Digitalne dnikové hr'y
vo vyucovani I.
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prakticka prirucka digitalnych unikovych hier
vyuzitelnych v r6znych predmetoch a
rocnikoch s aktivnymi linkami a
popisom hry
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Chceli by ste zmenit beZzny vyklad uciva na patava aktivitu, ktorou v

ziakoch vzbudite pozornost a zaujem? Chceli by ste, aby Zziaci
samostatne pracovali, vyhl'adavali informacie a zapamatali si dolezité

Hra sa za¢ina v momente jej spustenia. Ulohou ziakov je otvorit zamok alebo sa
dopracovat k rieSeniu zadania. Jednotlivé pismena do hesla Ziaci zbieraja prostrednictvom
tloh, ktoré st ukryté v jednotlivych predmetoch na prezentacii. Je potrebné ich najst
(pomocka - pri predmete, v ktorom sa nachadza aloha sa kurzor mysky zmeni zo Sipky na
ruku.) V jednotlivych hrach sa nachadza r6zny pocet aloh. Zavisi to od veku ziakov, pre
ktorych je hra urcena. Ziaci by mali pracovat samostatne a rovnako by sa samostatne mali
dopracovat k rieSeniu. Pri prvej hre je potrebna pomoc zo strany ucitel'a, no pri dalsich to
uz hravo sami zvladnu.
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Zoznam digitalnych dnikovych hier

1. Kralovstvo sveta, zivocCichov, rastlin - 1. rocnik, Prvouka - Mgr. Marcela Baginova

2. Den vdakyvzdania (Thanksgiving) — 8. rocnik, Anglicky jazyk - Mgr. Erika Baldovi¢ovd
3. Velky Mor (The Great Plague) — 8. rocnik, Anglicky jazyk — PaedDr. Silvia Béédakovd
4. Slovesa - 7.rocnik, Slovensky jazyk — Mgr. Lucia Haburajovd

5. Putovanie Londynom — 7. rocnik, Anglicky jazyk — Mgr. Viasta Haldszovd
6. Dovolenka rodinky Zabudlivych — 7. rocnik, Matematika — Mgr. Lucia Harhovskd

7. Den Zeme - 1.rocnik, Prvouka — Bc. Kristina Humenikovd
8. Fyzikalne veliciny — 6. rocnik, Fyzika — Ing. Anna Huriarovd
9. Od Dunajca po Hornad — 4. rocnik, Vlastiveda — PaedDr. Mdria Jasikovd

10. Zivot vo vode a na brehu — 5. roénik, Biolégia — PaedDr. Miroslav Les¢insky



12. Stratené Slovensko — 4. rocnik, Vlastiveda — Mgr. Jaroslava Maslikovd

13. Hura, do klubu! = 1. ro¢nik, SKD — Mgr. Zuzana Mrézikovd

14 . Harry Potter — Unik z hradu — 5. rocnik, Slovensky jazyk — Mgr. Adriana Pajdihauserovad
15. The Island — 4. rocnik, Anglicky jazyk — Mgr. Anna Plavéanovd

16. Alica v krajine zazrakov — 5.rocnik, Slovensky jazyk, Matematika, Vlastiveda — Mgr. Veronika Polhorskd
17. Potulky po Slovensku - 4. rocnik, Vlastiveda — Mgr. Eva Pro¢kovd

18. Dobrodruzstvo na Madagaskare — 3. rocnik, Prirodoveda — Mgr. Miroslava Rajecovd
19. Hudobné obdobia — 8. rocnik, Hudobna vychova — Mgr. Monika Sirikovd

20. Stiavnické vrchy — 4. roénik, Specidlna pedagogika - Bc. Martina Szemenydkovd

21. Kniha Dzungli — 5. ro¢nik, Geografia - Mgr. Martina Simurdiakovd

22. Hladanie opice — 7.ro¢nik, Geografia — Mgr. Lucia Zitridkova

23. Dvere do trinastej komnaty — 5.ro€nik, Literatura - PaedDr. Jaroslava BaldZovad



TEMA / MOTiv

Kralovstvo: - sveta
- ZivocCichov
- rastlin

ROCNIK / PREDMET:

DIDAKTICKE CIELE:

OSNOVA / DEJ:

VYZVA - CIEL HRY:

ANOTACIA:

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX:

Prvy (ZS), Prvouka

Rozvijanie vedomosti Ziaka v oblasti spozndvania prirodného prostredia a javov s nim suvisiacich
tak, aby bol Ziak schopny sa v informaciach orientovat samostatne a spracovat ich objektivne.

Princezna Jasminka v Kralovstve svet sa prechadzala a pozorovala krasnu prirodu. Objavila
drevenu lyzicu, ktora bola zaCiatkom dalSieho putovania po prirode. Postupnym rieSenim uloh
Ziaci vyriesia, z akého stromu bola vyrobena.

Pokracuj v putovani krasnou prirodou, pocas ktorej postupnym rieSenim uloh bude$ objavovat
krasy zivej a nezivej prirody, svet ZivoCichov a rastlin. Sucasne vyriesis tajnicku, v ktorej je ukryty
nazov stromu, z ktorej je vyrobena Jasminkina lyzZica.

Unikovd hra ma za ciel' zopakovat a upevnit ziskané vedomosti z predmetu prvouka a jej
vzdelavacej oblasti Clovek a priroda zameranej na Zivu a nezivu prirodu, Zivocichy a rastliny.

Tato unikova hra je vyborny sp6sob ako spestrit vyucovanie. Patavym spdsobom si mozu Ziaci
ziskané ucivo upevnit alebo zopakovat. Postupnym riesenim danej tajnicky sa zvysuje motivacia
Ziakov naucit sa dané ucivo.
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Mgr. Marcela Baginové - ZS DIhé Hony, Trengin edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps 1. udloha - triedenie obrazkov do dvoch zakladnych skupin: Ziva a neZiva priroda
uloha — triedenie obrazkov na tému: Voda
3. uloha - prirad'ovanie karticCiek so slovami k obrazkom, ktoré zobrazuju zakladné prejavy Zivota

>~

Za spravne rieSenie ziska Ziak 1. pismeno tajnicky. (pismeno L)

2. Flippity Ulohou je postupnym rie$enim otdzok odomknut vietky zamky
Za spravne rieSenie ziska ziak 2. pismeno tajnicky. (pismeno I)

3. Kahoot Ulohou je vyriesit kviz vytvoreny z 10 otazok na tému Zivocichy. Na platforme Kahoot je potrebné
zakliknat — PLAY SOLO
Za spravne rieSenie ziska ziak 3. pismeno tajnicky. (pismeno P)

4. Sway Postupnou interaktivnou prezentaciou tematického celku Rastliny a spolocnym rozhovorom na
jednotlivé otazky, Ziaci za odmenu ziskaju 4. posledné pismeno tajnicky. (pismeno A)

RiesSenie: LIPA
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https://bit.ly/3DYWEGM

TEMA / MOTIV Den vdakyvzdania (Thanksgiving day)

ROCNIK / PREDMET: Osmy, Anglicky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat a upevnit si gramatické javy, slovnu zdsobu a kazdodenné frazy.
Naucit sa informacie o Otcoch putnikoch

OSNOVA / DEJ: Den vdakyvzdania je sviatok, ktory sa kazdoroCne oslavuje na pripomenutie Otcov putnikov a ich
tazkych zaciatkov v novej krajine. Hra poskytuje zdkladné informacie o ich prichode, prvej zime a
povodnych obyvateloch, ktori im poskytli pomoc.

VYZVA - CIEL HRY: Je rok 1620 a prave si vystupil z lode Mayflower na brehu Severnej Ameriky. BliZzi sa zima
a potrebujes pre vsetkych zabezpecit ubytovanie a stravu. Pri plneni Uloh postupne odhali$
pismena, z ktorych poskladas nazov sviatku, ktory sa odvtedy oslavuje.

ANOTACIA: Cielom hry je odhalit nazov sviatku, ktory sa oslavuje v USA Stvrty Stvrtok v novembri —
Thanksgiving. Ziaci postupne prechddzaju ulohy, v ktorych sa oboznamia s histériou a tradiciami
tohto sviatku. Zaroven si pri plneni jednotlivych Uloh zopakuju gramatiku, slovnu zasobu a frazy.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Tato hra priblizuje ziakom vznik a tradiciu sviatku Vdakyvzdania, poskytuje informacie o Otcoch
putnikoch a zaroven si Ziaci zopakuju gramatické javy a slovnu zasobu.
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Mgr. Erika Baldovi¢ové - ZS Komenského, Bardejov edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Skupinové puzzle — ulohou Ziakov je priradit slova do spravnej kategorie
Za spravne rieSenie ziskaju dve pismena. (1. pismeno - T, 2. pismeno — H)
Pexeso — Glohou Ziakov je zopakovat si kazdodenné frazy
Za spravne rieSenie ziskaju dve pismena. (3. pismeno - A, 4. pismeno — N)
Vyber spravnej odpovede — tlohou Ziakov je zopakovat si privesné otazky
Za splnené ulohy ziskaju dve pismena. (5. pismeno — K, 6. pismeno —S)

2. Prezi Ulohou Ziakov je v grafe zistit pomer potravin, ktoré Ameri¢ania kupia po¢as sviatku Vdakyvzdania.
Dozvedia sa tu posledné dve pismena. (11. pismeno - N, 12. pismeno - G)

3. Flippity Snowman - tlohou Ziakov je uhadnut slova pomocou napovedy
Zamok - ulohou Ziakov je otvorit zamok pomocou ziskaného slova
Flashcards - Glohou Ziakov je osvojit si slovnu zasobu k téme Vdakyvzdanie.
Zaroven tu ziskaju dve pismena. (7. pismeno — G, 8. pismeno |)

4. Sway Ulohou Ziakov je preéitat si informacie o Zivote putnikov.
Na konci ziskaju dalSie dve pismena. (9. pismeno —V, 10. pismeno — |)

Rieéenie: THANKSGIVING Y8




1t is year 1620 and you

have just got of a boal on
the coast of the northern
fimerica in Plymouth.
The winter is coming
and you need lo provide
food for all your
co-sailers. Do all the
tasks and help
= everybadytaaurvwe



https://bit.ly/47p8PKR

TEMA / MOTiV Velky mor (The Great Plague) 3
e

ROCNIK / PREDMET: Osmy, Anglicky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat gramatické casy, trpny rod, naucit sa novu slovnu zasobu, dozvediet sa fakty o
ciernom more v Londyne

OSNOVA / DEJ: Velky mor v rokoch 1665 — 1666 bol jednym z najhorsSich. Pri¢inou boli potkany, ktoré nakazu
roznasali. Na nakazu zomrelo viac ako 100 000 ludi.

VYZVA - CIEL HRY: Ocitol si sa v Londyne v roku 1665 a prave tam zuri velkd epidémia moru. Tvojou ulohou je
precitat si informacie a splnit jednotlivé ulohy, aby si sa pred nakazou zachranil.

ANOTACIA: Hra je zamerand na tému Velkého moru v Londyne. Ulohou Ziakov je splnit jednotlivé tlohy a
zachranit sa pred nakazou.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Tato aktivita pomoze Ziakom zopakovat si gramatické javy a zaroven sa naucit nové informacie z
histdrie.

