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Vyhody:

Rozpoznavani Cisel

Zacnéte ucit déti jednoduché jednociferné Cisla prostfednictvim hry. Béhem hry se déti nauci
rozpoznavat jednotlive tvary Cislic. Poté co déti zvliadnou jednociferna Cisla, prejdéte na Cisla
dvojciferna. Cisla, ktera jsou si velmi podobna, jsou podtrzena.

Poradi Cisel

Déti se uci scitat/odCitat béhem piidavani jednotlivych Cislic na desku. Tato strategie napomuaze
détem povsimnout si, jak jdou &isla po sobé. Sachové figurky mohou byt rozmistény v jiném poradi,

nez fikaji pravidla.

Srovnavani Cisel
Jakmile si déti uvédomi poradi ¢islic, postupné zacnou porovnavat ¢isla s figurkami.

Hlavni ¢iselnda sekvence

Béhem hry se déti také nauci permutaci ¢isel prostfednictvim lichych a sudych &islic, které jsou
barevné od sebe odliSené. Koncept Ize poté pouzit i na jiné matematické operace.

Scitani a odcitani
Déti se béhem hry nauci s¢itat a odcitat ¢isla. Hra krom ¢isel obsahuje také symboly plus a minus.
Pocitani se tak stane zabavnéjsim.

Geometrické tvary

Zadni strana ¢islic je bezbarva. Lze dilky pouzit k vytvoreni riznych geometrickych tvar(. Pfi
pohledu zezadu jsou Cislice Cernobilé, déti si tak mohou uvédomit jejich symetrii.

Jemna motorika
Diky manipulaci a premistovanim dilkd si déti zlepSi jemnou motoriku.

Koncentrace

Vytvorte tabulku/mfizku Schulte table (mfizka/tabulka s ndhodné rozmisténymi Cisly nebo pismeny,
které slouzi k rozvoji rychlého ¢teni, periferniho vidéni, pozornosti a zrakového vnimani).
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Obsah baleni ZlepSenirozpoznavanicisel
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X50 X50 Déti ndhodné vytadhnou ¢&islo a nahlas ho prectou. Mensi

m a a a déti mohou zagit s &isly 1-5. Starsi déti poté pokracuji s dalsimi
— Mé&kké magnetické figurky (&isla) 100x Cislicemi.
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Mékké magnetické figurky (matematické symboly) 10x E_I I." z 4 g SOUbOj
Oboustrannd hraci deska 1x ~ Oboustranna hraci deska 1x ! .‘ 12 . 415 Hra je uréena pro rodi¢e a déti. Nahodné umistéte kole¢ka na
| Cisla na hraci ploSe (viz obr.). Kazdy hrac precte Cislo umisténé
‘ X50 ‘ X50 21 i. 23 . 25 pod kole¢kem. Pokud bude ¢islo sp(évné precteno, kolecko hréc“:
. —- odstrani z hraci plochy a ponecha si ho. Po ukonéeni hry, hradi
d 3 l.‘ 33| 34| 35 t sectou pocet ziskanych kole¢ek. Ten kdo nasbira vice kolecek,
—t T L vyhral.

. - I . Plastove kolecko 100x (2 barvy) Fix na bilou tabuli (€erna barva)
— ) | 3 1"4 34 Najdi a predti

I‘\ e » ‘ 14| 48 Nahodné umistéte kolecka na €isla na hraci ploSe (viz obr.). Déti

N7 i si vyberou jedno kole¢ko a pokusi se vyhledat figurku s &islem.
3 21 l'q 23 ‘ 25 Vyhledanou figurku s cilem poté nahlas pfectou. Pokud bude &islo

Magnetické karticky Tetris 36x Kostka 2x (10 stran, 2 barvy) Sadek na uskladnéni (2x) | il precteno sprave, kolec¢ko vyméni za figurku. Hra konéi ve chvili, kdy

1 - l“ L e e vSechna kolec¢ka budou nahrazena figurkami.
SEl }
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ZlepSenirozpoznavani Cisel
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Poslouchej a hledej

Na stul polozte figurky s ¢islem (1-20). Usporadejte je ve
spravném poradi. Poté rodi¢ nahlas fekne: vyhledej €islo 2.
Dité vyhleda figurku s &islem 2 a preda ji dospélému. Hra déle
pokracuje ve stejném poradi.

