MANUAL K TVORBE CVICENI NA TVORENIE DVOJIC

CviCenia na tvorenie dvojic alebo aj pexeso inou formou, vieme vyuzit' na réznych predmetoch.
Vytvorime si ich v programe, ktory stiahneme zo stranky
http://www.education.vic.gov.au/languagesonline/games/memory/index.htm. Vzorové cvi¢enia
najdete na http://www.pastelka.sk/deti_miestohraciek.html.

INSTALACIA PROGRAMU:

Po kliknuti na Memory Game Maker 3.1 sa otvori nové okno. V novom okne oznacime tlacidlo
Ulozit’ subor.

@ Memory Game Maker
Downloads...

Memory Game Maker 3.1 (Win2000, XP,
Vista) (8.1MB) To install click on the link, select
"Run’, and follow the prompte.

Memory Game Planner (pdf 26kb) A
one-page worksheet for students making their
own game.

Otvara sa MemoryGameMaker3_l.exe

Memory Game Clip Art {zip 609kb) Ready Wybrali ste akciu otverit sibor alebo odkaz
to use images of common topics. Note: Any
image can be used in your games! [=] MemoryGameMaker3_l.exe
Asseszment Rubric (Word 76kb) A ktory je typu: Binary File

sample rubric for teachers to assess students’

umiestneny na serveri: S, Ion.VIC.gov.
work in making an interactive language game. Y hitp:// EdicatiobVicqtan

Cheete uloiit tente sibor?

Accent Key Chart (Pdf 15kb) A single page
that lists the codes needed to type in accented
characters.

| Ulozit sibor | | Zrusit |

Vyberieme prie€inok, kde chceme uloZit inStalaény subor a klikneme na tlacidlo Ulozit'.
Dvojklikom na ikonku instalaéného suboru z pracovnej plochy spustime instalaciu programu.
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Postupne sa preklikame tladidlami Next a program nainstalujeme. Po ukonleni inStalacie sa
nam objavi oranzova ikonka programu na pracovnej ploche. InStalaény subor
MemoryGameMaker3_1.exe uz nepotrebujeme, mézeme ho odstranit.

POSTUPNOST TVORBY CVICENIA:

Po kliknuti na ikonku nam program nudka 2 moznosti. Ozna¢ime prvi moznost’ — Create
new game — vytvorit nové cvicenie. Druha moznost nam ponuka zmenit uz existujuce
cviCenie (vysvetlime si to neskor). Po oznaéeni Create new game klikneme vpravo dole
na Next Step — dalsi krok.
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| @ Create new game ]

I Change existing game ]

Ned Step [

NapiSeme nazov cvi€enia a svoje meno (maximum je 20 znakov) a klikneme na dalSi
krok - Next Step. TlaCidlo Previous Step sluzi na vratenie sa do predchadzajuceho
kroku, v pripade, ak chceme este nieCo doplnit. Tladidlo Add accented letter ponuka
moznost pisania niektorych znakov s diakritikou.

[Game Name: CEZTITEER |

maimum of 20 characters
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Add accenied letier J [n Pravious Step ] i Next Step ﬂu

3. krok
Nasleduje vyber poctu dvojic v cvi€eni. M6Zeme si vybrat’ z troch moznosti: 6 dvojic, 12
dvojic (usporiadanych v dvoch stipcoch), 18 dvojic (usporiadanych v troch stipcoch).
Po oznaceni opat klikneme na Next Step.

6 pairs of cards |

[
[ 12 pairs of cards (2 sets of 6 pairs) |
[

° 18 pairs of cards (3 sets of 6 pairs) |

B rovo o

V tejto Casti si vyberame, ako bude cviCenie vyzerat — pozadie. M6zeme si vybrat
z troch moznosti — Castle (Zamok), Machine (Stroj) a Ocean (Ocean). Po oznaceni
opat klikneme na Next Step.
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5. krok

V piatom kroku tvorby cvienia vyberame zvuky, ktoré budu sucéastou cviCenia. V prvom
riadku vyberame zvuk, ktory bude hrat’ pri kliknuti na karty, ktoré deti budu spajat do
dvojic, v druhom riadku pri spravnej odpovedi a v tretom riadku pri nespravnej odpovedi.
Nezabudneme si zapnudt aj reproduktory, aby sme zvuky poculi ©. A opat klikneme na
Next Step.

r Select a sound that plays when
| SN OGN OCTTE  Sot A ceved |
- Select a sound lo play when a pair
[ connecti [+ connecrz] of cards match o2
T v m Select a sound to play when
l I ) i. B IRONI . the cards don't match

—

Bl Provious Step || Netswp O

6. krok

V nasledujucom kroku este do prazdneho okna napiSeme spatnu vazbu pre Ziakov —
ako sa im podarilo cvi€enie a klikneme na Next Step.