“'b.‘-‘
-~ -

PaedDr. Silvia BéSdkové - ZS Komenského, Bardejov edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Hl'adanie parov 1 — tlohou Ziakov je precvicit si a zopakovat slovnu zasobu k téme

Ziak ziska 1. znak do tajni¢ky (&islo —9)

Hl'adanie parov 2 — tlohou Ziakov je precvicit si a zopakovat slovnu zasobu k téme
Ziak ziska 2. znak do tajni¢ky (&islo — 4)

Skupinové puzzle — tlohou Ziakov je precvicit si slovnu zasobu zamerant na casti tela
Ziak ziska 3. pismeno do tajni¢ky (pismeno — X)

Vol'né odpovede — tlohou Ziakov je zopakovat si: So/Neither
Ziak ziska 4. pismeno do tajni¢ky (pismeno — B)

Delenie do skupin - Ulohou Ziakov je rozdelit vety podla ¢inného a trpného rodu
Ziak ziska 5. znak do tajni¢ky. (&islo — 3)

2. Sway Zadanie k unikovej hre - tlohou Ziakov je preditat si zadanie k tinikovej hre

3. Flippity Flashcards - ulohou Ziakov je naucit sa novu slovnu zasobu k téme
Zamok - ulohou Ziakov je otvorit zamky pomocou ziskanych indicii a informacii

4. Quizizz Ulohou Ziakov je precviéit si podmienkové vety Rie¢enie 1: 94XB3
https://quizizz.com/join?gc=98014947 RieSenie 2: plague



https://quizizz.com/join?gc=98014947
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https://bit.ly/3Ouz5uB

TEMA / MOTiV Slovesa 4
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Siedmy, Slovensky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Cielom hry je opakovanie tematického celku. Ziak vie uréit gramatické kategdrie aj tvar slovies.
Po zopakovani jednotlivych javov, by mal Uspesne zvladnut jednotlivé testy zamerané na klicové
pojmy.

OSNOVA / DEJ: Ziak prechadza postupne jednotlivymi testami, pricom po ich zvlddnuti ziskava napovedy, ktoré

musi deSifrovat a otvorit si tak zdmky pre Uspesné ukoncenie hry.

VYZVA - CIEL HRY: V skole si tento tyzden nedaval pozor, a tak si sa ocitol v poskolackej triede. Nie je tu uz pani
ucitelka, no skolnik ta pusti domov az vtedy, ak sa vsetko doucis a prejdes Uspesne zadanymi
ulohami.

ANOTACIA: Hra obsahuje pat testov, Styri su zamerané na konkrétny jav a jeho utvrdenie, piaty test je

zhriujuci, ziak nom vyuziva vsetky nadobudnuté vedomosti.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Tato hra je vhodna ako domaca uloha pred pisomkou, Ziaci tak maju dostatok &asu vratit sa k
javom, ktoré im robili problém. V triede ju odporuc¢am ako skupinovu pracu na tabuli, nakolko
niektori Ziaci maju problémy s technikou.
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Mgr. Lucia Haburajové - Z$ KléStornd, Samorin edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Flippity Flashcards - tlohou Ziakov je spravne urcit rod, ¢islo a pad slovesa. Na polovici karticiek su slovesa,
na druhej gramatické kategorie, ktoré k slovesam prisluchaju.
Ak budu karty otacat, na poslednej ndjdu ndpovedu ku kftic¢u od 1. zamku (...-) — pismeno V

2. LearningApps  Kviz - ilohou Ziakov je vyriesit kviz vytvoreny zo Siestich otazok zameranych na jav — slovesny sp6sob
Na konci ziskaju napovedu ku klucu od 2. zamku (.) — pismeno E

3. Forms Kvizy - Ziaci si prostrednictvom jednoduchého testu precvicuju slovesny vid a slovesny tvar
Po vypracovani kvizov sa ziakom zobrazi tretia a Stvrta napoveda.
Napoveda ku kltcu od 3. zdmku (.-.) — pismeno R
Napoveda ku kltucu od 4. zdmku (-...) — pismeno B

4. LearningApps Milionar - Ide o zhrnutie celého tematického celku. Ziaci postupuju od jednoduchych tloh az k tym
najzlozitejSim a najkomplexnejsim
Po ukonceni ziskavaju poslednu napovedu, ktora im pomoze odomknut posledny zamok.
Napoveda ku klucu od 5. zdmku (...) — pismeno S

Riesenie: VERBS -~
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https://bit.ly/3qtZpNn

TEMA / MOTiV Putovanie Londynom 5
e

ROCNIK / PREDMET: Siedmy, Anglicky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Pomenovat pamiatky Londyna, dopliriat zakladné informacie, porozumiet pokynom na ceste k
cielu, osvojit si nové vedomosti o Velkej Britanii, Londyne a jeho pamiatkach, ¢i najznamejsich
miestach

OSNOVA / DEJ: Turista cestuje po Londyne, postupuje podla pokynov, plni zadané ulohy a snazi sa odhalit

kl'icové slovo (heslo, kdd) a ukoncit hru.

VYZVA - CIEL HRY: Vyber sa na cestu Londynom a ukaz, ako dobre poznas jeho pamiatky a zname miesta. Vyuzi
svoje vedomosti. Ak budes Sikovny a podari sa ti odhalit heslo, dostanes sa do ciela a ukoncis
svoje putovanie.

ANOTACIA: Hra vo forme mapy pamiatok mesta Londyn slizi na zopakovanie anglickych realii a faktov
preberanych na hodinach ANJ, ale aj na ziskanie novych vedomosti o Velkej Britanii a Londyne.
KedZe hra je v anglickom jazyku, zaroven preveruje jazykové znalosti a zru¢nosti ziakov (reading
comprehension). Ponika mnoZstvo zaujimavosti a hravym sp6sobom ponuka Ziakom dostat sa
na miesta, kde mozno este neboli (videa ako sucast hry)

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Tato hra je vhodna v roznych fazach hodiny — pri expozicii, fixacii ale aj diagnostike.
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Mgr. Viasta Haldszové - ZS Krosnianska, KoSice edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Learning Apps Hladanie parov - ulohou Ziakov je spajat dvojice — obrazok a nazov
Za splnenie ulohy Ziak ziska jedno pismeno do hesla. (3. pismeno — R)
Milionar - tlohou Ziakov je vybrat z ponukanych mozZnosti spravnu odpoved’ na otazku
Za splnenie ulohy Ziak ziska pismeno dvakrat pouzité v hesle. (2. a 5. pismeno - E)

2. Flippity Zamky 1 - ulohou Ziakov je otvorit zamok tak, Ze spravne odpovedaju na otazky
RieSenie 1. —vyes, 2. —red Ziaci ziskaju dalSie pismeno do hesla (6. pismeno — C)
Slovny mrak - tlohou Ziakov je pozorne si precitat text a zapamatat si Udaje v hom

Zamky 2 - ulohou Ziakov je otvorit zamok tak, Ze spravne odpovedaju na otazky
RieSenie: 1. Harry Potter, 2. Evelyn, 3. 1828, 4. 99, 5. 207
Ziaci ziskaju dalie dve pismend do hesla (1.pismeno — P, 4. pismeno — F)

Zamky 3 - ulohou Ziakov je otvorit zamok tak, Ze spravne odpovedaju na otazky
RieSenie: 32 Ziaci ziskaju posledné pismeno do hesla (7. pismeno —T)

3. Sway Prezentacia - tlohou Ziakov je pozriet si prezentaciu a zapamaétat si dolezité informacie

4. Thinglink Videa - zabavna, oddychova aktivita — videa k téme Londyn (let lietadlom ponad mesto a jazdav =
London Eye) : .

-



focm T e————

You are a tourist in London - visit famous places
(click), show your knowledge and learn something new.

.........

.....
» - - - — - o
. Flml ot

9 1 | - —
: .;; (5 g 78 : g d’m’mmﬂlﬂ k ﬁ ’t’ 3:&;‘5_&;29. ;

“a i ) i ...‘T ‘.t .u« - % a v
“‘\-/f—f—"::“gu L e UTE Y o

- "‘lv._..p

e ——

r'ucnons =

b, bit.ly/ 3QD15VB
k b Get on ine boa‘g@nd enjoy tne rip:)
=



https://bit.ly/3QD15yB

TEMA / MOTIiV Dovolenka rodinky Zabudlivych 6
e

ROCNIK / PREDMET: Siedmy, Matematika

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat si klucové ucivo matematiky 7. ro¢nika - pomer, percentd, zlomky, priama a nepriama
umernost

OSNOVA / DEJ: Ziaci cez obrazky krasneho talianskeho regionu hladaju nazov dovolenkovej destinacie rodinky

Zabudlivych. VyrieSenim uloh ziskavaju indiciu, po rozlusteni a odomknuti vSetkych zamkov
musia poskladat spravne slovo.

VYZVA - CIEL HRY: Ocitol si sa u rodinky Zabudlivych. Rodinku tvori mama Rafaela, ocko Fred, a dcéra Vilma. V lete
by chceli ist na dovolenku. Ak vyriesis vsetky ulohy, zopakujes si tohtoro¢né ucivo z matematiky,
tak zistiS ich dovolenkovu destinaciu.

ANOTACIA: Hra sluzi na zopakovanie uciva matematiky v 7. roCniku. Prostrednictvom obrazkov z Toskanska
Ziaci spoznaju tento region a tymto prepojime medzipredmetové vztahy - matematiku s
geografiou.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Ziakom sa hra velmi pacila, v buducnosti uréite eSte Prezi vyuZijem, takisto aj aplikaciu

LearningApps, kde som nasla vela zaujimavych aktivit vyuzitelnych na hodinach. Je vsak
potrebné mat dobre internetové pripojenie, aby vSetko fungovalo, tak ako ma.
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Mgr. Lucia Harhovské - ZS Komenského, Svit edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Learning Apps  Kviz - Glohou Ziakov je vyriesit 3 slovné tlohy na %
Za splnenie ulohy Ziak ziska indiciu €.1 (S)

Doplriovacka - tlohou je vyriesit ulohu opat na %, pomocou obrazka
Za splnenie ulohy Ziak ziska indiciu ¢€.2 (TO)

Doplnovacka - tuloha je zamerana na rozdelovanie a zmenu Cisla v pomere
Za splnenie uUlohy Ziak ziska indiciu €.3 (K)

Hladanie parov - uloha je zamerana na zlomky.
Za splnenie ulohy ziak ziska indiciu ¢.4 (KO)

Doplriovacka - Gloha je zamerana na priamu a nepriamu umernost
Za splnenie ulohy Ziak ziska indiciu ¢.5 (AN)

Doplnovacka - uloha je zamerana na zlomky - na rozdiel od predchadzajtcich dopliovaciek,
nevyberaju ziaci z moznosti, ale vpisuju konkrétne cislo. -
Za splnenie ulohy Ziak ziska indiciu €.6 (S) N~
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Dovolenka rodinky Zabudlivych

Ocitol si sa u rodinky Zabudlivych.

Rodinku tvori mama Rafaela, ocko

Fred, a dcéra Vilma. V lete by chceli ist
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https://bit.ly/3DUKPSc

Den Zeme — chranime nasu prirodu

TEMA / MOTiv

ROCNIK / PREDMET:

DIDAKTICKE CIELE:

OSNOVA / DEJ:

VYZVA - CIEL HRY:

ANOTACIA:

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX:

Bc. Kristina Humenikové -

Prvy, Prvouka

Dieta vie roztriedit odpad do spravnych kosov, vie urcit aké spravanie sa v prirode je vhodné a
nevhodné, vie navrhnut riesenia, ako by sme mohli chranit nasu planétu.

