
prisluchajice pojmy (klucove, sprievodné
a univerzalne), ktoré mozno hrou rozvijat’.
Kracovy predmet = Otacavy ucinok sily
a uloha trenia pri vyvazovani paky.
KI'a¢ové pojmy = Tazisko telesa a ststavy.
Bod ot4Cania. Os otdc¢ania. Otacavy ucinok
sily. Moment sily. Momentova veta.
Sprievodné pojmy = Rozklad sily. Posobisko
a rameno sily. U¢inok sily. Trenie. Paka.
Univerzélne pojmy = Zlozity systém. Vizby
vo vnutri systému. Zaciatoné (fyzikalne)
podmienky. Hrani¢né (fyzikalne) podmienky.
Nerovnovazny a rovnovazny stav. Oblast’
stability. Labilna/stabilna ststava. Otvorena
fyzikalna sustava, posobenie zvonka, zmena
sustavy. Presnost’. Pravidla, kritéria, vitazstvo,
jednoznacnost’, stratégia, krok, ndhoda.
3. Cielova skupina
Ziaci sekundarneho vzdelavania
4. Navrh zaradenia hry do ucebného planu
Tematicky okruh Sila a pohyb na strednej
Skole - ako aktivita vedtca k vytvoreniu
operaénych poznatkov suvisiacich S vysSie
uvedenymi kl'ai¢ovymi pojmami;
Motivacia k preberaniu uciva o tazisku telesa
a 0 otaCavych ucinkoch sily na zékladnej Skole.
5. Casova narocnost
Jedna vyucovacia hodina = hra s priebeZnou
a zaverecnou diskusiou.
6. Forma hry
Sutazna vyradovacia hra
V interiéri, hra na stoloch.
7. Ciel hry z pohladu Ziaka
Prvotny ciel’ = Vyhrat’ stitaz. Pridat’ teleso na
labilnt tacku bez jej prevrhnutia. Vytvorit
pre protihraa Co najtazSie podmienky, aby
protihra¢ pridanim telesa tacku prevrhol.
Kone¢ny ciel' = Vyuzit vSetky vedomosti
tykajlice sa predmetu poznavania ziskané
Vv priebehu hry (aj predtym).
8. Pomocky
Pre triedu s32 ziakmi treba 16 tacok,
podstavce (napriklad nabytkové tuchytky
gulového tvaru) — 16 ks s vacsim polomerom,
8 ks s mensim polomerom, priblizne 250 ks
malych telies (napr. diely stavebnice, figurky,

dvojic. Hra
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kusy plasteliny, odrezky dreva, kamienky).

Obrazok 1. Zékladné pomocky vzdelavacej
hry ,,Suboj na labilnej tacke*

ZAKLADNE PRAVIDLA HRY SUBOJ NA
LABILNEJ TACKE

Hra je organizovand ako  turnaj
S usmernovanou priebeznou a zaverecnou
hodnotiacou diskusiou. Ziaci sa rozdelia do
dvojic. Povereny ziak zakresli na tabulu
sutazné¢ho ,,pavuka®“. Zatial' ulitel’ prideli
pomocky a objasni zdkladné pravidla hry:
Pocas jedného kola sa ziaci zo sutaziacej
dvojice striedaju vzdy po jednom tahu -
pridani / odobrati jedného telesa zo spolo¢ne;j
sady. Kolo vyhrava ten ziak z dvojice, ktorému
ako poslednému sa tacka eSte nedotkla stola.
V pripade, Ze obaja Ziaci v dvojici UspeSne
pouziji  vSetky dostupné telesa Dbez
prevratenia sa tacky, dostani dodatocné
telesd, alebo do d’alSieho kola postupuju obaja.
Ziaci, ktori vyhrali kolo, vytvoria nové
dvojice do d'alSieho kola hry. Naro¢nost” hry
sa V jednotlivych kolach zvySuje.
Vypadavajuci  ziaci moézu radit  este
sitaziacim spoluziakom a povzbudzovat
ich, pokracovat’ v hre mimo sutaz, alebo
rieSit’ u¢itelom zadané problémy.

PRIEBEZNA DISKUSIA POCAS HRY SUBOJ NA
LABILNEJ TACKE

Ucitel’ ponuka ziakom pocas hry podnety
na premyslanie. Napriklad:
1. a2. kolo — prikladanie telies na tacku
poloZenu na vd¢Som podstavci
V druhom kole platia rovnaké pravidla, ako
vV prvom kole. Preco druhé kolo trva
spravidla dlhsie ako prvé?
3. kolo — prikladanie telies na tacku poloZent
na menSom podstavci

Preco je tretie kolo kratsie ako druhé? Preco
Jje narocnejsie? - Uloha je stazend zvysenou
citlivostou systéemu (mensim polomerom
krivosti ,, hrotu*/ podstavca, mensim trenim).
4. kolo — odoberanie telies z tacky polozenej
na va¢Som podstavci

Co je jednoduchsie pridavat telesd alebo
odoberat? Preco? — Priddvané teleso drzim
najprv Vv ruke, citim, aké je, lahsie sa mi
odhaduje, aky bude jeho ucinok. Ked ho
kladiem na tacku a citim, Ze sa prevrati,
mozem ho este zdvihnut, pripadne posunut
(ak to dovoluju pravidla).

