, O
NAgoBILKA

Ndsobilka je zabavna kvizova hra uréena hlavné pro déti
na prvnim stupni zakladni skoly a jejich rodice (prarodice,
starsi sourozence).

Chytré kvizy mohou pro své aktivity vyuZit i ucitelé ve Skoldch.

Hra obsahuje: 60 kvizovych karet g .
H z v ) Sp?} p?\k\fad)ﬁ,
Karty jsou oboustranné. Na strané Které maistene 5siedy.
s bilym podkladem je Ceska verze, na z:100 408
strané s barevnym slovenska. 54:6 4-10
V rozich karet jsou Cisla a vypocty, které 66 54
85 72:8

jsou nezavislé na jazykové varianté. Jsou
urcené ke hre ,Spocitej!”, popsané na . a
konci pravidel.

Karty, které ve hre naleznete, jsou trojiho typu.

*  Prvnim typem jsou karty s nasobilkou jednotlivych
Cisel od 1 do 10. Tyto karty jsou jazykové nezavislé,

z jedné strany je nasobilka daného ¢isla, z druhé
strany pak Ciselna fada se zakrouzkovanymi nasobky.

*  Druhym typem jsou karty s priklady. Jejich cilem
je v prvni fadé procvicit znalosti nasobilky, spolu se
schopnosti ditéte porovnavat &isla.

«  Tretim (a nejpocetnéjsim) typem jsou karty, které
obsahuiji tilohy. Nad feSenim ulohy je tfeba se
zamyslet, pfijit na postup feseni a s vyuzitim ndsobilky
pak docilit spravného vysledku.



Soucasti karet s pfiklady jsou vzdy i spravné vysledky.
Karty oznac¢ené symbolem Zarovky obsahuiji tlohy, které

K reseni vétsiny uloh budete potrebovat tuzku a papir,

na které je dobré si psat poznamky a vlastni vypocty.

Pri feseni na dité nespéchejte. Pochvalte ho, pokud
postupuje spravné. Pokud se mu ukol nedari vypocitat,
neprozrazujte mu reseni hned. Snazte se ho postupnymi
napovédami dovést k tomu, aby nakonec pocitilo ispéch
z toho, Ze feseni naslo samo. NesnaZte se vyresit vSechny
kvizy najednou. To, co dospélému pfipada jednoduché

a vyresi za minutu, miZe ditéti zabrat mnohem vice ¢asu
a nemusi to nutné znamenat, Ze by ukolu nerozumélo nebo
ho neumélo vyresit.

Ukaz, co umis!

Zakladni jednoduchd aktivita, uréend zpravidla pro
dospélého a jedno dité.

Postupné berte karty a davejte ditéti ukoly, které jsou
na nich popsané.

Pokud dité vyresi zadany pfiklad, necha si kartu na
znameni Uspéchu. Hrajte, dokud neziska predem
domluveny pocet karet (optimalné 3 az 5).

K otdazkam se miZete vracet opakované.

Pres propast

Aktivita pro dospélého s jednim ditétem.

Kromé bali¢ku karet si pfipravte ¢tvereckovany papir

a tuzku. Na papiru vyznacte Ctverec 5 x 5 ¢tvereckd.
Ukolem ditéte je spojit dvé protilehlé strany tak,

Ze budou propojeny souvislou fadou ¢tvereck, vyplnénych
symbolem, ktery si dité vybere (napf. kfizek).

Postupné berte karty a davejte ditéti tkoly, které jsou na
nich popsané. Pokud dité ukol spravné vyresi, zakresli si



do jednoho krajniho ¢tverecku svij symbol. Pokud vyresi
dalsi ukol, pokracuje opét vyplnénim ctverecku, ktery
navazuje na pfedchozi. Pokud néktery z Ukoll nevyresi
spravné, zahradi mu rodi¢ cestu zakreslenim jiného
symbolu (kole¢ko), kterym blokuje cestu z jedné strany na
druhou. Dité pak musi blokované pole obejit a vyfesit tedy
vice kvizd.

Dité zvitézi, pokud propoji dvé protilehlé strany. Velikost
¢tverce mlzete podle nélady, trpélivosti a schopnosti
ditéte meénit.

Spocitej!

Hra uréena k procvi¢ovani malé nasobilky pro dva aZ Sest
hraca.

Cilem hry je jako prvni zbavit se vSech karet.

Priprava hry:

Rozdejte kazdému hraci devét karet. Jednu ze zbyvajicich
karet polozte doprostfed stolu libovolnou stranou nahoru.
Prabéh hry:

Vsichni hraci hraji sou¢asné. Odpocitejte zacatek a poté
se vsichni zbavuiji karet tak, ze na pfiklady s ndsobenim
prikladaji spravné vysledky a naopak, k vysledkiim spravné
priklady. o Prikladani probiha tak, Ze prekryvate rohy
karet, které tvori dohromady vypocet a vysledek.

Hraci mohou prikladat své karty na libovolném misté
na hraci plose 9



Nezapomerite, ze Cisla jsou na obou stranach karet!
Pokud se hra¢ dostane do situace, Ze nemuze zadnou
kartu prilozit, musi pockat, nez ostatni pfilozi novou kartu.
Konec hry:

Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hraéd odlozi posledni
kartu. Stava se vitézem. Ve zcela vyjimecnych pfipadech,
kdyz zadny z hract nemdize prilozit kartu, vitézi ten, ktery
jich ma v ruce nejméné.

Spocitej s rozvahou

Z&akladni princip (spojovani roh( karet s priklady

a vysledky) je stejny jako u predchozi hry.

Rozdejte kazdému hraci pét karet. Jednu kartu polozte
doprostred stolu, ze zbytku vytvorte dobiraci bali¢ek. Hraci
se stfidaji po tazich (nehraji vSichni najednou). Pokud hraé¢
na tahu nemdize priloZit kartu, vezme si jednu z dobiraciho
balicku a jeho tah kon¢i.

Vyhrava ten, kdo se prvni zbavi v§ech karet.

Karty Chytrych kvizi mohou do svych hodin velmi dobre
pouZit i uéitelé na prvnim stupni. Ulohy jsou vybrény tak,
aby pokryly celé spektrum uciva vénovaného nésobilce,
véetné déleni a déleni se zbytkem. Vedle toho, Ze poslouzi
jako pfiklady na procvi¢ovani a rozsiteni uciva, mohou byt
zaroveri zdrojem inspirace pro vymysleni vlastnich kvizu.
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