Metoda ABAKU
Vv matematice na Zf

Mgr. Tatana Kornasova
Mgr. Lucie Bartosova



S jakymi detmi pracujen

Vyvojova dysfazie: Obtize v matematice:

- nharusené zrakové vnimani - p|etou si znameénka +, -, o,

- narusene sluchove vnimani - nezapamatuji si matematické p
- narusene pametové funkce - chybi logika, predstavivost

- problémy s orientaci v prostoru - neporozumi slovni Gloze

- hruba a jemna motorika - obtize v geometrii

motorika mluvidel

koordinace oko - ruka

narusena schopnost koncentrace

omezend kratkodoba pamét

problémy s porozumenim textu (fazov i)
obtize v zapamatovéni a vybavovéni g mu



Historie abaku LAB

1979 - 1981 zakladni koncept Abaku
2000 - 2003 vyvoj pravidel a herni desky
2003 - 2005 prototyp krabicové verze

2005 - prvni krabicova verze Matematicus

2008 - prvni online verze hry pod nazvem Abaxu
2012 - krabicova verze hry pod nazvem Abaku
2013 - prvni online Celostatni skolni liga pro SS
2014 - prvni online Celostatni skolni liga pro ZS
2017 - vyroba pomucek Abaku kostky a karty

2018 - 2021 vyvoj elektronické vyukové aplike.
 pro skoly Abaku Lab
* pro verejnost Abaku Play
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1. Pestra nabidka &innosti v hodihag
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2. Motivuje zaky

3. Zapojuje cely kolektiv
4. Uspora éasu a energie
5. Radost z efektivni prace

6. Vede zaky ke kreativite




Principy abakového prikladu

1. Abakovy priklad je Cislo, ktereé je vyjadrenim zapisu
aritmetickeé rovnosti bez pouziti znamének.

Klasicky zapis prikladu: Abakovy zapis prikladu:

4 ) 4 )
1 +2=23 123

2.3=6 ] 1236 )
3+4=7 | 1347 :




Principy abakového prikladu

2. Abakovy priklad se sklada vzdy jen a pouze ze
dvou cisel ¢lenu a jednoho ¢isla vysledku:
napr. 1 POZO

f123 = 142 (1236 1+2+3
=3 =) =0

1234 12 : 3 . p.
3. \Abdkovy priklad éteme i zapisujeme vZ, |jen

zleva doprav[l 2 J a shora doli
3

2
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Principy abakového prikladu

4. Abakovy priklad vyjadruje nejdrive operaci a pak
vysledek operace. Ne naopak:
napr. 'l POZOR,

1234= 12:3 = 12349 12 =3
4 ¢ 4
5. Abakovy priklad neobsahuje samostatnou nulu.

Samostatna nula neni nikdy jednim z élenu, je
soucasti viceciferneho cisla.

(6530™ Ge5=" 101 X 1+0="
30 = 1 X

38240 38+ 2 = 110 1-1=



ABAKU kostky

Sada 10 krychli popsanych cislicemi
v barvach ve specialnim schématu
(vzdy 2 sady v 1 baleni).

Schéma Abaku kostek:

Prvnl krychle - ¢fsla 1-2-3-4-5-6 1 / 3 5
Druhad krychle - ¢fsla 7-8-9-0-1-2 51216 11812 7148 , : 916
Treti krychle - c(sla 3-4-5-6-7-8 —T =1 : — :

( - Cisla 9-0-1-2-3-4 3 9 2 f
Pt3 krychle Eisla 5-6-7-8-9-0 L 0 6 8




- pfrirazovani prvku k Cislu
- posloupnost Cisel

- vzestupna i sestupna rada
- porovnavani s pouzitim sym’




ABAKU kostky

v 7/

- tvoreni ¢isel dle pokynu

- sklddani podle pokynU

- soutézivé hry

- sestavovani abaku prikladt

m~

- rozvoj jemné motoriky sgs




Dalsi vyuziti pri osvojeni scitani a odcitani v okr~vu
do 10: (2.

