Didaktické hry — seminar AITEC, MPC - Informaticka vychova pre 1. stupen,

Banska Bystrica — 12.2.2013, Trencin — 15.2.2013, Senec — 20.2.2013
ANGLICKO — SLOVENSKE PEXESO

Ziaci si v ramci slovnej zasoby vyrobia karti¢ky napr. Téma JEDLO. Rozdelim Ziakom slovi¢ka, kazdy
Ziak vyrobi 2 karticky (nakresli obr.), na 1 napise slovensky nazov, na 2. anglicky. Karticky
premieSame, rozdam Ziakom po 2 (jednu ma v pravej ruke, druhud v lavej).

POSTUP: Ziak povie | have got jablko (ak ma angl. povie apple) in left hand (right hand). A pyta si od
hraca podla svojho vyberu (Adam, | want from your left hand). Protihrac¢ odpoveda: | have got
picture bread, my left hand. Ak hrac najde par, pyta si obrazok z druhej ruky. Ak hrac vyhra oba
obrazky (aj zo svojej lavej aj pravej ruky) je stale na tahu, moze poziadat ré6znu dvojicu aby spojili
svoje pary. Vyhrava ten hrac, ktory ma najviac parov.

RISKUJ — INTERAKTIVNA HRA, SKUPINOVA HRA

Na interaktivnu tabulu teba pripravit tabulku a urobit prepojenie (Smart, PowerPoint) na dané
otazky. Ziaci pracuju v skupinach. Vyberaju si z danych otazok a za ur¢ity ¢as (¢asomiera)
odpovedaju. Kazda skupina na zaciatok dostane 500 bodov. Ak neuhadnu, body sa im odoberd. Tuto
hru mozno pouzit na akykolvek predmet, staci len vymenit otazky (pévodna hra ostéava).

Mesta SR Rieky SR CHKO
500 500 500
400 400 400
300 300 300

PRECVICOVANIE NASOBKOV

Ziaci si nastupia do radu a ¢o krok, to nasobok ¢&isla — 2,4, a potom spét.

BINGO — PRECVICOVANIE VYBRANYCH SLOV, ODVODENYCH A SLOV S i

Ziaci si nakreslia do svojho zosita tabulku. Jeden Ziak sedi za u¢itelskym stolom a diktuje postupne
slova, ktoré si vymysla a dopisuje do lubovolného okienka. Ked maju vsetci vietko napisané, ucitel
pise ziakovu tabulku na velkd tabulu v poradi — uhloprie¢ne. Ak ma niektory Ziak tieto slova v takom
istom poradi, vyhrava. Zavola Bingo a ucitel skontroluje gramatickd spravnost. Ak nie, ucitel pise
dalej — opaéna uhlopriegka, prvy stipec, druhy stipec, treti stipec, az kym sa nendjde vyherca. Ten
potom diktuje nové slova.

VBS ODS Sii VBS OoDS Sii
by keby obilie
byk bylinkarka bidlo
Bystrica bytovka dobit baterku

VBS — vybrané slova, ODS — odvodené slova, Sii — slova s i/i

VEVERICKY A ZAJACE

Matematika — precvi¢ovanie pamatového poditania.
Ziaci sa rozdelia do dvoch skupin — veveri¢ky a zajace. V strede je most cez rieku, kde &iha liska
(ucitel). Vevericky a zajace chcu prejst na druhl stranu, musia vypocitat priklad. Uditel zadava
priklady (po dvojiciach), kto spravne vypocita — prebehne na druht stranu. Kto povie nespravny

vysledok, toho liska zoZerie. Ktora skupina ma menej zozratych ¢lenov — vyhrava.

PRETEKY

Na matematiky sa Ziaci postavia vedla seba (rozdeleni na skupiny). Poviem priklad (s¢itanie,
odcitanie, nasobenie, delenie), Ziak, ktory prvy odpovie, postupi krok vpred. Vyhrava auticko, ktoré

je prvé pri mne.

HADAJ NA MYSLIM

Hru je mozné vyuzit na vsetkych predmetoch. Deti kladu otédzky, na ktoré je mozné odpovedat iba
ANO alebo NIE. Ak ju pouZivam na INF, za kazdu spravnu odpoved odokryjem na IT &ast ukrytého

obrazka.
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PAMATAJ SI V SKUPINE

Ziaci st rozdeleni do 3 skupin, maximalne 5-6 Ziakov. Dostanu farebné obrazky kvetov, rastlin, ktoré
rastu na Slovensku — prvotny aj druhotny ndzov. Maju ¢asovy limit, aby si skupina zapamatala ¢o
najviac, zalezi na nich, ¢i si to rozdelia. Nasledne im papier vezmem a oni hovoria ¢isla, ukdzem im
obrazok a oni musia povedat cely nazov rastliny, ak vedia 1 bod, ak len prvd alebo druhu ¢ast 0,5 b.
Vyhréva skupina, ktora ziska najviac bodov. Hra je zamerana na pamat, spolupracu a spoznavanie,
u deti velmi oblUbenad. Variacie — zvierata, spevavce, vlajky.