Najdi cil

Vyberte nékteré figurky &islic a vloZte je do sacku
(napriklad 1-10). Rodi¢ fekne Cislo, které ma dité
vytahnout. Dité ze sacku postupné vytahne ¢islo.
Precte nahlas a ur¢i, zda se jedna o hledané ¢islo.
Pokud dité ovlada vice cislic, viozte do s&¢ku vice
cislic.

Kopirovani

Dité nahodné vytahne postupné vSechny Cisla a umisti

je na desku (1-50). Poté dité vSechny Cisla precte. Poté
stejnym zplsobem postupujte s ¢isly 1-100. Nakonec ukazte
na nahodné ¢islo umisténé na desce, dité Cislo opét precte
nahlas.

MAGNETICKA TABULKA
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ZlepSeni.rozpoznavanicCisel

Prazdna strana hraciplochy

Otocte na prazdnou hraci desku a umistéte 5 po sobé jdoucich
Cislic. Poté dité vezme dalsi Cisla a umisti je také na hraci
plochu, tak jak maji jit za sebou (k tém 5 pfedchozim).

184

Kopirovani(rodina)

Otocte na prazdnou hraci desku. Hraci si rozdéli Cisla podle
barev (2 hradi, dité a rodi¢). Poté nahodné jeden hrac vytdhne
Cislo a umisti ho na hraci plochu. Pokud ur€i spravnou pozici

e r Cisla, hraje druhy hra¢. Hrag, ktery mine pozici, jedno kolo
Vo i = nehraje. Vyhrava ten, kdo umisti v8echny své Cislice na
hraci plochu.

n gOpakujici se Cisla

Rozlozte vSechny ¢isla (1-100). Poté dité vyhleda vSechna
Cisla, ktera se opakuji (napriklad 88, 77, 66 atd.) a precte je

a lE nahlas.
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Rozpoznej.rozdil
Hra je zaloZena na rozpoznavéni celych desitkovych ¢islic.

Dité poté vyhleda, ktera Cisla jsou cela desitkova a ktera ne.
Hru Ize také modifikovat tak, ze dité ze sacku bude postupné
vybirat ¢isla, ¢isla precte a poté je rozdéli do pozadované
kategorie.

Kazdodenni.zabava

Hra je zaloZena na znamych &i kaZzdodennich cislech,
napriklad: datum narozeni, ¢islo domu, ¢islo auta atd.
Dité vyhleda poZadovana Cisla a posklada je podle
pozadavkud. Pokud se néjaké cislo opakuje, €islo napiSte
fixou na magnetickou tabulku Tetris.

Vyberte vSechny desitkové Cislice a pridejte k nim i ¢islice jiné.

MAGNETICKA TABULKA
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Pocet a mnozstvi

7 w7

Odpovidajici Castka

Pouzijte zadni ¢ast hraci desky. Rodi¢ umisti urcity pocet Eislic
(zadni stranou, ¢erna barva) na hraci plochu. Dité na hraci plochu
vloZi stejny pocet €islic v jiné barvé (bila barva, viz obr.). Dité si

povSimne, Ze pridalo stejné mnozstvi karti¢ek jako rodic.

Najdi.Spatnou.skupinu

Rodi¢ nahodné vytahne dveé jednociferna ¢isla. Polozi je na
hraci plochu a poté vybere jedno €islo a pfida k nému spravné
mnozstvi kolec¢ek, k druhé ¢&islici zamérné pfida Spatny pocet

kolecek. Dité dostane za Ukol rozhodnout, ktery pocet kole¢ek
odpovida zobrazené Cislici.

PocCitani podle barev

Pouzijte rGzné barvy kole¢ek a Eislic, usporadejte je do
skupin podle barvy. Dité poté urci barvu a pocet kolecek/Cislic
v dané skupiné.

