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Ranné matematické hry a hracky jsou zvlasté dllezité pro pozdéjsi
vseobecné schopnosti uceni déti.

Inovativni a ocenény design téchto cihel se osvédcil jako velmi ucinny a
zabavny jak pro déti predskolniho véku, tak pro déti skolniho véku, které
potiebuji "zpatky na trat".

Je to zabavny a odlisny zplsob pochopeni matematiky tim, Zze budete
stavét a rozkladat Cisla.

Cihly mohou byt pouZity pro mnoho rlznych her a cviceni, napfr.:
- identifikaci a vytvareni Cisel

- pocitani a tridéni

- pfidani do deseti ("deset pratel")

- sCitani a odecitani
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dilky

QEDNOTKY 5
Zluté cihly, dvé sady. Cisla: 1, 2, 3,4, 5,6, 7,8, 9.

DESITKY .
Zelené cihly, dvé sady. Cisla: 10, 20, 30, 40, 50, 60,
70, 80, 90.

STOVKY )
Modré cihly, dvé sady. Cisla: 100, 200, 300, 400,
500, 600, 700, 800, 900.

TISICE )
Oranzové cihly, jedna sada. Cisla: 1000, 2000, 3000.

VAK
Jeden prakticky vak pro ulozeni cihel.

BROZURA
Tato brozura s inspirativnimi priklady cviceni / hry.

CIHLA

A. Vzor levého pilového kotouce

B. Pocitaci vroubky

C. Ciselna hodnota

D. Dolni okraj B -
E. Knoflik pro stohovani/konektor

F. Pravy vysecCovy vzor

G. Zadni strana



PREDNI STRANA POSTAVENI VEDLE SEBE

Dvé cihly stejné barvy, které pridanim

Cihlovy stoh, zadni ¢ast predni
tvori 10, 100 nebo 1000

strany.

Spravné spojeni

7
§

OPOZICE

Zadni strana proti zadni strané.

Chyba (vznika
mezera)

)
Chyba
a 7 Ve s
2 SKLADANT
P Skladani vétsich &isel

VRCH PROTI VRCHU
Poditani vroubkd




Kdo je to?
T | | | e

@ J
W 3-5let W 1+ (': 5 -10 min

Cviceni pomiizZe ditéti spojit symbol cisel a
zvuku / nazvu cisel.

Pro toto cvieni vybirate véechny Zluté cihly. Umistéte je na stdl nebo do
bavinéné tasky.

Pak feknéte ditéti, ze cihly jsou ryby a stll / taska je rybnicek.

Pozadejte dité, aby vybralo ryby z rybnika a zeptejte se, které Cislo je napsano

na rybé (cihle). VSimnéte si, Ze v tomto cviCeni nepouzivame vroubky na cihle, ale
pouze symbol Cislice.

Reknéme, Ze dité vybira cihlu s ¢islem 4 napsaném na ném. Zeptejte se ditéte
"Kdo to je?" (Jaky je nazev cCiselného symbolu na cihle?).

To pomaha ditéti spojit zvuk / slovo "Ctyri" se symbolem "4",

Cviceni by se mélo opakovat Casto, aby se ditéti zafixovaly vSechny symboly /
&isla a odpovidajicim tlagitkim se spravnym zvukem / ndzvem pro &isla.

Cvi¢eni mizete dale rozvijet ptidanim zelenych cihel.

Bavte se!

copyright newmero | www.newmero.dk



Hledej ryby
T | | | e

® ©
W 3-6let W 1+ (':‘ 5-10 min

Toto cviceni pomiize ditéti priradit zvuk / jméno
Cisel na symbol cisel.

Pro toto cviCeni vyberete vSechny zluté cihly. Je to velmi jednoduché cviceni.
Opacné cviceni "Kdo to je?".

Umistéte véechny Zluté cihly na stil a zamichejte je.
Cihly jsou nyni ryby v rybniku. Symboly cisel musi byt viditelné.

Pozadejte dité, aby naslo napriklad Cislo "tfi". V tomto pripadé
dité se musi podivat na cihly a identifikovat cihlu s ¢islem 3 napsanym na ni.

Cviceni by se mélo opakovat ¢asto, aby bylo zajisténo, ze si dité vSechna disla

zafixovalo. Béhem c¢asu bude dité rozpoznavat vSechny zvuky / nazvy cisel a
7 w7 7 [o] Vd 7 7 o (V4

odpovidajicim zpusobem bude odpovidat spravnym symbolum Ccisel.

Cvi¢eni mizete dale rozvijet ptidanim zelenych cihel.

UZivejte si!
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Poditani vroubkd

@ J
W 3-5let W 1+ Ct 5 -10 min

Toto cviceni pomiize ditéti prifadit zvuk / jméno
cisla na hodnotu cisla

Pro toto cvieni vyberete vSechny zZluté cihly.