Vibome! Si dikovry |

maximum of 30 characters

Add accertedletier | K1 Previous Step NestStep [

V daldom kroku si vyberieme moznosti priradovania dvojic Text — Text, Text —
Obrazok, Text — Zvuk, Obrazok — Text, Obrazok — Obrazok, Obrazok — Zvuk, Zvuk —
Text, Zvuk — Obrazok alebo Zvuk — Zvuk. Po oznaceni opat klikneme na Next Step.
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V dalSej Casti uz tvorime samotné cviCenie. V predchadzajucom kroku sme si vybrali
moznost Obrazok — Text, tak do prvého riadku vkladame obrazky, ktoré vyberame zo
suboru po kliknuti na ZIty kufrik. Obrazky predtym netreba upravovat, program si ich
zmensi sam. Do druhého riadku napiSeme nazvy zvieratiek. KedZe sme si vybrali 18
dvojic, okienka na vkladanie dalSich obrazkov najdeme pod tlaidlom Next 6 pairs.
Tlacidlo Previous 6 pairs znamena vratenie na predchadzajuce dvojice. Modrymi
Sipkami pri Text size mdzeme zvacSovat alebo zmenSovat pismo v cviCeni. Po
dokonceni prejdeme na dalSi krok tlaCidlom Next Step.

Pairs: 7-12 Previcus & pars Next & pars
|
Oick on the fokder r WUr 8
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o LAEEY m
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Test
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| =] & | =] = = A
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short phrase for )
N ominin mouse | Imonkey | |peacock| |pig
| Add accented ieter ‘;Vn Provious Step ||  Nest Step o

9. krok

Poslednym krokom je uloZenie vytvoreného cviCenia. MbZzeme si vybrat ztroch
moznosti. Odporu¢am Web page (format html) a klikneme na Save — ulozit. V daldom
okne napiSeme nazov cviCenia, vyhladame spravny prieCinok, kde si tieto cviCenia
budeme ukladat’ a ulozime.

| & Web Page fimi file) Program (e file) Zip (i fie) |
| |n Save I
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VYTVORENE CVICENIE:

Klikneme na tlaCidlo START av novootvorenom okne zaciname hrat. Klikneme do
okienka v prvom riadku a hfadame dvojicu v druhom riadku. Ak najdeme vsetky dvojice
spravne, program nas posunie na rieSenie dalSich Siestich dvojic.

ATTEMPTS

Zvieratka z Anglicka

created by 4
Danica Slaéfanovéj .

7.23.10 08:50 PI

MOZNOSTI TVORBY CVICENIA SO ZVUKMI:

Tvorba cvi€enia so zvukmi je podobna ako s textom a obrazkom, len pri siedmom kroku
zvolime moznost Text — Sound (Zvuk) alebo aj iné moznosti so zvukom.
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. STEP TOF 10 MEMORY GAME MAKER
Select the type of information to appear on each row of cards =]
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V dalSej Casti vkladame k textu v prvom riadku zvukoveé subory. Po kliknuti na ZIty kufrik
vyberdme zvuky zo suboru a do hornych okienok napiSeme k nim adekvatny nazov.
V pripade, ak chceme zvuky sami nahrat, klikneme na maly mikrofén a nasledne
pomocou tlacidla Record zvuk nahrame. Po nahrati stlaime tla¢idlo Stop. Pomocou
tlaCidla Play si zvuk skontrolujeme a pomocou Save ulozime.

MEMODRY GAME MAKER
Insert text, glc!uvu of sounds on each card
The tast, oxcture o sound 1 sach o b the b ek the ket ATUYeS o 50U 1 the card dvectly beibm
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Takto vyzera ulozené cvicCenie.

ZMENA UZ VYTVORENEHO CVICENIA:

Po kliknuti na ikonku nam program ponuka 2 moznosti. Druhd moznost’ oznacuje upravit
uz vytvorené cvicenie. Ozna¢ime Change existing game a ideme na dalSi krok.

| Create new game ]
| » Change saisting game |

2. krok

Vyberieme si moznost uloZenia vytvoreného cvienia a ideme dale;.

| & webpage |

| = oxefile |

| = zipfile |

3. krok

V novom okne najdeme cviCenie v nasom pocitaCi a klikneme na OK. Nasledne
postupujeme v Uprave cviCenia tak, ako to uz bolo popisané predchadzajucich Castiach.
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