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Cisla 1 az 10 / Hady a rebriky

obojstranna tematicka podlozka - navrhy na vyuzitie

Potrebujeme:

¢ podlozku
¢ programovatelnu hracku

¢ hraciu kocku
¢ Kkarticky s Cislami

Deti sa naucia:

planovat dlhsiu trasu s prekazkami v tvorcovej sieti
osvojit si zaklady ovladania programovatelnej hracky
vyuzivat otacanie a pohyb dopredu a dozadu
postupne sa striedat v hadzani kocky

rozpoznavat Cisla a pocitat od 1 do 6 (10 az 20)
spravat sa v skupine podla spolo¢enskych pravidiel
zotrvat az do konca hry

Cisla 1 az 10

Podlozka je uréena na aktivity s ¢islami 1 az 10.
Pouzivanie podporuje rozvoj algoritmického myslenia
a pomaha zoznamovat sa s ciselnym radom 1 az 10.
Tato strana podlozky sa da vyuzit na rozne aktivity ako
napriklad priradovanie, pocitanie, pomenovanie a vyhladavanie.

Hady a rebriky

Hraju 2 - 3 hraci. Hra sa od policka 1 az do 20. Hraci hadzu
kockou a vcielka Bee-Bot, pripadne Constructa-Bot sa
zakazdym posunie o hodeny pocet bodov. Na policku,
kam sa Bee-Bot dostane, hra¢ dostane karticku s cislom,
aby vedel, z ktorého miesta ma pokracovat. Ak Bee-Bot
zastane na hlave hada, ten ho ,prehltne”, a musi cuvat az
na koniec chvosta. Ak sa dostane na spodnu cast rebrika,
musi po nom ,vyliezt" nahor. Vitazom sa stane hragc, ktory sa
ako prvy dostane do ciela - na ¢islo 20 alebo za ¢islo 20.

Ro6zne obmeny hry

Najomnici

Cisla predstavuju éisla bytov. Chceme navstivit kamarata,
ktory byva napriklad v byte ¢islo 8. Ako sa k nemu dostaneme?
Hladame kratku a dlht cestu po poschodiach. Pri hre mézeme
vyuzit karticky s Cislami. Kazdy hra¢ si vyberie karticku
a naprogramuje spravnu cestu.

Sipova Ruzenka

Z lega si postavime hradnt vezu, v ktorej spi Sipova Ruzenka,
a postavime ju za posledné poliko s ¢islom 20. Ulohou
hrac¢ov - princov - je vyslobodit spiacu princeznud. Ktorému
z nich sa podari zobudit Ruzenku?

Hry a motivacie mézeme vymyslat spolu s detmi.
Fantazii sa medze nekladu.
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Podlozka sa da vyuzit aj pri hre bez programovatelnej
hracky. M6ézeme ju nahradit napriklad farebnymi
kockami ¢i réznymi figurkami.

Programovatel'né hracky:

Bee-Bot Constructa-Bot

Programovatelné hracky,
hracia kocka, karticky s Cislami
a transparentna podlozka

nie st sucastou balenia. Nevhodné pre deti

do 3 rokov.
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