Zvieratka sa snazia ochranit svoj domov - prirodu, ale ludia im v tom neustdle brania tym, Ze do
prirody vyhadzuju odpadky, nesetria elektrinou, znecistuju ovzdusie, minaju vela vody, i rdbu
lesy.

Pomozte zvieratkam vyriesit Ulohy a zachranit ich domceky. Za kazdu ulohu dostanete jedno
pismenko. Z pismen vam vznikne odkaz od zvieratiek. Pozor, zostava vam malo ¢asu. Mate na to
uz len 1 hodinu!

Unikova hra slGZi na upevnenie a rozéirenie si vedomosti o ochrane prirody a triedeni odpadu. Je
zlozena z 8 réznych uloh + jedného plagatu — napovedy. Za kazdu spravne vyrieSenu ulohu
ziskaju deti pismena, ktoré ked poskladaju do slova, vznikne im odkaz od zvieratiek, ktory im
pomoze odomknut zamok.

Pri prvakoch je vhodné hru spustit na interaktivnej tabuli a vyvolavat ich na striedacku pri plneni
Uloh, pretoZe este nemaju dostatocné zrucnosti s PC, aby vedeli hru hrat samostatne.
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ZS s MS S. Timona, Trentianska Turné edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Learning Apps Triedenie do skupin - GUlohou Ziakov je roztriedit odpadky na plasty, kovy, papier a sklo (1. pismeno — D)
Dvojsmerovka - Ulohou Ziakov je najst 8 slov (2. pismeno — A)
Pexeso - Ziaci hladaju obrazky a k nim Cinnosti, ktoré pomahaju chranit nasu Zem (3. pismeno — K)
Spajacka — Ziaci priraduju obrazok odpadu k nahravke — materialu, z ktorého je vyrobeny (4. pismeno — U)
Puzzle - Ziaci triedia Cinnosti podla toho, ¢i nimi ni¢ime alebo chranime planétu (5. pismeno —)J)
Kviz — Ulohou Ziakov je spravne zodpovedat na otazky v kvize (6.pismeno — E)

2. Jigsawplanet Puzzle - tlohou Ziakov je poskladat puzzle a najst kos, do ktorého by mohli zahodit noviny
Predposledné pismeno z jeho ndzvu maju pouzit v zavereénom hesle (8. pismeno - E)

3. Sway Rozdiely - Ziaci maju najst na obrazku jeden rozdiel
Stratené pismenko, ktoré pouziju do zaverecného hesla (7. pismeno — M)

Plagat - plagat sluzi na ziskanie informacii k zodpovedaniu otazok v kvize

4. Flippity Zamok — ulohou Ziakov je poskladat zo ziskanych pismen slovo a odomknut nim zamok

Riesenie: Dakujeme e

o Cdusteps



Zvieratka sa snazia ochranit svoj domov - prirodu, ale ludia im
v tom neustale brania tym, ze do prirody vyhadzuju odpadky,
znecistuju ovzdusie, minaju vela vody, Ci rabu lesy. Pomozte
zvieratkam vyrieSit nasledovné dlohy a zachranit ich
domceky. Za kazdd ulohu dostanete jedno pismenko. Z
pismen vam vznikne odkaz od zvieratiek. Pozor, zostava vam
malo casu. Mate na to uz len 1 hodinu!



https://bit.ly/3DQNlca

TEMA / MOTIV Fyzikalne veliginy 8
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Siesty, Fyzika

DIDAKTICKE CIELE: Motivovanie k zdokonalovaniu sa. Schopnost riesit problémy, orientovat sa v mnozstve informacii.
Uplatnit ziskané vedomosti v novych problémovych situacidach. Formovat rozvoj tvorivého myslenia.

OSNOVA / DEJ: Hra obsahuje 4 r6zne Unikové miesta. Kazdé dobrodruzstvo ma 3 casti. Hraci musia najst jednotlivé
pismena z hesla, ktoré otvori zamok v bludisku. Hra zacina otvorenim bludiska - vchodom a
precCitanim informacii o fyzikalnych veli¢inach. V objektoch su schované ulohy so Siframi. Hraca
sprevadza zajaci kamarat Kristof. Otvorenim topicov si ziaci zopakuju pojmy o jednotlivych fyzikalnych
veli¢éindch (jednotka, meranie a znacka). Kazda fyzikalna veli¢ina schovava motiva¢né ulohy (nie su
povinné) a ulohy na odhalenie hesla, ktoré je kfu€¢om k vychodu z bludiska. Kazdé miesto bludiska je
spojené s videom, ktoré pripomenie Ziakom postupy merania fyzikalnych velicin.

VYZVA - CIEL HRY: O chvilu vstupis do kukuricného bludiska, ktoré sa vold Fyzikdlne veli¢iny. Spravne riesenia uloh z
troch oblasti ti pomo6Zu, aby si sa nestratil a Stastne nasiel cestu von.

ANOTACIA: Unikovky st hrami, ktoré pomahaju detom v rozvoji. Rozvijaju timového ducha, deti sa u¢ia vzajomne
spolupracovat, spoznat jeden druhého, vyuzit najlepsie znalosti a zrucnosti kazdého v time, taktiez
rozvinut logické myslenie. Unikové hry su jedine¢na zmes zabavy, tajomna i myslenia.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Unikova hra je prostriedkom pre spestrenie vyucovania, podporuje myslenie Ziakov nenasilnou
hravou formou. Ucitel pri jej tvorbe pracuje s réznymi aplikaciami, ktoré umoznuju opakovanie uciva,
fixaciu a zaroven hodnotenie Ziaka Hrat mozu jednotlivci ale aj skupiny.
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Ing. Anna Hullarové - ZS s MS M. Sopiru, Radvai nad Laborcom edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Learning Apps Spravne/Nespravne - Glohou Ziakov je umiestnit karti¢ku s textom na pojem SPRAVNE — NESPRAVNE
Ziak ziskava pismeno do hesla. (1. pismeno — H)
Pexeso - Ulohou Ziakov je najst spravnu dvojicu pojmov (2. pismeno — U)
Dvojice - Ulohou Ziakov je pospdjat spravne dvojice (5. pismeno — O)
Tajnicka - ulohou Ziakov je vyplnit tajnicku (7. pismeno — A)

2. Flippity Zamky - ulohou Ziakov je otvorit zamky s tromi premenami jednotiek
RieSenie: 1.0,01256 2.5100 3.0,06 (3.pismeno —S)
Flashcards - Ulohou Ziakov je zopakovat si zakladné pojmy z témy fyzikalnych veliéin
Pexeso - Ulohou Ziakov je vytvorit spravne dvojice (4. a 6. pismeno—T)

Hlavny zamok - ilohou Ziakov je doplnit najdené heslo a otvorit hlavny zamok z bludiska.

3. Sway Prezentacia - Ziaci sa oboznamia s novou fyzikalnou veli€inou, ktorej pomenovanie je heslom
unikovej hry

Riedenie: HUSTOTA




Fyzikalne veliCiny

Caka fatnikava hra, v ktorej spravnymi ovedami najdes
vychodisko z bludiska. Tvojou ul u je objavit-hesit

—poskladané z jednotlivych pismen-tbaspravne heslo a zajaci

kamarat Kristof ta stastneywka_mhny_ustupls_
klikom na M

“
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https://bit.ly/3OBjucr

TEMA / MOTIiV Od Dunajca po Hornad 9
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Stvrty, Vlastiveda

DIDAKTICKE CIELE: Doplnit slova do tajnicky bez chyby. Vyriesit Glohy potrebné pre zvladnutie Unikovej hry. Hravou
formou upevnit vedomosti o vybranych mestach vychodného Slovenska. Prepojit vedomosti o
mestach s vlastnymi zazitkami.

OSNOVA / DEJ: ZacCina sa pribeh o princeznej, ktora ide na ndvstevu k svojim kamardtom. Prechadza mestami
Cerveny Klastor, Stara Luboviia, KoSice, Pregov, Bardejov, Svidnik a Humenné. V jednotlivych mestach
sa dozveda mnoho zaujimavych veci a musi riesit aj rozne Ulohy. Na tejto ceste sa nachadza 6 zamkov.
V 5. z nich ziska Ziak pismenad, ktoré je potrebné vyskladat pre odomknutie 6. zamku. Odomknutim
vsetkych zdmkov sa dozvie, ktoru cast Slovenska princezna navstivila. Zaroven je to signal, ze Ziak
uspesne zvladol unikovu hru.

VYZVA - CIEL HRY: Jedného dna sa princezna Lada rozhodla, Ze bude spozndavat Slovensko. ISla tam, kde mala najviac
kamaratov. VSetci sa na nu velmi tesili a pripravili si mnozstvo uloh a informacii, aby si ¢o najviac
zapamatala o ich rodnych mestach. Kedze princezna bola velmi Sikovna, vSetkymi mestami presla bez
problémov. Dokazete to aj vy? Postupujte od Dunajca po Hornad

ANOTACIA: Unikova hra slizi na opakovanie uc¢iva o mestach z tematického celku ,,0d Hornadu po Dunajec”

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Unikova hra sldzi na hravé opakovanie, upeviiovanie resp. osvojovanie uciva, ktoré je pre Ziakov velmi
zaujimavé.

~
S~

-~

PaedDr. Méria Jasikovd, ZS s MS M. Sopiru, Radvali nad Laborcom edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Learning Apps Tajnicka - ulohou Ziakov je doplnit nazvy riek
1. Hornad, 2. Laborec, 3. Topla, 4. Ondava, 5. Torysa, 6. Dunajec

2. Kahoot Kviz - ulohou Ziakov je odpovedat na otazky v kvize. Na platforme Kahoot je potrebné
zakliknut — PLAY SOLO

3. Sway Prezentacia - ulohou Ziakov je ziskat, respektive rozsirit si informacie o vybranych mestach,
na ceste od Hornadu po Dunajec.

4. Flippity Zamky - ulohou Ziakov je spravne odpovedat na 6 otazok, na zaklade ktorych zistia, ktoru ¢ast

Slovenska princezna navstivila. Odpoved napiSu do Siesteho zamku, pod mesto Humenné.
(Kazdy zamok sa nachadza pod inym mestom.)

1. Cerveny Klastor — riedenie: O lietajicom Cyprianovi (1. pismeno — V)

2. Stara Lubovna — rieSenie: stredoveky vojensky tabor (3.pismeno — CH)

3. KoSice — rieSenie: stredoveky (4. pismeno — O)

4. Predov — riedenie: kofiare (2.pismeno —Y)

5. Svidnik — riesenie: 49 (5.pismeno — D)

6. Humenné — riesenie: vychod = ~



Od Dunajca po Hornad

Maria Jasikova

Jedného dna sa princezna Lada rozhodla, Ze bude pokracovat v spoznavani
Slovenska. 18la do éasti, kde mala vela kamaratow.

