newméro cihlicky 4

Ranné matematické hry a hracky jsou zvlasté dilezité pro vytvoreni schopnosti déti se ucit. Pro
svlj inovativni a ocenény design se tyto cihlicky staly velmi efektivni a zdbavné stejné pro déti
predskolniho véku i pro skolaky, ktefi se potrebuji vratit “zpét k zakladdm”.

Je to zdbava a jiny zpUsob pochopeni matematiky formou skladani a rozkladani cisel.

Tyto cihlicky Ize pouzit na mnoho her a cviceni, napriklad:

-identifikace a skladani Cisel,

-pocitani a tridéni,

-doplnéni do deseti (hra “deset kamaradd”),

-s¢itdni a odcitani.

Vice her najdete na strance www.newmero.dk v menu pod nazvem “matematické hry” (“math-

games”) nebo si stdhnéte velkou pfirucku, kterd obsahuje mnohem vice cvi¢eni na strance www.
newmero.dk.

cihla

Pocitani vroubkd Pravy vysecovy vzor

Levy vysecovy
vzor

&

Ciselnd hodnota

< Spojovaci ¢lanek/
konektor

Zadni strana
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obsah baleni

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

DESITKY

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

STOVKY

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

TISICE

Oranzové cihli¢ky, jedna sada. Cisla: 2000, 2000, 3000.

SACEK
Sacek (kapsa) na odkladani cihlicek.

PRIRUCKA
Prirucka s inspirativnimi priklady cviceni / her.



poloZeni na sebe

Cihlicky dané na sebe, predni cihlicka pfiloZzena na
druhou cihli¢cku svou zadnf stranou.

poloZeni vedle sebe
Cihlicky stejné barvy, které pridavanim do 10 nebo do
100 k sobé pasuji.

uloZeni proti sobé
Cihlicky priloZzené k sobé zadni stranou.

poloZeni k sobé vrchni ¢asti
Cihlicky pfiloZzené k sobé hornim vroubkovanym
okrajem.

pokladani na sebe
Pokladani rdznobarevnych cihlicek na sebe s pouzitim
spojovaciho ¢lanku.
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& ktera je vyssi?

@ U o o [J .
¥ 3-6 roki wWs 1+dité ( '\.: 5-10 min

Tato hra napomaha ditéti pochopit rozdil mezi vysokymi a nizkymi Cisly.

Vlozte vsechny Zluté cihlicky do sacku nebo vyloZte na stll s Cisly oto¢enymi smérem dold.
Toto cviceni se provadi nejlépe pouze se dvéma hradi. Kazdy si vybere jednu cihlicku, ukdze ji
druhému hraci a nahlas precte ¢iselnou hodnotu na cihlicce.

VVVVVVVVVV

vyhrava vsechny cihlicky (podivejte se nize, jak se dité uci, které Cislo je vyssi). KdyZz uz v sacku
nebo na stole nezlstaly Zadné dalsi cihlicky, hra konci. Ten, kdo ma nejvice cihli¢ek vyhrava hru.

Kdyz se dité neumi samo rozhodnout, které Cislo na cihlicce je vétsi, mlze poloZit cihlicku na
druhou cihlicku (ulozit cihlicky na sebe s pouZitim spojovaciho ¢lanku) a porovnat pocet vroubk.

vvvvv

Obrazek dole ukazuje dvé cihlicky se dvéma a Sesti vroubky, které jsou uloZeny na sobé, je tam
zvyraznén rozdil mezi poc¢tem vroubkd na hornim okraji cihlicky.

CviCeni se mUZe opakovat aby si dité zafixovalo vSechna &isla. Po Case je dité schopno rozeznat,

VVVVV

Hodné Stéstil
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deset kamaradu &

—————

(] U @ J [J .
s 4-8 et sy 1+dits (N} 5-10 min

Tato hra pomaha ditéti rozeznat pary jednomistnych cisel, které dohromady daji
Cislo 10. Toto pochopeni je dlleZité jak pro scitani, tak i pro odecitani jednomist-
nych cisel.