O
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Pocet.-a-mnozstvi
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PocCet.a.misto
Na stul poskladejte uréity pocet &islic/figurek (zadni stranou).

JLCEE A Nechte dit&, aby dany pocet spogitalo a nasledné vysledny
S, 3] 4 | - |_?_!_ pocet naslo mezi ¢islicemi a umistilo &islici/figurku na spravné
Snleleiw s | % 7| misto na hraci desce.
- St [

Shoda Cisel

Vyberte dvé €islice, napfiklad 5 a 8. PoloZzte je na stil. Dité €islo
precte a nasledné umisti stejny pocet figurek (zadni stranou) k
danému &islu.

MAGNETICKA TABULKA
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Pocet. a poradi

Posloupnost Cisel
Otocte hraci plochu. Za¢néte s rozsahem ¢islic 1-10. Poté

prejdéte na obtiznéjSi variantu. Nechte dité pocitat Cisla, a
pfitom necht usporada cislice v kladném nebo opacném

poradi.

2 4

Kopie hraci desky (postupné)

Otocte hraci plochu. Smichejte vSechny ¢islice a nechte dité,
aby je vSechny ve spravném poradi umistilo na hraci plochu.

9 Najdi prostiedni Cisla

E 2 Rodi¢ vybere dvé okrajové &islic a umisti je na stul. Dité
- pak najde Cislice, které chybéji mezi dvéma stanovenymi
Cislicemi. Nejdfive za¢néte doplnénim 1-2 chybéjicich &isel,
a ? ? ? ? m poté piejdéte na obtizngjsi varianty.
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Pocet a poradi

1-10 BBBa0
10-20 BB A
20-30 BEA0A
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Klasifikace.Cisel

Vyberte nahodné cisla. Dejte je pfed dité a nechte ho, at Cisla
roztfidi do kategorie 1-10, 11-20 a 21-30. Poté nechte dité Cislice
rozmistit ve spravném poradi na hraci desku.

-
-

el w y

EICE Poloha.Cislic

ol ol i o | Nahodné vyberte dvojciferna ¢isla. PoloZte pred dité hraci desku
: :::} (Cisly nahoru). Nechte dit&, aby si prohlédlo jednotlivé Fadky a

v ot oy sloupecky (jednociferna ¢isla, prvni &islo dvojcifernych ¢&isel).

g s g | Poté ukazuijte jednotlivad vybrana dvojciferna ¢isla. Dité poté urci
,'_,,',,;,,iNL pomoci sloupecku a fadku, kde se dvojciferné ¢islo nachazi.

ol et e

|o7 o e

Obnoveni poradku

Nahodné vyberte Cislice a umistéte je na hraci plochu (zadni
stranou nahoru). Dité poté bude jednotlivé dilky otacet a urci,
zda je Cislo umisténo ve spravné pozici. Pokud nebude, umisti
Cislo na spravnou pozici.

MAGNETICKA TABULKA
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PocCet a poradi

R 0 I b | 6| 7 |8 -
. L Okolni Cisla
Bl @B )| 25 Vyberte Cislo a umistéte ho na pozici kam patfi. Dité poté najde
& x |22 | 25—[:24 @ 2| 27 28 Cislice, které jsou od daného Cisla umistény od néj nahofe/dole a
» Hh 4 —_ 1o vpravo/vlevo.
3 (3233343536 | 37|38 |
R TR | 7 D)

Mrizka.Cisel

Vyberte €islo a umistéte ho na pozici kam patfi. Dité poté urci
vSechna Cisla v jeho okoli v mfiZzce 3x3 (nezélezi v jaké pozici
bude ¢&islo umisténo, viz obr.).

Cisla.domu

Umistéte na hraci plochu pfedni stranou na ¢isla 1-3 ks
magnetickou tabulku Tetris. Dité poté pomoci fixu na tabuli
napiSe na zakladé permutace ¢islo, které patfi na danou pozici.