VSetci sa na nu velmi tesili a kym prisla, pripravili si pre nu mnozstvo informacii
a uloh, aby si o ich rodnych mestach, ¢o najviac zapamatala. Kedze princezna
bola velmi sikovna, tak vSetkymi mestami a ulohami presla bez problemov.
Dokazete to aj vy?

bit.ly/3qlzJTf
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https://bit.ly/3qlzJTf

TEMA / MOTiV Zivot vo vode a na brehu 1 O

ROCNIK / PREDMET: Piaty, Bioldgia

DIDAKTICKE CIELE: Uviest vlastnosti vody doblezité pre Zivot organizmov. Vysvetlit vyznam mikroskopickych organizmov pre Zivot vo
vode. Uviest vyznam vodnych a brehovych rastlin. Uviest priklad jednotlivych skupin stavovcov Zijucej v stojatej a
tecucej vode. Poznat na ukazke vodny hmyz, ulitnikov a lasturnikov.

OSNOVA / DEJ: Potapac potrebuje uniknut z vodnych hibok. Musi odomknut zamok, ktory ukryva klti¢ové slovo PLANKTON. Rdzne
druhy vodnych rastlin a Zivoc¢ichov mu pomahaju odhalit indicie: Kyslik vo vode je velmi doélezity. Premyslam, ako sa
do vody dostane. Vo vode Zije mnoho bylinoZravych ryb. Co je ich potravou? Mnoho organizmov volnym okom
vidiet nemo6zem iné su velké a nebezpecné. Tieto organizmy sa nechaju volne undasat vodou. Niektoré organizmy
dokazu prezit aj vo velkych hibkach. Vo vode Zije mnoho organizmov, ktoré su zloZzené iba z niekolkych buniek. Mam
pocit, Ze tymto som minule kfmil svoje akvarijné rybicky. Medzi tymito organizmami vidim rastliny aj zivocCichy.

VYZVA - CIEL HRY: Si potapac a potrebujes rychlo uniknut z vodnych hibok na vzduch. Vo vode a pri vode Zije mnoho druhov rastlin a
zivocCichov. Pomo6zu Ti ndjst indicie a odhalit klti¢ové slovo. Pomocou neho odomknes zamok a budes mdct vyplavat
na hladinu. Pozorne prehladaj vSetky objekty, ktoré ukryvaju vodné hlbiny a indicie objavis. POZOR! Kyslik Ti vydrzi
iba 30 minut.

ANOTACIA: Pripravend Unikovda hra sliZi na zopakovanie vedomosti tematického celku "Zivot vo vode a jej okoli". Obsahuje
jeden zamok, ktory odomkne klti€ové slovo PLANKTON. Ndpovedou ku klti¢ovému slovu je niekolko indicii ukrytych
pod hladinou vody.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Unikovu hru som pripravil pre Ziakov 5.roénika na zopakovanie tematického celku Zivot vo vode a pri vode na
hodinach bioldgie. S jednou triedou som tuto aktivitu realizoval individudlne na poéitacoch. Dalia trieda tieto tlohy
rieSila v skupinach na mobilnych telefénoch. Pre nich som pripravil tlacenu formu tejto hry a pokynmi a QR kédmi k
jednotlivym tlohdam. Hru som tieZ v $kole zverejnil vo velkom formate na nastennych novinach. Ziaci tlohy riesili s
velkym zdujmom, snazili sa odhalit klucové slovo. Pri tejto forme sa mi viac osvedcila praca Ziakov v skupinach v
porovnani so samostatnou pracou.
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PaedDr. Miroslav Les&insky - ZS Kipelnd, Presov edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Sway Zapisky - do jednotlivych okien Ziaci zapisuju zistené indicie, aby odhalili kIticové slovo

2. Flippity Zamok - ulohou Ziakov je do zamku napisat kltGéové slovo PLANKTON, ktoré maju Ziaci odhalit na
zaklade zistenych indicii v jednotlivych ulohach.

3. LearningApps  Usporiadanie - Ulohou Ziakov je usporiadat organizmy do potravinového retazca
Hl'adanie parov - Ulohou Ziakov je k obrazkom Zivocichov priradit spravne mena
Kviz - Ulohou Ziakov je oznacit spravne tvrdenia tykajuce sa vydry riecnej
Doplnovacka - ulohou Ziakov je do viet doplnit spravne slova
Sibenica - Ulohou Ziakov je na zaklade hldsok zistit ndzov brehovej rastliny
Osemsmerovka - Ulohou Ziakov je v osemsmerovke najst nazvy Siestich vodnych organizmov
Hl'adanie parov — Ulohou Ziakov je k obrazkom ryb priradit spravne nazvy
Skupinové puzzle - Ulohou Ziakov je zaradit vodné stavovce do spravnej skupiny
Indicie: 1. Vidim mnohé Zivocichy, ktoré vyuZzivaju pasivny pohyb.
2. Kyslik vo vode je velmi dblezity. Premyslam, ako sa do vody dostane.
. Vo vode Zije mnoho bylinoZravych ryb. Co je ich potravou?
. Vo vode Zije mnoho organizmov, ktoré su zlozené iba z niekolkych buniek.
. Mam pocit, ze tymto som minule kimil svoje akva,rijné rybicky.
. Niektoré organizmy dokazu prezit aj vo velkych hlbkach.
. Mnoho organizmov volnym okom vidiet nemézem iné su velké a nebezpecné.
. Medzi tymito organizmami vidim rastliny aj zivocCichy. -

o Cdusteps

Riedenie: PLANKTON
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Vo yode ?ﬂ: vode zye mnoheo dralwv mrﬂm .a z:voc:ahov Pomozu Ii najst’

indicie a odhalit’ klicové clovo. Pomocou neho odombknes zdmok a budes

bit.ly/3YWhFSO

1 vidrzi 158 30 manhul.


https://bit.ly/3YwhFSO

TEMA / MOTiV

Zakliata krajina

ROCNIK / PREDMET:

DIDAKTICKE CIELE:

OSNOVA / DEJ:

VYZVA - CIEL HRY:

ANOTACIA:

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX:

Treti, Hudobnd vychova s vyuzitim medzipredmetovych vztahov

Pomenovat konkrétne hudobné nastroje. Identifikovat, pomenovat a zapisat noty v notovom zapise v
rozsahu cl — c2. ldentifikovat, charakterizovat a terminologicky spravne pomenovat hudobno-
vyjadrovacie prostriedky — melédia, tempo, rytmus, dynamika. RozliSovat autorské a fudové piesne,
slovenské, zahrani¢né a regiondlne piesne. Poznat ludovu kulturu, folklér.

Ziak vstupuje do krajiny, ktora je zakliata. Je to krajina ticha. Bez zvuku hudobnych nastrojov, bez
spevu a tanca. Potrebuje sa dostat do zamku, v ktorom su zakliate hudobné nastroje. Treba prist na
to, ako ich odcarovat. Ked to zvladne naradza na dalsi problém. Nepocut spev. Opat hlada riesenie.
Zvladnutim uloh obnovi hudbu, spev i tanec v celej krajine.

Vitaj v zakliatej krajine. Kralovstvo, kde donedavna bolo mnozstvo hudby, spevu, tanca, konali sa
plesy, zabavy i oslavy. Zrazu sa vSetko zmenilo a nikto nevie preco. VstupiS do nasho zamku k
zakliatym hudobnym nastrojom a pomozes prinavratit radost do nasej krajiny?

Prostrednictvom hry Ziaci spoznavaju jednotlivé hudobné nastroje, opakuju si teoretické ucivo z
oblasti hudobno-vyjadrovacich prostriedkov. VyuZivanim medzipredmetovych vztahov upeviiuju
ucivo aj z inych predmetov.

Unikovu hru odporuéam hrat v $kolskom alebo v domacom prostredi s vyuZitim slichadiel. Vopred je
potrebné naplanovat si dostatocny ¢as na riesenie jednotlivych uloh, nestresovat deti casomierou.
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Mgr. Pavol Lesko - Spoj. Skola D. Tatarku, Poprad el
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Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. Flippity Zamok - Ulohou Ziaka je otvorit zamok na vstupnej brane vd'aka heslu, ktory ziska zlozenim pismen
zobrazenych pri kliknuti na okna letohradku alebo cez napovedu zhliadnutim vytvoreného videa.
HESLO JE DARDANELY

2. Prezi Hl'adanie indicii - Ziak hfadd v miestnosti plnej hudobnych nastrojov indicie. Klikd na rézne hudobné
nastroje i iné predmety v miestnosti a skusa zistit ako zrusit kliatbu. Pomocnikom je socha, ktord
prezradza jedno z potrebnych hesiel. Zrusenie kliatby je mozné cez zrkadlo a odomknutie vSetkym

zdmkov. Odpovede na jednotlivé otazky je mozné ziskat v miestnosti.

3. LearningApps Prirad'ovanie - Ziak musi utvorit spravne dvojice — obrazok hudobného nastroja so zvukom, ktory vydava.
Po splneni ziskava heslo 133.
Osemsmerovka - V miestnosti, kde su TYMPANY, nachadza ziak ulohu. Hl'ada slova suvisiace s dynamikou.
Po splneni ulohy ziskava heslo DYNAMIKA.
Sibenica - Ziak ma doplnit nazov kroja, ktory vidi na obrazku. Prezretim SWAY dokumentu to zvladne hravo.
Ziska cast hesla — skratka titulu inZinier = ING
Tvorenie dvojic - Ulohou Ziaka je spojit nazov noty s obrazkom znazorriujucim zapisanii notu v notovej

osnove. Ziska Cast hesla — noc po anglicky = NIGHT
Tajnicka - Ziak ma spravne doplnit nazvy 3 hudobnych nastrojov na zaklade obrazku, ktoré si ¢asto deti i
dospeli mylia. Ziska Cas hesla — 3 pismena = ALE S
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4. Flippity Pexeso - Ziak ma spojit obrazok spevaka s nézyom pievsne a jeho menom. Jedna piesen nema autora,
lebo je [udova. Ziskané heslo: LUDOVA PIESEN.

Zamok - ulohou Ziaka je otvorit vSetky zamky, aby odcaroval zakliate hudobné nastroje. Postupne
odpoveda na otazky. Ak si dostatocne prezrel miestnost, bude vediet odpovedat na vsetko. Pomocnu
ruku mu podd aj ndpoveda (Ziarovka). Zdmok 1 — 133, Zadmok 2 — CEKY, Zadmok 3 —tamtamy, Zdmok 4
— husle, viola, violoncelo, kontrabas, Zamok 5 — remen, Zamok 6 — dynamika, Zamok 7 — ludova piesen

Zamok - Doplnenim spravneho hesla ziak odomkne zamok a oslobodi slavika z klietky. Heslo je zlozené
z 3 Casti, ktoré ked spoji vznikne mu 11 pismenové slovo NIGHTINGALE, ¢o v preklade znamena slavik.

5. Google Slides Riesenie nového problému - Ziak hlfada v miestnosti niekoho, kto mu pomdze vyriesit dalsiu zahadu.
Nastroje uz funguju, ale spev nepocut. Pomocnikom je slavik sediaci na okne.

6. Thinglink Tagy so zadanymi ulohami - ziak klika na jednotlivé ikonky a hlada riesenie, ako dalej. Slavik uzamknuty
v klietke potrebuje heslo na vyslobodenie. K ziskaniu 11 pismenového hesla mu pom&6zu ostatni slavici.

