Vyucovanie matematiky, pocitace a hra
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ABSTRACT: Teachers often use a didactical game in their teaching of mathematics.
Realization of games in more accomplished computer form is rare. The reasons of this
phenomenon are mainly in shortage of computers and didactical software — games,
which are suitable mainly for the I* class at elementary school.

1. Uvod

Hra je najprirodzenejSou ¢innost'ou deti. Sposobuje prijemny pocit a
radost’. To nebrani tomu, aby sa pocas hry dieta ucilo dokonca aj také
ucivo, akym je matematika. Hry moézu mat’ charakter odhalovania novych
skuto¢nosti (napriklad odhalenim pravidla ¢i zdkonitosti), zdokonalovanie
manudlnych zru¢nosti (napriklad modelovanie, rysovanie, triafanie..), ale
aj zautomatizo-vanie poctarskej rutiny.

Gerova uvadza v [1,5.67]: “Ucitelia hru vyuzivali vicSinou vo
funkcii motivacnej a fixacnej metody a relaxaného prostriedku.
Didakticku hru v matematike aplikovalo 48,89% ucitelov, ¢im sa predmet
zaradil na tretie miesto za telesnu a hudobna vychovu.”

PocitaC je dokonaly technicky prostriedok, ktory modZe hre
poskytnut’ monitor - ako hraciu plochu, mys, alebo kldvesnicu pomocou
ktorej hra¢ ovlada hru, a popri tom je pocitaC riaditelom a neomylnym
rozhodcom straziacim pravidla hry. Hra€om nepada hracia kocka, nemaji
problém so zaznaCovanim vysledkov... Skratka moze poskytnit’ hracovi
hraci konfort na takej vysokej urovni, ako to nedokdze ziadne iné
zariadenie.

Hoci nie st k dispozicii vysledky podobného rozsiahleho vyskumu
zaoberajuce sa pouzitim pocitatovych didaktickych hier na 1. stupni, je
zrejmé, ze percento ich vyskytu bude mizive. Ved pristup k pocitacu na 1.
stupni ma priblizne 7% ucitelov [3], [4] atento eSte nezaruCuje pouzitie
hry. Osobne pozndm niekol’ko ucitel'ov - svojich byvalych Studentov, ktori
na vyucovani pouzivaju pocita¢ (M.K., P.H.), ale nestretavaji sa pri tom
s mimoriadnou podporou a pochopenim Skolského prostredia.

2. Poziadavky na hru

Podrobnejsim triedenim hier sa zaobera viacero autorov, je podrobne
spracovand dokonca teoéria hier. Hry mozZno hodnotit podla réznych
kritérii. Za najdolezitejSie kritérium povazujem prinos hry pre jej hraca.
Hernd zlozka: Aby hra mohla pdsobit’ ako efektivna vyu€ovacia metoda,
musi spifat’ niektoré poziadavky. Ma jasné, jednoznatné a struéné
pravidla, ktoré sa hrac (dieta) dokdze vel'mi rychlo naucit’. Jej motivaéné
pOsobenie na Ziaka ma byt primerané veku, ucitel ho modze posiliiovat
d’al§$imi Cinnostami napriklad (Gvodnym motivaénym rozpravanim,
obohatenim nametu deja hry, podnietenim zvedavosti hra¢ov, stupfiovanim
naroCnost’, udelenim odmien a pochval za vykon ...) Pocita¢ pri tom



zabezpeCuje vyhodnotenie jednotlivych krokov (kontrolu sprévnosti) a
organizaciu a riadenie hry.
Didakticka zlozka hry: Uz pri tvorbe hry je potrebné zohladnovat
skuto¢nost’, Ze bude sucastou vyucovania. (Potlacit’ napriklad zvukové
efekty, nesmie byt prili§ dlha...) Ak ma hra byt organickou zloZkou
vyu€ovace] hodiny, pozornost’ si vyzaduje aj jej zaradenie do vyucovania.
(Vek, ucivo, stupen vedomosti...) Sprievodnym znakom hry, najma pri
vacSom pocte ziakov, byva naruSenie discipliny. Jednordzové pouzitie hry
byva spravidla neefektivne. Pri prvom pouziti hry prevladaji negativne
vplyvy. (Prvotny rozruch zpritomnosti pocitaca v triede, neznalost
pravidiel...) Az po niekol’kych pokusoch sa d¢innost' stdva vysoko
efektivnou, a nahradza straty €asu pri prvom zavedeni hry do vyucovania.
Herna cinnost by mohla byt zaradend najmid do tretej etapy
utvarania pojmov [2,s.20], v ktorej je hlavnym ucebnym cielom nécvik a
zdokonalovanie pamitového pocitania a jeho zrychlenie. Ak Ziak eSte
ucivo dokonale neovlada (zaciatok tretej etapy), ma mat’ v pripade chyby
moznost’ vyuzit pomoc a tak dosiahnut’ spravny vysledok. (Nezabudajte ze
hlavny ciel’ je u€enie, nie hra.) Program by mal obohatit’ u¢ivo o d’alsie
dolezité informacie, napriklad orientaciu v rovine a vo Stvorcovej sieti.

