
Názov aktivity: Ako nás klamú?
Veková kategória: 13 – 18 rokov
Počet účastníkov v skupine: 1 – 5
Trvanie aktivity: 7 min aktivita, 5 min reflexia
Ciele aktivity: 

Poznať niektoré príklady argumentačných faulov,
Uvedomiť si využívanie argumentačných faulov niektorých ľudí alebo
skupín na manipulovanie alebo zdiskreditovanie iných,

Kľúčové slová: manipulácia, argumentačné fauly, skreslenia,
Materiál:

Elektronickú hru so šablónou na overovanie správnych odpovedí (šablóna:
Príloha 2).
List s inštrukciami – Príloha 1 (zalaminovaný alebo v stojane),
Podkladová tabuľka s názvami argumentačných faulov na hľadanie trojíc
(Príloha 3)
Kartičky s definíciami a príklady argumentačných faulov (Príloha 4)

Opis aktivity a odporúčania na jej realizáciu sú uvedené v kontexte interaktívneho
vzdelávacieho podujatia Zaži(tok) informácií, kde séria krátkych aktivít a reflexia k
ním tvorili jedno podujatie pre žiakov od 7. ročníka základných škôl a žiakov
stredných škôl v rozsahu 2 vyučovacích hodín. 
Aktivitu a záverečný rozbor k nej je možne po malých úpravách realizovať aj ako
samostatnú úlohu a venovať jej viac času. 
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Zaži(tok) informácií



Na kraj stola položíme list s inštrukciami. Inštrukcie môžu byť umiestnené v stojane,
alebo zalaminované v ochrannej fólii. Do stredu stola umiestnime pripravenú
elektronickú hru s pojmami, definíciami a príkladmi, Karty pojem – definícia a pojem
– príklad sa v hre dajú meniť podľa potreby. Žiaci si pomocou hry overujú správnosť
odpovedí. Vedľa hry je položená podkladová karta na vytváranie trojíc a v obálke sú
umiestnené kartičky definícií a príkladov argumentačných faulov. Pokiaľ si žiaci so
sebou nenosia písacie potreby, necháme na stole perá, pre každého žiaka v tíme
jedno.

Aktivita: Ako nás klamú?

PRÍPRAVA PRED AKTIVITOU

Vytlačíme a pripravíme list s inštrukciami k aktivite (Príloha 1). Inštrukcie je vhodné
dať do stojana, alebo zalaminovať a zabezpečiť tak jeho trvácnosť. Elektronická hra,
kde sa pri nájdení správnej dvojice pomocou káblikov rozsvieti žiarovka. V tejto hre
je osadená prislúchajúca karta s pojmami a definíciami, resp. pojmami a príkladmi
argumentačných faulov aby sme vedeli hľadať dvojice (Príloha 2). Na vyznačených
miestach vyrežeme otvory na prikladanie overovacích káblov. Vytlačíme
podkladovú kartu na vytváranie trojíc (Pojem/Názov argumentačného faulu,
Definícia, Príklad argumentačného faulu – Príloha 3). Kartičky s definíciami a
príkladmi argumentačných faulov (Príloha 4). Definície a príklady nastriháme po
vyznačených čiarach tak, aby vznikli karty dvojíc podobne ako pri pexese.

PRÍPRAVA STANOVIŠTIA

Zaži(tok) informácií

Žiaci si v skupine prečítajú inštrukcie, ktoré majú na inštrukčnom liste. Pri tejto
úlohe pracujú spoločne v tíme. Úlohou žiakov je na podkladovej tabuľke vytvoriť
správne trojice pojem/názov – definícia - príklad. Po vytvorení trojíc, si môžu
správnosť odpovedí overiť pomocou elektronickej hry, kde v prípade správneho
priloženia káblov na pojem a k nemu prislúchajúcu definíciu/príklad sa im rozsvieti
LED svetlo. Karty pojem – definícia, pojem – príklad si žiaci môžu meniť. Ak majú
všetky vytvorené trojice správne, môžu vylúštiť šifru (poradie znakov: 1 2 3 4 5 6 7 8 9
0). Pri každej definícii a príklade je písmeno. Pri správnom doplnení písmen do šifry,
žiaci vylúštia heslo. Následne si postrehy a informácie zapíšu do pracovného listu. Po
ukončení úlohy sa skupina presunie na ďalšie stanovište. 

