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Aplikace Tréninkové hry



Aplikace Najdi chybu

• Celkem 206 příkladů
• Každý příklad má tři části:

• krokované řešení
• výběr odpovědí
• nápovědu

• Různé typy příkladů





Jak Tréninkové hry zařadit do výuky?

•aktivizace žáků na začátku hodiny
•ověření pochopení probrané látky
•domácí nebo školní procvičování žáků

Jaké metody práce lze použít? 

•skupinová práce
•kooperativní výuka
•vrstevnické učení



Kompetence
• Kompetence k učení – studenti hledají způsoby řešení, procvičují 

strategie zapamatování a aplikace znalostí.
• Kompetence k řešení problémů – rychlá analýza úlohy, volba 

vhodného postupu, ověřování výsledků.
• Kompetence komunikativní – vysvětlování postupu, obhajoba 

výsledku, práce s matematikou jako jazykem.
• Kompetence sociální a personální – spolupráce při týmovém duelu, 

respekt k soupeři, férové chování.
• Kompetence pracovní – efektivní využití pomůcek (kalkulačka, tabule, 

software), práce pod tlakem času.
• Kompetence k využívání digitálních technologií – pokud se používají 

aplikace



Matematické kompetence

• Početní dovednosti – rychlost a přesnost při úpravách výrazů, řešení rovnic, počítání 
hodnot.

• Logické myšlení – porovnávání postupů, odhalování chyb, hledání elegantních 
řešení.

• Aplikace poznatků – propojení teorie a praxe (např. procenta v reálných kontextech, 
goniometrie v technice).

• Práce s chybou – schopnost rychle zjistit jak a kde chyboval soupeř a tak i opravit 
vlastní postup.

Osobnostní a měkké dovednosti

• Rychlé rozhodování pod tlakem.
• Sebevědomí při prezentaci výsledků před třídou.
• Soustředění a zvládání stresu.
• Fair play a respekt k druhým.



Aplikace Tréninkové hry
• Po volbě oblasti a podoblasti se zobrazí seznam tréninkových her.
• U každé hry je uvedeno číslo, které uvádí pořadí hry v rámci dané oblasti a podoblasti.



Aplikace Tréninkové hry- typy her





I. Typ – párovací hra 

https://training.math4u.vsb.cz/game/match/6000000050


I. Typ – párovací hra 

https://training.math4u.vsb.cz/game/match/6000000026


I. Typ – párovací hra 

Obsah obrázku text, Písmo, číslo, řada/pruh

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/match/6000000021


1613/06/25 Závěrečná konference projektu Math Exercises for You 3

Párovací hra s listovacím blokem
Hledáme správné páry „otázka-odpověď“, přičemž buď 
otázky nebo odpovědi jsou vloženy do listovacího bloku. 
V bloku se lze pohybovat šipkami. 
Označíme jednu otázku a jednu odpověď a klikneme na 
tlačítko „Spárujte vybrané“. 
Pokud jsme našli správný pár, pak tento zmizí 
z obrazovky i listovacího bloku a pokračujeme hledáním 
dalšího páru.

Oranžová



II. Typ – párovací hra s listovacím blokem 

Obsah obrázku text, diagram, Písmo, design

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/scrolling/7300000091


II. Typ – párovací hra s listovacím blokem 

Obsah obrázku text, diagram, Písmo, design

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/scrolling/7300000020


II. Typ – párovací hra s listovacím blokem 

https://training.math4u.vsb.cz/game/scrolling/7300020123


Automat 
Hledáme správné trojice. 
Na obrazovce jsou tři sloupce. V daném sloupci se lze 
pohybovat pomocí šipek. 
Cílem je nalézt trojice, které odpovídají zadání. 
Po stisknutí tlačítka „Spárujte vybrané“ se dozvíme, zda 
byla označená trojice správná. 
Pokud ano, daná trojice zmizí z nabídky a hra pokračuje 
hledáním další trojice.

Modrá



III. Typ – automat (propoj tři prvky) 

Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, diagram

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/slot/7500000052


III. Typ – automat (propoj tři prvky) 

Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, číslo

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/slot/7500000019


III. Typ – automat (propoj tři prvky) 

Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, diagram

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/slot/7500020088


2413/06/25 Závěrečná konference projektu Math Exercises for You 3

Najdi vše 
Cílem je označit všechny objekty dané vlastnosti. 
Po stisknutí tlačítka „Vyhodnoť“ se objeví výsledky. 
Tato hra může mít jednu až tři různé obrazovky. 
Mezi obrazovkami se lze pohybovat šipkami. 

Fialová



IV. Typ – najdi vše 

Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, design

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/findall/7400000018


IV. Typ – najdi vše 

Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, design

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/findall/7400020040


IV. Typ – najdi vše 
Obsah obrázku text, snímek obrazovky, Písmo, číslo

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/findall/7400000030


IV. Typ – najdi vše 

Obsah obrázku snímek obrazovky, Barevnost, diagram, čtverec

Popis byl vytvořen automaticky

https://training.math4u.vsb.cz/game/findall/7400020203


Pexeso
Na obrazovce jsou rozházené kartičky. Cílem je najít 
správné páry. 
Po kliknutí na dvě odpovídající si kartičky, tyto zmizí z 
plochy a hra pokračuje. Tmavě modrá



V. Typ – pexeso

https://training.math4u.vsb.cz/game/pexeso/7100020160


V. Typ – pexeso

https://training.math4u.vsb.cz/game/pexeso/7100020161


V. Typ – pexeso

https://training.math4u.vsb.cz/game/pexeso/7100020179


V. Typ – pexeso

https://training.math4u.vsb.cz/game/pexeso/7100020001


Vyhodnocení

Každá z uvedených her má 
na konci vyhodnocení, kdy 
se dozvíme počet 
chybných pokusů.













Jaké typy úloh se nabízí?
• Student řeší úlohu a v některém kroku udělá chybu. Hledáme, ve 

kterém konkrétně.
• Více studentů řeší tutéž úlohu různými způsoby. Máme určit, kdo 

z nich ji vyřešil správně, resp. špatně.
•  Student řeší úlohu. V nabízených odpovědích jsou komentáře jeho 

spolužáků k jednotlivým krokům jeho postupu. Úkolem je 
rozhodnout, čí komentář je správný, resp. nesprávný.

• Student řeší úlohu a jeho spolužáci se vyjadřují k jeho řešení.  
Z nabídky pak je třeba vybrat, zda měli pravdu všichni, nikdo, nebo 
jen někteří.



Aplikace Najdi chybu

• Celkem 206 příkladů
• Každý příklad má tři části:

• krokované řešení
• výběr odpovědí
• nápovědu

• Různé typy příkladů



https://find-error.math4u.vsb.cz/game/findError/3000000056




https://find-error.math4u.vsb.cz/game/findError/3000020011














Děkujeme za pozornost

Mgr. Marie Kubíčková, Mgr. Iva Skybová 
iva.skybova@hladnov.info, m.kubickova@spseiostrava.cz
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