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200217 Matematické vyzvy

Vek: od 4 rokov
OPIS

Hra ,Matematické vyzvy“ ponika detom dve trovne zaujimavych uloh, ktoré im umozfuju precvicovat
Cisla do ¢Cisla 6 (Uroven obtiaznosti 1) a do Cisla 10 (Uroven obtiaznosti 2). Deti maju moznost zoznamit
sa s roznymi reprezentaciami kazdého ¢isla a budd mat moznost pochopit, ako sa &isla tvoria.

Pravidla hry

Hra spociva v umiestneni Styroch magnetov na hraciu dosku tak, aby ¢isla na doske zodpovedali islam
na danej aktivite.

Rozvijané zrucnosti a ciele

. Pouzivanie Cislovania na vytvdranie skupin s rovnakymi cislami, ako su zobrazené (skupiny,
usporiadanie kociek, zdvihnuté prsty, cisla).

e \lypracovanie stratégie hladania réznych pozicii, kde je mozné umiestnit magneticky prvok, aby sa
dosiahla poZadovana dislica.

Produkt obsahuje:

¢ dosky: 4 obojstranné herné dosky, z ktorych kazda predstavuje nieco iné (sady, usporiadania kociek,
zdvihnuté prsty, Cisla), na dvoch réznych Urovniach:

uroven 1 — Cisla na doske od 1 do 3
uroven 2 — ¢isla na doske od 1 do 5

Na kazdej z nich sa nachadzaju Styri samostatné dosky, na ktoré by deti mali umiestnit po jednom
magnetku.

Doska by mala byt umiestnena svetlym pruhom smerom k detom.

¢ magnetické prvky: kazdé dieta dostane na hranie 4 prvky réznych tvarov.
Kazdy prvok je potrebné umiestnit na sietku uvedenu na karte.

Prvky sa pouzivaju pre Uroven 1 a Urovern 2.

e Karty s inStrukciami: 20 obojstrannych kariet:

¢ Predna strana (Uroven 1) Cisla 1 aZz 6;

¢ Zadna strana (Uroven 2) ¢isla 1 az 10.

Poradie kariet pre trovne 1a 2
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Poradie je rovnaké pre obe Urovne. Cislo, ktoré sa ma skladat, je reprezentované:
e Karty 1 aZ 4: sady.

e Karty 5 az 8: zdvihnuté prsty.

e Karty 9 aZz 12: rozloZenie kociek.

e Karty 13 aZ 16: napisané Cisla.

e Karty 17 az 20: vSetky vyssie uvedené.

Do kazdého znazornenia je zabudovand postupnost. Prvé dve karty v kazdej skupine predstavuju sady
zacinajuce:

* 1 a7 4 pre uroven 1.

e 1 a7 6 pre Uroven 2.

Dal3ie dve karty st od:

* 3 a7 6 pre uroven 1.

® 527 10 pre Uroven 2.

Kazdd karta ma 4 farebné ramceky s ¢islom zobrazenym na jednej zo 4 skupin vnutri kazdého z nich.

Farba ramc¢eka nasmeruje deti na prvok, ktory by mali pouzit. Poloha rdmceka na karte im hovori, kam
umiestnit prvok na mriezke.

Zoznamenie sa s produktom
Aby ste detom pomohli pochopit priebeh hry, mézete pouzZit jednu z tabul uvedenych v prilohe 1.

Cisla, ktoré maju deti usporiadat, by mali zodpovedat ¢&islam v favom hornom rohu kazdej karty na
urovni 1.

V pocdiatoénej faze objavovania mézu deti skladat prvky réznymi spésobmi, aby si uvedomili, Ze prvky
obsahuju skryté Cisla.

To ich podnieti k zamysleniu sa nad tym, ako skladat prvky, aby bolo ¢islo viditelné.
Po osvojeni si tejto zasady mézu deti zacat pracovat s dielmi na doske so Styrmi mriezkami.

Ked' sa deti zoznamia s instrukénymi kartami a doskami, mozete im ukazat inStrukéné karty so Styrmi
rdmcekmi, usporiadané tak, ako na doskach.

Farba ramcéeka umozriuje detom vediet, akd farbu prvku maju umiestnit na mriezku a kde.

Priklad: Modry prvok sa umiestni do pravého dolného rohu dosky tak, aby bolo viditelné rovnaké cislo,
aké je pozadované na karte.

Postupom ¢asu deti vypracuju stratégie umiestfiovania prvkov s ohfadom na ich tvar a pocet.
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Je to tiez prileZitost na opatovné vyuZitie a integraciu svojich vedomosti o tom, ako zloZit dané Cislo.

Priklad: Ak je poZadované Cislo na karte 7 (Uroven 2), diel, ktory sa ma umiestnit na dosku, moze
umoznit zobrazenie fubovolnej z nasledujicich kombinacii:

-5a2.
-42a3.

-alebo 4,2 al.

Hra

Kazdé dieta bude mat 1 dosku (Uroveri 1 alebo 2), 4 magnetické prvky réznych farieb a 1 alebo viac
kariet s pokynmi na vykonanie.

Na kazdej Urovni sa ucitel moéze prisposobit Urovni dietata vyberom:
e druhu reprezentacie na tabuli.
e typ reprezentacie na kartach.

Na zaciatku mozu deti dostat rovnaky typ reprezentacie na karte a doske. Ked'si zvyknu na vsetky Styri
typy reprezentacie, mozu to byt karty a dosky s roznymi typmi reprezentacie:

e bud pouzitim kariet 16 aZ 20.

¢ alebo kartou s jednym typom reprezentacie a doskou s inym.

Poznamky:

e pre Uroven 1: existuje niekolko réznych odpovedi na umiestnenie prvkov.

e pre Uroven 2: na kazdy prvok je mozné umiestnit len jednu spravnu odpoved. RieSenia kariet pre
Uroven 2 su v prilohe 2.

Prilohy

Priloha 1

Objavte siete (Uroven 1)

(sady — ruky — usporiadania kociek — cisla)
Priloha 2 (Uroven 2) Karty so sadami dosiek

Poznamka: RieSenie z inych dosiek je mozné prispdsobit oto¢enim farebnych prvkov o 90° alebo viac.



