Mo&zeme si nou
precvicit postreh a
schopnost logického

Hra s jednoduchymi pravidlami uvazovania.

TRI! nie je typicka rodinna hra, ovela blizsie ma
k vyuke.

Deti (hraci) si pri hre
zabavnou formou
rozvijaju ako logické
schopnosti, tak aj
schopnost aplikacie
urcitych vzorcov.

MATIKA

HLAVOLAMY

Pri hre pouzivame
kreativitu
a matematické
citenie.
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TRI vLASTNOSTI

(POPIS HRACICH KARIET)

KaZda karta v balicku je jedine€na, ma
nasledujuce vlastnosti: postavicka, vyska,
farba tricka, vzor na tricku

TRI postavicky Alica,Beno a robot Camos (A, B, C)
TRI vysky Skolkar, Skolak, pubertak (1, 2, 3)
TRI farby ZIta, Cervend, zelena (y, r, g)

TRI vzory na tricku  pin4 farba, pasiky, bodky (o, p, b)
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PRAVIDLA HRY TR'
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e Spomedzi kariet vyberieme karty rovnakej farby. Tych je 27.

e Po zamieSani vSetkych kariet na stél vyloZzime 9 kariet.

e TRI je trojica kariet, pre ktoru plati, Ze kazda z jej vlastnosti: postavicka, vyska
a vzor na tricku, je bud u vSetkych kariet rovnaka, alebo naopak, u kazdej ina.

e Ak hrac najde trojicu, zakrici TRI. Karty si odlozi bokom na svoju kopu a karty
na stole sa doplnia do poctu 9.

e Ak sa nikomu medzi 9 vyloZzenymi kartami nedari najst TRI, pridava sa dalej
po karte, pokym TRI niekto neobjavi.

e Cielom hry je najst o najviac takych trojic.




¢o Tvori TRI!

postavicka vysSka vzor
‘ rézna rozna rézny
rovnaka rézna rézny
‘ rovnaké rozna rovnaky
‘ rézna rézna rovnaky
‘ rovnaké rovnaka rozny
rézna rovnaka rézny
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ROZSIRENE TR' I

PRAVIDLA HRY o

e Karty z balicka zamieSame a na stél vyloZzime Styri krat TRI (dvanast) kariet.

e VSetci hradi suCasne hladaju TRI. Pocet hracov je neobmedzeny, hru mézu
hrat desiati ale aj jeden hrac.

e TRI je trojica kariet, pre ktoru plati, Ze kazda z jej vlastnosti je bud u vSetkych
kariet rovnaka, alebo naopak, u kazdej ina. Pri kazdej trojici tak preverujeme
vSetky 4 vlastnosti (robime 4 porovnavania).

e Ak hrac najde trojicu, zakrici TRI. Karty si odloZi bokom na svoju kopu a karty
na stole sa doplnia do poctu 12.

e Ak sa nikomu medzi 12 vyloZzenymi kartami nedari najst TRI, pridava sa dalej

po karte, pokym TRI niekto neodhali.
e Cielom hry je najst o najviac takych trojic.




¢o Tvori TRI!

Medzi tymito vylozenymi kartami su
napriklad tieto TRl oznacené.

postavicka vyska farba vzor
. rovnaka rézna rovnaka rézny
. rovnaka rovnaka rézna rézny
‘ roézna rézna rézna rovnaky
. rézna rovnaka rézna rovnaky
. rézna rdzna rézna rozny
. rézna rozna rozna rovnaky
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TRI ROCNIKY

MATEMATICKA STRANA KARTY

Na kaZdej karte je aj zadanie uréené na precvi€ovanie
matematiky 1., 2. a 3. ro¢nika zakladnej Skoly.

uroven A - 7Ita sada -
Scitanie do 10 je zakladnym matematickym ucivom 1. rocnika

Na kartach najdeme ulohy urcené na precviCovanie a zautomatizovanie
zakladnych spojov scitania do 10 su zadavané tak, aby si dieta mohlo
uvedomit komutativnost scitania 2 + 3 = 3 + 2. Tato vlastnost sa aj vizualne
upevnuje pomocou znazornenia farebnymi gulickami na pocitadle.