Umistéte véechny Zluté cihly doll ( zadni stranou nahoru) na stll, promichejte je o
rozlozte kolem sebe. Cihly jsou nyni ryby v rybniku.

Pozadejte dité, aby naslo / ukazal napriklad cislo cihly "6". VSimnéte si, Ze jediny
zpUsob, jak dit& najde cihlu &islo "6", musi spocitat vroubky na cihle. Dit& nemdze
vidét symbol "6". Timto zplsobem dité cvi¢i pocitdni vroubkl a dostane hmatovy
pocit hodnoty / velikosti Cisla.

Cviceni by se mélo opakovat Casto, aby byla zajisténa fixace vSech Cisel. Postupem
¢asu dité rozpozna véechny nazvy ¢&isel a odpovidajici hodnotou (podet vroubki).

Spolec¢né s cvicenim "Kdo je to?" A ,Hledej ryby", si dité spoji symbol Cisel, nazev
Cisel a hodnotu cisel.

Bavte se!
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Ktera je nejvetsi?
EEE e EEE T RRE

® ©
W 3-6 let W 1+ C': 5-10 min

LJ
L4

Tato hra pomaha détem pochopit rozdil
mezi velkymi a malymi cCisly.

Dejte v8echny Zluté cihly do tasky nebo na stll s &isly smé&tujicimi dold.

Toto cviéeni se nejlépe provadi pouze u dvou hradd. Kazdy si vezme cihlu, ukaze ji
ostatnim a rika nahlas.

Zeptejte se jednoho ditéte, kdo ma nejvétsi pocet. Ten, kdo ma nejvétsi pocet,
vyhrava cihly (viz nize, jak se dité uci, které Cislo je skutecné nejvétsi). Kdyz v tasce
nebo na stole nejsou dalsi cihly, hra konci. Ten, kdo vyhrava vétsinu cihel, vyhrava
hru.

Pokud dité pochybybuje o tom, které &islo je nejvétsi, mdze dat cihlu jednu na
druhou ("superpozice" pomoci knofliku konektoru) aby porovnavalo pocitaci vroubky
vizualné. Cihla s "vice" vroubky je nejvétsi.

Obrazek nize ukazuje cihly 5 a 8, kde jsme zdUraznili rozdil mezi ob&mi cihlami

Cviceni by se mélo opakovat Casto, pro zafixovani rozdilu. BEhem casu dité zjisti,
které Cislo je vétsi nez druhé.

KdyZ je dité zkudenédjsi, mlzete se ho zeptat, o kolik je vé&tsi - viz cvi€eni "Kolik je
vice?".

Hrajte si, ucte se!

cihla 8 je vétsi nez cihla 5
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Ktera je vetsi?
EEE e EEE T RRE

® &)
oW 2-6 let Wy 1+ (K: 5-10 min
Tato hra pomaha détem pochopit presny rozdil
mezi velkymi a malymi cCisly.

Pfed timto cvi¢enim nejprve procvicte ,KTERA JE NEJVETSI?".

Dejte v&echny Zluté cihly do tasky nebo na stil s &isly smé&tujicimi dolG. Toto
cviceni se nejlépe provadi pouze s dvémi Ucastniky.
Kazdy si vezme cihlu, ukazi si ji navzajem a rikaji nahlas.

Poté, co jste se zeptali, které Cislo je nejvétsi, zeptejte se jednoho ditéte, ,,0 kolik
je vétsi jedno Cislo nez druhé®.

Pokud dité pochybuje, mizZe dat cihly na sebe ("superpozice" pomoci knofliku
konektoru) a vizualné porovnavat pocitaci vroubky.
Rozdil Ize snadno pocitat, kdyz jsou cihly poloZzeny na sebe.

Napriklad poloZzenim cihly 8 k cihle 5, je vidét, ze cihla 8 ma tfi dalsSi vroubky nez
cihla 5. Takze, 8 je o 3 vétsi nez 5. Nize uvedeny obrazek ukazuje cihlu pro 5 a 8
cihel, kde jsme zdUraznili "rozdil":

Cviceni by se mélo opakovat ¢asto, aby se détem zapamatovaly rozdily mezi Cisly.
Béhem c¢asu bude dité schopno presné rict, o kolik je Cislo vétsi nez druhé.

Hrajte si, ucte se!

.
y,
Cihla 8 je 0 3 ;
vétsi nez cihla 5 \ 7
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Ciselné bigo
BEE oaas EEE RN

® ®
sW 4-6 let W 2+ (‘: 5 -10 min

Ucte déti dekdédovat jméno cisla - napr. kdyz slysi "pét", porovna to se
symbolem "5". Déti by mély zjistit, které cCislo (symbol) odpovida zvuku /
nazvu cisla.

Bingo je popularni hra pro vSechny vgkové kate%orie. Pouzijte vSechny zluté cihly a
"zelene cihly 10" a umistete je na stul s Cisly nahoru.