3. Ukazky hier

Uvedené hry, maji didakticky ciel’ pocitanie v obore do 10 a
zdokonal'ovanie poctarskych zrucnosti sCitanie a od¢itanie do 10, alebo do
20. Pre jednoduch$iu orientaciu ziaka je v hrach vytvoreny dialégovy
riadok, v ktorom je uloha Standardne zadana.
a/ Vyfarbi koralky: Hra vychadza zulohy na retazové pocitanie, pri
ktorom k predchadzajicemu vysledku sa pripocita (odpocita) zadané Eislo.

Didakticky ciel': zdokonalovanie pamédtového scitania a od¢itania.

Herny ciel: Vyfarbit’ ¢o najdlhSie koralky (maximum 25), pri
chybnom vypocte sa koralky nevyfarbia. Hra je urena pre jedné¢ho hréca.
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Obr.C.1. Vyfarbi koralky Obr.¢.2. Ulov rybu
b/ Ulov rybu. Nametom hry je rybolov. (Je zndmych niekol’ko verzii hry.)
Didakticky ciel: Zdokonalovanie pamitového pocitania.




Herny ciel: Vylovit’ vietky ryby v rybniku.
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7+ 8= A.tvorec B.trojuholnik C.kruh D.obdiznik

Obr.¢.3. N4jdi poklad Obr.c¢.4. Postav doméek

¢/ Najdi poklad. Nametom hry je hl'adanie pokladu vo starej pevnosti.
Didakticky ciel': Zdokonalovanie pocitania, orienticia a suradnice
vo Stvorcovej sieti
Herny ciel: Najst’ poklad. Ziak hada skry$u (napr.A2). Po otvoreni
skryse, rieSi ulohu. Ak ju vyriesi spravne, dozvie ¢i je tam ukryty poklad.
Poklad ukryl nehodny generator, skrySe vybera ziak a objavenie pokladu je
vecou nahody.
d/ Postav _domcek. Z desiatich az dvandastich paliCiek sa stavia napr.
domcek, stromcek, lod’ka... (Stavbu uréi ndhodny generator). Pri chybe
ponukne program moznost’ opravy, riesia sa ndhradné ulohy.
Didakticky ciel': Zdokonalit’ rozoznavanie geometrickych tvarov.
Herny ciel: Utvorit’ spravne dvojice obrazok - nazov.

e/ Odloz hragky. Cinnost’ znama z domacnosti.
Didakticky ciel: zdokonalit’ sa v pocitani a v orientacii vo Stvorcovej
sieti.
Herny ciel: Ulozit’ vSetky hracky na miesto, pri chybe sa niektoré
hracky ocitnl na podlahe a je potrebné ich znova ulozit’.
f/ Nakup.
Didakticky ciel: spocitat’ pocet predmetov do 10. (r6zny tovar)
Herny ciel: Nakupit’ vSetok pontknuty tovar.
g/ Vymaluj. Obrazok vyfarbit’ podl'a matematickych pokynov. Je to
obdoba tlohy z pracovnych zoSitov.

4. Ako ziskat’ hru

Ziskat’, alebo ngjst’ vhodnu didakticku hru nie je jednoducha zalezitost'.
Ak k Studovanej problematike hladate knihu, ziskate bez problémov
mnozstvo titulov v mnohych kniZzniciach. O didaktickych programoch to
akosi neplati. Hoci tato situéciu ¢iasto¢ne vylepsuje internet [5], [6], kde st
zverejnené napriklad ukézky prac Studentov vysokych 8kol, albo su
didaktické programy ako sucCast’ vzdelavacich stranok, pripadne dodatok
niektorych www-stranok. Dévodov tohoto nepriaznivého stavu je viacero:




- Je nedostatok programov, o ich tvorbu medzi programatormi je maly
zaujem, lebo nezabezpecuju taky prijem, ako programy vytvorené pre
bohaté firmy.

- Nie je vybudovana siet’ na ich Sirenie a jednotlivé firmy ich predavaju
len v malom okruhu svojej posobnosti. Niekedy ich predavaji aj
knihkupectva. Pri ndkupe si ich oby¢ajne nemozno prezriet’.

- Vytvorené programy rychlo zastardvaju, najmd preto, lebo nestihaju
sledovat’ zmeny vo vyrobe softvéru a hardvéru.

- Casto je nevhodna kvalita existujucich programov, chyba ich odborné -
posudenie a najméa didaktické hodnotenie.

- Mala dostupnost’ internetu, ktorym by sa programy mohli Sirit’ na
jednotlivé skoly.

5. Zaver
Po zhrnuti poznatkov ztejto oblasti, m6Zem konStatovat’, ze vyuzi-

vanie modernych vyucovacich metdd, akou je nesporne didaktickd hra, a

pokrokovych uciacich zariadeni — pocitaCov, zaspalo dobu. Na zlepSenie

tohoto nelichotivého stavu navrhujem vykonat’ nasledovné opatrenia:

1. Vybavit’ skoly dostatkom pocitacov.

2. Tvorbu didaktickych programov z roviny obetavych nadSencov povysit
do profesiondlnej roviny podobne, ako je to v oblasti tvorby ucebnic.

3. Doriesit’ distribuciu didaktického softvéru napriklad jeho odkupenim a
ustrednou dodavkou dorucit’ do vSetkych zékladnych $kol.

4. Zaskolit’ ucitel'ov pre pracu s pocita¢mi.
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