Q0000 00
b+ 3=3+4- 7

00000 00
ABCTZ™
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2. ROCNIK

aroveii B - Cervena sada - SCITANIE DO 20 s prechodom cez 10

Scitanie s prechodom cez 10 je pre mnohé deti velmi narocné.
Na lepSie zapamatanie vyuzivame pocitadlo.

Ak je jeden zo séitancov mensi ako 5, na pocitadle je zndzornené doplifianie
do 10.

8+3=
Q0000 00000
> _

ABCEM
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Ak su scitance 5 a viac, karta vizualizuje pocitanie na prstoch. Na lavej ruke si
predstavme Zze ukazujeme 5 a na pravej tolko prstov aby ste dostali
pozadované dislo.

Q00000 O
QU000 000

ABCEXM

\
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Jednotlivé Cisla znazornime nasledovne. (Tuto metédu sme prevzali zo
Specialnej pedagogiky.) Vyuzivame, Ze 5 + 5 = 10. Ruky, ktoré ukazuju 5 prstov
nezobrazujeme. Takto vieme znazornit pomocou prstov jednej ruky cisla 5 az 9.

Spravnost vysledku si vieme okamZite overit otocenim karty.
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3. ROCNIK

uroven C - zelena sada - MALA NASOBILKA

Ulohy na kartach st urcené na precvicenie a upevnenie nasobenia. Ulohy
na nasobenie sU rozdelené do Stvoric ako v kratkom teste. Ucivo je
rozdelené na TRI Casti, a kazdej je venovanych 9 kariet.

8- 4=
LRI pewe
TR I

SEst 0°7=

b-b=

 ABCEEM

Prvych 9, tie o maju z druhej strany postavicky Skélkarov, upevnuju
nasobenie 1, 2 a 3, Skolacke 4, 5, 6 a pubertacke 7, 8, 9, 10.

Aj tu predpokladame, Ze deti pracuju s komutativhostou nasobenia a pri
rieSeni uloh vyuZivaju rovnosti typu 8.3 =3 . 8.

Spravnost vysledku si vieme okamZite overit otocenim karty.
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HLAVOLAMY

Na zelenych kartach zo strany nasobilky si TRl druhy
hlavolamov.

ZAPALKOVE HLAVOLAMY 2:3=
., , , O_T-n0 6°:3=
Staci prelozit jednu zapalku a priklad J- 170 9=
bude spravny. 8:2=
3-10=
ABCIZ
ALGEBROGRAMY
4-10 = Pismena musime nahradit Ccislicami
DVA _ tak, aby zapisany priklad na scitanie
T e 6:6= bol matematicky korektny. Rovnaké
PAT 8:5= pismena nahradime rovnakymi
9.6= Cislicami, rézne roznymi. Cislo nemoze
ABCEEm zacinat dcislicou nula. Cielom je n3jst
vSetky rieSenia.
GEOMETRICKE 1Q o=

HLAVOLAMY 8.3=
Casto sa objavuju v réznych 1Q testoch. 7.7=

Deti aj dospely ich radi riesia. Ulohou je
urcit pocet vSetkych trojuholnikov alebo
Stvorcov v danom obrazci.
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TRI INE HRY

Karty je mozné vyuzit aj na hranie inych znamych hier.

HADA) KTO?

e Hru hraju 2 hraci v dvoch kolach.

e Karty z balicka zamieSame a na stél vyloZime pred jedného z hracov
(podla veku deti) 9 a viac kariet.

e Druhy hrac si z vyloZenych kariet, bez toho, aby s kartami hybal v
duchu ,vyberie” jednu na ktord mysli.

e Prvy hra¢ mu kladie otazky, na ktoré méZze odpovedat iba ANO - NIE.
Pocet otazok zaznamenavame.

e Podla odpovedi odoberame z vyloZzenych kariet tie, o ktorych sme
presvedceni, Ze spoluhrac na ne nemysli.

e Nakoniec ostane na stole jedina karta, a to je ta, ktoru si hrac¢ na
zaciatku vybral.

e V druhom kole si hraci ulohy vymenia.

e Vyhrava hrac, ktory na urcenie karty pouzil menej otazok.