MUzete vytisknout bingo tabulky, které najdete na konci této pfirucky, a rozdélte je
mezi detmi.

Bingo master (vy) vybere Cislo mezi 1-10 a rekne cislo nahlas.

Déti by mély poslouchat a divat se na svoji bingo tabulku, aby zjistili, zda Cislo, které
bylo receno nahlas, odpovida jedne z Cislovanych cihel na jeho bingo tabulce.

Napriklad master bingo rekne cislo "pét".

Dité by mélo videt, Ze na své tabulce bingo je cihla se symbolem 5 a hleda Zlutou cihlu
5 a umisti ji na svou bingo tabulku.

Pokud dité nevi, jestli je to spravny Ciselny symbol, cihla mu muUZe pomoci - prosté
bude pocitat vroubky na cihle.

“Jedna”, "DVé... "Ctyfi” “Jedna”, "Dvé... " Pét”, "Sest” “Jedna”, "DVé... "Pét

YWY

Dité, které ma vsechny cihly na své
bingo tabulce vyhrava a rekne BINGO!
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Vzory
S esessw P F W P I

J @
W 4-7 let W 1+ (K; 5-10 min

Naucte své dité, aby rozpoznalo vzory v poradi barev
a ocislované cihly.

Ve vzoru se Casto jednad o "Cast", kterd se opakuje jako kameny na chodniku, nebo na
koralcich. Vzory poskytuji pocit poradi, co by jinak vypadalo chaoticky.

Porozuméni vzorim pomaha pfi rozvijeni mentalnich dovednosti a mizZe poskytnout
zaklad pro pochopeni algebry.

Déti by mély zjistit, kterd barva(y) prichazi dale v poradi barev - cihly se pouziji k
reprezentaci barev.

Kromeé toho existuji také obtiznéjsi vzory, kde by déti meély najit vzory jako kombinaci
Cisel a barev.

Vytisknéte si nasledujici dvé stranky a pozadejte vase dité, aby naslo dalsi jednu
nebo dvé& chybé&jici cihly. MizZete také rozloZit cihly na stole tak, jak jsou zobrazeny
na dalSich strankach a vase dité by mélo pokracovat ve vzoru.

Hrajte si, ucte se!

11
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Snadné vzory
(pouil'vejte pouze tyto barvy)
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Slozitéjsi vzory
(pouil'vejte barvy a él'sla)

1 0}{30{80]{70]
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Trideni Cisel
= ..

® o © o ® k . .
W 5-7 let W 1+ } 5-10 min
Toto cviceni pomiize détem pochopit, Ze Cisla mohou byt roztridény ve
stoupajici nebo klesajici Fadé

Vyberte cely stoh z cihel jedné barvy, napriklad vSechny Zluté cihly. Nechte dité
vybrat tfi rizné cihly a pak poloZte dalsi cihly.

Napriklad, dité si vybralo cihly s Cisly 3, 5 a 8. Pozadejte dité, aby usporadalo disla,
tak Ze nejmensi Cislo je na levé strané, stredni Cislo je uprostred a nejvétsi Cislo je na
pravo.

) V. v

pomozte jim. Timto zpUsobem se dit& uéi, Zze 3 je mensi nez 5 a 5 je mensi nez 8.

Samotné cihly mohou dité také vést, aby zjistily, zda jsou Cisla sefazeny spravnym
zpUsobem. Dité mdZe jednodu$e ukladat cihly mezi sebou (zleva doprava).

Pokud vroubky vypadaji jako "schodisté", cihly jsou setfrizeny (zvysujici se nebo
klesajici). Pokud knofliky vypadaji jako "hora" nebo "udoli", cihly nejsou spravné
setrizeny. Toto je zobrazeno niZze na obrazcich, kde jsme vyzdvihli "horni vroubky".

Pokud jsou napriklad tfi cihly umistény takto:

3 - 5 - 8: Schodi&té r/
3-8-5: Hora 4
5-3-8: Udoli § i
5-8-3: Hora & & v

8 - 3 - 5: Udoli & & &
8-5-3

: Schodiste - o
Schodisté Hora Udoli

Samoziejmé pak miZete nechat dité vybrat vice neZ tfi ¢isla nebo mu ukazete dal&i
7 . v v v . Vé v o]
barevne cihly. Zacnete ale snadnou hrou a postupnée se propracujte k vice Cislum.

UZijte si a nezapomernite pochvalit!

14
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Mezi Cisly
EEE =wa=EEE e REE

® o © o ® k . .
W 4-7 et W 1+ } 5-10 min
Toto cviceni pomiiZe vasemu ditéti pochopit velikost Cisla
a tridéni.
Polozte jednu sadu Zlutych cihel 1-9 na stdl.

Vyberte malé ¢&islo a velké &islo, a umistéte je vedle sebe na stll s mezerami mezi
nimi. Pozadejte dité, aby naslo Cislo mezi témito dvéma disly.

