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1 Úvod  

Hra je všeobecne v prácach teoretikov a praktikov chápaná ako jedna zo základných foriem ľudskej 

aktivity, ktorá sa s človekom spája od útleho detstva a pretrváva v jeho záujmových aktivitách počas 

celého ľudského života. Ak hru spojíme s istým vyučovacím cieľom, ktorý chceme dosiahnuť, 

dostávame didaktickú hru. Významné názory o využití hry vo vyučovaní, môžeme nájsť aj v dielach 

J.A. Komenského.  

V nasledujúcom príspevku ponúkame informácie o priebehu vyučovania pomocou didaktickej hry 

s názvom Farebné pexeso, ktorá je zameraná na rozvoj logického a kombinatorického myslenia 

žiakov. Vyučovaciu hodinu sme viedli v piatom ročníku na základnej škole vo Vrábľoch v júni 2011. 

Našim cieľom bolo overiť pútavosť didaktickej hry Farebné pexeso pre žiakov, správnosť 

a prehľadnosť pravidiel, približné časové rozpätie hry, ochotu žiakov (piatakov) hrať sa na vyučovacej 

hodine, zaujatie žiakov, aktivitu žiakov.  

2 Materiál a metódy 

Charakteristika triedy: Na vyučovacej hodine bolo 21 žiakov (z 25), z toho 11 chlapcov. Prítomný 

bol jeden integrovaný žiak z dvoch, žiak, ktorý bude opakovať ročník a žiak, ktorý je aktuálnym 

víťazom okresného kola Pytagoriády. Priemer známok žiakov z matematiky je 2,28. 

Cieľ hodiny: Rozvoj logického a kombinatorického myslenia žiakov. Vedieť utvárať dvojice prvkov 

z určitého počtu prvkov. Vedieť rozlíšiť, kedy na poradí prvkov záleží, resp. nezáleží. 

Pomôcky: Pexeso kartičky – 30 kusov farebných štvorcov (3 x 3 cm)- po 5 kusov zo šiestich rôznych 

farieb (napríklad žltá, červená, modrá, zelená, fialová), pričom z druhej strany (zadnej) musia byť 

všetky kartičky rovnakej farby (napríklad žltej)(Fig. 1). 

 

   

Obrázok 1 Použité pomôcky na vyučovacej hodine 

 

Pravidlá hry Farebné pexeso 

Hru hrajú dvaja hráči. Pexeso kartičky sa pomiešajú a zadnou stranou otočené sa poukladajú na stôl do 

tvaru obdĺžnika (5 x 6). Hráč, ktorý začína, otočí ľubovoľné dve kartičky. Ak nemá on, alebo jeho 

spoluhráč, danú dvojicu farebných kartičiek, vezme si túto dvojicu kartičiek a položí ju na stôl pred 

seba, v opačnom prípade nechá kartičky na svojom mieste a  otočí ich naspäť zadnou stranou hore. 
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1 Introduction 
In optics when it comes down to show the path of rays of light through glass, lenses or systems of 
lenses, many physics teachers groan – the experiments are quite complex, and you need a lot of 
equipment. It is difficult enough to show a ray of light in air – you need smoke, dust or any other way 
of making light visible. To show the path of light in materials, you need special equipment – smoke 
glass lenses etc. Now that’s not always available, and adjustments to the system can usually only be 
done by removing one piece and putting another piece in. To see what happens if you make a lens 
thicker, you have to take out the current lens and put in the new one. Students can then observe the 
situation before the change and after the change – but it is not exactly a gradual change that lets them 
observe how the path of light actually changes. We want to demonstrate how you can show the path of 
light through a lens with the help of dynamic geometry software (DGS). 

This material can be useful for science teachers, who can use it to model experiments with lenses, 
reflection and refraction – not instead of the actual experiment (if one sees experiments only in 
simulation, the pedagogic value is not quite the same), but complementing it. It can as well be useful 
for mathematics teachers. Well, now where is the mathematics? There is a lot of it in there! If a ray of 
light hits the glass surface of an optical lens, a part of it gets reflected back in a certain angle, and 
another part penetrates the glass and continues there, in another angle. The same happens when the 
light reaches the other surface of the lens – again mathematics is required to calculate the angle in 
which the light is reflected and refracted. For ideal lenses, there is an easy equation calculating these 
effects – but this is just a model, and it does work well only with thin lenses and with light falling in 
near the centre of the lens. With thicker lenses and light being more off-centre, the calculations 
become more complex, and from the equations alone it would be difficult to see what happens. With 
DGS it is possible to simulate the properties of a lens without actually having to use a lens, laser light, 
etc. But even for the DGS, we need mathematics to create the simulation in the first place. 

