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Supersada na triedenie

Pocitanie a triedenie

Supersada na triedenie je navrhnuta tak, aby oboznamila deti so zakladnymi
matematickymi pojmami, ako su pocitanie, triedenie a parovanie. Prirucka ponuka
rozli¢né aktivity, ktoré formou hry naucia deti rozlisovat farby a ¢isla a pocitat.
Deti sa budu zabavat aj pri porovnavani tvarov jednotlivych predmetov. Najprvim
poskytnite dostatok ¢asu, aby sa pohrali s jednotlivymi predmetmi a oboznamili
satak s ich tvarom a farbou. Potom spolu s nimi vyskisajte odporucané aktivity.
Nechajte deti tvorit a hrat vlastné hry! Moznosti si neobmedzené!



/\ UPOZORNENIE

RIZIKO UDUSENIA
Vyrobok obsahuje malé Casti. &
Nevhodné pre deti do 3 rokov.




Aktivity

ZAP!

Koncept: Rozpoznavanie cisel a pocitanie

Co budete potrebovat: Kocku a predmety na pogitanie

Postup: Kazdy hra¢ si zvoli jeden predmet a hra s nim pocas celej hry. Prvy hra¢
hodi kockou, aby zistili svoje ,ZAP“ ¢islo. Ak padne cislo Sest, musi napocitat
Sest zvolenych predmetov, pricom cislo 6 nahradi slovom ,ZAP*.

Napriklad: ,1, 2, 3, 4, 5, ZAP“. Ak nepovie ,,ZAP" na spravnom mieste, musi vratit
véetkych Sest predmetov spat. Dalsi hraé hadze kockou, aby zistil svoje , ZAP* Sislo.
Hra pokracuje, kym si to vSetky deti nevyskusaju.

Pocitat a zoradit

Koncept: Pocitanie

CGo budete potrebovat: Misky na triedenie
a plastové zetony

Postup: Polozte misky na triedenie na stol.
Povedzte cislo, napriklad ,,pat*“. Dieta ma za ulohu viozit do kazdej misky
presne pat zeténov, pricom ich musi nahlas ratat. Opakovanim nadobudne
dieta potrebnu prax v pocitani. Aktivitu mozete vyskusat s rozlicnymi predmetmi.

Parovanie

Koncept: Pocitanie, zodpovedajuce slova a predmety

Co budete potrebovat: Indexové karty, spinner s ¢islami, véetky predmety
na pocitanie

Postup: Na jednotlivé indexové
karty napiste postupne slova:
spony, ovocie, vzorové bloky,
dinosaury, zetony, vozidla

a hospodarske zvierata. Rozlozte karty na stél a ku kazdej z nich
prilozte jeden vzorovy predmet. Prvy hraé¢ zatoci ¢iselnym spinnerom,
vyberie jednu z kariet a na kartu polozi presne tolko zadanych predmetov,
ake cislo si vytocil. Hra pokracuje, kym si ju nevyskusaju vsetky deti.




Na spravhom mieste

Koncept: Triedenie a klasifikacia, zoznamovanie deti
s predmetmi Jgff = X

Co budete potrebovat: Tacka na triedenie a véetky \é
predmety na pocitanie

Postup: Na stél polozte prazdnu tacku na triedenie. Predmety na pocitanie
zmiesajte dohromady. Do kazdého otvoru na tacke vliozte po jednom vzorovom
predmete. Deti nasledne triedia predmety, kym nebudu vsetky v spravnom otvore.

VSetko do seba zapada

Koncept: Jednoduché scitanie, rozpoznanie ¢isel a pocitanie
Co budete potrebovat: Misky na triedenie, malé karty

s prikladmi na scitanie, predmety na pocitanie

Postup: Do kazdej misky vlozte karticku s prikladom na sc¢itanie.
Dieta si potom zvoli typ predmetu, napriklad hospodarske zvierata.
Poziadajte dieta, aby precitalo prvé ¢islo a vlozilo do misky presne tolko
hospodarskych zvierat. Potom precita druhé ¢&islo a vlozi do misky zadany pocet
hospodarskych zvierat. Nakoniec dieta zrata vsetky zvierata v miske a zaroven
tak vyrata aj jednoduchy priklad na scitanie.

Urob viak @m
Koncept: Viac alebo menej M?

Co budete potrebovat: Spinner s farbami a spony

Postup: Kazdy hrac si zvoli farbu svojho vliaku. Zatoc¢te spinnerom &
a hrac, ktory ma prislusnu farbu, si méze pripojit k svojmu vlaku jednu

sponu. Obdas hru zastavte a spolu s detmi porovnajte dizku vlakov. Opytaite sa ich:
Ktory vlak mé najviac spén? Ktory vlak ich ma najmenej? Kol'ko spén tvori zeleny viak?