Reknéme napfiklad, Ze vyberete cihlu 2 a cihlu 8. Nyni existuje nékolik spravnych
moznosti pro dité: 3, 4, 5, 6 nebo 7.

Reknéme, Ze dité vybere cihlu 4 a umisti ji mezi cihlu 2 a cihlu 8. Pokud jde o cviceni
"T¥idéni ¢isel", mUzZe si dité& vZdy samo ovéfit, zda je to sprdvné. Jednodude sklada
cihly 2, 4 a 8 a zjisti, zda vytvorilo "schodisté".

Pokud vroubky vypadaji jako "schodisté", cihly jsou spravné (zvysujici se nebo
klesajici). Pokud vroubky vypadaji jako "hora" nebo "udoli", cihly nejsou spravné.
Toto je zobrazeno nize na obrazcich, kde jsme oznacili "horni vroubky" Cervené.

Pokud jsou napriklad tfi cihly umistény takto:

3 - 5 - 8: Schodiété ( K

3-8-5: Hora <

5-3-8: Udoli .é é

5-8- 3: Hora & o v

8 - 3 - 5: Udoli & & &

8 - 5 - 3: Schodisté . L
Schodiste Hora Udoli

Cvi¢eni mlzete pokracovat tim, Ze pozadate o daléi &islo. NapFiklad mezi 4 a 8. Timto
o O v v v 4 v v V4
zpusobem muzete pokracovat, dokud nebudou vsechna cCisla zarazena do poradi.

Hrajte si, ucte se!

15
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U pokladny
TR |

® &)
oW 4-8let W 1+ C': 5 -15 min

Toto cviceni pomiiZe détem scitat a odcitat Cisla
jako kdyby nakupovali v obchodé.

Vyberte cihly, které se rovnaji Ciselné hodnoté minci. Také vyberte nékteré z
détskych hracek a jste pripraveni jit nakupovat.

Hra je jednoducha. Jeden z vas bude prodavacem obchodu prodavajici hracky a
druhy bude zdkaznikem, ktery predstira, Ze nakupuje hracky. Doporucujeme, aby
dospély byl nejdrive prodavacem.

Reknéme napfiklad, Ze mate medvidka, kterého méate k prodeji ve svém obchodé.
Cenu si rozhodnéte, ale doporucujeme vybrat si cenu, kterou lze doplnit pridanim
vybranych cihel.

Reknéme, ze medvidek stoji 28 korun. Vase dité bude muset vybrat cihly, které se
rovnaji cené. Chcete-li odpovéd v cené, kterou dité vybira je cihla 1,
2, 5 a cihla 20. Nebo dvé cihly 10 namisto cihly 20.

Béhem této hry mUZete mnohokrat vybirat &astky, kdy je tfeba vratit penize na
zpét. Reknéme napriklad, Ze vase dité chce koupit jizdni kolo a cena je 180 korun.
Ale dité ma jen cihlu v hodnoté 200. Nastésti mate 20 korun v pokladnég, takze
prodate jizdni kolo a vratite cihlu 20 vasemu ditéti oproti pfijmu cihly 200.

Chcete-li, aby se hra stala zabavné&j$im, mizete také zkusit smlouvat o hrackach,
které prodavate nebo kupujete.

Hra konci, kdyz uz nemate zadné hracky k prodeji, nebo kdyz mate vycerpany
vSechny penize.

Hrajte si, ucte se, bavte se!

o|
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Deset pratel
—— = ..

U J
oW 2-8 et W 1+ (K 10-20 min

L]
L4

Tato hra pomaha vasemu ditéti rozpoznat dvojice jednocifernych cisel, ktera
scitanim davaji dohromady cislo 10. Toto chapani je diileZité pozdéji pro
pscitani a odecteni desetinnych cCisel.

Umistéte vechny Zluté cihly na stll ¢isly nahoru. Reknéte svému ditéti, ze véechny
cihly maji "zvlastni kamarady". Kdyz se tito dva kamaradi objevi, daji dohromady
10. Vezméte dvé cihly, které sectenim daji 10: rikate napriklad "toto je 2 a jeho
zvlastni kamarad je 8". Nejprve ukazte, Ze umistovanim cihel vedle sebe (viz strana
4 v této prirucce) se hrany dokonale spoji. Spocitejte vroubky na hornich okrajich.
To je celkem 10.

Potom se muzete ukazat, Ze pokud se cihly nespoji Perfect fit

(vedle sebe) nejsou "10 kamarady".