5. kolo: odoberanie telies z tacky polozene;j
na menSom podstavci

Akymi roznymi spésobmi mézeme dosiahnut
zvySenie / zmiZenie ndrocnosti hry? -
Narocnost  hry mozZno zvysit pouZitim
ostrejSieho hrotu podstavca, ¢im sa zmensi
plocha kontaktu tacky s podlozkou alebo
pouzitim  hladsej  tacky  a kovového
vyleSteného podstavca — zmensi sa trenie,
zvys§i sa citlivost’ systéemu. Malé trenie medzi
tackou a telesami tiez zvysuje narocnost — na
naklonenej tacke dojde k zosmyknutiu telies
a tacka sa preklopi. Zvysit ndarocnost' mozno
pridanim vdcsich telies na ukor malych,
pouzitim tazsich telies, pouzitim
asymetrickych telies, telies, na ktoré sa uz
nedaju  klast dalsie telesa, pouzitim
nehomogénnych telies (najmd  pri
odoberani). Narocnost' mozno zvysit' aj tym,
ze superi nebudu pouzivat spolocnu sadu
telies, ale dve farebne odlisené sady. Zvysit
narocnost mozno pouzitim tdacky s mensou
hmotnostou (ucinok pridaného telesa bude
relativne vdcsi) alebo nehomogénnej tacky.

ZMENA PRAVIDIEL HRY
Poznavanie mozno podporit’ aj
modifikaciou pravidiel hry. Je na spolocnej
dohode vsetkych hracov a koordinatora hry,
ktoré zmeny prijmu. Napriklad:
- pripustnost’, resp. nepripustnost’
telesa jedno na druhé,
- moznost' odstupit’ poradie, t.]. vynechat
tah (mozZnost’ odstipenia poradia je vhodné

klast’
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limitovat,, napriklad: hra¢ nesmie odstupit’
tah dvakrat po sebe, za celil hru moze hrac¢
odstupit’ tah trikrat a pod.),

- moznost’” posunut teleso po podlozke
namiesto pridania, resp. odobratia telesa
(otvorenie novych moznosti pre hracov
a prediZenie hry).

Zmeny pravidiel moézu vyvolat potrebu
zmeny kritérii na vitazstvo v hre — vitazom
sa stava hrac, ktory do momentu prevrhnutia
tacky prilozil / odobral viac telies. Pri
pouzivani spoloc¢nej sady telies tak vznikd
potreba priebezne zapisovat pocet pridanych
telies kazdym zo stperov. Inym moznym
kritériom vit'azstva je vac¢sia celkova hmotnost’
pridanych, resp. odobranych telies jednotli-
vymi hra¢mi. Vtedy je potrebné zabezpecit
okrem zékladnych pomocok aj vahy.

VZDELAVACIA HRA NIE JE LEN HRANIE SA
Aby hra nebola len okamzZitou atrakciou a
nevyuzitou prilezitostou vymanit sa zo
stereotypov myslenia, ¢i prekroCit’ svoj
aktualny poznatkovy a poznavaci priestor, je
potrebné zhodnotit’ v nej ziskané skuisenosti.
Pre dosiahnutie Zelaného vzdelavacieho
efektu je dolezité vyvolat diskusiu vedicu
k odhaleniu zakladnych principov rovnovahy
na pake. Niektoré rozhodujice momenty
moZu Zziaci objavit uz pocas priebeznej
diskusie, na zostdvajice upriami ucitel
pozornost’ v zhodnocujucej diskusii nasledu-
jucej bezprostredne po hre.

Aby Ziaci vnimali zaverecnu zhodnocujucu
diskusiu a d’alsie poznavanie ako prirodzené
pokraCovanie hry, je vhodné sustredit’ sa
najprv na vyjadrenie pocitov a ziskanych
sktsenosti, na zhodnotenie priebehu hry.
Pomocou otdzok potom mozno diskusiu
postupne nasmerovat’ od opisovania zazitych
situacii, cez ~mapovanie a modelovanie
fyzikalnych javov k abstrahovaniu poznatkov
ak ich osadeniu do existujucej Struktury
poznatkov [4]. Ziaci sa mozu pocas diskusie
vratit' k pomockam, opédtovne klast’ na tacku
telesa  aaktivne  hladat odpovede,
formulovat’ vlastné otazky.

Priklady otdzok na podnietenie diskusie:
Ktora cast hry bola pre vas najtazsia? Ktory
moment bol pre vas najprekvapivejsi?