UKAZKA HRY

Prvy hrac si tajne vybral Camosa
Skélkara.
1. Je na tvojej karte AIica?
2. Je na tvojej karte bodkované
tricko?
3. Je na tvojej karte Beno?
4. Je na tvojej karte Skolak alebo

34

pubert’ék?
5. Na tvojej
karte je Skolkar }‘E
Camos! ) i




PREKRY ROVNAKYM

e Hru hraju 2 - 6 hraci. Poradie v akom sa pri jednotlivych tahoch striedaju si
dohodnu v uvode hry.

e Karty z balicka zamieSame. Kazdému z hracov dame na ruku 6 kariet tak,
aby ich ostatni nevideli.

e Z kopy vylozime jednu kartu.

e V dohodnutom poradi hraci kladu na vyloZzenu kartu inu kartu tak, aby
mala so spodnou 2 spolocné vlastnosti.

e Vjednom tahu méze hrac vylozit aj viac kariet.

e Ak hrac nevie vo svojom tahu vylozit kartu, potiahne si z kopy jednu kartu.

e Vyhrava hrac, ktory sa ako prvy zbavi vSetkych svojich kariet.

UKAZKA HRY
Porovnavame: postavicku (A, B, C), vysku (1, 2, 3), farbu (y, r, g), vzor (o, p, b)

OBMENY

e Ak hrame s menSimi detmi, hrame s kartami rovnakej farby.

e Ak hrame s malymi detmi, hrame s kartami rovnakej farby a staci aby mali
postavicky spolocnu jednu z charakteristik (postavicka/velkost/farba).

e Ak hrame s prilis zdatnymi hracmi, tak vyloZzena karta musi mat so
spodnou TRI spolocné vlastnosti.

UKAZKA HRY
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Verzia hry pre
mensie deti
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VOJNA - BERIE SILNEJSI

e Hru hraju 4 - 10 hradi.

e Karty z balicka zamieSame. Podla poctu hracov rozdame karty tak, aby
kazdy mal rovnako. Karty, ktoré uz nevieme spravodlivo rozdat odlozime
bokom.

e Kazda z charakteristik (farba, postavicka, vySka) na karte ma urcenu svoju

silu.
VYSKA pubertak Alica zelena
POSTAVICKA Skolak Beno Cervena
FARBA Skolkar Camos ZIta

Ak hrame s kartami jednej farby, porovnavame iba silu postavicky a jej
vySku, popripade mézeme dohodnut silu pre vzor.

Kazdy z hracov si zo svojej kopy vyberie jednu kartu, ktoru zakrytu dlarfiou
poloZi pred seba na stél. Na povel TRI! kazdy odkryje svoju kartu. (Na
zaciatku hry sa dohodneme, Ci vyber karty bude nahodny, alebo cieleny.)
VSetky karty berie hrac, ktory vyloZil najsilnejSiu kartu. Tie si odloZi na kopu
bokom a uz ich v hre nepouZiva.

Ako prvu porovnavame vysku - najvyssia karta berie vSetky ostatné. Ak
niektori hraci vylozili najsilnejSie karty rovnakej vysky, porovnavame silu
postavicky, ak sa aj tu zhoduju, porovnavame silu farby.

Md&Ze nastat situacia, kedy napriklad dvaja hraci vylozia karty s rovnakou
silou. Vtedy sa vojna zopakuje. Takto ale dostanu Sancu vyhrat aj hradi,
ktori v predchadzajucej vojne neboli medzi moznymi vitazmi. Hrac, ktory
v tomto kole vybral najsilnejSiu kartu berie vSetky karty, aj tie

z predchadzajuceho kola.

Hra kondi, ked hraci pouZiju vSetky svoje karty. Vyhrava hrac, ktory ziskal
najviac kariet.

UKAZKA HRY

1. kolo prebehlo
nerozhodne medi
1.a 4. hracom.

1. kolo

2. kolo

V 2. kole vyhral 3.
hrac, ktory berie
vSetky karty.
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Tvoriveé deti a ich rodicia

urcite vymyslia aj ine
obmeny hier s tymito
jedinecnymi kartami.

-dva jeden-dva-TRI, dlohy na precvic¢ovanie

TR' a upeviiovanie zakladnych spojov séitania
= ® anasobeniaa aj 27 hlavolamov. s

|
jeden Krabicka obsahuje 81 kariet uréenych na hru ; [
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