Ve skutecnosti cihly vedou dité k nalezeni \

“kamaradl 10". Vezméte napriklad cihlu 5. Reknéme, Ze
dité bere cihlu 2. Tyto cihly se nekamaradi a vytvari mezeru

Poté ukazte, ze tim, ze je polozite zady k sobé ("opozice", viz
strana 4), cihly ukazuji, Ze vznikla mezera. To znamena, Ze 2 neni
10-kamarad s 5, protoze je priliS maly. Dité by mélo hledat vétsi
hodnotu. Podobnég, jestlize dité vybralo cihlu 8, "opozice" tak se
ukaze prekryvani. Tedy cihla 8 neni "10-kamarad" s cihlou 5,
protoze je pfilis velka.

mezera

Nyni, vezméte né&jaké cihly, dejte je ditéti a ptejte se, jestli mize
najit "10-kamarada". Kdyz vase dité vybira cihlu, mize bud’
pocitat vroubky, nebo zkusit prilozit hrany, aby zjistilo, zda se
shoduji, umisti je zady k sobé& nebo je umisti “vroubky proti
vroubkdm".

Vroubky vedou dité k tomu, aby zjistilo, zda je spravné Cislo ("10
pritele") vétsi nebo mensi.

KdyZ na stole nezlstanou 2adné cihly, cvi¢eni konéi.

Toto cviCeni Ize také provést se zelenymi cihlami
("Sto pratel") nebo modré cihly ("Tisice pratel").

Bavte se a nezapomente pochvalit.
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Stavéni domu

® &)
W 4-7 let Wy 1+ C': 5 -10 min

Cilem cviceni je vytvorit dvojciferné cCislo, které pomaha
ditéti pochopit desitkové soustavy. Dité bude schopné,
skladat a rozkladat dvouciferné cislo

Pro toto cviCeni budete potrebovat vSechny Zluté a nékteré zelené cihly. Rozlozte
cihly s Cisly smérem nahoru.

Cviceni je o budovani domU, které se sklddaji ze dvou ¢&islic. Doporu¢ujeme, abyste
zacali tim, Ze obsahuje pouze zelené cihly 10 a 20. Pozdéji byste mohli zahrnout vétsi
zelené cihly.

POZNAMKA: Doporucujeme nejprve provést cviceni "Kdo je to" a ,Hledani ryb" se
zelenymi cihlami.

Mohli byste napfiklad pozadat dit&, aby postavilo dim "24". Dit& musi nyni najit
zelenou cihlu 20 a Zlutou cihla 4. Pak na sebe postavte cihly, nejvétsi (zelend) je ve
spodni casti. Cihly jsou navrzeny tak, aby se mohly skladat na sebe ,konektor na
konektor".

Béhem tohoto cviceni bude dité muset "dekddovat", ze hodnota 24 je 20 a 4, pak
najdete spravnou zelenou a Zlutou cihlu. Pfidani se uskutecni implicitné pomoci
ukladani cihel. Cislo 24 je nyni fyzické, spise nez abstraktni text na kusu papiru. Dité
muUZe vidét a dotknout se dvou cihel, déleni a prestavovani &isel.

V pribéhu ¢asu mizete zavést daldi zelené cihly (desitky), modré cihly (stovky) a tak
dale.

Dité bude mit dobré znalosti o tom, jak jsou desitkova cCisla sestavovana a
strukturovana.

Bavte se a ucte se!
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® &)
oW 5-8let W 1+ C’: 5 -10 min

Toto cviceni pomize détem porozumét rozdilu mezi 1, 10 a 100,
které miize vytvoFit rdzna cisla.

V tomto cvi¢eni mUZete pouzit libovolny polet barevnych cihel, ale ujistéte se, Ze
mate jednociferné a dvouciferné cihly. Doporucuje se zacit se zZlutymi cihlami a
nékterymi nizSimi hodnotami zelenych cihel.

Umistéte cihly dolG (obracené) na stdl tak, aby dit& nevidélo &islice na cihlach.
Zamichejte cihly, tak Ze nejsou serazeny v néjakém konkrétnim poradi.

Dité bude nyni cvi¢it po&itani vroubkl na cihlach, aby zjistilo urcita &isla. Dité by také
mélo zadit pozndvat, Ze poditaci vroubky maji rdzné tvary v zavislosti na barvé cihel.

Tvar ¢&iselnych knoflik( pFedstavuje jednotky (1 o), desitky (10 A), stovky (100¢ ) a
tisice (1000 O ). Tato prevodni tabulka je zobrazena na jedné strané cerné bavinéné

tasky.

Mohli byste zadit tim, ze pozadate diteé, aby postavilo "47" - zde predpokladame, ze
cihla 40 a 7 jsou na stole.

JelikoZ cihly smé&fuji dold, jedinym zplsobem, jakym dité& nalezne cihly, bude po¢itani
vroubkl. Také za Géelem vybudovani spravného &isla musi dité& pochopit, Ze Etyfi
vroubky na zelené cihle nejsou stejné jako Ctyri vroubky na zluté cihle.