7. Sway Zdroj inforrvnécil' — Ziak si prezrie jednotlivé typy krojov. Fotografickd pamat sa mu zide pri rieseni
ulohy typu SIBENICA.

8. Wordwall PreSmycka — ak si Ziak nevie si spomenut na anglické slovicko NIGHT, pom6Ze mu tato
preSmycka. Rozne pojmy z HUV posklada, zapise si jednotlivé pismeno a vysledkom je heslo [ T*
NIGHT. S =
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https://bit.ly/45rbUrN

TEMA / MOTIiV Stratené Slovensko 1 2
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Stvrty, Vlastiveda

DIDAKTICKE CIELE: Ziak pozna vyznamné historické udalosti, osobnosti a pamiatky Slovenska. Objavuje dalsie putavé
skutocnosti z historie Slovenska. Poznatky aplikuje pri rieSeni Uloh didaktickej online hry. Uvedomuje
si vyznam ochrany kultdrnych pamiatok.

OSNOVA / DEJ: Ulohou Ziaka je urobit poriadok v histérii a tak zachranit Slovensko.
Jednotlivé ulohy su ukryté v styroch kulturnych pamiatkach — slovenskych hradoch a zamkoch.

VYZVA - CIEL HRY: Zly ¢arodej zamiesal udalosti v dejinach Slovenska. Cestuj v Case, urob poriadok v histdrii a zachran
Slovensko.

ANOTACIA: Hra slUZi na zopakovanie tematického celku Slovensko v minulosti a dnes. Ziak si hravou formou
zopakuje vyznamné udalosti a osobnosti slovenskej histérie a spoznava dalSie nové putavé
skutoCnosti.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Velmi motivujuca metéda ucenia sa pre Ziakov aj pre ucitela. Ako negativum hodnotim casovu
narocnost tvorby unikovej hry. Odporicam vytvorenie platformy na vzdjomné zdielanie Unikovych
hier.
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S~

~ -

Mgr. Jaroslava Maslikové - ZS Skolskd, Handlové

edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Pexeso - Ulohou Ziakov je najst spravnu dvojicu z deviatich parov kariet
Prirad'ovacka - Ulohou Ziakov je priradit meno osobnosti k jej obrazu — portrétu
Casova priamka - Glohou Ziakov je priradit udalost na ¢asovej priamke k storo¢iu
Po vyrieSeni kazdej ulohy Ziak ziska radu, ako pokracovat dalej v hre.

2. Google Slides  Video Hrad Krasna Hérka - Ziak si pozrie video a poznaéi si podla pokynu rok ukon&enia rekonstrukcie
hradu. Tento udaj vyuZije pri odomykani zamku. (2024)
Video Happy Krkavec - zhliadnutie videa ma zabavny charakter — informuje o podujati Festival duchov
a strasidiel, ktoré sa kazdoro¢ne kona v Bojniciach.

3. Sway Prezentacia Maria Terézia - Ziak si pozrie video, v ktorom sa dozvie niekolko zaujimavosti o panovnicke
Marii Terézii potrebnych vyrieSenie dalSej ulohy v prezentdcii. (Kolko rokov mala Maria Terézia, ked'
bola korunovana uhorskou kralovnou? — 23)

4. Flippity Zamky - otvorenim zamkov Ziak splnil vsetky ulohy a zachranil Slovensko
RieSenie: Zdmok 1 -5
Zamok 2 -8
Zamok 3 -4 ‘q
Zamok 4 - 23 | S~
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https://bit.ly/3KErcS2

TEMA / MOTiV Hura, do klubu!

ROCNIK / PREDMET: Prvy, Skolsky klub
DIDAKTICKE CIELE: precvicit ucivo 1. rocnika
OSNOVA / DEJ: Deti su v triede, z ktorej sa dostani po zadani spravneho kddu. Casti kéddu dostanu po splneni

jednotlivych uloh, ktoré si musia v triede sami pohladat. Na poradi tloh nezalezi.

VYZVA - CIEL HRY: Najdi ulohy, vyriesS ich a ziskas kdd na otvorenie dveri..

ANOTACIA: Unikova hra sltzi na zopakovanie si u¢iva prvého roénika nenttene, hravou formou.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Unikova hra s tlohami splnila svoj Géel, otestovala som ju na svojej 6 roénej dcére. Ulohy sa jej pacili,
tesila sa na finalne zadanie kddu. Velmi sa pobavila na zabavnej vsuvke v hre - mys v skrinke. TeSim sa
na to, ako na hru budu reagovat moje deti v skolskom klube. Do buduicna odporicam ucitelom nebat
sa pouzivat a skusat nové technoldgie a do tvorby zapojit aj Zakov.

~
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Mgr. Zuzana Mrdzikové - ZS Brezovd, Piestany edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Hadanky - ulohou je vyriesit slovné hadanky a sprdvnu odpoved' zapisat do poli pod nimi.
Ziak postupne ziskava &islice kddu, 4. &islica kédu je 8
Krizovka - ulohou je vyriesit krizovku, ktora je zdroven doplnenim vtipu. Témou je ovocie a zelenina.
1. Cislica kédu je 5
Ciselna krizovka - Ulohou je vyriesit priklady a ich vysledok zapisat slovom do krizovky.
3. Cislica kodu je 1
Hladaj na mape - ulohou je priradit k vyznacenym bodom na mape spravne objekty, ktoré by mali
Ziaci uz poznat.
2. Cislica kddu je 6
Sibenica - Ulohou je hadanim pismen zostavit 3 slova.
5. Cislica je kddu 3

2. Flippity Zamok - sluzi na finalne otvorenie zamku po ziskani kddu z vyrieSenych uloh

RieSenie - 56183

3. Prezi Napoveda k mape - prezentacia ako napoveda ku hre hl'adaj na mape






https://bit.ly/3scviur

TEMA / MOTIV Harry Potter — Unik z hradu 1 4
[}

ROCNIK / PREDMET: Piaty, Slovensky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat si klucové ucivo piateho rocnika zo slovenského jazyka - vzory podstatnych mien, ako aj
uciva z matematiky - delenie viaccifernym cCislom. Vymenovat a priradit zakladné anglické slovicka ku
slovenskym. Identifikovat spravny kltuc a priradit ho v spravnom poradi.

OSNOVA / DEJ: Urcite poznds tajomny svet Harryho Pottera, si na hrade, kde Harry ziskava svoje ¢arodejnicke umenie
a travi cas so svojimi kamaratmi. Ty si vo svojej Skole v piatom rocniku ziskal poznatky, ktoré Ti
pomoZu sa v jeho svete orientovat a prechadzat jednotlivymi tlohami.

VYZVA - CIEL HRY: Ocitol si sa na hrade Hogwards a nevies sa z neho dostat von. Aby si unikol, musi$ sa preltuskat
viacerymi ulohami v jednotlivych miestnostiach hradu, ktoré ked wvyriesis, dostane$S spravne
pismenka. Tie ked zadas v spravnom poradi, vytvoria slovo, ktoré ti otvori dvere z hradu.

ANOTACIA: Pripravend escape room sluUzi na zopakovanie vedomosti tématického celku "vzory muizského a
7enského rodu" ako "aj delenie viaccifernym &islom". Ziaci si takisto zopakuju a naucia sa zopar
novych anglickych slovicok. Ku spravnym pismenkam sa deti dopracuju spravnym vyrieSenim uloh,
kfucoveé slovo je "REPARO", ktoré posluzi na unik zo zamku.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Pre deti tato aktivita bola Uplne nova skusenost, boli z nej nadsené. Do aktivity som zapojila svojich
integrovanych piatakov, s ktorymi som si takymto sp6sobom zopakovala prebraté ucivo. Tento sposob
je urcite vhodny aj pre deti so SVVP, nakolko ich bavi nielen samotna praca s aplikaciou, ale aj to, Ze
takymto sposobom si dokazu zazit castejsie Uspech a viacerymi zmyslami si upevnia prebraté ucivo.
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Mgr. Adriana Pajdlhauserové - Z$S Tbiliské, Bratislava edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Zaradovanie do skupin - tlohou Ziakov je spravne zadelit slova ku vzorom Zenskych podstatnych mien.
Za spravne rieSenie ziskava Ziak pismenko “R” na otvorenie piateho zamku.
Krizovka - tlohou Ziakov je v osemsmerovej krizovke vyhladat vzory Zenského a muiského rodu
Za spravne rieSenie ziskava ziak pismenko “R” na otvorenie prvého zamku.
Zarad'ovanie do skupin - Ulohou Ziakov je spravne zadelit slova ku vzorom muiskych podstatnych mien.
Za spravne rieSenie ziskava ziak pismenko “P” na otvorenie tretieho zamku.

Ndapoveda - pomocou ndpovedy sa deti dostanu do wikipédie, kde vedia vyhladat spravnu odpoved -
nazov Siestej knihy Harryho Pottera k ziskaniu pismenka do zamku

2. Flippity Pexeso - v tejto hre je Ulohou deti sparovat anglické a slovenské slovo
Za spravne riesenie ziskava ziak pismenko “A” na otvorenie Stvrtého zamku.
Zamok - v tejto ulohe je potrebné, aby Ziaci na otvorenie zamku doplnili spravny nazov “Polovicny
princ” (ndpovedu si vedia zistit pomocou aplikacie Thinglink kliknutim na spravne miesto)
Za spravne riesenie ziskava ziak pismenko “O” na otvorenie Siesteho zamku.
Zamky (unik z hry) - tato posledna uloha je unikom z celej hry, kedy Ziaci po spravnom zadani
vsetkych Siestich pismen, ktoré im zlozZia slovo, uniknu z hradu. \ -

-

RieSenie : Zdmok 1 — R, Zdmok 2 — E (zvySok 5), Zdmok 3 — P, Zdmok 4 — A, Zdmok 5 — R, Zdmok 6 - O iii”iiilii



Escape room -
Hogwarts

bit.ly/47t9evz
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https://bit.ly/47t9evz

TEMA / MOTIiV The Island 1 5
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Stvrty, Anglicky jazyk

DIDAKTICKE CIELE: Spravne priradit obrazky zvierat k slovam. Doplnit slova do tajnicky bez chyby. Porovnat ostrov v hre a
v skutoCnosti.

OSNOVA / DEJ: Stroskotal si na opustenom ostrove. Spozndavanim mora a ostrova sa dostanes k uloham, ktoré musis
vyriesit, ak sa chces dostat z ostrova naspat na zem - domov.

VYZVA - CIEL HRY: Vybral si sa s kamaratmi na vylet balédnom. Spoznavali ste krasy sveta a obdivovali zvieratka. Cestou
naspat sa Vam stala neprijemnd vec. Na Vas baldn si sadol orol a balén prederavil. Stroskotali ste na
opustenom ostrove. Ak sa chcete z ostrova dostat domov, musite vyriesit Ulohy, ktoré tam na Vas
cakaju. Smelo, do toho!

ANOTACIA: Unikovd hra sliZi na preopakovanie tematického celku Ostrov - ako slovnu zdsobu, tak aj
zorientovanie sa a spravhom pomenovani urcitych slov a zaroven sa pri tom zabavit a naucit sa aj
nieCo nove.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX:  Vyhodou je okamzita spitnd vizba pre Ziakov a aj pre uditela.

