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Hrame sa s geometrickymi tvarmi
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OBSAH HRY

- karty réznych velkosti na splnenie 35 uloh: 5 kariet, ktoré do seba zapadaju,
5 dvojdielnych puzzle, 5 hmatovych kariet s drsnym povrchom, 5 geometrickych
tvarov na zostavenie, 5 kariet na kreslenie obrysu na papier, 5 kariet s realnymi
obrézkami, 5 geometrickych tvarov na privézovanie

- 2 kolieska:

o koliesko s 5 geometrickymi tvarmi: kruh, Stvorec, trojuholnik, obd/Znik,
pdtuholnik
o koliesko so 7 ulohami ku kazdému geometrickému tvaru
- 5 ergonomickych povrazkov v réznych farbach

Karty st vyrobené zo silného, odolného, velmi pevného a vysoko kvalitného karténu.

Materidl je Setrny k Zivotnému prostrediu, pochddza z trvalo udrzatelnych lesov, obsahuje
vysoké percento recyklovaného materialu a je 100% recyklovatelny.

Opis tloh na KOLIESKU S ULOHAMI:

¢itanie dotykom:

zzle: P . P
pu prechddzajte drsnu ,cestu

vytvorte geometricky tvar

spojenim  dvoch  dielikov prstom
dokopy
B — tvorenie parov: obrazok:

vloZzte  geometricky  tvar
do prislusného dielika

spoznajte geometricky tvar na
redlnych fotografiach

kreslenie:

ceruzkou nakreslite na papier
obrys karty podla jej
geometrického tvaru

konstrukcia:
zostavte geometricky tvar
z prislusnych dielikov

privazovanie:
priviazte geometricky tvar
povrazkom
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ODPORUCANA VEKOVA SKUPINA

Deti vo veku 3 az 6 rokov.

Hra sluzi na poznavanie geometrickych tvarov pomocou zmyslov praktickym a kreativnym
sposobom. Ponuka niekolko spdsobov osvojovania: zasuvacie Zetény, hmatové Kkarty,
puzzle, konstrukcia, rozpoznavanie geometrickych tvarov v redlnom Zivote a velké dieliky,
ktoré sa spajaju pomocou povrazkov.

Vhodna je nielen pre deti od 3 do 6 rokov; je mozné ju pouzit aj u stardich deti so Specidlnymi
narokmi, ktoré sa potrebuju ucit geometrické tvary pomocou kombinovaného vyuzitia
roznych zmyslov, rozliSovania zrakovych a hmatovych kariet, asocidcie a jemnej
psychomotorickej Sikovnosti.

Drsny povrch pomdha rozvijat koordindciu ruka-oko, nevyhnutnu na reprezentaciu
geometrickych tvarov.

InSpirované metodikou Montessori.

VZDELAVACIE CIELE

o postupne sa naucit identifikovat a rozliSovat geometrické tvary pomocou viacerych
zmyslov

o zlepsovat koordinaciu ruka-oko a manudlnu zru¢nost pomocou kariet a ich
spravneho skladania

o rozvijat jemnud motoriku pouzivanim a spdjanim povrazkov, zdokonalovat
manudlnu zru¢nost pri obkreslovani geometrického tvaru ceruzkou

o pri hmatovych kartach rozlisovat tvary kizanim prsta po drsnom povrchu, cvicit
vizualnu pamat dotykom

o zlepSovat vizudlne rozpoznavanie geometrickych tvarov na redlnych obrazkoch

o vediet dokoncit sled krokov pri konstrukcii geometrickych tvarov

AKO HRAT

POZNAVAME GEOMETRICKE TVARY

Pomocky: koliesko s geometrickymi tvarmi, vietky karty s geometrickymi tvarmi,
ergonomické povrazky.

1. Poc¢nuc najmladsim hra¢om roztocte Sipku na koliesku geometrickych tvarov.
Vezmite si kartu s geometrickym tvarom oznacenym Sipkou - prepdjajte, zasuvajte
do seba, skladajte puzzle, pracujte s hmatovymi kartami, zostavujte, kreslite obrys
alebo rozpoznavajte tvary na redlnych fotografiach. Hra¢ si méze vybrat akukolvek
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ulohu. Po jej dokon¢eni si kartu ponecha.

2. Potom je na rade dalsi hrac.

3. Pokial Sipka na koliesku ukazuje na geometricky tvar, pre ktory uz uprostred stola
nezostali Ziadne karty, prichddza na rad dalsi hrac.

4. Hrakondi, ked uz uprostred stola nelezia Ziadne karty s geometrickymi tvarmi.

5. Vyhrdva hrdc s najviac kartami.

VYTVARAME LUBOVOLNE GEOMETRICKE TVARY

Pomocky: koliesko s ulohami, vietky karty s geometrickymi tvarmi, ergonomické povrazky.

1. Pocnuc najmladsim hracom roztocte Sipku na koliesku s Ulohami. Vezmite si kartu
podla ulohy oznacenej Sipkou, vyber geometrickych tvarov je na vas. Hrac vykona
Ulohu a kartu si ponecha.

2. Potom je na rade dalsi hrac.

3. Pokial Sipka ukazuje na ulohu, ktord uz nie je mozné vykonat so zvySnymi kartami
na stole, prichadza na rad dalsi hrac.

4. Hra konci, ked' uz na stole nelezia Ziadne karty.

5. Vitazom sa stava hra¢, ktory splnil najviac uloh (najviac kariet).

VYTVARAME ZADANE GEOMETRICKE TVARY

Pomocky: koliesko s geometrickymi tvarmi, koliesko s Ulohami, vietky karty s geometrickymi
tvarmi, ergonomické povrazky.
1. Pocnuc najmladsim hra¢om roztocte Sipku na koliesku s geometrickymi tvarmi
a koliesku s ulohami.
Hra¢ vykond ulohu s geometrickym tvarom podla tlohy a tvaru oznaceného Sipkami
na oboch kolieskach.
2. Potom je na rade dalsi hrac.
3. Ak 3ipky na oboch kolieskach ukazuju kombinéaciu Ulohy a geometrického tvaru,
ktora uz bola dokoncend, prichddza na rad dalsi hrac.
4. Hra konci, ked' uz na stole nelezia Ziadne karty.
5. Vitazom sa stava hra¢, ktory splnil najviac uloh (najviac kariet).
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DALSIE VARIANTY:

1. Praca na rovnakej ulohe so vsetkymi geometrickymi tvarmi. Ked' je uUloha
dokonceng, hra¢ si vyberie dalsiu ulohu.

2. Rozpoznavanie geometrickych tvarov so zavretymi ocami. Hraci so zakrytymi
oc¢ami zdvihna drsné karty s hmatovymi obrysmi a usporiadaju ich podla obrazku.
To isté mozu vykonat s obrysovymi dielikmi.

Pri ktorejkolvek Ulohe je mozné vyslovit ndzov geometrického tvaru, ktory sa v danej
chvili pouziva. U¢enie potom kombinuje informacie z niekolkych zmyslov sucasne: zrak,
hmat, sluch.
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