Zacnéte s jednodusSimi tvary, poté vyuzijte i obtiznéjsi
magnetické tabulky Tetris.

i = =y Tt
MERENE-TETRETIE SRR - ARTER Y P
4:.4:'4:;44|453,4si4?|4a.:49|5|:£

T
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Pocet a poradi Pocet a poradi

Pozorovani ﬁ? 5 "‘-W"“ =8
n n B n a m Vytvorte fadu Cislic. Dité poté pocita zleva nebo zprava a k..' Es '.’_L.f | J_ Ui B A il ”
odpovida, které Cislo je na misté X. : ; B W58 w | 13'

.B.D. ? wIvRazeni

Otocte Cislice bilou/€ernou stranou vzhuru podle obrazku. Poté
dité odhadnéte, jaka barva by méla nasledovat. Poté vymyslete

. . D . . ? podobné barevné sekvence.

Sekvence.a.zakladni.Cisla
Otocte na hlavni desku (predni desku). Zeptejte se ditéte, kde se nachazi ¢islo 6 nebo

Damina(duel) jaké cisl hazi jako treti fadi. Slozitéjsi G f: otoCte hraci desk tejt
X . i i e i jaké ¢islo se nachazi jako tfeti v pofadi. SlozitéjSi Uroven: otocéte hraci desku a zeptejte
N q”.ky ha sadu 1-50 a 51-100. Det,' Zzacnou se serll 1-50 se na stejné otazky. Mlzete také polozit otazku, jaké €islo se nachazi na pozici X. Hra je
a postupné jako domino budou spojovat dilky. Rodi¢e budou UZitedna bro déti v prvni tida
pokraCovat s fadou 50-100. Postupujte, dokud se obé fady P P '
n a A m nesetkaji. Obtizn&jSi varianta hr\: vezméte dilky 1-100 a hrajte

stejnym zplsobem nebo pfidavejte &isla licha/suda.
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Porovnavan

1
1] o]efe]ae]s2

Sekvence
Nahodné vyberte Cisla a rozlozte je na stul. Dité poté
usporada ¢isla od nejmensich po nejvétsi.

24

NejmenSinebo.nejvysSi
Nahodné vyberte dvé &isla a nechte dité rozhodnout,
které z nich je nejvétsi.

Hra Duel (kostky)
Nejprve vyberte 20 Cisel a poté je umistéte do sacku. Rodi¢ a

kostkou, kdo z nich bude hru zadinat. Ten kdo na kostce hodi

vvvvv

(druhy hrac si poloZi ¢islo pred sebe). Pokracujte do doby,
dokud nevylosujete vSechna ¢isla. Vitézem se stava ten, kdo
ma nejméneé ¢islic pred sebou.

- nnung
"I hﬂ]’l ﬂ H‘Hlﬂi
IFHH I'HHI}

’.;q dité si kazdy nahodné ze sac¢ku vylosuje jedno ¢&islo. Poté hodi

MAGNETICKA TABULKA
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Nejprve rozdélte dilky podle barvy (bilé a ¢erné). Jeden hrac si
vezme bilou a druhy hra¢ ¢ernou sadu ¢islic. Dilky si hraci vyskladaji
na stal éernou/bilou stranou nahoru. Poté postupné hraci odkryvaji
jeden dilkem. Dilek s vétSi hodnou bere druhy dilek. Hra kon¢i ve
chvili, kdy jsou vSechny dilky rozebrany, vitézem se stava hrac¢ s
nejvyssim poctem dilkd.

Porovnavani.cisel

m Rodice si pfipravi sedu dvou ¢isel, které umisti v jednom fadku
E vedle sebe. Dité pak pomoci matematického symbolu < nebo >
?

rozhodne o velikosti danych &isel. Druha moznost je, Ze déti doplni
druhé ¢islo tak, aby sedéla zadana rovnice (se symbolem < nebo >).
Nakonec lze hréat i variantu, kdy ditéti jsou predloZeny tfi dilky

(2x ¢islo a symbol). Dité mé dilky usporadat.