Vylozte véechny zluté cihlicky na stdl s &islem oto¢enym nahoru. Reknéte ditéti, 7e véechny ci-
hlicky maji svého “specidlniho kamarada”. Kdyz se tyto dvé cihlicky (kamarddi) najdou, vytvori
spolu ¢iselnou hodnotu 10. Viyberte dvé cihlicky, které dohromady davaji ¢islo 10: potom reknete
napriklad, “toto je 2 a jeji specidlni kamarad je 8”.

Nejprve ukazte, zda poloZzenim cihlicek vedle sebe k sobé pasuji svym okrajem. Spocitejte vroubky
na hornim okraji cihlicky. Mély by davat dohromady 10. MdZete také ukazat jak k sobé cihlicky
nepasuji (polozenim dvou cihlicek vedle sebe, které k sobé nepasuji), protoze to neni “deset ka-
maradd”.

Ve skutecnosti cihlicky budou vést dité k nalezeni “deseti kamaradd”. Vezméte naptiklad cihlicku s
&islem 5. Reknéte ditéti aby vybralo cihli¢ku s &islem 2. Tyto cihli¢ky k sobé nepasuji svym boénim
okrajem. Potom ukazte, ze ulozenim cihlicek naproti sobé zadni stranou, cihlicky ukazuji ditéti
mezeru.

To znamena, Ze cihlicka s Cislem 2 neni “desitkovym kamaradem” cihlicky s Cislem 5, protoze
cihlicku s cCislem 8, ulozenim cihlicek naproti sobé zadni stranou se ukdZe presah, ktery ditéti
napovi, Ze cihlicka s Cislem 8 nenfi “desitkovym kamaradem”

s Cislem 5, protoze k sobé nepasuiji.

Nyni, kdyZ je to uz pochopeno, vezméte jakoukoliv cihlicku, ukazte ji ditéti a zeptejte se, zda umi
najit “desitkového kamarada”. Kdyz dité vybira libovolnou cihli¢cku, mGze bud’ spoditat vroubky,
nebo porovnat okraje a zjistit tak zda k sobé pasuji, pfiloZit jejich zadni stranou k sobé a porovnat,
nebo je prilozit k sobé hornim okrajem s vroubky.

Kdy?Z uZ na stole nezlstanou Zadné dalsi cihlicky, cviceni skoncilo.

Pfejeme prijemnou zdbavu a pamatujte na pochvalu!

copyright newméro | www.newmero.dk 13



& vafeni &isel

(] U @ J [J .
s¥ 79 let sy 1+dits (N 15-20 min

Tato hra détem ukazuje Ze mohou - ve spolupraci - pridat nékolik dvoucifernych
Cisel, prestozZe se to zda nemozné. To posiluje détskou sebedtivéru s Cisly a stimu-
luje jejich zvédavost.

Na toto cviCeni budete potfebovat viechny Zluté a zelené cihlicky. Méjte pfipraveno i par modrych
cihlicek, ale nedavejte je zatim na stdl.

Kazdy si vybere zelenou a Zlutou cihlicku a poloZi je na sebe, pficemz Zluta cihlicka bude polozena
na zelené. Kazdy hra¢ fekne nahlas jaké ¢&islo se chystd poskladat. Reknéme, Ze tfi déti postavili
¢isla 27,36 a 19.

Dospély hrac vsechny vyzve, aby se spocitala hodnota vsech Cisel poloZenych na stole. Déti pfitom
obvykle reaguji s nedlivérou pokud se toto cviceni déla poprvé. Kazdy rozdéli své Cislo a vloZi obé
cihlicky do kapsy ( “do hrnce”) aby se “uvafily” do jednoho velkého Cisla (soucet vSech Cisel 27,
36a19).