PEXESO, PUZZLE

Najdi zhodnu dvojicu obrazkov alebo pismen na malych karti¢kach s obrazkom otocenych opacnou
stranou.
Vytvor si puzzle z obrazku z akého poctu kusov chces, zamieSaj a poskladaj obrazok.

AUTOBUS

Ziaci dostanu karticky s réznymi hlaskami. Stoli¢ky st uloZzené vo dvoch radoch (ako sedadla

v autobuse). Ucitel ,hlasi“: Do autobusu nastUpia tvrdé spoluhlasky, na dalsej zastavke vystlpia
kratke samohlasky... (obmienanie podla preberaného uciva). Pri vystupovani Ziaci karticky —
cestovny listok odovzdaju a dostanu novy.

TELEFON

Na tabuli je nakresleny telefén — klavesnica. Detom zadavam ulohy — napr. ktoré slovo napisem, ked'
stla¢im 6262 —mama, 2728 — brat. Na zaciatku hodiny ddvam 10 Sifier a deti postupne ldstia. Kto
prvy vylusti a spravne, dostane peciatku.

UKLIiZENi — UPRATOVANIE

Touto hrou si Ziaci precvicuju klik a dvojklik a upratovanie veci, spravnym upratanim sa preklikaju
k Uspesnému koncu.

TAXIKAR

Tato hra je na detskom internetovom ¢asopise INFOVEKACIK, kde sa deti pomocou tejto hry ugia
rieSit problémovu Ulohu, situaciu — vyhladat zakaznika, vediet pouzivat ,Sipky” — smer, tlacidla
a najst spravny smer, spustit Ulohu, vyriesit problém.

NEMA NAZoV

Vhodné pri vyucovani cudzieho jazyka.
Deti dostani moznost odtrhnut si z rolky toaletného papiera lubovolny pocet Utrzkov. Nasledne
musia o sebe prezradit, povedat taky pocet informdcii, kolko utrzkov si odtrhli.

BINGO

Ziaci si do 5 kruzkov vpisu 5 ¢&isel, ktoré by mohli byt vysledkami nasobenia, napr. do 50. U¢itel
potom hovori priklady na nasobenie. Deti potichu priklad vypocitaju. Ak vysledok maju v krizku,
preciarknu ho. Ziak, ktory mu preéiarknuté vietky priklady — skrikne BINGO a vyhrava.

BABKAR — INFORMATICKA VYCHOVA

Tvorba animacie

Skor, ako budu Ziaci animovat v danom programe, si ur¢ime dvojice Ziakov. Jeden bude babkar,
druhy babka. Za Ulohu maju pripravit spomalend kratku babkovud scénku, napr. kyvanie panadika.
Panacik je dieta babka. Babkar uviaze dietatu na ruku Spagatik, postavi sa zar a po malych krokoch
zdviha ruku dietata — babky. Neskér to Ziaci zanimuju.

SUPERSTAR — INFORMATICKA VYCHOVA

Nahravanie zvuku.

ROBOT — INFORMATICKA VYCHOVA

1 dieta je robot, 1 dieta je programator. Robot ovlada prikaz: krok, oto¢ sa doprava, oto¢ sa dolava.
Programator zadava prikaz, aby robot presiel uréeny Usek cesty. Pozera sa na robota. Neskor sa
vymenia. ZloZitejSia Uloha: programator si prezrie cestu, otoci sa chrbtom a zaddva ulohu (rozvoj
logického myslenia a predstavivosti).
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DOMINO — ANGLICKY JAZYK

Hra sa pouZiva pri osvojovani si slovnej zdsoby — novej.

Na karti¢kdch su otdzky novej slovnej zasoby, spolu so slovami v anglictine, ktoré nemaju vyznam
obrdzka. Karti¢ky sa spdjaju postupne vedla seba tak, aby bolo spojené slovo so spravnym vyrazom
a obrazkom.

POSLI VIACERYM — INFORMATICKA VYCHOVA

Kazdy Ziak dostane karticku s 1 slovom. Vsetky slova tvoria vetu (najlepSie vtipnu, zaujimavu), ktoru
maju Ziaci poskladat. Slovo maju emailom poslat spoluziakom (ich adresy uz maju ulozené

v kontaktoch). Kazdé dorucené slovo vlozia do textového editora a usporiadaju text tak, aby vznikla
zmysluplna veta.