-~
—
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Mgr. Anna Plavianové - Z8S Cirg, Cirg edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Pexeso — Ulohou Ziakov je spojit obrazok zvierata s anglickym slovom

Tajnicka - tlohou Ziakov je preloZit slova do angli¢tiny a spravnym vyplnenim sa dostant k vysledku
Spravny vysledok - Dolphin

2. Flippity Zamky — ulohou Ziakov je doplnit slova (¢asti tela) do anglickych viet

RieSenie : Zamok 1 — Neck, Zamok 2 — mouth, Zdmok 3 — Nose , Zdmok 4 — White, Zamok 5 — Legs,
Zamok 6 - Teeth

3. Sway Prezentacia - prezentacia je vytvorena pre vytvorenie si realneho obrazu ostrova




Nasi kamarati sa vybrali na

B vylet balonom. Spoznavali krasy
T h e I S la n d sveta a obdivovali zvieratké,
ktoré cestou videli. Ci uz Zijuce
v mori, alebo na susi. Cestou sa
Mgr. An na PlaVEaHOVé im s:tala neprijemna vec. Na ic'h

balon sadol orol, ktory im baldn
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bit.ly/3YCkemA



https://bit.ly/3YCkemA

TEMA / MOTiV

Alica v krajine zazrakov

ROCNIK / PREDMET:

DIDAKTICKE CIELE:

OSNOVA / DEJ:

VYZVA - CIEL HRY:

ANOTACIA:

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX:

Stvrty, Piaty, Slovensky jazyk, Matematika, Vlastiveda

Zopakovat poznatky o ludskom tele, rozSirenie vedomosti o vnutornych a vonkajSich orgdnoch,
zopakovat tému zvierata. Orientovat sa v ¢iselnom obore do 1000. Pouzit pri praci kalkulacku. Poznat
svoju narodnost a hlavné mesto statu. Vediet aplikovat naucené vedomosti pri edukacnej hre.

Pracovat podla pokynov a prejst mnohymi aplikaciami, vyuZzit ich potencial pri zbierani jednotlivych
pismen z jednotlivych uloh a z nich poskladat klticové slovo, ktoré sa zada do posledného slajdu. Pri
praci vyuzivat nadobudnuté vedomosti z viacerych predmetov.

Otvoril si dvere do krajiny zazrakov a ocitol si sa v tejto risi fantazie. MusiS sa ponahlat, inak ta najde
srdcova kralovna a budes jej sluzit. Spln vSetky ulohy, ktoré na teba budu ¢akat. Kazda uloha ti odhali
jedno pismeno. Pismena si zapiS a na konci ti z nich vznikne zmysluplné slovo, ktoré napises do
formulara. Odpovede zapisuj gramaticky spravne. Vela stastia!

Unikova hra slUZi na preopakovanie vedomosti, ktoré Ziaci nadobudli poéas celého roka. VyuZivanim
medzipredmetovych vztahov si Ziaci upevnuju ucivo aj z inych predmetov — Slovensky jazyk a
literatura, Matematika, Vlastiveda.

S Prezi sa mi pracovalo velmi dobre, priprava unikovej hry je troSku narocnejSia, ale ziakom sa
jednotlivé aktivity pacili. V unikovej hre som vyuzila aj nastoj Flippity, LearningApps a Sway a Google
prezentdacie a Thinglink. VSetky ndstroje budem pouzivat na motivaciu u Ziakov s MP.

~
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Mgr. Veronika Polhorskéd - Spoj. Skola M. Urbana, Némestovo edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Prirad'ovanie k obrazku — tlohou Ziakov je priradit spravny nazov zvierata k 21 obrazkom
Za splnenu ulohu ziak ziska prvé pismeno “K” do hesla na otvorenie zamku.

Prirad'ovanie k zalozke - tlohou Ziakov je odhalit obrazok vytvoreny z 26 prikladov, ktoré priradia do
spravnej matematickej zalozky. Ziak odhali obrazok, ktory vie pomenovat.
Za splnenu ulohu zZiak ziska tretie pismeno “O” do hesla na otvorenie zamku.

Prezentacia - prezentacia umoznuje Ziakom zopakovat si vedomosti tykajice sa fudské tela.
Posledna Cast prezentacie odhaluje pismeno do hesla.
Za prejdenie prezentacie ziak ziska siedme pismeno “N” do hesla na otvorenie zamku.

2. Sway

3. Google Slides Prezentacia — Glohou Ziakov je vyriesit kviz vytvoreny zo Siestich otazok. Za kaZzdu spravnu odpoved
ziskava zZiak pismeno, z ktorych vytvori unikové slovo.
Po vytvoreny spravneho slova ziska Ziak dalSie kltu¢ové pismeno do hesla na otvorenie zamku.
Je nutné, aby si Ziak spustil méd prezentacie, aby po kliknuti na spravnu odpoved ziskal napovedu.

RieSenie — KRALIK Za splnenut Ulohu Ziak ziska deviate pismeno “K” do hesla na otvorenie zamku.

4. Canva Video — video uvedie ziaka do deja hry —

o Cdusteps



5. Flippity

6. Jigsawplanet

7. Kahoot

Zamky - Ziak ma otvorit viacero zamkov tykajticich sa vedomosti z predmetu vlastiveda. Prva uloha
skryva v troch zamkoch pismeno do zaverecného hesla. Druha uloha — 1 zamok ukonci celd unikovu
hru. Za prvu splnenu ulohu Ziak ziska piate pismeno “U” do hesla na otvorenie zamku.

RieSenie posledného zamku - Klobucnik

Krizovka - Ziak rieSi krizovku, v ktorej sa skryva dalSie pismeno do zaverecného hesla.
Za splnent Ulohu Ziak ziska 6sme pismeno “I” do hesla na otvorenie zdmku.

Puzzle — ulohou Ziakov je poskladat puzzle.
Hotovy obrazok je zaroven napovedou k ziskaniu dalSieho pismena. V hre vyuzité 2 krat.

Kviz — ilohou Ziakov je vyriesit kviz vytvoreny z 20 otazok.
V jednej otazke sa nachadza pismeno potrebné do zavere¢ného hesla.
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Otvoril si dvere do krajiny zazrakov a ocitol si sa v tejto
risi fantazie. Musis sa ponahlat, inak ta najde srdcova
kralovna a budes jej slazit. Spln vsetky ulohy, ktore na &
teba budu cakat. Kazda uloha ti odhali jedno pismeno. |
Pismena si zapis a na konci ti z nich vznikne
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https://bit.ly/3Ozkeiu

TEMA / MOTIV Potulky po Slovensku 1 7
[}

ROCNIK / PREDMET: Stvrty, Vlastiveda

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat si vlastivedné pojmy, mest3, kraje, charakteristické prvky jednotlivych oblasti Slovenska, zazZitkové
spozndvanie a objavovanie krajskych miest. Rozvijat schopnost vyuZivat poznatky a zistenia zo svojich
skusenosti, pozorovani, objavovani. Vnimat vztah prirody a ¢loveka, vzdjomné ovplyviiovanie sa. VyuZivat
zdroje informacii na opisovanie charakteristik prostredia, ich porovnavanie.

OSNOVA / DEJ: Cestovanie po Slovensku a sprevadzanie Skriatka Tulajka, ktorého zakliala zIa ¢arodejnica a ktory musi ostat
na Slovensku, kym ho nespozna. UkaZzeme mu tie najkrajsie miesta, ktoré sa na Slovensku oplati vidiet.
Nadobudnuté vedomosti pomozu Ziakovi odomknut zamky a oslobodit skriatka, aby sa mohol vratit domov.

VYZVA - CIEL HRY: Vyber sa na cestu po Slovensku a pom6z Tulajkovi objavit pre neho nepoznanu krajinu. Na obrazku nasho
hlavhého mesta postupne pribudaju nejaké objekty, ktoré ti odkryju jednotlivé vlastivedné ulohy. Ukaz mu
tie krasne miesta, ktoré su zapisané v UNESCO, zoznam ho s nasimi turistickymi oblastami, ktoré su velmi
oblibené a vyhladavané turistami z celého sveta. Postupne ziskavaj jednotlivé indicie, ktoré ti na zaver
odomknu zamky.

ANOTACIA: Cieflom tejto Unikovej hry je okrem ziskania novych poznatkov najma posilnenie sebavedomia ziakov na
hodinach a motivovanie ich k cielavedomosti a kooperacii. Tato kooperativna hra obsahuje prvky, ktoré
overuju vedomosti Ziakov pomocou vhodnych aplikacii alebo platforiem a ponuka zaujimavé a kreativne
rieSenia problémov modernou zazitkovou metédou.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Tato unikova hra je pripravena na zaverecné opakovanie uciva z vlastivedy, preto eSte nie je overena. KedZe
unikova hra je sucastou zazitkového ucenia, urcite bude oblibenou stcastou vyucovacich hodin, hoci kladie
vysSie naroky na jej pripravu a zrucnosti ucitela.

~
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Mgr. Eva Protkovd - ZS s MS S. Moysesa, Ziar nad Hronom odustons



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps  Triedenie do skupin — Glohou Ziakov je roztriedit spravne vlastivedné pojmy — mesto, vrch, rieka, nizina.
Po roztriedeni dostanu jeden z kluc¢ov — “Slovensko” na odomknutie zamku.

Slovna mriezka - ulohou Ziakov je vyhladat v Sstvorsmerovke krajské mesta Slovenska. Po najdeni sa
zobrazi odkaz na kratke video o meste.
Ak Ziak najde vSetky mestd, zobrazi sa mu indicia — “Vase”, ktoru pouzije na zaver hry.

Puzzle - tlohou Ziakov je k jednotlivym oblastiam vyhladat ich kltic¢ové slova (mesto, turisticka
atrakcia, vrch,...) po splneni sa ukaze obrazok a po nom dalSia indicia — “Krajina” na odomknutie
zamku.

Hadaj slovo - tilohou Ziakov je postupne dopliiiat pamiatky UNESCO v hre ,,obesenec”, napovedou
mozZu byt aj obrazky. VyrieSenim tejto Ulohy bude opat indicia — “Krasna”.

Volny text - tlohou Ziakov je doplnit slovenské NAJ... Ide o poslednu, podla obtaZnosti aj
najnarocnejsiu ulohu, pri ktorej mézu pouzivat aj mapu.
Po vyrieSeni ziskavaju poslednu indiciu — “slovicko je”, do zamku.

2. Flippity Zamky — ulohou Ziakov je vpisat ziskané klucové slova do jednotlivych zamkov, aby sa |
odomkli a splnili tak svoju misiu v hre. e
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https://bit.ly/3qzPbuT

TEMA / MOTIV Dobrodruzstvo na Madagaskare 1 8
[}

ROCNIK / PREDMET: Treti, Prirodoveda

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovanie a upevnenie si uciva 3. ro¢nika z prirodovedy, ale aj matematiky, ¢itanie s porozumenim.
Cielom je tiez podporenie spoluprace — praca v dvojiciach, pripadne skupinach.

OSNOVA / DEJ: Ziaci sa maju pokusit pomdct zvieratkdm z rozpravky Madagaskar najst strateného kamarata. Pri
hladani maju prejst zakutia Madagaskaru a otvorit pat zamkov.

VYZVA - CIEL HRY: Dostali ste sa do dzungle, vasou ulohou je hlfadat na c¢o sa da kliknut myskou, najst zamky a
odomknut ich. Pripravte si aj papier a pero.