Tipovaci hra

Do sacku vlozte dilky 10-20 a zamichejte. Vytdhnéte jednu Cislici a
zeptejte se ditéte, jaké Cislo drzite v ruce? Dité hada a vy poté fikate
zde je Cislo menSi nebo vétsi do doby, nez dité Cislo uhadne.
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selné zakony.
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Ciselné vzory

Zeptejte se ditéte, kolik je na hraci ploSe sloupct a kolik fadka.
Z kolika je ¢isel v fadku a kolik je ¢isel v sloupci. Poté mu
vysvétlete, jak funguje mala nasobilka.

Pozorovaci.hra

Zeptejte se ditéte, jestli v tabulce vidi néjaké z&konitosti. V kolik
je v fadku vpravo vétsich ¢isel nez vlevo? Kolik mensich cisel je
vlevo nez vpravo? Ve sloupci, kolik je vétSich Cisel pod Cislem
nez nad nim? Kolik je mensich ¢isel nad nez pod?

Sudé a licha Cisla

Vysvétlete hrou détem rozdil mezi lichymi a sudymi €islicemi.
Bé&hem vysvétlovani, pouzijte kolecka v jedné barvé. Ve chvili,
kdy dité pochopi princip, otocte hraci desku a zadejte mu Ukol:
usporadat ¢isla od nejmensiho po nejvétsi a naopak.
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Poradi Cislic

Umistéte kolecka na hraci plochu, tak abyste vytvofili néjakou
posloupnost. Poté se ditéte zeptejte, jestli uhadne, o jakou
posloupnost se jedna.

FMLHHHW‘HH

1°

Vynechat pocitani

Otocte hraci plochu. Rodi¢ umisti 4 nahodné dilky na plochu,
napriklad 2, 5, 8, 11 s rozdilem 2. Déti poté doplni vzor, ktery byl
naznacen. Podle toho, jak je dité Sikovné Ize pfipravit i
obtiznéjSi drovné.

L T . .

F_ % ;_J_ '-__O_s ) » Vice.pravidel
i ;:; :::: : > Pomoci kolecek, rodi¢ prekryje Cislice na hraci plo$e — napfiklad
el @ @O~ @: Cisla délitelna 2. Poté pocka, jestli si dité vzoru vSimne. Podle toho,
l; ;z'_;. '.;.zg.}".*' jak je dité Sikovné Ize pfipravit i obtiznéjSi trovné. Pokud dité
»0-0-0-0 "0 uhadne vzor, nechte ho at samo poté posklada vzor &isel, tak
m:‘}::;:':" aby byla délitelna napfikiad 5.
E'n .111 ...u. [ .:-:

L] | g =@ =
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Najdi pratele

Otocte hraci desku a vloZte na plochu jedno vybrané €islo
(na pozici kam patfi). Poté nechte dit&, aby doplnilo ¢islo pfed
a za. Vysvétlete mu princip scitani a odgitani.

24

Skladani.Cisel

Rodi¢e ukazou détem jak &isla skladat, za¢nou 1. VyuZiji k
tomu pfilozené kolecka, aby déti Iépe porozuméli operaci skladani.

aby déti porozumély dané operaci (¢isla 1-10). Poté teprve mohou
déti hrat hru scitani a od¢itani Cisel.

2

Rozklad Cisel
Rodi¢e ukazou détem jak Cisla rozkladat, za¢nou 2. Vyuziji k

tomu pfiloZené kolecka, aby déti Iépe porozumély operaci rozkladu.

vvvvvv

MAGNETICKA TABULKA

Veccscoeesssiosa LKL

Imitace hry

Cilem této hry je, aby si déti uvédomili jak s¢itani a od¢itani
probih& na jednotlivych dilkach (otocené ¢islem doll), napriklad
1+2 = 3, jeden dilem + dva dilky jsou dilky tfi. Pokud ze tfi

dilkd jeden dilek oddélaji, ziskaji pouze dva dilky.

-0l-0En
SEE B8N

Jak.ziskat.desitku

Jednociferné &islo zakryjte pomoci koleCka a zeptejte se ditéte,

s e 7 T které Cislo musi pfidat, aby celkem ziskalo hodnotu 10.