REALIZÁCIA AKTIVITY 



Aktivita: Ako nás klamú?

Zaži(tok) informácií

Tento projekt je podporený z dotácií Ministerstva školstva, vedy, výskumu a športu
SR v oblasti práce s mládežou, ktoré administruje NIVAM – Národný inštitút

vzdelávania a mládeže.

ČOMU SA VENOVAŤ V ZÁVEREČNOM ROZBORE

Stalo sa vám, že vami niekto niekedy manipuloval? Kto? Kedy?
Využil pri tom nejaký z argumentačných faulov, ktoré ste mali pri aktivite?
Stretli ste sa s použitím niektorého argumentačného faulu v reálnom živote?

Podarilo sa účastníkom vyriešiť úlohu? Ako znie riešenie úlohy?
Riešenie úlohy (podľa nášho zadania): KOGNITÍVNE SKRESLENIA

Okrem manipulatívnych techník a argumentačných faulov, ktoré sa niekedy snažia
iní používať na to aby nás pomýlili, alebo ovplyvnili, niekedy aj náš mozog sa môže
pomýliť, hľadá si „skratky“ a robí chyby, jedná sa o kognitívne skreslenia.

Čo môže ovplyvniť naše rozhodnutia? Niektoré podnety sú z vonku od iných ľudí,
niektoré sú naše vnútorne faktory alebo predispozície. 
Manipulácia - Zámerne vytvorená skreslená alebo chybná informácia – chce mýliť,
zavádzať adresáta. 
Argumentačné fauly - praktiky, ktorými sa nás snaží niekto zmiasť alebo odlákať
našu pozornosť. Ide o podávanie informácií, ktoré obsahujú logický omyl alebo sa v
ňom využívajú iné manipulačné techniky.
Kognitívne skreslenie - je systematická, opakovaná chyba v myslení, rozhodovaní,
odhadoch, spomienkach, zapamätávaní a iných myšlienkových procesoch, ktoré
môžu viesť k nesprávnym záverom.
Emócie - Pocity sú nevyhnutné a vždy prítomné v zložitej rovnici ľudského
rozhodovania. Emócie častokrát prevalcujú racionálny úsudok a správanie. 
A mnoho iného - interný stav, hodnoty, skúseností...

TEORETICKÉ VÝCHODISKÁ



PRÍLOHA 1

 STANOVIŠTE
AKO NÁS KLAMÚ?

8.

www.lietajucaryba.eu

Toto podujatie je podporené z dotácií Ministerstva školstva, vedy, výskumu a športu SR v oblasti práce s mládežou,
ktoré administruje NIVAM – Národný inštitút vzdelávania a mládeže.

Na tomto stanovišti si predstavíme niekoľko
argumentačných faulov a manipulatívnych techník, ktoré
sa často využívajú na to, aby niekto niekoho oklamal alebo
zmanipuloval.

Zoberte si obálku. V obálke máte kartičky, na ktorých sú
pomenovania niektorých argumentačných faulov, ich definície
a príklady argumentačných faulov. 
Vašou úlohou je vytvoriť trojice: pomenovanie - definícia -
príklad. 
Správnosť vašich riešení môžete overiť pomocou elektronickej
hry tak, že priložíte jeden drôtik na pojem a druhý na definíciu
resp. príklad. Vyberte si kartu pomenovanie - definícia a
overte správnosť riešení, potom si overte správnosť riešenia
pomenovanie - príklad. Čísla pri pojmoch na hre a písmena
na kartičkách vám pomôžu vyriešiť úlohu z pracovného listu.

Do vášho pracovného listu si dopíšte riešenie úlohy.

Čo vás čaká?



PRÍLOHA 2

Elektronická hra, ku ktorej pasuje šablóna: 
https://www.pidilidi.sk/elektricka-vyukova-hracka-zvierata-1-svoboda-w200035 
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