TakZe aby bylo moZné postavit dim, ktery se rovna 47, musi dit& najit zelenou cihlu
se 4 vroubky ("4 desitky") a zlutou cihlu se 7 vroubky ("7"). Kdyz dité najde Cisla,
otoci je a postavi na sebe, cihly ukazi 47.

V pribéhu ¢asu mlzete pridat daldi cihly (stovky)

Uzivejte si a hrajte si!
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Staveni zvirete
o .-
ii 4-8 let iii 1+ CC 5 -10 min

LJ
L4

Toto cviceni dopinuje ,,u pokladny" - stejné jako kdyz pocitame mince v
obchodé s potravinami.

V zavislosti na véku ditéte si vyberete dobrou smés ze vdech rlznych barev cihel.
Zacnéte tim, ze pozadate dité, aby postavilo zvife z nékterych cihel.
Dit& by mohlo napfiklad postavit koné& vyb&rem rlznych cihel s riznymi ¢&isly.

Mohlo by ho postavit asi takto: vybere cihlu 80 pro télo koné. Prida cihlu 1, cihlu 2 a
5, umisti je jako dvé& nohy a krk. Hlava m{ze byt vyrobena z cihly 10.

Ted se zeptejte dit&, jak tézky je jeho kUfi? Kolik vazi?
Dité by nyni mélo zacit pridavat cihly jednu po druhé, stejné jako pri pocitani minci v

obchodé. Mohlo by to byt napriklad takto: "1 plus 2 je 3 ... plus 5 je 8, ... plus 10 je
18, .. plus 80 je 98".

Casem se mozna budete chtit podivat, zda dité vyuzivd pojem "deset pratel" ("sto
pratel" atd. Viz cviceni "Deset pratel"). Konkrétné, pokud je zvife postaveno pomoci
cihel: 8, 2, 4, 5, 6, 40, 60, 100 a 200, mUzZete se pokusit pozorovat, zda dité ptida
"pratele" (viz cvic¢eni Deset pratel)

Napriklad pridanim 40 a 60, protoze dava 100. 8 a 2, protoze to dava 10. A tak dale.
Vyvine dité tuto pridanou strategii na zakladé "pratel"?

Bavte se!
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Budovani zvirat s deseti pratel,
EEEE

® &)
oW 5-8let W 1+ CC 5 -10 min

Toto cviceni je obménou cviceni “"Stavéni zvirat". V tomto cviceni budeme
stavét zvirata s "deseti prateli", abychom vyuzili schopnost rozpoznat
dvojice cCisel, které daji spolecné dohromady 10.

V tomto cviceni musite vybrat nékolik "Deset pratel" a Sto pratel (viz cviceni "Deset
pratel").
Napriklad byste mohli zacit vybérem 2 a 8,4 a 6, 30 a 70 a 50 a 50.

Spolu s ditétem stavite zvite s rGznymi pary "deseti pratel" a "sto pratel". Pokuste
se postavit slona nebo koné. Musite pfitom pouzit vSechny cihly.

KdyZ zvife postavite, mQzete se ptat ,kolik vaZi slon“? Zde si dité mze vybrat z
deseti rlznych kamaradd a nakonec vypoditat soucet "deseti pratel" a "stovek
pratel", kteri sestavili slona.

V tomto prikladu bude hmotnost slona 220.

Toto cviceni dité stimuluje, aby vyvinulo vlastni strategii "seskupeni" do "deseti a
sto pratel", coz bude uzitecné ve hrach jako je "Budovani zvirete vaziciho X, (danou
hodnotu).

Bavte se!
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Budovani zvirete o hmotnosti X

® &)
oW 5-8let W 1+ C': 5 -10 min

L]
L4

Toto cviceni je zménou cviceni "Postavte zvire".
V tomto cviceni stavime zvirata tak, aby odpovidala urcitému poctu
(hmotnosti).

V zavislosti na véku ditéte si vyberete dobrou kombinaci vSech barev cihel. Za¢néte
tim, Ze pozadate dité, aby postavilo zvire, které vazi napriklad 188 (kg).

Dité by pak mohlo zaéit s vystavbou zvifete (napfiklad koné&) vyb&rem rlznych cihel s
rlznymi &isly. Cilem bude postavit ho z cihel, které daji dohromady 188.

Mohli byste pozorovat nasledujici: dité vybira cihlu 80 pro télo koné. Vybere si cihlu
1, 2 a cihlu 5 a umisti je jako dvé nohy a krk. Hlava mdze byt vyrobena z cihly 10.

KdyZ toto d& dohromady, md pouze 98. Proto musi byt kif vétsi, nebo dité potiebuje
vymeénit nékteré jiz vybrané cihly!

Dité by pak mohlo vybrat cihlu 50 a pridat ho do téla. Kromé toho si dité mohlo
vybrat cihlu 50 a vyrobit z néj ocas koné. To prida az 154. Stale ale nestaci.

