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11. Manazérske zhrnutie:

KPucové slova: interaktivna hra, online hry

Kratka anotacia:

VyuZzitie hier vo vyucovani matematiky, matematické hry NIM a ABAKU online-pravidl3, interaktivne

hry




Hlavné body, témy stretnutia, zhrnutie priebehu stretnutia:

Na tomto stretnuti sme sa zamerali na interaktivne hry:

Interaktivne hry m6Zu byt podl'a pouZitého programu rézneho typu. On-line hry sa daju
pripravit pomocou réznych stranok, napr. www.classtools.net alebo www.kubbu.com.
Ziaci takéto hry hrajt velmi radi, ani si neuvedomujt, Ze si precvi¢uju ué¢ivo. Dal$im
typom interaktivnej hry je prezentacia v programe Microsoft PowerPoint. Pomocou
prezentacii sa daju pripravit hry na sposob znamych televiznych sutazi, napr. Milionar,
¢i Riskuj. Takyto typ hier prinasa do vyucovacieho procesu sutazivi a zabavnu klimu.
Takto sa da dosiahnut' vacsi zaujem Ziakov a povzbudit vnitornd motivaciu dosiahnut
¢o najlepsi vysledok svojej prace. Interaktivna hra typu pexeso sa da vytvorit aj
pomocou volne Siritelného programu Hot Potatoes. Pri matematickom pexese Ziaci
hl'adajd dvojicu: priklad a k nemu prislusny vysledok. Daju sa vytvorit dva typy pexesa:
s odkrytymi kartickami, ktoré je vhodné na precvicovanie prikladov a so zakrytymi
kartickami, ktoré je vhodné aj na tréning pamate.

Priklad:

Nazov: On-line hra strielame -percenta

Téma: Percenta

Roc¢nik: siedmy
Ciel: opakovanie pocitania percent spamati
Druh hry: on-line hra vytvorena pomocou stranky classtools.net

PomocKky: pocitac pre kazdého ziaka, pristup na internet

Vyuzitie: v ivode hodiny na zopakovanie pocitania percent spamati
Odhadovany c¢as prace ziakov: 5 minut

Metodicka poznamka: Hra Strielame —percentd (Obr. 1) je vhodnda na Gvod vyucovacej
hodiny ako motivacia alebo ako rozcvicka. Prostrednictvom nej si Ziaci zopakuju
pocitanie percent spamati a precvicia si postreh. Hra je pripravena prostrednictvom
stranky www.classtools.net pomocou aplikacie Wordshoot.



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

Cielom hry je v ¢o najkratSom ¢asovom limite vyrieSit priklady na percenta a ,strelit*
na spravny vysledok. Ak sa Ziakom podari vyrieSit ulohy v danom c¢asovom limite,
dostanu sa do vyssSieho levelu. Hra ma viacero levelov, v ktorych sa naroc¢nost’ stupnuje.
NeodliSuju sa narocnostou uloh, ale inym c¢asovym limitom a staZenim podmienky
kliknutia na spravny vysledok. Hru méze vyucujuci pouZit v ivode hodiny na sutaz, kto
nahra najviac bodov. Ziaka s najvy$$im po¢tom bodov méZe odmenit’ napr. znamkou
alebo bonusovymi bodmi. Pri pouziti tejto hry je vhodné, aby kaZzdy Ziak pracoval
samostatne pri pocitac¢i. Hru moZe Ziak vyuZit aj doma pri precvicovani percent.
Nevyhodou hry je, Ze ju nie je mozné pouZit bez pristupu na internet.

V d'alSej Casti sme si ukazali pravidla hry ABAKU:

Vyuzili sme pritom stranku: https://abaku.org/abaku-lab-pravidla-hry
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https://abaku.org/abaku-lab-pravidla-hry

12. Zavery a odporucania:

Vyhodou hier je rychle zopakovanie u€iva hravou formou. Nevyhodou on-line hier je
to, Ze sa daju pouzit' len pri takych dlohach, ktoré sa daju riesit’ spamati a je potrebné
pripojenie na internet.
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