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Hrajeme si s geometrickymi tvary
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OBSAH HRY

- karty rdznych velikosti na splnéni 35 ukold: 5 karet, které do sebe zapadaji,
5 dvojdilnych puzzle, 5 hmatovych karet s drsnym povrchem, 5 geometrickych tvar(
k sestaveni, 5 karet ke kresleni obrysu na papir, 5 karet s redlnymi obrazky,
5 geometrickych tvart k privazovani
- 2kolecka:
o kolecko s 5 geometrickymi tvary: kruh, Ctverec, trojuhelnik, obdélnik,
pétithelnik
o kolecko se 7 ukoly ke kazdému geometrickému tvaru
- 5ergonomickych provazkl v rliznych barvach

Karty jsou vyrobeny ze silného, odolného, velmi pevného a vysoce kvalitniho kartonu.

Material je Setrny k zivotnimu prostiedi, pochazi z trvale udrzitelnych les(i, obsahuje vysoké
procento recyklovaného materidlu a je 100% recyklovatelny.

Popis tkoliti na KOLECKU S UKOLY:

¢teni dotykem:

CS

vlozte geometricky tvar do
pfislusného dilku

puzzle: rojizdéjte drsnou ,cestu”
vytvoite geometricky tvar | ' projizae) "
- P prstem
spojenim dvou dilkd
dohromady
R tvoreni parQ: obrazek:

poznejte geometricky tvar na
redlnych fotografiich

kresleni:

tuzkou nakreslete na papir
obrys karty podle jejiho
geometrického tvaru

konstrukce:
sestavte geometricky tvar
z pfislusnych dilkd

pfivazovani:
pfivazte geometricky tvar
provazkem
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DOPORUCENA VEKOVA SKUPINA

Déti ve véku 3 az 6 let.

Hra slouzi k poznavani geometrickych tvarl pomoci smysli praktickym a kreativnim
zplUsobem. Nabizi nékolik zplsob( osvojovani: zasouvaci Zetony, hmatové karty, puzzle,
konstrukce, rozpoznavanim geometrickych tvarG v redlném Zzivoté a velké dilky, které
se spojuji pomoci provazkd.

Vhodna je nejen pro déti od 3 do 6 let; Ize ji pouzit i u starSich déti se specidlnimi naroky,
které se potrebuji u¢it geometrické tvary pomoci kombinovaného vyuziti riznych smysla,
rozliSovani zrakovych a hmatovych karet, asociace a jemnych psychomotorickych
dovednosti.

Drsny povrch pomaha rozvijet koordinaci ruka-oko, nezbytnou pro reprezentaci
geometrickych tvard.

Inspirovano metodikou Montessori.

VZDELAVACI CILE

o postupné se naucit identifikovat a rozlidovat geometrické tvary pomoci vice smyslu

o zlep3ovat koordinaci ruka-oko a manualni zru¢nost pomoci karet a jejich spravného
skladani

o rozvijet jemnou motoriku pouzivanim a spojovanim provazku, zlepSovat manudlni
zru¢nost pfi obkreslovani geometrického tvaru tuzkou

o u hmatovych karet rozliSovat tvary klouzanim prstu po drsném povrchu, cvicit
vizudIni pamét dotykem

o zlepSovat vizudlni rozpoznavani geometrickych tvard na redlnych obrazcich

o umét dokoncit sled kroku pfi konstrukci geometrickych tvarQ

JAK HRAT

POZNAVAME GEOMETRICKE TVARY

Pomucky: kolecko s geometrickymi tvary, vSechny karty s geometrickymi tvary,
ergonomické provazky.

1. Pocinaje nejmladsim hra¢em roztocte Sipku na kolecku geometrickych tvar(.
Vezméte si kartu s geometrickym tvarem oznacenym Sipkou - propojujte, zasouvejte
do sebe, skladejte puzzle, pracujte s hmatovymi kartami, sestavujte, kreslete obrys
nebo rozpoznavejte tvary na redlnych fotografiich. Hra¢ si maze vybrat jakykoli ikol.
Po jeho dokonceni si kartu ponecha.
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Pak je na rfadé dalsi hrac.

Pokud Sipka na kolec¢ku ukazuje na geometricky tvar, pro ktery jiz uprostfed stolu
nezbyly Zddné karty, prichazi na fadu dalsi hrac.

Hra kondi, kdyZ uz uprostrfed stolu nelezi zadné karty s geometrickymi tvary.
Vyhrava hrac s nejvice kartami.

VYTVARIME LIBOVOLNE GEOMETRICKE TVARY

Pomlcky: kolecko s tkoly, vSechny karty s geometrickymi tvary, ergonomické provéazky.

1.

Pocinaje nejmladsim hra¢em roztocte Sipku na kolec¢ku s ukoly. Vezméte si kartu
podle ukolu oznaceného Sipkou, vybér geometrickych tvar( je na vas. Hrac provede
Ukol a kartu si ponecha.

Pak je na rfadé dalsi hrac.

Pokud 3ipka ukazuje na ukol, ktery jiz nelze provést s kartami zbylymi na stole,
pfichdzi na fadu dalsi hrac.

Hra kon¢i, kdyz uz na stole nelezi Zddné karty.

Vitézem se stava hrdg, ktery splnil nejvice Ukoll (nejvice karet).

VYTVARIME ZADANE GEOMETRICKE TVARY

Pomlcky: kolec¢ko s geometrickymi tvary, kolecko s ukoly, viechny karty s geometrickymi
tvary, ergonomické provazky.

1.

Pocinaje nejmlads$im hra¢em roztocte Sipku na kole¢ku s geometrickymi tvary
a kolecku s Ukoly.

Hra¢ provede ukol s geometrickym tvarem podle Ukolu a tvaru oznaceného Sipkami
na obou kole¢kach.

Pak je na radé dalsi hrac.

Pokud Sipky na obou kole¢kdch ukazuji kombinaci ukolu a geometrického tvaruy,
kterd jiz byla dokoncena, pfichazi na fadu dalsi hrac.

Hra kondi, kdyZ uz na stole nelezi Zddné karty.

Vitézem se stava hrac, ktery splnil nejvice tkoll (nejvice karet).
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DALSI VARIANTY:

1. Prace na stejném ukolu se vSemi geometrickymi tvary. Kdyz je ukol dokoncen,
hrac si vybere dalsi ukol.

2. Rozpoznavani geometrickych tvarii se zavienyma ocima. Hraci se zavienyma
ocima zvednou drsné karty s hmatovymi obrysy a uspofadaji je podle obrazku. Totéz
mohou provést s obrysovymi dilky.

PFi kterémkoli ukolu je mozno vyslovit ndzev geometrického tvaru, ktery se v danou
chvili pouziva. Uc¢eni pak kombinuje informace z nékolika smysl{ soucasné: zrak, hmat,
sluch.
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