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UPOZORNENI:

Cisla na obrazcich jsou pouze pro ilustraci a nejsou soucasti hry. Pomahaji pochopit vazbu

mezi jednotlivymi tvary.

a. Umistéte 3 vyobrazené tvary do hraci plochy
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b. Umistéte 4 vyobrazené tvary do hraci plochy
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KATAMINO i=|i|

KATAMINO je celosvétové znamy hlavolam.
Hraci musi pro dokonceni ulohy pouZzit rzné
tvary kosticek. Hlavolam obsahuje nasledujici

herni prvky.
1) uvod do zakladl geometrie
7'
/’\"z\ 2) tvarova predstavivost .\.\'.7
3) trpélivost a vytrvalost L/

il A pravé diky témto vlastnostem, hra ziskala
B_ mnoho svétovych mezindrodnich ocenéni.

Ll Proto ji vyuzivd mnoho vzdélavacich center
a vyukovych instituci.
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1. Pochopit zakladni pravidla pro kombinaci rGznych tvaru
a diky nim se ucit efektivné vyuZzivat logické mysleni u
déti.

2. Zakladni tvary obsazené ve hre dovoluji vytvofit az 36
tisic riznych reSeni. Nechte déti vyzkouset, Ze dany ukol
Ize vyresit nékolika rznymi zplsoby

3. Je zde plno obtiznych i snadnych zadani. Diky tomu se
déti mohou naucit vytrvalosti a houzevnatosti, které pak
uplatni ve svém budoucim Zivoté.
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POCET HRACU: 1-2

PRIPRAVA HRY:

Nejdrive je tfeba sestavit 12 zdkladnich hernich tvard, tak jak je zobrazeno na
prilozené ilustraci ¢.1 DalSim krokem je sestaveni hraci plochy o rozméru 14x7
kosticek, pfipadné mensich (tak jak je vyobrazeno dale), pro nizsi obtiznost zadani.
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