4, Edukccné

GONGE2005 TURBINO

Turbino je fascinujtca fukacia hra, ktorej principom je kontrolovat’ silu fukania. Je jednoduché rozfukat vrtulu, ale je tazké
zastavit’ ju na Zelanie. Hra je vyzvou a zabavou pre deti a stcasne je vhodna pre deti s poruchami rec¢i. Schopnost’
rozpravat’ vyZaduje suhru medzi dychanim, produkciou zvuku a motorikou pier. Pocas fukacich hier sa dieta uci oviadat’
silu a smer vydychu. Sucasne sa cvici koordinacia pier.

OBSAHBALENIA:

eStojan a vrtula

eObojstranny obrazkovy kruh s obrazkami zvierat
o710 Sedych a 10 oranZovych kriZkov

eSedé a oranzové vrecko na krizky

AKOHRAT:

Turbino hraju dve deti, ktoré na striedacku fukaju do vrtule. Najlepsi efekt dosiahnu vtedy, ked fukaju do farebnych kriZzkov
nakreslenych na vrtuli. Je délezité, aby bola hra umiestnena na trovni tvari deti tak, aby mohli fukat priamo do vrtule.
Turbino obsahuje obojstranny kruh s obrazkami, vdaka ¢omu sa hra méZe hrat'v dvoch stuprioch naroénosti.

ZELENY KRUH - DOMACE ZVIERATA

Zbieranie zvieratiek

Predtym, ako sa za¢ne hrat, je nutné upevnit oranZové kriuZky na hrany kruhu tak, aby pri kaZzdom zvieratku bol jeden
krazok. Cepel vrtule s oranzovym krizkom ukazuje na zvieratka, ktoré ma dieta zozbierat. Hradi sa striedajii. Kazdé kolo
Je najeden vydych. Zoberu kriZok z poli¢ka, na ktorom pristane vrtula. Ak nastane situacia, Ze hrac pristane na policku, na
ktorom uz nie je kriZok na zobratie, ide d'al§i hraé. Ked' st na kruhu len 3 gumené kruzky, hra¢ méze fukat dvakrat po sebe.
Hra konéi v momente, ked’ na kruhu nie st Ziadne oranzové kruzky. Vyhrava hraé, ktory nazbiera najviac oranZzovych
kraZkov.

Hra precviéuje: koordinaciu pier, planovanie a koordinaciu sily a smeru vydychu.

Chytanie zvieratiek

Predtym, ako sa zacCne hrat, kazdy hrac si vyberie jednu farbu, bud oranzovt alebo $edu. Hrac s oranzovymi kruzkami sa
riadi oranzovou stranou vrtule, hra¢ so Sedymi kriizkami sa riadni Sedou stranou. Hra zacina tak, Ze obaja hraci fukaju z
celej sily. Na ktorom mieste sa vrtula zastavi, tam sa zaCina hrat. Hraci sa striedaju vo fukani. Predtym, neZ prvy hraé
zacne fakat, ur¢i si miesto, na ktorom sa ma zastavit vrtula. Povie, kolko vydychov predpoklada, Ze bude potrebovat na
dosiahnutie méty. MéZu to byt 1-3 vydychy. Ak hrat netrafi ciel na prvykrat, méZe fukat aj do protismeru, ak mu to povoluje
mnoZzstvo vydychov, ktoré si urCil. Hra sa mézZu skomplikovat’ podmienkou, Ze vrtula sa musi aspofi raz otoCit okolo svojej
viastnej osi. Ked' hraé dosiahne miesto, ktoré si vytycil za ciel, upevni gumeny krizok vo svojej farbe na hranu kruhu.
Zvieratko bolo chytené! Ak hras nedosiahne svoj ciel, druhy hrac si na to miesto upevni krtiZok vo svojej farbe. Vyhrava
hrac, ktory ako prvy upevni gumené kriazky vo svojej farbe na v3etky zvieratka na kruhu.

Hra precviéuje: silu a vytrvalost' vydychu, planovanie a koordinaciu sily a smeru vydychu, ustnu motoriku.

MODRY KRUH - MORSKE ZIVOCICHY

Vytvaranie parov

Téato hra sa hra rovnako ako Chytanie zvieratiek. Rozdiel je vSak v tom, Ze ak protihra¢ova vrtula zastavi na mieste, ktoré
Je uz obsadené kriuZkom druhého hraca, kruZok mu vracia a umiestni tam kruZok svojej farby. Ak hrac vytvori par medzi
obrazkami, ziska dalSi pokus. Par sa vytvori vtedy, ked vrtula zastavi na obrazku (napr. na velrybe) a hra¢ uz ma
oznaceny aj druhy obrazok s tym istym motivom. Ked’ hrac vytvori takyto par, obrazky sa zablokuju a gumené krizky sa uz
nemdézZu odstranit. Ak ¢epel zastavi na obrazku s Cervenou hviezdicou, hraé ziskava dal§i pokus. Hra sa vSak méZe na
poslednu chvilu dplne zvratit. A to v momente, ked’ sa &epel vrtule zastavi na dvojfarebnom pismenku C. Hraci si v tomto
pripade menia farby - oranZovii za $edu a naopak. Cize ak prehravajlici hraé presne umiestni vrtulu, stéle je $anca, Ze
vyhra. Hra konci vtedy, ked' su vSetky pozicie na kruhu oznacené gumenymi kriZzkami. Vyhrava hrac, ktory nazbiera
najviac krtiZkov vo svojej farbe.

Hra precviéuje: silu a vytrvalost' vydychu, planovanie a koordinaciu sily a smeru vydychu, ustnu motoriku.



	Stránka 1