Hra je velmi jednoduchad. Pfi tahu si kazdé dité vybere z kapsy dvé cihli¢ky stejné barvy. Dité pak
pfidava ¢isla na cihlickdch najednou, napfiklad dvé Zluté cihlicky s Cisly 6 a 7. Spolu davaji 13.

Dité by mélo poskladat Cislo 13. Pak vyslovi ¢islo 13 a vlozi cihlicky (3 a 10) zpét do kapsy.

To znamena, Ze dvé cihlicky (6 a 7) byly v kapse nahrazeny jednou Zlutou a jednou zelenou cih-
lickou (3 a 10).

Stejné, kdyz dité vybere dvé zelené cihlicky, napfiklad s ¢islem 20 a 30, ty budou nahrazeny jed-
nou cihlickou s ¢iselnou hodnotou 50.

Kdyz se uz v kapse nenachazeji dvé cihlicky stejné barvy, vyberte vsechny cihli¢ky ze sacku ven.
Ulozte cihlicky (tu s nejvyssi hodnotou na spodek) a ukazte spoluhracdm vysledné Eislo. Toto
vysoké Cislo je souctem vsech Cisel, které mély déti na zacatku.

Toto cviCeni obycejné prindsi spoustu vzruseni a sebedlvéry, které podnécuji zvédavost. Modré

cihlicky budete potrebovat kdyz soucet bude vyssi nez 100.

Hodné sStéstil
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newméro tehlicky 4

Rané matematické hry a hracky su obzvlast dolezité pre vytvorenie schopnosti deti sa ucit. Pre
svoj inovativny a oceneny dizajn sa tieto tehlicky stali velmi efektivne a zdbavné rovnako pre deti
predskolského veku ako aj pre Skoldkov, ktori sa potrebuju vratit ,spat k zakladom”.

Je to zédbava a iny spdsob pochopenia matematiky formou skladania a rozkladania ¢isel.

Tieto tehlicky sa moZu pouZit na mnoho hier a cvi¢eni, napriklad:

-identifikaciu a skladanie Cisel,

-pocitanie a triedenie,

-doplfianie do desat (hra ,desat kamaratov*),
-sCitanie a odcitanie.

Viac hier ndjdete na stranke www.newmero.dk v menu pod nazvom ,matematické hry” (“math-
games” ) alebo si stiahnite velku prirucku, ktora obsahuje omnoho viac cviceni na stranke www.
newmero.dk.

tehlicka

Vrubky na pocitanie Pravy skladackovy vzor

/

lavy skladackovy
vzor
\ 4 Spojovaci ¢lanok/
konektor
Ciselna hodnota Spodny okraj

Zadna strana
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obsah balenia

JEDNOTKY
7ZIté tehlicky, dve sady. Cisla: 1,2, 3,4,5,6, 7,8, 9.

DESIATKY

Zelené tehlicky, dve sady. Cisla: 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80,
90.

STOVKY

Modré tehli¢ky, dve sady. Cisla: 100, 200, 300, 400, 500, 600,
700, 800, 900.

TIsicky
Oranzové tehli¢ky, jedna sada. Cisla: 1000, 2000, 3000.

VRECKA

Pat vreciek na odkladanie tehliciek.

BROZURA
Brozura s inspirativnymi prikladmi cviceni/hier.



uloZenie na sebe
Tehlicky uloZené na sebe, predna tehlicka prilozena
na druht tehli¢ku svojou zadnou stranou.

uloZenie vedla seba
Tehlicky rovnakej farby, ktoré pridédvanim do 10 alebo
do 100 k sebe pasuju.

uloZenie oproti sebe
Tehlicky priloZzené k sebe zadnou stranou.

uloZenie k sebe vrchnou ¢astou
Tehli¢ky prilozené k sebe hornym vrabkovanym
okrajom.

ukladanie na seba
Ukladanie réznofarebnych tehliciek na seba s
pouZzitim spojovacieho ¢lanku.