Aky ucinok ma prilozenie telesa na vyvazenu
tacku?

Hru mozno vnimat ako fyzikalny systém.
Z akych prvkov sa sklada sledovany systéem?
Aké vizby su medzi prvkami systému?

Aké sily posobia na tacku? Akou silou posobi
teleso na podlozku? Aké su ucinky tejto sily?
Aku ulohu hra miesto, na ktoré je teleso
prikladané? Aké pravidla ste vypozorovali?
Kam mam polozit lahké teleso, aby som
vyvazil tazké?

Ako mézem superovi stazit jeho situdciu? Co
by ste na zdklade ziskanych skusenosti
poradili priatelovi, aby vyhral?

Hra sa modze uplatnit’ ako kIicovy pripad,
prvy stupen cyklu ucenia podla tedrie pro-
vedeckého uc¢enia SCHOLA LUDUS. Priklad
zaClenenia hry ,,Suboj na labilnej tacke™ do
cyklu ucenia uvadza K. Teplanova [5].

SKUSENOSTI Z REALIZACIE

Hra ,Stboj na labilnej tacke™ bola
realizovana ako sucast Vzdeléyacieho
modulu ,,SCHOLA LUDUS: Tazisko

Vv pohybe* na 5 gymndaziach. Zucastnilo sa
jej 2658 ziakov.

na labilnej tacke™ v triede

Ziaci pristupovali kuhre otvorene. Pocas
prvého kola zvycajne volili taktiku kladenia
telies do stredu tacky, nad miesto podpery,
jedno na druhé.

Viécsina ziakov bez vahania vyuzivala hned’
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od zaciatku hry skusenost, ze l'ahSie telesa
mozno klast’ aj d’alej od miesta podoprenia,
ale tazSie telesd je vhodné klast' k bodu
podpery Co najblizsie. Ostatni ziaci tato
skusenost’ ziskali po prvych tahoch hry a
boli schopni tato skusenost’ vyjadrit aj
slovne. Hoci sa ziaci na zakladnej skole uz
oboznamili s pojmom moment sily, pri opise
hry tento pojem nepouzivali. Niekol’ki Ziaci
(dvaja — traja z triedy) dokazali sformulovat’
hypotézu, ze kocku polozent v istej
vzdialenosti vyvazi kvader velkosti tretiny
kocky Vv trojnasobnej vzdialenosti na opacne;j
strane od miesta podoprenia. Pocas hry si
ziaci uvedomili, ze pri kladeni telies na seba
sa zvySuje poloha taziska sustavy a stabilita
sustavy sa zmenSuje, sustava sa stava
citlivejSou na jemné vychylenie t'aziska.

Pri rieSeni problému ,,Ako mozno zvysit
narocnost’ hry?“ vSetci ziaci uvazovali
0 zmene telies v prospech ,,vacsich telies®.
Na podnet animatora spresnili svoje tvrdenie
ahovorili  ozmene v prospech telies
S va¢§imi rozmermi (,,potom uz nebude kam
klast' d’al$ie telesa™) a 0 zmene Vv prospech
telies s vd¢sou hmotnostou (,,fazsie teleso
vychyli tacku vyraznejSie®). VSetci Ziaci tiez
uvazovali ozmene podstavca smerom
k menSiemu polomeru a k hladsiemu
povrchu. Priblizne polovica Ziakov navrhla
pouzitie nehomogénnych telies, pricom ich
nehomogenita by nebola na prvy pohlad
zrejma.  Nikto  neuvazoval o vplyve
hmotnosti tacky a 0 vyzname trenia medzi
tackou a telesami. Po upriameni pozornosti
na trenie ziaci argumentovali, ze aktualne
trenie medzi tackou atelesami je malé a
navrhli zjednoduSenie hry zmenSenim trenia.
Po dalSom usmerneni navrhovali Ziaci
zvySenie ndro¢nosti hry pouzitim leZiacich
valcovych telies.

ZAVERY

Vzdelavacia hra poskytuje poznavaniu
kontext a diava mu blizky ciel. Studenti
vedeni premyslenymi otdzkami poznavaju
priamo pocas hry avlastné otazky ich

stimuluji aj k d’alSiemu poznavaniu. Hoci
objektivne overenie vplyvu Kkonkrétnych
vzdeldvacich hier na zmenu postoja ziakov
k vede, rozvoj zruCnosti a na trvacnost
ziskanych poznatkov je tulohou dalSieho
vyskumu, na zéklade praktickych skiisenosti
mozno tvrdit’, Zze vzdeldvacia prinajmenSom
prispieva K tvorivej atmosfére V triede
aprebudza ziujem ziakov o pozndvanie
javov prezentovanych v hre.

PODAKOVANIE: Tato praca bola
podporovand  Agenturou na  podporu

vyskumu avyvoja na zéklade zmluvy C¢.
LPP-0395-09.
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