ANOTACIA: Unikova hra slGZi na zopakovanie si uciva hravou formou. Vdaka vedomostiam a logickému mysleniu
si upevnia vedomosti, taktiez sa dozvedia aj niekolko novych, zaujimavych a zabavnych faktov o
zvieratach.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Ziakom sa Escape room velmi pacila, kedZe ide o mlad$ich Ziakov, ktori nie s a? tak zruéni s
pocitacom, je potrebné sa ich vela pytat, o im nie je jasné, pripadne naviest, nech preskimaju
vsetko, Co je v kazdej miestnosti preskimatelné ©
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Mgr . Miroslava RQ]QCOV& - Zg Tbi'iSké, Bratislava edusteps



Pouiité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Radenie do skupin — tlohou Ziakov je vybrat jednu z kategorii: obojZivelniky, plazy, cicavce, zvierata a
spravne zaradit Zivocichy . Odmenou im bude 5. pismenko — “R” do piateho zamku.

Osemsmerovka - ilohou Ziakov je vyhl'adat v osemsmerovke slova
Odmenou im bude 1. pismenko — “L” do piateho zamku.

Jednoduché radenie - v tejto ulohe je Zivotny cyklus rastliny. Ulohou hadacov je zoradit ho v
spravhom poradi. Po splneni ulohy Ziak ziska 3. pismeno “M” na odomknutie piateho zamku.

Kviz - po spravhom zodpovedani otazok sa Ziakom objavi heslo, ktorym vedia odomknut zamok
Po splneni prvého kvizu Ziak ziska 4. pismeno “U” na odomknutie piateho zamku.
Po splneni druhého kvizu ziak ziska heslo k zamku €. 2 - “rekordy”

2. Thinglink 360° Amazon forest - po prekliknuti na toto okno sa zZiaci dostanu do dzungle. Ich ulohou je
preskumat ju a najst zelené krazky, ktoré skryvaju dalSie napovedy

Pexeso — ulohou Ziakov je najst dvojice podla logickych suvislosti.
Po spravnom spojeni Ziaci objavia vetu — “Krtko dokaze za jednu noc vykopat tunel
dlhy az 90 metrov (skoro dva velké plavecké bazény)”, ktora im pomoze odomknut 4. zamok. B~
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3. Flippity



Mily kamarati, prosim
pomd&zte nam najst nasho
kamarata, stratil sa nam.
Spolu s nim sa nam urcite
podari otvorit 5 zamkov!
Pre Start najdite a kliknite
na kvietok.
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ROCNIK / PREDMET: Osmy, Hudobna vychova

DIDAKTICKE CIELE: Zopakovat ucivo o umeleckych hudobnych obdobiach. Upevnit ucivo o hudobnych nastrojoch.
OSNOVA / DEJ: Ziak vstupi do sveta hudby a objavuje krasu zvukov hudobnych ndstrojov.

VYZVA - CIEL HRY: Si na Skolskom vylete v Dolnej Krupej. Prave sa nachadzate na exkurzii v kastieli - sidle Brunswikovcoy,

ktoré viackrat navstivil aj slavny klavirny virtuéz, krstnym menom Ludwig. Tvoj spoluziak sa vSak
zasekol v jednej z izieb a personal kastiela nemoéZe otvorit dvere. Zisti priezvisko uvedeného
skladatela a pom&z kamaratovi dostat sa von z miestnosti.

ANOTACIA: Unikova hra sltzi na zopakovanie si u¢iva smeho roénika v predmete hudobna vychova.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Uvedené platformy sa daju vyborne vyuZit do Unikovej hry, ale aj samostatne v kazdom type aj faze
vyucovacej hodiny.

“'b.‘-‘
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Mgr. Monika Sirikovd - Zg S Mg M. Sopil'l.l. Radvait nad Laborcom edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Radenie do skupin — zaradit dané pojmy ku spravhemu hudobnému obdobiu
Po vyrieSeni Ulohy ziak ziska pismenko — “O” do hesla.
Kviz - tlohou Ziakov je odpovedat na otazky v kvize
Po vyrieSeni Ulohy zZiak ziska dve pismena — “T, N” do hesla

Pexeso — Glohou Ziakov je priradit hudobné ukazky k spravnym skladatelom
Po vyrieSeni Ulohy ziak ziska dve pismena — “B, V” do hesla

2. Sway Prezentacia - prezentaciu mozu Ziaci vyuzit ako pomocku k splneniu inych tGloh. Zaroven slizi na
opakovanie uciva tematického celku Hudobné nastroje.

3. Flippity Zamky - ulohou Ziakov je odpovedat na otazky
V prvej ulohe so zamkom je spravna odpoved — “sonatova forma” Po vyrieseni
ulohy ziak ziska pismenko - “E” do hesla.
V ulohe so zamkom je spravna odpoved — “slacikové kvarteto” Po vyrieseni
ulohy Ziak ziska pismenko - “H” do hesla.

Flashkarty — tlohou Ziakov je pomenovat hudobné nastroje na obrazkoch

4. Google Slides Prezentdcia - prezentaciu moézu ziaci vyuzit ako pomécku k splneniu zavereénej tlohy =~

o Cdusteps
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TEMA / MOTiV Stiavnické vrchy 2 0
[ ]

ROCNIK / PREDMET: Stvrty, Specialna pedagogika

DIDAKTICKE CIELE: Motivovat k objavovaniu prirody a ludskych vytvorov. Spoznavat sociokulturny priestor Zivota.
OSNOVA / DEJ: Ziak prechadza Stiavnickou bariou, kde na neho €akaju rézne Ulohy a vyzvy.

VYZVA - CIEL HRY: Ocitol si sa na okruinej jazde naprie¢ Stiavnickymi bafiami, ktoré sa nachddzaju v Stiavnickych

vrchoch. Tvojim cielom bude prejst vSetkymi uUlohami, ktoré si pre teba pripravil banik Milan z
Banskej Stiavnice. Po rozlGsteni vietkych uloh ziska$ kIG¢ k $tyrom zdmkom, ktoré ta dovedu k
siedmym tajomnym divom Banskej Stiavnice. Hra sa zacina prave teraz ....

ANOTACIA: Unikova hra slizi na motivaciu Ziakov a na lepsie pochopenie uéiva.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Motiva&né vyuZitie IKT pri tvorbe a prezentdcii vzdeldvacieho materialu.

~
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Bc. Martina Szemenydkové - Spoj. Skola Odbordrska, Durd'o$ik edusteps



1. Sway

2. Kahoot

3. Thinglink

4. Learning Apps

5. Flippity

Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

Prezentacia — Ziaci sa dozvedia informacie o Stiavnickych vrchoch. Na konci prezentdcie je link na
kviz v aplikacii — kahoot.

Kviz — Ziaci odpovedaju na otazky v kvize
Na konci ziskaju dve hesla a su presmerovani do aplikacie Sway, v ktorej si precitaju informacie
o kastieli. Na konci je link na aktivitu v Thinglink.

Informacie - Ziaci hl'adaju informacie na dani tému a dozvedia sa dalSie heslo. Su navigovani k
vrateniu sa do PREZI.

Spajacka — ulohou Ziakov je spojit spravny obrazok k prislusnej terminoldgii
Po splneni ulohy Ziak dostane 2. heslo : 3. Studna na dvore a komin na streche
4. Po moste sustavne tecie voda
Osemsmerovka — Ulohou Ziakov je ndjst spravne terminy k danej téme. Hl'adaju 5 klti¢ovych slov
Po splneni ulohy Ziak dostane 3. heslo : 5. Na Petra a Pavla kazdoroCne snezi

Zamky - Ziaci sa za pomoci hesiel dostanu k spravnym odpovediam
Ide o 7 divov Banskej Stiavnice. «

o Cdusteps



STIAVNICKE VRCHY

» Ocito
Sttavnyckymi banami, sa nachadzaju
v Stiavnickych vrchoch. Tvojim cielom bude
prejst vsetkymi alohami, ktoré si pre teba
pripravil banik Milan z Banskej Stiavnice. Po
rozlasteni vsetkych aloh ziskas kluc k 4
zamkom, ktoré ta dovedu k 7 tajomnym

*.. divom Banskej Stiavnice. Hra sa zaéina
prave teraz ...
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TEMA / MOTIV Kniha dZungli 2 1
[}

ROCNIK / PREDMET: Piaty, Geografia

DIDAKTICKE CIELE: Priradit biomy (typy krajin) Zeme do podnebného pdsma, v ktorom sa nachadzaju.
Definovat a ukdzat na mape rozSirenie podnebnych pasem a jednotlivych bidmov Zeme.
Opisat a navzajom porovnat podnebie biomov Zeme.

Uviest priklad a priradit typické rastlinstvo a Zivocisstvo k bidému, v ktorom sa prirodzene vyskytuju.
Definovat a vysvetlit Specifické pojmy (akacia, 0dza, tajga, permafrost...) jednotlivych biémov Zeme.

OSNOVA / DEJ: Maugli uteka pred nebezpeénym Ser Chanom cez rdzne typy krajin. Ulohou Ziaka je vyriesit vietky ulohy,
zistit heslo a pomdct tak Mauglimu dostat sa do bezpecia.

VYZVA - CIEL HRY: Poznas pribeh Kniha dzungli?
Ocitol si sa v koZi Maugliho, ktorého prenasleduje nepriatelsky tiger Ser Chan. Aby si mu unikol, musis sa
predrat nie len nebezpecnou prirodou plnou nastrah ale aj mnohymi tlohami, ktoré ked' vyriesis ziskas
klG&e. Tie ta privedu ku kl'G¢u a do bezpetia. Pondhlaj sa! Ser Chan je rychly a prefikany!

ANOTACIA: Unikova hra slUZi na zopakovanie ¢asti tematického celku- bidmy Zeme. Ma pomaoct overit vedomosti Ziakov
tykajuce sa charakteristiky vyskytu, podnebia, rastlinstva, ZivoCiSstva, Zivota obyvatelstva a vyuzitia
jednotlivych bidmov Zeme.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Pre Ziakov to bola prva skusenost s takymto druhom aktivity, preto na zaciatku hodiny dostali vemi strucné
inStrukcie ako na nej pracovat. Vela otazok v priebehu hry nemali, forma unikovej hry bola pre Ziakov
zrozumitelna. Len obcas ich bolo treba usmernit, o pramenilo vaésinou z toho, Ze pozorne necitali
napovedy a instrukcie. Ziakom sa Unikova hra velmi pacila, pocas celej hodiny boli aktivni a spolo¢ne
pracovali na jednotlivych Glohach. Zelali by si mat takéto vyucovacie hodiny ¢astejsie.