17



4 ktora je vysdia?

@ U @ o [J ’ .
w¥ 3-6 rokov wWy 1+ dieta (K: 510 min

Tato hra napomaha dietatu pochopit rozdiel medzi vysokymi a nizkymi €islami.

VloZte vietky ZIté tehlicky do vrecka alebo vyloZte na stél s Cislami otoenymi smerom nadol.

Toto cvicenie sa robi najlepsie len s dvoma hrac¢mi. Kazdy si vyberie jednu tehli¢ku, ukaze ju
druhému hracovi a nahlas precita ¢iselnu hodnotu na tehlicke.

Opytajte sa dietata kto ma vyssie Cislo na tehlicke. Ten, kto ma na tehlicke vyssiu Ciselnd hodnotu
vyhrdva vietky tehlicky (pozri sa niZsie ako sa dieta uci, ktoré Cislo je vy3Sie). Ked uZ vo vrecku
alebo na stole nezostali Ziadne dalsie tehlicky, hra konci. Ten, kto ma najviac tehlic¢iek vyhrava hru.
Ked sa dieta nevie samo rozhodnut, ktoré Cislo na tehlicke je vyssie, mozZe poloZit tehlicku na
druhd tehlicku (ulozZit tehlicky na seba s pouZitim spojovacieho ¢lanku) a porovnat pocet vrubkov.

Tehlicka s vacsim poctom vrubkov ma vyssiu Ciselnd hodnotu.

Obrazok dole ukazuje dve tehlicky s dvoma a Siestimi vribkami, ktoré su uloZené na sebe, je tam
zvyrazneny rozdiel medzi po¢tom vrubkov na hornom okraji tehlicky.

Cvicenie sa moze opakovat aby si dieta zafixovalo vsetky Cisla. Po Case je dieta schopné rozoznat,
ktora tehlicka ma vyssiu Ciselnd hodnotu.

Vela Stastia!

18 copyright newméro | www.newmero.dk




desat kamaratov 4

—————

@ U @ o [J ’ .
w¥ 4-8 rokov wWy 1+ dieta (K: 510 min

Tato hra poméaha dietatu rozoznat pary jednocifernych &isel, ktoré dokopy daju
¢islo 10. Toto pochopenie je dolezité ako pre scitanie, tak aj pre odcitanie jedno-
cifernych cisel.

VyloZte vsetky ZIté tehlicky na stdl s ¢islom otocenym nahoru. Povedzte dietatu, Ze vSetky tehlicky
maju svojho ,Specialneho kamarata”. Ked' sa tieto dve tehlicky (kamarati) najdu, vytvoria spolu
¢iselny hodnotu 10. Vyberte dve tehlicky, ktoré dokopy ddvaju ¢islo 10: potom poviete napriklad,
,toto je 2 a jej Specidlny kamarat je 8”. Najprv ukdzte, ¢i poloZzenim tehliciek vedla seba k sebe
pasuju svojim okrajom. Spocitajte vribky na hornom okraji tehlicky. Mali by davat dokopy 10.
MozZete tieZ ukazat ako k sebe tehlicky nepasuju (poloZzenim dvoch tehliciek vedla seba, ktoré k
sebe nepasuju), pretoze to nie su ,, desiati kamarati”.

V skutocnosti tehlicky budu viest dieta k najdeniu ,desiatich kamaratov”. Vezmite napriklad
tehlicku s ¢islom 5. Povedzte dietatu aby vybralo tehlicku s Cislom 2. Tieto tehlicky k sebe ne-
pasuju svojim bocnym okrajom. Potom ukdzte, Ze uloZenim tehli¢iek oproti sebe zadnou stra-
nou, tehli¢ky ukazuju dietatu medzeru. To znamena, Ze tehlicka s ¢islom 2 nie je , desiatkovym
kamaratom” tehlicky s ¢islom 5, pretoZe dokopy ide o nizsie Cislo. Dieta by malo hladat Cislo s
vys$sou hodnotou. Rovnako ak dieta vyberie tehlicku s Cislom 8, ulozenim tehliciek oproti sebe
zadnou stranou sa ukaze presah, ktory dietatu napovie, ze tehlic¢ka s ¢islom 8 nie je ,desiatkovym
kamaratom” s ¢islom 5, pretoze

k sebe nepasuju.