Zbierame ovocie

Koncept: Rozpoznavanie cCisiel a pocitanie

Co budete potrebovat” Spinner s Gislami a ovocie

Postup: Zmiesajte vSetko ovocie dohromady. Deti striedavo tocia spinnerom
a beru si zodpovedajuce mnozstvo ovocia. Ked' je vSetko ovocie rozobrané,
hra konc¢i. Vyhrava hrac¢ s najvac¢sim poc¢tom ovocia.
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Parne a neparne O O

Koncept: Neparne a parne ¢isla

Co budete potrebovat: Spinner s Gislami Q @

a farebné predmety

Postup: Prvé dieta zatoc¢i spinnerom a vyberie presne tolko predmetov,
aké ¢islo vytocilo. Potom predmety rozdeli do dvoch radov. Ak maju rady rovnaky
pocet predmetov, znamena to, ze vytocené cislo je parne. Ak je vjednom rade
jeden predmet navyse, vytocené cislo je neparne. Spytajte sa dietata, ¢i je ¢islo
parne, alebo neparne.
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Vitaz berie vSetko

Koncept: Viac ¢i menej a pocitanie

Co budete potrebovat: Spinner s ¢islami a dinosaury
Postup: Hru hraju dve deti.

Pri viacerych hracoch musi

byt ich pocet parny. Prvy hra¢

zatoci spinnerom a zoberie si ©
urceny pocet dinosaurov. Druhy z
hra¢ postupuje rovnako. Hraci si spolo¢ne porovnaju
pocet dinosaurov. Ten, ktory ma viac, si vezme dinosaury
protihraca. Hra pokracuje, pokial sa vsetky dinosaury neminu.

Od 1 do 10 a naspat

Koncept: Pocitanie do desat
Co budete potrebovat”
Kocku a dopravné prostriedky
Postup: Zmiesajte vSetky dopravné prostriedky v&‘%
dohromady. Hraci striedavo hadzu kockou a zakazdym Q>
si vezmu tolko predmetov, aké cislo im padlo. Akonahle ma
hrac desat vozidiel, za¢ne z nich odoberat. Zakazdym vrati na hromadu tolko
predmetov, aké ¢islo mu padlo. Hra kon¢i, ked uz hra¢i nemaju ziadne vozidla.
Variacia: Hrajte hru naopak. Kazdy hra¢ dostane desat vozidiel a zacne z nich
odoberat.




Dinosauria rodina

Koncept: Farby a riesenie problémov

Co budete potrebovat’ Spinner s farbami a dinosaury

Postup: Kazdy hrac si zvoli jeden druh dinosaura. Prvy hraé¢ zatoc¢i spinnerom

s farbami a zoberie si jedného dinosaura vyto¢enej farby. Dalsi hrag urobi to isté.
Cielom hry je vytvorit celu rodinu s jednym druhom dinosaura kazdej farby. Ak si
hrac¢ vytoci ¢ervenu farbu a ma uz ¢erveného dinosaura, jedno kolo ¢aka. Hraci
musia neustale pocitat, kolko dinosaurov maju a kol'ko ich este potrebuju. Budu
sa musiet rozhodnut, ktoru farbu alebo farby este potrebuju. Hra pokracuje,
pokial kazdy hrac¢ nevytvori svoju dinosauriu rodinu.

Zvieracie vzory

Koncept: Vytvaranie vzorov

Co budete potrebovat: Hospodarske zvierata
Postup: Vezmite niekolko hospodarskych zvierat

a poskladajte ich na stole do zaujimavého vzoru.
Ulohou deti bude vzor zopakovat. Potom vyzvite
postupne kazdé dieta, aby vytvorilo svoj vlastny vzor,
ostatné deti ho musia zopakovat.

To€ a pocitaj

Koncept: Scitavanie, rozoznavanie cisel, tvarov a pocitanie

Co budete potrebovat: Geometrické tvary a spinnery s Gislami a tvarmi
Postup: Hrac toci spinnerom s ¢islami

anasledne aj so spinnerom s tvarmi - A A N

takze ma urcené jedno ¢islo a jeden < >< >
tvar (napriklad cislo 5 a trojuholnik). A AA -
Dieta si zoberie pat trojuholnikov. Potom opéat toci spinnermi (napr.
Cislo 2 a sestuholnik). Zoberie si dva Sestuholniky. Nakoniec musi
spocitat véetky objekty, aby zistilo, kolko je 5 + 2.
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