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11. Manažérske zhrnutie: 

 

Kľúčové slová: interaktívna hra, online hry 

 

Krátka anotácia: 

  

Využitie hier vo vyučovaní matematiky, matematické hry NIM a ABAKU online-pravidlá, interaktívne 

hry 



Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:  

Na tomto stretnutí sme sa zamerali na interaktívne hry: 

Interaktívne hry môžu byť podľa použitého programu rôzneho typu. On-line hry sa dajú 
pripraviť pomocou rôznych stránok, napr. www.classtools.net alebo www.kubbu.com. 
Žiaci takéto hry hrajú veľmi radi, ani si neuvedomujú, že si precvičujú učivo. Ďalším 
typom interaktívnej hry je prezentácia v programe Microsoft PowerPoint. Pomocou 
prezentácií sa dajú pripraviť hry na spôsob známych televíznych súťaží, napr. Milionár, 
či Riskuj. Takýto typ hier prináša do vyučovacieho procesu súťaživú a zábavnú klímu. 
Takto sa dá dosiahnuť väčší záujem žiakov a povzbudiť vnútornú motiváciu dosiahnuť 
čo najlepší výsledok svojej práce. Interaktívna hra typu pexeso sa dá vytvoriť aj 
pomocou voľne šíriteľného programu Hot Potatoes. Pri matematickom pexese žiaci 
hľadajú dvojicu: príklad a k nemu príslušný výsledok. Dajú sa vytvoriť dva typy pexesa: 
s odkrytými kartičkami, ktoré je vhodné na precvičovanie príkladov a so zakrytými 
kartičkami, ktoré je vhodné aj na tréning pamäte. 

Príklad: 

Názov: On-line hra strieľame –percentá 

Téma: Percentá 
 

Ročník: siedmy 

Cieľ: opakovanie počítania percent spamäti 

Druh hry: on-line hra vytvorená pomocou stránky classtools.net 

Pomôcky: počítač pre každého žiaka, prístup na internet 
 

Využitie: v úvode hodiny na zopakovanie počítania percent spamäti 

Odhadovaný čas práce žiakov: 5 minút 

Metodická poznámka: Hra Strieľame –percentá (Obr. 1) je vhodná na úvod vyučovacej 
hodiny ako motivácia alebo ako rozcvička. Prostredníctvom nej si žiaci zopakujú 
počítanie percent spamäti a precvičia si postreh. Hra je pripravená prostredníctvom 
stránky www.classtools.net pomocou aplikácie Wordshoot. 
 

 

 

 

http://www.classtools.net/
http://www.kubbu.com/
http://www.classtools.net/widgets/quiz_4/DaPVs.htm
http://www.classtools.net/


Cieľom hry je v čo najkratšom časovom limite vyriešiť príklady na percentá a „streliť“ 
na správny výsledok. Ak sa žiakom podarí vyriešiť úlohy v danom časovom limite, 
dostanú sa do vyššieho levelu. Hra má viacero levelov, v ktorých sa náročnosť stupňuje. 
Neodlišujú sa náročnosťou úloh, ale iným časovým limitom a sťažením podmienky 
kliknutia na správny výsledok. Hru môže vyučujúci použiť v úvode hodiny na súťaž, kto 
nahrá najviac bodov. Žiaka s najvyšším počtom bodov môže odmeniť napr. známkou 
alebo bonusovými bodmi. Pri použití tejto hry je vhodné, aby každý žiak pracoval 
samostatne pri počítači. Hru môže žiak využiť aj doma pri precvičovaní percent. 
Nevýhodou hry je, že ju nie je možné použiť bez prístupu na internet. 

V ďalšej časti sme si ukázali pravidlá hry ABAKU: 

Využili sme pritom stránku: https://abaku.org/abaku-lab-pravidla-hry 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://abaku.org/abaku-lab-pravidla-hry


12. Závery a odporúčania: 

Výhodou hier je rýchle zopakovanie učiva hravou formou. Nevýhodou on-line hier je 
to, že sa dajú použiť len pri takých úlohách, ktoré sa dajú riešiť spamäti a je potrebné 
pripojenie na internet. 
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