PRED TABULU PRIDE... — INFORMATICKA VYCHOVA

Detom rozdame papieriky, kde st pojmy z informatiky, napr. ¢asti hardvéru, pojmy zo softvéru.
Ucitel zadava pokyny — pred tabulu pride:
e vystupné (vstupné) zariadenie
graficky editor
e zariadenie na tla¢ dokumentov
[ ]

PoCUVAJ POKYN — INFORMATICKA VYCHOVA

Hra je pripravou na jednoduché programovanie. Ziak sa postavi na $tart, spoluziak mu zaddva
pokyny k jeho pohybu (krok vpred, vpravo...), aby dostal na uréené miesto.

Obmena — pokyn: vysad zahon 6 kvetov (makety). Ziak ddva pokyny: urob krok, zasad kvet, urob
krok...

NAILEPSi POCTAR — MATEMATIKA

Na kartic¢ky si napiSeme jednoduché priklady (na scitanie, od¢itanie, nasobenie, delenie). Hra sa vo
dvojiciach. Obaja Ziaci sa postavia do ulicky vedla poslednej lavice. Ucitelka ukazZe priklad na
karticke. Ktory Ziak povie prvy spravne rieSenie, postupi o 1 lavicu dopredu. Kto bude prvy pri prvej
lavici, ten je vitaz.

STAFETA — MATEMATIKA

Ziaci dostanu karti¢ky s prikladmi na s¢itanie, od¢itanie, nasobenie, delenie. Karti¢ky si posuvaju
medzi sebou, kazdy vypocita jeden priklad a odovzda dalSiemu. Vyhra skupina, ktora prva
a bezchybne vypotita priklady. Ziaci si nesmu navzajom radit.

KRESLI CELA TRIEDA — INFORMATICKA VYCHOVA

Kresliace programy.

Ziaci za&n kreslit obrazok podla zadania uéitela. Po uréitom ¢asovom Useku ucitel povie STOP a Ziaci
sa posunu o stoli¢ku/PC dalej. Takto postupne vystriedaju vietky PC a dopliiaju kresby na ostatnych
PC. Spoloc¢ne vyhodnotia vietky obrazky a najlepsi vytla¢ime. Kazdy ziak mda na fiom svoj , kus
prace”.

REAGUJ — PRIRODOVEDA

Pri u€ive zmysly ¢loveka — chut, uditel premieta obrazky r6znych potravin (ovocie, jedla, ocot,
citrén...). Ziak si na zaciatku precita 3 tlohy:

1. Ak potravina na obrdzku vyvold v tebe pocit hladu — otvor Usta

2. Ak potravina na obrazku vyvola v tebe chut na sladké — zdvihni ruku

3. Ak potravina na obrazku vyvola v tebe pocit stiahnutych Ust — postav sa
PowerPoint — obrazky potravin, osvedéena, detom sa pacila.