Abakovy pavouk:

Hodime kostkami a dale je neotacime. Sestavujeme

na sebe navazujici priklady tak, ze kazdé Ccislo je
smysluplnou soucasti nejakého prikladu. | zde vsak
plati, ze 0 neni samostatné Ccislo, ani iako
vysledek. |
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Abakovy pavouk pri znalosti malé nasobilky - priklad:

Dalsi moznost je “uzovka” - Abakovy

fetéze . ( 4: l@l.l }
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Abakovy Ctverec: 3.- 4. trida a starsi (hlavolam)

Sestavujeme cCtverec 3x3 tak, aby vsechny usporadané trojice
svisle | vodorovneée tvofrily priklady.

Vyuzivame vsechny operace, nebo pouze scitani, pouze
odcitani.
Volné zadani, zadani rohovych cisel, zadani vsech deviti Cisel...



ABAKU kameny

100 hracich kamend drevénych s vyrazenymi Cisly O - 9,
1 nepotistény (Joker).

Sablony ke staZeni.

- “zapis” cisel C
- scCitani, odc¢itani = e
- rady Ccisel | |
- porovnavani Cisel —

- tvoreni velkych Cisel

- tvoreni abaku prikladd,

- tvoreni housenek, pavoukd, ¢tvercd...
- soutézivé hry




ABAKU retezce

Magnetické Cislice: barevné sady
0-09.

A

000000

0000000,

A



ABAKU retezce

Cil: (oCekavany vystup) Naucit déti “videt” priklady ve
skupiné cisel

Ve /7 Vv )4 / VvV \'4 Vv
haZ2 2ancanVirh 2namanalr a2 AnaFrna \n/harat rotazce

/8+1=9\ /2+5=7\ 96 : 3 =
9-6 =3 /7-6=1
6-3=3 1+1=2

(3+2=5) (2+6=8,




ABAKU retezce

Kolik prikladu se ukryva v retézci:

382404261644

Q 224

PL9a

1235862459634725

25716391835142279
3581716153218936
4372514592761538
5233695422684431
6392743145982617
71844372936151437

81963325761126853

PL9b

13587157613193251
21345510156984945
36927964266121813
45936231437505712
5386185371027981
639549346403437714
7431435827851348

8715696511213246

92743123549459918

N

PLOc

15690146848929101
2464886148432862
3824042616448324
4267331006331320
5678972954549771
663694599819928

7321942369271441

B3 4473721458

9817294624496155

Abaku Fetézec viechny operace - & io9n1e

?

: f
e Pouzijte list PL9c. V ném uz to nejsou jen jednociferné nebo dvojcif

scitani a od¢itani, ale Vyuzijeme vSechny operace

15690146848929101
24648861484%2%%3
3824042616448324

= 3=24
8=24 8:2=4 4+2=6 6:1=6 4+4=8 8
3-8=

:4=4 4-8=32
38+2=40 2+40=42 .

82 - 40 = 42
6331320
6733100 331329
ﬁ22:6 67 +33 = 100 6-3=3 332
33-1=
42:6=7 733 - 100 = 633 il



Plusikov pracovni listy

Cil: (ocekavany vystup) Vyhledavanim skrytych
prikladU procvic¢ovat vSechny matematické
operace.