K tomu, aby zvife mélo vahu 188, musi dité vybrat cihly, které se rovna zbyvajicim
34 a pridat je ke koni. Mohly by byt treba jako koné nohy, ale samoziejmé to zavisi
vyhradné na ditéti, pokud nakonec ki vaZi 188 bez ohledu na to, jak vypada.

Po &¢ase, po opakovani tohoto cvi¢eni, mizZe dité vytvofit dalsi strategii. Konkrétné
prvni vybira cihly, které davaji pozadovanou sumu (napriklad 188), a teprve poté
postavi zvire. Napriklad dité mohlo vybrat 40 a 60 ("sto pratel" - viz cviceni "Deset
pratel"), pak 50, 30, 5 a 3.

ZpUsob, jak stimulovat objevovani této strategie, by byl omezit cihly, které si dité
muUZe vybrat. TakZe jen omezeny pocet "10 pFatel", "100 kamaraddd" a samoziejmé
pozadavek na vahu, kterou snadno vytvari "10 pratel" a "100 pratel". Tento napad je
popsan v cviceni "Budovani zvirat s deseti prateli".

UZivejte si!
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Varen

U J
oW 7-9 let W 1+ (K 15-20 min

Tato hra ukazuje détem, Ze mohou - ve spolupraci - pridat nékolik
dvoucifernych cCisel, i kdyz se to zda neuvéritelné. Posiluje détskou
sebediivéru s cisly a stimuluje jejich zvédavost.

Pro toto cviCeni budete potrebovat vSechny Zluté a zelené cihly. Pripravte si nékolik
modrych cihel, ale jesté je neddvejte na stul.

Kazdy si vybere jednu zelenou a jednu zlutou cihlu a postavi na sebe, Zlutou na
zelenou. Kazdy ucastnik rekne nahlas, jaké Cislo stavi. Reknéme, Ze tfi déti
postavily 27, 36 a 19.

Dospely rika, ze nyni naJdeme soucet vSech Cisel na stole spolecné. Déti obvykle
reaguji s nedtvérou pfi prvnim cviceni.

Kazdy rozdéli své Cislo a da obé cihly do tasky ("hrnce"), aby se ,uvarilo" na jedno
velké cCislo (soucet vSech cisel 27, 36 a 19).

Hra je velmi jednoducha. Kazdé dité vybira ze dvou cihlicek stejné barvy z hrnce.
Dité potom prida cCisla na cihly dohromady, napriklad dvé zluté cihly s Cisly 6 a 7.
Spolecné davaji 13.

Dit& by mélo postavit &islo 13 (viz cvi¢eni "Stavebni domd"). Pak Fekne &islo 13
nahlas a vlozi do hrnce odpovéd’ (cihlicku 3 a cihlu 10). To znamena, ze dvé Zluté
cihly (6 a 7) v hrnci byly nahrazeny jednou Zlutou a jednou zelenou (3 a 10)
Podobné, pokud dité vezme dvé zelené cihly, napriklad 20 a 30, budou nahrazeny
jednou cihlou 50.

Pokud uz v hrnci nejsou dvé cihly stejné barvy, vezméte z hrnce vSechny zbylé
cihly. Poskladeijte cihly (nejvétsi cihlu v dolni ¢asti) a ukazte détem cislo. Toto velké
Cislo je souctem vsech Cisel, které mély déti na zacatku.

Toto cviceni obvykle vytvari spoustu vzruseni a sebevédomi, po némz nasleduje
zvédavost. Hodné hrajte, nez se presunete na cviCeni "Rezani Cisel". Modré cihly
budou zapotrebi, pokud je soucet vyssi nez 100.

Viz obrazek na dalsi strance.

UzZivejte si!
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Vareni Cisel(obrazek - postup)
T = BEE W D0

J &)
oW 7-9 let W 1+ (K: 15-20 min

NiZe uvadime zplisob hry.

Zpocatku se sestavi tri Cisla 27, 36 a 19 a rozdéli se na Sest cihel, které jsou vSechny
vlozeny do "hrnce". Nize vidite, jak by se hra mohla hrat.

Kolo 1:

Kolo 2:

Kolo 3:

Kolo 4:

Kolo 5:

s

Kdyz uz nejsou k dispozici dvé cihly stejné barvy, konci hra stohovanim obsahu

hrnce, coz je "magicky" soucet. 5
4
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Krajeni Cisel

® o © o ® k . .
W 7-9 et W 1+ } 5-10 min
Toto cviceni pomize détem zlepsit se pFi pFidavani Cisel s mnoha
Cislicemi. Nejlepsi je udélat toto cviceni poté, co budete mit procvicené
"Vareni Cisel".

V tomto cviceni procvicite scitani Cisel tim, ze "nakrajite" stoh, pricemz jedna barva
o o] . 7 v . . v 7
zustane, dokud zustane nejvyse jedna cihla kazde barvy.

