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Spille og gve
Animasjoner - hva, hvorfor og hvordan? | Animasjoner og matematikk | Spille og ave

Animasjon er mye brukt i matematiske gvelsesprogrammer og matematiske spill.

Et gvingsprogram gir mulighet til & gve regler og til & trene begrepsforstaelse og ferdigheter. Det har identifiserbare
faglige mal og innholdet er begrenset til et bestemt stoffomrade.

Spill kan formidle eller forsterke kunnskap om f.eks. matematiske begreper eller regler. Elevene kan bli fanget av
spillet uten & veere seg bevisst at de laerer noe. For at det faglige innholde i et slikt spill skal bli varig kunnskap hos
elevene, ma leereren i ettertid fokusere pa dette.

Den store fordelen med elektroniske varianter av matematiske spill og interaktive gvelser er at vi far rask
tilbakemelding. Graden av interaktivitet kan variere. De tilbyr ofte tips, hjelp og fasit hvis eleven ber om det.

RaUiKoDiNi Regnetrening
Vielkmmmen til RaDiKoONL Bruksanvisingen er emkel. | ver RaDiaDini
ukal du plassem 8 tall. Summan (ndr du adderar alle tail) for bver rad skal

L R Spill og lekende aktiviteter kan gi god regnetrening.
widar  Kolonnen. Dessuten shal  summen sisimme for  ver  ay
diagonalene! Alls tallens skal bare briukes &n gang. lngen dobbelbs!

Mo mor i Hrvodan s RaDilCoDiNE nar ot Eksemplet er av typen "repeterende gvingsprogram”, som
framstiller oppgaver i en bestemt rekkefglge og mottar svar
som aksepteres eller avvises etter et fastlagt mgnster. Her
gkes graden av interaktivitet ved at eleven kan velge

Bt s tall [ b e vanskerad, sjekke svaret og be om fasit.

il )

Tall sam brukes | denne RaDIKaDINE 123456769

Eksempel (t.v.): RaDiKoDiNi. Vis starre.

Interaktive arbeidsark Pilene peker pa bestemte tall. Finn

Klikk p# pilena hyvis du tremger fasi.
Interaktivitet kan tilfaye et arbeidsark tilpasset A
vanskegrad og ulike aktivitetsformer. I;P:FI;PDI—;_J
) o E { | 3
| eksemplet kan en velge fire vanskegrader, skrive inn svar " - g
og kan fa animert fasit i form av klikk-og-les. Videre er
det brukt kryss-av-svar i test 1 og dra-og-slipp i test 2. A;H:H;p:r.;
|_|_|_|_|_|_|_|_|_|_|

Eksempel (t.h.): Tallinje. Vis starre.

ENNE

=2

Tallquiz - standardform Kunnskapsquiz
The World of Small and Big Numbers - Scientific Notation

| quiz praves kunnskap ved & stille en rekke spgrsmal.
| en slik spgrrekonkurranse kan en ogsa mgte
tankevekkende spgrsmal. Det gis ofte poeng for svar
som aksepteres.
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En interaktiv quiz kan brukes til test, repetisjon eller
aving.

Det finnes ulike interaktive mater for gi svar pa en oppgave. Typisk er & krysse av to- eller flervalgssvar, fylle inn tekst
i blankt felt, dra og slippe objekter, klikke pa objekter eller klikke pé sensitive omréder pa skjermen.

Animasjoner kan ogsa integreres i forbindelse med spgrsmal pa sidene i en quiz, og det kan legges inn tips, interaktive
hjelpemidler og fasit.

Eksempel (t.v.): Tallquiz standardform. Vis starre. Annet eksempel: Firkant-Quiz.

Matematisk spill e sHIEI[E]

Animerte spill finnes det mange av. Det kan godt veere
enkle spill.

Eksempel (t.h.): Et enkelt puslespill for smaskolen. Vis starre.
Brikkene skal settes sammen til et kvadrat.
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