Teraz, ked'je to uz pochopené, vezmite akukolvek tehlicku, ukazte ju dietatu a opytajte sa, Ci vie
najst ,desiatkového kamarata”. Ked dieta vybera nejaku tehlicku, moze bud spocitat vrabky, alebo
porovnat okraje a zistit tak ¢i k sebe pasuju, priloZit ich zadnou stranou k sebe a porovnat alebo
ich priloZit k sebe hornym okrajom s vrubkami.

Ked uz na stole nezostanu ziadne dalsie tehlicky, cvicenie skoncilo.

Prajeme prijemnu zabavu a pamaétajte na pochvalu!
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4 varenie ¢isel

U o o [J o of . .
¥ 7-9 rokov wWe 1+dieta (K; 15-20 min

Tato hra detom ukazuje Ze mézu — v spolupraci — pridat niekolko dvojcifernych
Cisel, hoci sa to zda nemozné. To posilfiuje detsku sebadoveru s ¢islami a stimuluje
ich zvedavost.

Na toto cviCenie budete potrebovat vsetky Zlté a zelené tehlicky. Majte pripravenych aj par
modrych tehliciek, ale nedavajte ich zatial na stél.

Kazdy si vyberie zelenu a ZItu tehlicku a polozi ich na seba, pricom Zltd tehlicka bude polozena
na zelenej. Kazdy hrac povie nahlas aké Cislo sa chysta poskladat. Povedzme, Ze tri deti postavili
¢isla 27,36 a 19.

Dospely hrac vsetkych vyzve, aby sa spocitala hodnota vsetkych Cisel poloZenych na stole. Deti
pritom obycajne reaguju s neddverou ak sa toto cvi¢enie robi prvy krat. Kazdy rozdeli svoje ¢islo a
vloZi obe tehlicky do vrecka (,,do hrnca”) aby sa ,,uvarili” do jedného velkého &isla (sucet vsetkych
Cisel 27,36 a 19).

Hra je velmi jednoducha. Pri tahu si kazdé dieta vyberie z vrecka dve tehli¢ky rovnakej farby.
Dieta potom pridava Cisla na tehlickach naraz, napriklad dve ZIté tehlicky s ¢islami 6 a 7. Spolu
davajd 13.

Dieta by malo poskladat ¢islo 13. Potom vyslovia Cislo 13 a vloZia tehlicky (3 a 10) naspat do
vrecka.

To znamend, Ze dve tehlicky (6 a 7) boli vo vrecku nahradené jednou Zltou a jednou zelenou
tehlickou (3 a 10).

Rovnako, ked dieta vyberie dve zelené tehlicky, napriklad s ¢islom 20 a 30, tie budl nahradené
jednou tehlickou s ¢iselnou hodnotou 50.

Ked'sa uZ vo vrecku nenachadzaju dve tehlicky rovnakej farby, vyberte vietky tehlicky
z vrecka von. UloZte tehlicky (tu s najvyssou hodnotou na spodok) a ukazte spoluhracom vysledné

Cislo. Toto vysoké ¢islo je suc¢tom vsetkych Cisel, ktoré mali deti na zaciatku.

Toto cviCenie obycajne prinasa vela vzrusenia a sebaddvery, ktoré podnecuju zvedavost. Modré
tehlicky budete potrebovat vtedy, ked' sucet bude vyssi jako 100.

Vela Stastial
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