Toto cviceni je dobrym dalSim krokem k pochopeni konceptu “prevod", coz je jinak
obtiZné pochopit, jestlize prosté pigete pFirlstky na papite a pouzijete "1" bud’ na
10-prevod, 100-prevod a tak dale.

v prevod
Reknéme, ze postavime dva stohy cCisel, 89 a 28. Mame dvé -
Zluté cihly (9 a 8) a dvé zelené cihly (80 a 20). Budeme 11

pouzivat pristup podobny cviceni "Vareni Cisel", nicméné 89
budeme strukturovanéjsi tim, Zze budeme mit jednu konkrétni +28

barvu. Cilem je mit pouze nejvyse jednu cihlu z kazdé barvy. .
Zacneme si rozkladat platky "z vrchu" (prvni zluta, pak zelenag, 117

pak modra atd.).

Takze pfri rozkladani 89 a 28 odlozime dvé zluté cihly 9 a 8. To se rovna 17, takze
odstranime cihlu 8 a 9, a postavime soucet 17. Protoze pracujeme se zlutymi
cihlami , dali jsme Zlutou cihlu 7 stranou (v hrnci) a pak zelenou 10 vedle
zbyvajicich cihel: 80 a 20. Ve skutec¢nosti tato cihla 10 je ve skutecnosti , prevod" z
pfidani 9 a 8. Dit& mlze fyzicky vidét a dotknout se "ptevodu". Ted jsme ptipraveni
na dalSi rozklad - "zeleny platek".

Dité pak prida cihly ze zelené vrstvy pomoci jakékoliv strategie. Napriklad
dvé. Odpovéd bude 110. Dité stavi toto Cislo a postavi cihlu 10 stranou (do hrnce),
protoZe pracujeme na zeleném "fezu".

Nyni jsme v koneCném fezu - modry rez. Na stole je pouze jedna cihla kazdé
barvy. Pak postavime hromadu z cihel 100, 10 a 7, tedy Cislo 117. Soucet.

Viz obrazek na dalsi strance.

Bavte se!
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Krajeni Cisel (obrazek - postup)
EEE waw BEEE " EEE =

® ®
oW 7-9 let W 1+ (K; 5-10 min

NiZe uvadime zplisob pridavani.

Zpocatku jsou "na stole" dveé Cisla .

Odlozte
nejvyse jednu
cihlu po
pridani
kazdého rezu
Soucet je proveden (9 + 8 je 17) 7 si ddame !
stranou a preneseme (10) -
/T T 0 == === == =|= = ~
k ZELENA VRSTVA |
————————— —
Soucet je proveden (80 + 20 + 10 je 110)
10 je odlozeno a pfevedeme (100) > [T}
- — - — - — - = - — =
| MODRA VRSTVA (10059} i > (10059}
—————————————— -—

Soucet je hotovy a nezbyvaji uz zadné
cihly. Vypustte naddobu a postavte
odpovéd:
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Klasicke scitani
EEE s EEE 2 Faam RN
ii 7-9 LET iii 1+ (': 5 -10 min

Toto cviceni je klasickym doplnkem. Doporucuje se provadét
nékdy s cvicenim "Vareni cCisel" a
~Krajeni Cisel" pred timto cvicenim.

To je cviCeni je o klasickém scitani a vy jste vyzvani k pouziti vSech dostupnych
cihel. Dité mlzZete pozadat o secteni libovolného &isla. Naptiklad vypoéitat soucet
48 a 96. Vybudujte Cisla z cihel, takze mate dva kominy skladajici se ze zelené
cihly 40 a zluté cihlicky 8, dale ze zelené cihly 90 a Zluté cihlicky 6.

Umistéte je na stll tak, jako by jste to
udélali pfi vypoctu na papire.

Jako na papire zacnéte pridanim jednocifernych cisel 8 a 6.
Vysledkem je 14. Nyni najdete zlutou cihlicku 4 a zelenou
cihlu 10. Jako na papire umistéte zlutou 4 pod stohy 48 a 96
a mUzete umistit zelenou cihlu 10 nad stoh, aby se ukazal
prenos.

Dité musi nyni pridat dvouciferné Cislo. V tomto pripadé
prida cihlu 40, 90 a 10, coz je prevod z jediného
Ciselného poctu. To je 140 a dité ma najit modrou cihlu
100 a dalsi zelenou cihlu 40.

Nyni umistéte cihlu 40 pod stoh 48 a 96, dit& mize
postavit vysledek 44 tim, Ze stohuje zlutou cilicku 4 a
zelenou 40. Cihla 100 se posune nahoru jako nosic -
zobrazeny vyse jako 110. Konec¢né pridate cihlu 100 v

E tomto pripadé je pouze 100 v prenosu. V tomto pripadé
dité vytvori Cislo 144.

To je jeden z poslednich krokd pted provedenim vypoétd na papite.

UZivejte sil 27
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