-~
S~

-~

Mgr. Martina Simurdiakové - ZS s MS, Mitne edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Triedenie do skupin — uUlohou Ziakov je roztriedit jednotlivé biémy (typy krajin) Zeme do

podnebného pasma, v ktorom sa nachadzaju

Za spravne vypracovanie Ulohy Ziak ziska 4. pismeno “D” do zaverecného hesla.
Priradovanie - Ulohou Ziakov je na mape sveta pomenovat oznacené rovnobezky a poludniky

Za spravne vypracovanie ulohy Ziak ziska 5. pismeno “I” do zaverecného hesla.
Kviz - Ulohou Ziakov je vyriesit kviz tvoreny siedmimi otazkami na tému "dazd'ové lesy”

Za spravne vypracovanie ulohy Ziak ziska 11. pismeno “T” do zaverecného hesla.
Priradovanie - Ulohou Ziakov je pomenovat na mape sveta oznacené podnebné pasma

2. Thinglink Obrazok — ulohou Ziakov je vyhladat v 360° obrazku vietky ndpovedy (textové, obrazkové, video)
tykajuce sa dazd'ovych lesov a nakoniec na zaklade nich odpovedat na otazku.
Za spravnu odpoved Ziak ziska 6. pismeno “V” do zaverecného hesla.

3. Sway Prezentacia — Ulohou Ziakov je pozorne si precitat vSetky zaujimavosti o Arktide a Antarktide v
kratkej prezentacii. Na konci ndjdu odkaz na kviz.

4. Quizizz Kviz — Ulohou Ziakov je vyriesit kviz tykajuci sa Arktidy a Antarktidy (platforma Sway), ktory
pozostava z 5 otazok.

Na zaver kvizu Ziak ziska pismeno do zaverecného hesla.




5. Flippity

6. Wordwall

7. Jigsawplanet

RieSenie - biodiverzita ‘q

Pexeso - Ulohou Ziakov je ndjst spravne dvojice (pomenovanie + obrazok) typického rastlinstva
biomov sveta

Za splnenu udlohu ziskaju 8. pismeno “R” do zaverecného hesla.

Bludisko — ulohou Ziakov je "dopravit" Zivocicha do biému, v ktorom prirodzene Zije a vyhnut sa pri

tom priSerkam, ktoré ho nahanaju. Pritom si ma zapamatat, ktory z nich Zije v dazdovom lese.
Odpoved napiSe do zdmku vo flippity (orangutan), kde ndsledne ziska 3. pismeno “O” do
zaverecného hesla.

Chybajtice slovo - uUlohou Ziakov je z ponuknutych moznosti doplnit do 10 tvrdeni spravne slovo tak,
aby bolo tvrdenie spravne. Na konci Ziak ziska 10. pismeno “I” do zaverecného hesla.

Pravda alebo loZ - Ulohou Ziakov je posudit, ¢i je dané tvrdenie pravdivé alebo nepravdivé. Sucasne si
maju zapamatat zvyraznené slovo v Ulohe. To nasledne sluzi ako indicia v dalSej ulohe.

Puzzle — Ulohou Ziakov je poskladat puzzle z 15 dielikov. Nasledne maju pomenovat Zivocicha na
obrdzku (bizén) a prvé pismeno “B” tohto slova pouzit ako zaciato¢né pismeno zaverecného hesla.




Poznas pribeh Kniha dZzungli? w

S

Ocitol si sa v kozi Maugliho, ktorého
prenasleduje nepriatel'sky tiger Ser Chan. Aby
si mu unikol, musis sa predrat' nie len
nebezpecnou prirodou plnou nastrah, ale aj
mnohymi tlohami, ktoré ked' vyriesis, ziskas .

kl'ace. Tie t'a privedi k zaverecnému heslu a
do bezpecia.
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aj sa! Ser Chan je rychly a prefikany!



https://bit.ly/45kBbUC

TEMA / MOTIV Hl'adanie opice 2 2
[}

ROCNIK / PREDMET: Siedmy, Geografia

DIDAKTICKE CIELE: Cielom hry je vyuzit ziskané poznatky o oblasti juznej Eurépy. Pomocou uloh a napoved najst druh opice
Zijucej v okoli Gibraltaru.

OSNOVA / DEJ: Ziaci riesia Ulohy tykajuce sa Juinej Eurépy. Rdzne informdcie a zaujimavosti im pomozu vyriesit
zamky.
VYZVA - CIEL HRY: Si zndmy cestovatel a hladas jediny druh opice Zijucej v okoli Gibraltaru. Ak ju chces najst, musis vyriesit

vSetky ulohy. Poponahlaj sa, pretoze nie si jediny, kto ju hlada.

ANOTACIA: V Unikovej hre si Ziak zopakuje ucivo o Juinej Eurépe, Spanielsku, Portugalsku, Taliansku, Grécku,
ostrovoch a Stredozemnom mori

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Hra je vhodna na opakovanie témy Juina Eurépa.

“'b.‘-‘
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Mgr. Lucia Zithékové - ZS s MS Skolskd, Zabokreky nad Nitrou edusteps



Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

1. LearningApps Pexeso — Ulohou Ziakov je ndjst spravnu dvojicu vlajky a Statu.
Po splneni ulohy Ziaci dostanu jedno pismeno, ktoré neskor vyuziju pri zamkoch.

Priradovanie - Ulohou Ziakov je priradit pojmy k jednotlivym statom. Jeden stat je navyse - tuto
informaciu vyuziju pri zamku.

2. Sway Prezentacia — Ziaci sa v kratkej prezentacii dozvedia informacie o Portugalsku. SuU v nej odpovede
na otazky pri zamkoch.
Flashkarty - Ziaci si precitaju pojmy suvisiace s Talianskom. Opét ich vyuziju pri otvarani zamkov.
3. Flippity

Tajnicka — Ziaci ju nemo6zZu vypracovat online, ale mozu si precitat aspon pojmy, ktoré su v ne;j
ukryté. Pojmy su opat ndpovedou pri zdmkoch.

Zamky - Ziaci musia vyriesit 10 otazok. V kazdej dostanu jedno pismeno az vytvoria ndzov opice,
ktord hladali.

Riefenie—1.-m, 2.—a,3.—k 4.—-a,5.—k 6.—m, 7.—a, 8.—g, 9. -0, 10. — t | Sy



Si znamy

cestovatel a

hfadas jediny druh Escape
opice zijucej v a room -
okoli Gibraltaru. .
AK ju chces najst, stratena
musis vyriesit’ :
vSetky ulohy. OpICa

Poponahlaj sa,
pretoze nie si
jediny, kto ju
hlada.



https://bit.ly/45tzDaN

TEMA / MOTIV Dvere do trinastej komnaty - ROZPRAVKY 2 3
[ )

ROCNIK / PREDMET: Piaty (ZS), Literatura

DIDAKTICKE CIELE: Opakovanie zakladnych pojmov z tematického celku rozpravky pred tematickou previerkou.
Cielom hry je formou zabavnych uloh a aktivit precvicit viaceré kognitivhe roviny —
zapamatanie, aplikacia, logické myslenie, kombinatorika...

OSNOVA / DEJ: Ziaci sa ocitnu v rozpravkovej krajine, z ktorej sa dostanti von odomknutim vietkych zamkov.

VYZVA - CIEL HRY: Ocitol si sa v Unikovej miestnosti - v risi rozpravok. Poc&as svojej cesty zaZije§ rozpravkové
dobrodruzstva a budes celit roznym nastraham v podobe narocnych uloh. Po ich spravnom
vyrieseni sa dopracujes k indiciam, ktoré budes vpisovat pod jednotlivé zamky. Vdaka svojim
vedomostiam sa Ti tak podari zamky odomknut a vratit sa nohami pevne na zem. Pozorne
prehladaj vSetky objekty, ktoré v risi objavis. Nezabudni vsak, ze kuzlo funguje len 30 minut.

ANOTACIA: Deti sa z rozpravkovej krajiny chcu vratit domov. Podari sa im to len pod podmienkou, Ze vyriesia
jednotlivé ulohy a aktivity, ktoré im umoznia odomknutie vSetkych siedmich zamkov, ktoré su
stcastou Unikovej hry. Unikovd hra slGZi na preopakovanie tematického celku s nazvom
rozpravky pred tematickym testom. Obsahuje viacero zamkov, ktoré ukryvaju jednotlivé pojmy
daného tematického celku.

REFLEXIA A ODPORUCANIA PRE PRAX: Detom sa Unikova hra pacila, hrali nieco takéto prvykrat a Ziadaju si aj pre dalSie tematické celky
podobnu formu opakovania uciva.

-~
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PaedDr. Jaroslava BaléZové - ZS Nade Hejnej, Martin edusteps



1. Flippity

2. Learning Apps

3. Google Slides

Poutité aplikacie v digitalnej unikovej hre

Zamky — postupné odomykanie zdmkov po vyrieseni Uloh, napovedi a aktivit (pamat, pozornost,
sustredenie, systematickost prace)

Puzzle - priradenie nazvu rozpravky k sprdvnemu druhu podla obsahu (zapamatanie)

Triedenie - priradovanie znakov jednotlivych druhov rozpravok k spravnemu druhu podla obsahu
Priradovacka - Ziaci maju priradit na zdklade urcitych indicii ndzov rozpravky k nahodne vybranému
obrazku z internetu pomocou fantazie, mali by najst nejaku suvislost obrazka s rozpravkou, podla
zapamatania si jej obsahu (kombinatorika, pamat)

Pexeso - priradenie postavy k nazvu rozpravky (pamat, pozornost, sustredenie)

Prezentacia — Ziaci maju prist na to, e obrazky st NEZMYSELNE — NONSENS ako druh rozpravok
(aplikacia, logické myslenie, hladanie suvislosti)




4. Worditout Hadanka - z ndhodne poprehadzovanych slov Uryvku rozpravky maju deti prist na nazov uvedene;j
rozpravky (pozornost, dedukcia, kombinatorika, porozumenie )

5. Youtube Piesen — ...pre radost .... Motivacia do celej Unikovej hry

6. PowerPoint Prezentacia — ndpoveda k odomknutiu zamku (porozumenie, dedukcia)

7. Dokument Word NAapoveda — ndpoveda k odomknutiu zamku (porozumenie, dedukcia)




S rozprdvkami sa stretdvate od najitlejsieho detstva. Vovedu vds do sveta fantazie, kaziel, @;
do rise splnenych tajnych snov..Ako maliste ich so zatajenym dychom pocdvali, ked' ste sa naucili :
citat, uz ste sa sami pondrali‘do rise fantdzie.

Ter'az ked' uz o rozprdvkach viete vel @ novych informdcif, akoby ste nahliadli do trindstej komnaty - (/'«e
- do komnaty POZNANIA. P - S
Prdve sa nachddzate v onlinetinikevej hre, pomocou ktorej si zopakujete na Jdolezrre jSie informdcie, 7 {, s
ktoré ste sa o rozprdvkach naucili; v- -

K je] Uspesnému zvlddnutiu bude po'rr'ebne ndjst’ a odomknu1" niekol'ko zdmkov, ktoré si na
samostatnej karte- td si nechajte poéas celej hry otvorend, aby ste mohli svoje o@povede
zapisovat’ priebeZne. Vratit' do predchddzajlcich slajdov sa viete bud' Sipkou spét’ v 'avom dolnom
rohu, alebo zakliknutim kriZika v.pravom hornom rohu.
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bit.ly/3P2sbwS

VELA STASTIA I

Pre start klikni na korunu. "N, L



Autormi digitalnych unikovych hier st nasi

kolegovia, ucitelia z praxe, =
ktori boli ucastnikmi nasho inova
vzdelavania: Priprava digitalr
vzdelavacieho obsahu pre prez
distanéné vzdelavanie Il. Dakujeme za s
so zverejnenim a zdielanim

tychto materialov.

......
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www.edusteps.sk/digitalne-unikove-hry
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