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Krokodil Hop

podlahova hra na farby, tvary a ¢isla

Krokodil Hop je uzasna matematicka hra, ktora potesi nielen
najmladsich Ziakov. Tato podlahova podlozkova aktivita spaja
aktivne hranie so zakladnymi matematickymi zru¢nostami,
akymi su rozoznavanie tvarov, farieb a Cisel. Podlozka
obsahuje nadherne ilustrovanu zatokou s kamenmi,
brvnami, zvieratami, tvarmi, farbami, ¢islami a roztomilym
krokodilom, ktory vSak méze vratit hraca na policko
Start, ked , prepadne”. Hrajte tuto aktivitu s celou triedou
alebo malymi skupinami.

Upozornenie: PodloZzka sa mbZe Smykat.
Odporucame hrat tato aktivitu v topankach.

AKTIVITY

Pomenuj farbu alebo tvar
Polozte podlozku na podlahu. Ziaci sa postavia na Start a pomenuju kazdu
farbu a kazdy tvar krok po kroku na kazdom kameni alebo brvne. Ak vie Ziak
pomenovat tvar alebo farbu spravne, moze prejst na dalsi kamen alebo brvno
a pomenovat ho. Pokracuijte, kym zZiaci neprejdu cez celu zatoku.

Umiestni spravne znacku

Polozte podlozku na podlahu. U¢itel hodi kocku s farbami a ziaci musia na podlozke najst vSetky
kamene a brvna danej farby, oznacia ich hracimi znackami. Opakujte tento postup. Ked padne
krokodil, odstrante vSetky znacky z podlozky. Hrajte aktivitu aj pouzitim kocky s tvarmi, nech ziaci
nachadzaju kamene a brvna daného tvaru, ktorypadne. Je to vyborny spésob ako praktizovat

a upevnovat rozpoznavanie tvarov a farieb.

Oznac tvar

Polozte podlozku na podlahu. Ucitel hodi oboma kockami a vykrikne kombinaciu farby a tvaru,
napr. zlty kruh. Ked' Ziaci najdu spravny tvar a farbu, zdvihnu ruky. Ucitel vyvola najrychlejsieho
ziaka a vyzve ho, nech sa postavi na dany kamen alebo brvno. Ucitel pokracuje hadzanim kocky
a vykrikuje kombinaciu tvaru a farby, pokial v§etci Ziaci nebudi mat moznost najst kamen alebo
brvno, na ktoré sa postavia. Ked na kocke padne krokodil, vykriknite lubovolnui kombinaciu farby
atvaru.

Prechadzka zatokou

Polozte podlozku na podlahu. Nechajte Ziakov prejst cez zatoku stupanim len po kamenoch
alebo brvnach s ¢islami. Ked' Ziaci prechadzaju cez zatoku, mézu vykrikovat ¢isla, po ktorych
prechadzaju. Je to vyborny spésob ako si zopakovat ¢isla. Precvicujte aj ratanie odzadu, a to tak,
7e sa Ziaci postavia na Cislo desat a pocitaju (a idi) smerom nadol k Cislici jeden.



HRY

Prejdi cez zatoku pomocou farieb

Pocet hracov: 2-4 alebo 2-4 timy

Sucasti hry: podlozka, kocka s farbami, 1 hracia znacka zvieratka pre kazdého kraca (resp. tim)
Polozte podlozku na podlahu tak, aby ju dobre videl kazdy hra¢. Kazdy hrac (tim) si vyberie jednu
znacku zvieratka a umiestni ju na poli¢ko Start. Hrag ¢.1 hodi kocku s farbami a presunie znacku
na najblizsi kamen alebo brvno danej farby. Hrac¢ ¢.2 hodi kocku a presunie svoju znacku tym
istym spésobom, vzdy si musi vybrat najblizsi kamen alebo brvno danej farby. Ak hrate v timoch,
jednotlivi ¢lenovia sa moézu striedat v hadzani kocky a presuvani znacky cez zatoku. Ak hra¢ hodi
kocku a padne krokodil, on alebo jeho tim ,,prepada”“ - vynechava jedno kolo, to znamena, ze sa
nehybe. Ak hrac pristane na kameni alebo brvne s ¢islom, méze hodit kocku este raz, ak to ¢islo
vie pomenovat.

Hrajte plynule, pokial jeden hrac¢ alebo tim neprejde cez celu zatoku a nedostane sa na travnatu
plochu na druhej strane podlozky. Ten hrac (alebo tim) je vitaz!

Prejdi cez zatoku pomocou tvarov

Pocet hracov: 2-4 alebo 2-4 timy

Sucasti hry: podlozka, kocka s tvarmi, 1 hracia znacka zvieratka pre kazdého hraca (resp. tim)
Hra ma rovnaky postup ako pri Prejdi cez zatoku pomocou farieb, liSi sa len vtom, ze sa pri nej
hadze kocka s tvarmi.

Divoky krokodil

Pocet hracov: 2-4 hraci alebo 2-4 timy

Sucasti hry: podlozka, kocka s tvarmi, kocka s farbami, 3 hracie znacky zvieratka pre kazdy tim

(kazdy tim si vyberie po tri zna¢ky z jedného druhu zvieratka)

Polozte podlozku na podlahu tak, aby na nu videli vSetci hraci. Hra¢i umiestnia svoje znacky na

policko Start. Hraé &.1 hodi oboma kockami, najde prisluéné miesto v zatoke a ulozi jednu znacku

na to miesto. Hrac¢ ¢.2 hodi oboma kockami a pohne sa rovnakym spésobom. Pri kazdom hode

si moze vybrat, ¢i pohne zna¢kou nachadzajucou sa na podlozke alebo ¢i prida do hry dalSiu

znacku. Hrajte plynule, pokial jeden hrac (resp. tim) nebude mat vsetky tri zvieracie znacky na

druhej strane zatoky. Ten hrac alebo tim je vitaz!

¢ Ak padne na kocke s farbami krokodil, znamena to DIVOKY KROKODIL. Hraé méze presunut
znacku na hocijaku farbu daného tvaru, ktory padol (napr. ak padne krokodil a Stvorec, méze
si vybrat $tvorec hocijakej farby).

+ Ak padne na kocke s tvarmi krokodil, je to DIVOKY KROKODIL. Hraé méze presunut znacku
na hocijaky tvar danej farby, ktora padla.

» Ak padne krokodil na oboch kockach, je to DIVOKY DIVOKY KROKODIL. Hraé moze pohnut
znacku na hocijaké policko s hocijakou farbou a tvarom.

Obsah balenia:

* vinylova podlozka

e 40 hracich znadiek (4 druhy zvieratiek, 10 kusov z kazdého druhu)
* 2 nafukovacie kocky

e sprievodca aktivitami
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