2 Easy beginnings – light hits a plane surface 
2.1 Reflection 
When a ray of light hits a plane glass surface, a part of it is reflected. The law of reflection says that 
the angle of incidence (between the ray of light and the normal) is equal to the angle of reflection: 

 
Fig.1 Reflection of light at a plane surface. 



Hráči sa po každom ťahu striedajú. Hra končí, keď sa minú všetky kartičky z hracieho poľa. Vyhráva 

hráč, ktorý má pred sebou viac dvojíc kartičiek. 

3 Výsledky a diskusia 

Po vysvetlení pravidiel sa žiaci zahrali v dvojiciach jednu hru. Po odohratí tejto hry sme spolu so 

žiakmi riešili nasledujúce úlohy. 

Úloha 1: Logicky usporiadajte všetky dvojice kartičiek, ktoré máte na lavici. 

Riešenie: Možné usporiadanie je na obrázku 2. 

Poznámka: Žiaci mali problém s touto úlohou. Pomohli sme im symbolickým zápisom na tabuľu. Po 

začatí prvého stĺpca už sami vedeli usporiadať  ostatné kartičky na lavici. 

 

 

Obrázok 2 Zoradenie kartičiek na lavici 

 

Úloha 2: Koľko je všetkých dvojíc kartičiek?  

Riešenie: 5 + 4 + 3 + 2 + 1 = 15  

Poznámka: Tu je vhodné poukázať na klesajúcu postupnosť dvojíc kartičiek v jednotlivých stĺpcoch.  

Úloha 3: Ak by sme utvárali dvojice z 5 rôznych prvkov, koľko dostaneme dvojíc kartičiek? 

Riešenie: 4 + 3 + 2 + 1= 10   

Poznámka: Tu žiaci výsledky tipovali. Keď sme ujasnili, že počet prvkov (farieb) sa znížil o jeden, 

prišli na to, že počet možností musí byť nižší. Aj napriek tomu výsledok tipovali ďalej. Následne sme 

navrhli, nech si zvolia ľubovoľnú farbu a všetky dvojice kartičiek s touto farbo dajú zo stola preč. Tu 

už bol počet dvojíc zjavný. Opäť poukážeme na klesajúcu postupnosť.  

Úloha 4: Ak by sme utvárali dvojice zo 4 rôznych prvkov, koľko pexeso kartičiek potrebujem na hru?  

Riešenie: 2 x (3 + 2 + 1) = 12  

Poznámka: Tu sme očakávali, že automaticky niekto povie správny výsledok, ktorý zistil výpočtom. 

Väčšina však hneď manuálne začala odstraňovať kartičky s ďalšou farbou a počet možností spočítali.  

Úloha 5: V kombinatorike sa často kladie otázka, či záleží, alebo nezáleží na poradí (resp. 

usporiadaní) prvkov. Záleží nám na poradí prvkov pri vytváraní dvojíc v hre Farebné pexeso? 

Riešenie: Nie, pretože dvojica – žltá s červenou (žč) a červená so žltou (čž) bola pre nás tá istá 

možnosť.  

Poznámka: Pri tejto úlohe sme využili možnosť odpovedania žiakov pomocou hlasovania. Kto súhlasil 

s tým, že na poradí prvkov záleží (respektíve nezáleží), zdvihol ruku. Dvaja žiaci nezdvihli ruku vôbec. 

Viac rúk bolo zdvihnutých pri možnosti, že na poradí prvkov záleží, a tak sme ešte raz ujasnili pojmy. 

Ak by na poradí prvkov záležalo, znamenalo by to, že žč a čž sú 2 možnosti, 2 páry kartičiek. Ak by na 

poradí prvkov nezáležalo, znamenalo by to, že žč a čž je tá istá možnosť, teda máme 1 pár. Tu už 

jednoznačne všetci boli za správnu odpoveď. 

Úloha 6:  Ak by sme upravili pravidlá hry tak, aby nám pri utváraní dvojíc na poradí prvkov záležalo, 

ako sa zmení počet všetkých dvojíc? 
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Fig.1 Reflection of light at a plane surface. 



Úloha 7: Vyberte možnosť, v ktorej na poradí prvkov záleží. A: Budeme vytvárať dvojice žiakov 

z vašej triedy, čo budú týždenníkmi. B: Budeme vytvárať dvojice žiakov z vašej triedy, čo pôjdu 

počítať na tabuľu číselný výraz alebo slovnú úlohu.  

Úloha 8: Vymyslite príklad, kde pri utváraní dvojíc bude, alebo nebude záležať na poradí prvkov. 

Úloha 9: Vymyslite podobnú hru zameranú na kombinatoriku. Vysvetlite jej pravidlá a zahrajte sa ju 

so spolužiakmi.. 