ROBOTI — INFORMATICKA VYCHOVA

Postupy rieSenia problémov, algoritmické rieSenie
Hra je ur¢end na uvedomenie si presnosti zaddvania postupnosti krokov pri programivani.
1 Ziak je robot, 2. je programator — ma rézne obtiaznosti: lahka — otvorit dvere, podat pero, tazka —
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rozdat papiere, vytvorit pismena, obrazky
HRA s BEEBOTOM — INFORMATICKA VYCHOVA, 2. ROCNIK
Ziaci sa rozdelia do 4 skupin. Kazdad ma 1 véielku (Bee bot). Podlozky s &islami do 20. Dvaja zo skupiny
hodia kockou, podla toho, aké ¢isla padnu, tvoria priklady na scitanie a od¢itanie. Naprogramuju
vCielku tak, aby sa dostala na Cislo vysledku. Potom hadzu dalsi dvaja. Vyhrava skupina, ktora ma
najviac spravnych naprogramovani za dany ¢as.
RETAZOVKA — INFORMATICKA VYCHOVA
Hra sa da vyuzit na vSetky predmety.
Na informatickej vychove ju vyuzivame pri opakovani vSetkych moZnych pojmov tykajucich sa PC.
Cielom je nepretrhnt retaz slov. Kazdy Ziak hovori slova tykajlce sa PC (napr. mys$, obrazovka,
klavesnica, hardvér, program...). Retazovka sa da vyuzit pri opakovani napr. pojmov a nazvov Casti
PC a podobne.
PYRAMIDA — JAZYK SLOVENSKY, MATEMATIKA
Na tabuli (velkom papieri — samolepiace papieriky) je nakreslena pyramida.
SJL — Ziaci dostanu karticky so slovami a do pyramidy zapisuju slovd podla zacdiato¢ného pismena
abecedy od A (od Z).
MAT - Ziaci dostanu karti¢ky s matematickymi tlohami a do pyramidy zapisuju vysledky od
najmensieho (najvacsieho) vysledku.
KARTICKY POMOCNICKY — INFORMATICKA VYCHOVA
1. Ziakom rozdam karti¢ky s napisanymi pismenami (3, ¢, I... pismena s diZfiami, makéeriom...).
2. Rozdelim ich na dve skupiny (bieli, modri) a ddm im 2-3 min na to, aby sa poradili ako sa
prislusné pismena pisu na klavesnici.
3. Karticky mi vratia a postavia sa podla skupin do ulicky medzi pocitacmi.
Na striedacku ukazujem odovzdané karticky bielym a modrym. VZdy prvy stojaci Ziak musi
povedat, ktoré klavesy a ako ich musi stlacit, aby pismeno napisal spravne (napr. € — naraz
stlac¢im SHIFT a makcen...).
Ak odpovie spravne — ziska pre skupinu bod. Po odpovedi si sadd na svoje miesto.
Ked' sedia vsetci ziaci, hra je ukonéena. Ktora skupina ziska viac bodov — vitazi.
Casom sa pravidla hry mdzu upravit — vy$si level (Ziaci sa dopredu neradia...).
SOFTIKOVA HERN
Pomdz detektivovi Softikovi najst pismenka v zoSitoch pre pisanie P2 — P4, kde najdes vlastné mena
»pachatelov - zlodejov” velkych tla¢enych a pisanych pismen na strankach pisanky.
Pravidlo: Pozornost pri Citani s porozumenim, znovuvybavenie Cislice, radu a tvaru tlaceného
a pisaného. Postupnost pismeno-slabika-slovo. U v decembri 2012 sme to sku3ali (1. Slabikar)
NA POLICAITA
Hru hrame v telocviéni. Ziakov rozdelim do 4 skupin — do rohov telocvi¢ne. V strede stoji policajt,
riadi dopravu. Deti menia svoju polohu v rohoch podla pokynov. Hrou si overujem a upeviiujem
poznatky deti z dopravnej vychovy.
KARTICKY — RYBKY
1. roénik
Detom rozdam listky — karticky s pismenom (malé, velké, tlacené, pisané). Potom ich vyzvem, aby
prisli deti, ktoré vyvolam a postavili sa viavo, iné, ktoré vyzvem — vpravo. Ti, ktori ostali sediet,
zistuju na zaklade ¢oho (akych pravidiel) som ich rozdelila (napr. vlavo velké tlacené, vpravo velké
pisané). Hra pokracuje, vytvoria dvojice — A-a, vystriedam skupiny, ti ¢o sedeli idu pred tabulu. Vo
vyssich ro¢nikoch vlastné mena, vSeobecné podstatné mena...
Slabikové rybicky — Rybky, ich Supinky su slabiky. Deti musia ¢o najrychlejsie vytvorit vhodné slovo.
Skupina, ktora prva posklada vsetky slovd, vhodi rybku do rybnika a zachrani ju.

E
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ZVEDAVA LOPTA (OBALKA) — JAZYK SLOVENSKY, MATEMATIKA, PRIRODOVEDA

Ucitel hadze makku loptu a pyta sa/dava priklady, otdzky k danému ucivu. Ziak odpoveda. Ak mu to
trvd dlho, ostava stat.

Obalka — v obdlke su otazky k danej téme. Obalka putuje po triede, Ziak vyberie otazku a odpovie.
D4 sa poutzit s jednotlivcami, aj skupinami.

OBCHOD

Hra vo dvojici, resp. trojici. Ziaci si pripravia na lavicu nastrihané papierové peniaze.

1 Ziak je kupujuci (K), 2. Ziak je predavajuci (P).

K si pyta urcity tovar (2-3 produkty), predavajuci povie cenu jednotlivych produktov. Obaja si zapisu
ceny do zoSitov a vypocitaju si konecnu sumu.

P si pyta peniaze a K zaplati. Potom sa Ziaci vymenia.

RYBICKY

Na vytvarnej vychove s detmi vyrobime rybicky z tvrdého papiera. Ucitelka na kancelarsky papier
napise zadanie (matematika, jazyk slovensky, prirodoveda, anglicky jazyk). Papier posklada a pripne
ho na rybic¢ku spinkou. Ucitelka si pripravi palicku, na ktoru priviaze vac¢si magnet. Deti pomocou
palicky s magnetom chytia rybicku, precitaju si zadanie a vyriesia ho.

RISKuJ

Origindl v TV podobe.
Ziaci v skupinach sutaZia a hladaju rieSenia (odpovede) na otazky, ktoré si ndhodne vybrali.
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