Vh0(ii-ngcloerjop]f|’k_la2dytrl du
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Abaku karty:

Sada 55 karet, 5 podsad karet s Cislicemi O

Vyuziti:
- u ” = A \.;_?mo
PEXESO W .Y '{mO o 00
- chybéjici Cislice v radé ) N \ f\__
- vzestupna a sestupna rada /”j et "'o /
v 7 \ 2 N ‘
- rozklad cisel ; \m , .
- skladani vicecifernych cisel e
- tvoreni abakovych prikladd...atd.
0 1 = 5 7 = 9 0,
o o o ) o o o: 98
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Abaku deskova hra:

[] . ©O©
Pravidla: | 8%%888888808% _
|- 0000Q 32300
— v Vg 7/ v 7 (o) - @QO@OO .|
kazdy hraCc ma 5 kamenu -900205330600080

tvoli abakové priklady, dodrzuje principy o7 ooooe000e00

- nahlas precte vytvoreny priklad

- nove prilozené kameny musi tvorit platné priklady se vsemi
sousedicimi kameny ~

- zapise si body (bonusova pole)

dobere si kameny do poctu 5

- hraje dalsi hrac
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Priprava na on - line hru abakulab.co



Vsechny aktivity a ¢innosti jsou v souladu s
Ramcovym vzdelavacim programem a pomahaji
naplnovat ocekavane vystupy:

1.obdobi: Cte, zapisuje a porovnava pfirozend ¢&isla, provadi zpaméti
jednoduché pocetni operace.

2.0bdobi: Vyuziva pri pameétnim i pisemném pocitani komutativnost
a asociativnost scitani a nasobeni, resi a tvori ulohy, ve kterych
aplikuje osvojené pocetni operace v celém oboru prirozenych cisel,
resi jednoduché praktické slovni ulohy a problémy, jejichz reseni je
do znacné miry nezavislé na obvyklych postupech a algoritmech
skolské matematiky.

3.obdobi: Uziva ve vypoctech druhou a treti mocninu a odmocninu,
formuluje a resi realnou situaci pomoci rovnic a jejich soustav,
analyzuje a resi jednoduché problémy, uziva logickou Uvahu a
kombinacni Usudek pfri reseni Gloh a problému, naléza rlizna reseni



ABAKU na 2. stupni ZSi

Hrajeme nejcasteji ABAKU primo jako
hru

On-line hra Abaku (abakulab.com) &
ma mnozstvi variant, je mozné menlt
- pocet hracua (1 - 4)

- Uroven robotu (1 - 3 a Robot U. R.)

- poéet ka men& V Zé SOanIku (3 = 9) : = CHAT H ><S Ts‘a;ga. Spor;;]’eBOl; Pmémsw;m mihébr = STATISTIKY X
v 18120 DOHRANO JENTAK hréd f“ % : G
- pocet kamenu celkem (50 - 121) e I
N = . £ - @‘© 7 @@@@ ) ) O‘ :::/:::r 91;4[1)3 15074 16308
- Cas na jednotliveé tahy (0,5 - 2 min) =00 JB00 " Comnmeem |
- je mozné omezit operace (+/-, ¢/:, o= " oy | PEPZEEEnEE | n)) L)
A @ T PDRO0REEAEEDEEE @
V) 6 = DoM 0 6 O |08 |-
: - s D erd 8 O
- |ze nastavit obtiznost, tak aby © 5= OO% @%gé @% e
vyhovovala g}‘@ o@@@%}of’% " iy
. v s /v o . v v © @ 0) Celkem 431
_ KONEC HRY 19:56 @
| slabsim hracum (ve verzi Clovek T

ML~ s 1.\



ABAKU na 2. stupni ZS

Co deélaji deti behem hry:

- pocitaji priklady (v zasobniku i na
desce)

- hledaji vhodné misto na herni plose

- snazi se vyuzivat nasobici pole,
(aby ziskali vice bodu za priklad)

- pocitaji body, kolik za pfriklad
dostanou

- sestgvuji priklad tak, aby mél co
nejvice
kombinaci, tzv. komba

Pozdéji uz dokazi premyslet i
strategicky,
aby napr. neumoznili protihraci pristu



