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Seradit podle velikosti a barvy




Hra podporuje

2 Matematika: soustifedéni, prostorové vnimani, rozpoznavani a
777} reprodukce mnozstvi, rané pocitani.

Umélecka vychova: rozpoznavani barev a rozliSovani rozmérd,
vizudlni a prostorové vnimani prvk{, vytvareni obrazl na zakladé
aktivitnich karet, kreativita, volna hra.

Somaticky vyvoj: prostorové vnimani prvkd, koordinace oci a
rukou, jemna motorika.

Jazykové vzdélavani: komunikaéni a poslechové dovednosti.
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Na znacky, pfipravit, start! Tuto tfidici hru Ize hrat samostatné nebo s ostatnimi. Sada obsahuje
micky ve dvou rdznych velikostech a klesté, které se hodi pro obé velikosti. Diky Ukoldim na
kartach se déti mohou naudit rozpoznavat rGizné velikosti, mnozstvi a barvy mick{. Aby si déti
procvicily jemnou motoriku, vkladaji micky do vyfezl pomoci dievénych klesti. Dfevéna deska
mé 6 kulatych vyfezl s bilym vnittkem a barevnym rémeckem, ktery odpovida barvam micka.
Déti mohou pouzivat Ukolové karty, hrat kostky nebo popustit uzdu své fantazii.

Priprava na hru
Pred zahéajenim hry vlozte vSechny barevné
micky do velkého kose.

Prabéh hry Aktivni karty

Ukoly na kartach jsou zalozeny na barvach,
velikostech a poctu barevnych mickd.
Existuji tfi rGzné Urovné obtiznosti: snadna,
stfedni a obtizna. Pouze karty na Urovni
,0btizné” maji reSeni na zadni strané, takze
si mlzete vysledek sami zkontrolovat. Na
ostatnich kartach si déti mohou okamzité
zkontrolovat, zda Ukol splnily spravné.
Vsechny ukoly Ize také pouzit jako
komunikacni hru. Jedno dité popisuje
kartu druhému a druhé musi umistit
kulicky na spravné misto.

5x Svétlo | Zelena:

Tyto karty nabizeji Ukoly zamérfené na
tridéni podle barvy, které zahrnuji také
rozliSovani velikosti. Déti se musi
podivat na vizualni kompozici na
kartach a poté pomoci klesti nebo
rukou vybrat micek z kosiku a umistit
jej na spravné misto na desce.

5x Stfed | Zluta:

Tyto  karty  poskytuji  vizualni
znazornéni kombinaci, které je treba
vytvorit tfidénim podle barvy a
velikosti.




5x Tézky | Cerveny:

Tyto karty nemaji vizualni vzor, ale &iselny. Na pfedni strané karet jsou vedle
kulicek rdznych velikosti viditelna cisla. Jsou umisténa v konkrétnich prohlubnich.
Pravé tento vzor je tfeba zopakovat, pficemz kulicky musi byt spravné roztfidény
podle barvy, velikosti a mnozZstvi. To také podporuje uceni se pocitani. Na zadni
strané je vizualni feSeni pro samokontrolu.
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Kostkové hry pro 2 az 4 hrace

V téchto kostkovych hrach mohou déti riznymi zpUsoby ziskavat kulicky nebo
se snazit jako prvni umistit své kulicky na herni desku. Pouzivaji se barevné
nebo Zislované kostky.

Verze A — barevné kostky @

Pro tuto verzi budete potfebovat barevné kulicky.

Kuli€ky se rovhomérné rozdéli mezi hrace a umisti se Q O
do malych ko$ika, pficemz kazdy hra¢ dostane stejny ad

pocet kuliek kazdé barvy. Velikost kuli¢ek neni

dudlezita. Stejné tak neni dilezity ani pfesny pocet,

ktery se liSi v zavislosti na po¢tu hracu. Hra¢ hodi

kostkou a umisti jednu ze svych kuli¢ek na pfislusné

misto v zavislosti na barvé, kterou hodil. Hrag, ktery —_

jako prvni umisti vSechny své kuli¢ky na hraci
plochu, vyhrava hru! .

Verze B — barevné nebo éislované kostky .
V této verzi déti pouzivaji barevné kostky nebo

kostky s Cisly od 1 do 3. VSechny micky se umisti do

pfislusnych barevnych pfihradek. Kazdy hra¢ ma

pFed sebou prazdny kodik. V kazdém kole déti hodi @ e
kostkou (pouze barvy nebo pouze &isla) a vezmou si »
bud micek v barvé, ktera padla na kostce (velikost g

nezalezi), nebo pfesny pocet mi¢kl uvedeny na ‘3 ﬁ-‘ e

svého koSiku. Kdyz jsou vS8echny micky rozdéleny, \
vyhrava hrag, ktery nasbiral nejvice mi¢ka. " iyl

kostce 1, 2 nebo 3 (velikost nezalezi) a umisti je do P I.\‘ - o .
LA



Verze C — barevna kostka

Tato verze vyzaduje barevné kostky. VSechny kulicky se ndhodné rozlozi do jamek,
pficemz jedinym pravidlem je, Ze kazda jamka m{ize obsahovat maximalné dvé kulicky
kazdé barvy.

V kazdém tahu déti hodi barevnou kostkou: hrac¢ vezme micek barvy, ktera padla na
kostce, z jedné z prohlubni a ,preskoci” ho do dalsi prohlubné (ve sméru nebo proti
sméru hodinovych rucicek).

Pokud jsou v prohlubni tfi kulicky stejné barvy, hrac si mize jednu z nich vzit a umistit ji
do svého kosiku.

Pokud ne, je na fadé dalsi hra¢. Za kazdou velkou kulicku se udéluji dva body a za
kazdou malou kuli¢ku jeden bod. Hra konci, kdyz na hracim planu jiz nejsou zadné

barvy nebo kdyz se po tfech hodech kostkou neobjevi Zddna barva, kterd je jesté na
hracim planu.

Hra také konci, kdyZ na hracim planu zdstanou pouze dvé kulicky kazdé barvy. Hrac s
nejvyssim poctem bodd vyhrava!
Priklad:

. Krychle je oranzova. Oranzova koule z
Hra — maximalné dva micky jedné ¢erveného vyklenku ,skace” do dalsiho.
barvy na jamku. Smér Ize volit libovolné.
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Nyni jsou v dutiné tfi oranzové Hrac si nyni mize vzit jeden z
kulicky. oranzovych mickd a vlozit ho do
svého kose.
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