520 2 ot i e Bl i il £ Pokrogilejsi verze hry: zakryjte koletkem jakékoli &islo na desce,
dité poté najdecislo, které je nutno pficist/odecist, aby vysledna
hodnota byla 10.

= _"_'._l_“;f_'q___"
it M E !-:a'»:'l'a-:'a'ﬂ:r—|q

C ==l )
oB000anaaa &
27 | 70 74 | 75 - ; ;

ggggggg Pridavna valka (100)

DnnDna06an Vytahnéte &islo 50 a 100 (1-100) a zbytek dilkis smichejte. Poté

(2 Jas] s [s1]o]se] s [se]se] 2] hra zaéne, oba hrégi se rychle pokusi najit dva dilky, které
sou¢tem daji hodnotu 100 (napfiklad 18 a 82). Po vypréenf

gggggsg%s zvoleného ¢asového limitu, vyhrava ten, kdo nasbira nejvice

= il W dilka.
[ss] 5736 ] s Jeo] s fa] 75 Jaa] o)
(s0] 4 Jes] o] 7] 57 Jao] s
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Rozpoznavani geometrickych tvar

Imitace.hry W

Pokud déti umi n&sobit, Ize s nimi hrat tuhle hru. Déti umisti ' &6 = I
kolecka napfiklad na Cisla, ktera vzniknout po vynasobeni - o= S AP

7:1X7 =7, 2x7 =14, 3x7 = 21 — ¢&isla 7, 14 a 21 budou pokryty : P
koleckem. Nechte déti, aby ve hie objevili souvislosti. h | .

=S

Zabavne déleni Rozpoznani.tvaru

CIIgn W@, cgiietem ulkgzat CoMREena. déleni Cisel. Napriklad Otocte hraci plochu a pomoci kolecek vytvorte néjaky symetricky tvar. Poté nechte déti,

Ize détem ukazat (viz obr.), jak rozdélit 8 kolecek na 4 kolecka I . - . . . A .
(d&leno 2). PouZijte ob& barvy kolecek. aby si uvédomili symetrii a nechte je, aby si také vytvofili zajimavy tvar.
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Vzdélavaci hry Vzdélavaci hry

Magicke Ctverce .3x3

Na zadni stranu hraci plochy, vymezte mfizku o hrané 3x3.
Déti do mfizky naskladaji ¢isla 1-9, tak aby po secteni kazdého
fadku nebo sloupecku dal vysledek 15.

Gomoku

Gomoku je strategicka deskova hra, ve které se stretavaji dva
hraci. Hra se hrajte na zadni strané hraci desky. Hragdi si podle
barev rozdéli dilky (bilé a cerné). Hraci se stfidaji v jejich
pokladani na praseciky ¢ar a vyhrava ten, kdo jako prvni vytvori

fadu péti kamend/dilka v pficném nebo diagonalnim sméru. ﬁ
Hra pomaha détem rozvijet mysleni, inteligenci a soustredéni.
g Vytvorte tabulku/mfizku Schulte table (1-9, 1-16 nebo 1-25, mfiZzka/tabulka s ndhodné

; rozmisténymi €isly nebo pismeny, které slouzi k rozvoji rychlého &teni, periferniho vidéni,
pozornosti a zrakového vnimani). Rozmistéte dilky na plochu. Pozadejte dité, aby dilky

sefadilo positivnim nebo opaéném poradi. Cim krat$i &as, tim vét3i koncentrace.
L‘) g—l—» 5 s T | L1 I uﬂ
" IFI:| 'I 'l 'U' . ’ o
d" SR EICIEFTIE ﬁ

Schulte

Pochod. vpred

Hraci si vezmou kazdy jeden dilek (jeden hra¢ ¢erny, druhy hraé
bily dilek). Dilky postavi na start — policko 1. Poté budou hazet Distributor

kostkou. O hodnotu, ktera bude uvedena na kostce, se hragdi Sunnysoft s.r.o
posunou po hraci desce. Vyhrava ten hrag, ktery dosahne cisla Kovanecka 2390/1a

100. 190 00 Praha 9
Ceska republika
Www.sunnysoft.cz
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