Postrehy z vyučovacej hodiny 

Je dobré, ak vyučujúci pozná žiakov v triede, najmä ak ide o situácie, keď chce zistiť, ako sa darí 

prospechovo slabším žiakom, ktorí žiaci reagujú na otázky, či dovysvetlenie pravidiel bolo potrebné 

len u slabších žiakov a pod. Či žiakov hra naozaj nadchla, alebo ich reakcie sú prirodzené na každej 

hodine. Tento nedostatok sa však dá odstrániť tým, že na hodine sa bude nachádzať vyučujúci, ktorý 

žiakov pozná a vopred mu dáme otázky, čo si má všímať počas hodiny. 

Je potrebné sa uistiť, či žiaci naozaj pochopili pravidlá postupným prejdením každej dvojice žiakov a 

sledovaním, či postupujú podľa pravidiel. 

Ak použijeme hru určenú pre dvojice a v triede je nepárny počet žiakov, vhodnejšie je priradiť žiaka k 

nejakej dvojici, najlepšie k slabším žiakom. Iná možnosť – voľba jedného žiaka za pomocníka sa nám 

neosvedčila. Zvolenému pomocníkovi sa vyučovacia hodina nepáčila a nevedel ani riešiť zadávané 

úlohy. 

Treba počítať s možným časovým sklzom – mať pripravených viacero variantov priebehu hodiny. 

Pri zadávaní otázok žiakom nechať možnosť konfrontovať názory žiakmi (prečo záleží na poradí 

prvkov) 

Využiť heuristický prístup pri riešení úloh hry aj na úkor časového sklzu  

Dotazník 

Na konci vyučovacej hodiny žiaci vyplnili anonymný dotazník. V prvých štyroch otázkach mali žiaci 

označiť odpoveď na 5 stupňovej škále (1 silne súhlasím 2 súhlasím 3 neviem 4 nesúhlasím 5 silne 

nesúhlasím). Odpovede žiakov sa nachádzajú na obrázku 3. 

1. Vyučovacia hodina sa mi páčila.                                                              

2. Naučil/naučila som sa niečo nové.                                                            

3. Na hodine sme robili zaujímavé veci.                                                       

4.  Vyučovací predmet matematika je mojim obľúbeným predmetom.       
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Obrázok.3  Odpovede žiakov na uzatvorené otázky 
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Fig.1 Reflection of light at a plane surface. 



Na základe odpovedí žiakov usudzujeme, že žiakom sa vyučovacia hodina páčila a bola pre nich 

zaujímavá. Až 71,4 % žiakov silne súhlasí, že sa naučili niečo nové. Zaujímavé je všimnúť si 

obľúbenosť predmetu matematika – v priemere dosahuje na škále stupeň 1,7, z čoho môžeme 

usudzovať, že matematika je v tejto triede obľúbeným predmetom.     

Otázka číslo 5 bola otvorená: Poznáš nejakú činnosť spojenú s matematikou, ktorá sa ti páči a baví ťa? 

(Napríklad počítanie slovných úloh, rátanie príkladov do zošita, matematické hlavolamy, matematické 

hry, rysovanie, zábavné slovné úlohy…) 

Tu nás zaujímalo, koľko žiakov uvedie hry ako obľúbenú činnosť. Až 52,4 % žiakov uviedlo 

matematické hry (3 neodpovedali). Uvedomujeme si však, že ich odpoveď bola ovplyvnená danou 

vyučovacou hodinou. Nás však  tento výsledok utvrdil v tom, že sa žiakom vyučovacia hodina páčila. 

4 Záver 

Žiaci boli na hodine aktívni, ochotne spolupracovali a reagovali na otázky. Ich vyučujúci, ktorý bol na 

hodine prítomný, zhodnotil správanie triedy ako nadpriemerne aktívne. Našli sa v triede traja žiaci, 

ktorí boli skôr pasívni, ale nerušili priebeh hodiny. Išlo o prospechovo slabších žiakov, ktorý sa 

rovnako správajú aj na ostatných hodinách matematiky.  

Možno zhodnotiť, že hra bola pre žiakov pútavá, vzhľadom na zaujatie a aktivitu žiakov pri hre.  

Väčšina žiakov pochopila pravidlá hry hneď. Bolo potrebné aj názorné vysvetlenie. Našli sa však aj 

žiaci, ktorí sa ešte v priebehu hry potrebovali ubezpečiť, že pravidlá pochopili. 

Predpokladané časové rozpätie hry (15 minút) sa výrazne predĺžilo. Odporúčame vymedzenie celej 

vyučovacej hodiny (45 minút) na túto hru a riešenie jej úloh.  
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