KIDS BUILD THEIR KNOWLEDGE AND Téma: Bludisko
SKILLS ABOUT THE WORLD THROUGH Zdroje: Pre kazdy tim: velkd zelenad zékladna doska; karta s

| @ i navodom na bludisko a zodpovedajuci stavebny material; jeden

o : tanier 12x6, dva taniere 8x4, jeden tanier 6x4; jedna lopticka;

— ——— - Pre kazdé dieta: karta aktivity J-3-1 ; ceruzky: Cierna, ZIta a M Financovany
zelena. Eurépskou Uniou
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1. Ucitel da kazdému timu kartu s pokynmi pre bludisko a prislusny stavebny material a RS L
poziada ich, aby postavili model bludiska. Deti tuto pracu dokoncia. e
2. Ucitel vysvetluje pravidla hry. Jedno dieta umiestni lopticku na zaciatok bludiska, ktory je
oznaceny zelenou vlajkou. Naklananim platne v réznych smeroch sa lopticka posuva
bludiskom azZ na jeho koniec oznaceny Zltou vlajkou. Druhé dieta potom musi zdvihnut
tanier a vratit loptu cez bludisko na Start.

3. Ucitel da kazdému timu loptu a deti dokoncia cvicenie.
4. Ucitel da kazdému dietatu sadu ceruziek a kartu aktivity J-3-1.

5. Ucitel kazdému povie, aby zakddoval drahu lopty z vychodiskovej pozicie do konecnej
pozicie. Kédovanie sa vykonava nakreslenim Sipok, ktoré ukazuju, ktorym smerom by
sa mala platria naklonit. Ucitel vysvetluje, Ze kazdé dieta ma zakddovat drahu, ktorou
sa lopticka uberala pri hre s bludiskom. Pociatocna a koncova pozicia by mala byt tiez
oznacena v kéde nakreslenim vlajok v zodpovedajucich farbach.

6. Deti to vykonavaju.

7. Ucitel povie timom, aby zakryli bludisko platriami tak, aby nebolo vidiet jeho
cestu.

8. Toto vykonavaju deti.

9. U¢itel povie jednému dietatu, aby vzalo kéd toho druhého, umiestnilo loptu na
pociatoCnu poziciu a posunulo ju ,,cez” bludisko podla kédu.

10. Deti to vykonaju a povedia ucitelovi, i sa lopta dostala na koniec bludiska. Ak
sa v kdde ndjdu chyby, s pomocou ucitela sa vykonaju pripadné opravy.

11. Druhé dieta v time potom proces zopakuje podla kédu partnera.

12. Ucitel a deti zhodnotia vykonanie cvicenia. Dospeli k zaveru, Ze pohyb
objektu po danej trase mozno opisat pomocou kédu, v ktorom je smer pohybu
oznaceny Sipkami. Ak dbéjde k chybe v kédovani alebo Ccitani kddu,
nedosiahnete koncovy bod trasy.
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