ABAKU na 2. stupni ZS

Metodika Videa Pomicky Lab Sluzby

Jaky to ma efekt? bt ket

- déti spocitaji daleko vic pfikladd nez do seditu " T

- fixuji si zakladni matematické operace +, -, o, 207064

- v uceni postupuji vlastnim individualni tempemn 2 zisdni sola logopedické s.ro

- daleko drive a sami se naucCi mocniny a odmoc - o

- priklady zac¢inaji v ¢islech doslova vidét e o
Zlin

Jake jsou viditelné vysledky v hodinach matel 33794

4. Zakladni Skola a Matefska Skola

déeti pocitaji daleko rychleji a bez kalkulacky 2d4mé, okres Blansko, pifspévkové
maiji lepsi odhad pfi pocitani s velkymi ¢isly orasneece

jsou jistejsi pri reseni klasickych matematickych | .. . .
znalost zejména mocnin se promita i do upravy o

99241

S
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ABAKU on-line krouzek . *~

Vznikl spontdnné, na pozadavek zaku / |

- skupina na WhasAppu

- funguje v pracovni dny od 18 - 19 h o o

- deti se ucastni podle casovych mozn

Jak probiha?

- svolavame se konferencnim hovorer
- 1 z4k rozlosuje kdo s kym bude hrat

|
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DILNA  TABULKY

5
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TUR ASTE 0 7” .
NAJE  NASTENKa MUJPROFIL  ADMINISTRACE

- hraje 1 klasicka hra + 2 kratké hry “rychlovky

o
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Tﬁranga

Nejsou zaloz Zadné hry. M4t e dve

Vyckejte, kld € dychejt
2. aoz!eh nabidné lppjh J(k(d)ChYI‘

“Rychlovka“ - kratka hra o 50 kamenech, cas 0,5 min, zasobnik 3 - 9

kamenu,

S omezenymi operacemi (tfreba jen mocniny a

odmocniny)



95 9*=729
126 =729
163 9>=729
172 9*=729

128 81:9=9
62 g+6=43
90 g+6=48
72 g6-2=84
56 84-4=80
64 g2+6=88
64 a6+2=88
66 gp+4=86
66 84+2=86
56 73+4=T1
56 74%3=T1
50 74-3=T1
56 7245=T1
56 75+2=T7
52 75-2=13




Jak podporit chut’ do hry?

Znamky

- u slabsich zakl silny motivacni faktor

- 7 her (min 10 taht) = 1 (hodnota 0,1 testu
- 10 jednicek z Abaku = 1 znamka z testu

( = min 70 s pOéte n}'/C h P riklad CI ) Procentni podil spo¢tenych prikladi v aktuilnim

meésici

Umisténi tfid v aktualnim ...

tfida v  poradiv aktudlnim mésici v spoctené priklady -+
\/

9.B

Odmeény za spinéné ukoly v aplikaci

- v aplikaci je mozné vytvaret Ukoly oA .
napr. spoj Cisla priklady, doplh znaménka,
najdi co nejvice prikladd, najdi nejlepsi ¢as

Turnaje i
- nejvyssi pocet spoctenych prikladt za trfidu s» oA
(jen za Unor 10.170 prikladu - zaci 2. stupné)

- nominacni turnaj na Ligu abaku do Prahy

6.B

.B ~ Spole¢nadata ~



ABAKU LIGA

Setkani nejlepsich hrac¢u v Praze oI
- déti hraji s hraci z celé CR

- hraji duely (1 ¢lovék proti 1 ¢lovemesi
- Svycarsky systém

Ligovy zapas
- 110 kamenu na desce 15 x 15
- zasobnik 5, 1 min na premysleni

Ocenéni ve finale ABAKU LIGY
- 3 nejlepsi hrédi findle (Mistr CR)

- 3 nejlepsi tymy, Skoly (Mistr CR - 8kola) - 3 nejlepsi hraci on-line
casti

- nejlepsi vysledek finale - 3 nejlepsi skoly on-line
casti

" \V4 A4 BV oy 4
- naitfacnaict nrohra
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