Détske hratky
se zviratky

Logopedicka prevence u déti predsSkolniho véku




POHYB A TVORENI
S PEJSKEM ALIKEM

Pojd’ si se mnou zatleskat,
zadupat i zaskakat!
Néco pekného si vytvorit,

pejska Alika v tom podporit.




NAPODOBUJ ZVIRATKA!

Kazdé zviratko se néjakiyym zpuisobem pohybuje.

Pojd’ si to s pejskem Alikem vyzkouset!
Casova naroé¢nost: do 15 minut

Cil: pohyb, rozvoj rytmizace a rozsirovani pasivni slovni

zasoby
Pomucky: bubinek

Pravidla

Aktivity se miize iéastnit neomezeny pocet déti. Déti chodi
v krouzku a vedouci aktivity jmenuje vzdy jedno zvire, jehoz
pohyb se bude zrovna napodobovat. VSechny déti pak tento
pohyb po vedoucim opakuji. Aktivita miize byt ozvlaStnéna
bubnovanim nebo tleskanim. Déti pak musi pohyb zvirete
délat do rytmu. Do aktivity mohou byt zarazena zvirata
s typickym pohybem, napriklad opice, medvéd, kachna,
krokodyl, ¢ap, zaba, rak apod. Pohyby téchto zvirat jsou
obecné znamé. Samozrejmé lze zapojit i dalsi pohyby.

To vsak zavisi na kreativité a fantazii vedouciho aktivity.



HYBEJ SE, JAK SLYSIS!

Poslouchej s pejskem Alikem zvuky a hudbu
a pohybuj se do rytmu.

Casova naroé¢nost: do 15 minut
Cil: pohyb, rozvoj rytmizace, sluchového vnimani
Pomucky: hudba, bubinek, pistalka

Pravidla

Aktivita se podoba aktivité ,Napodobuj zviratka!“. Muze
seji ucastnit neomezeny pocet déti. Déti se pohybuji
v krouzku a vedouci aktivity riznym tempem a riazné
hlasité boucha do bubinku, tleska, hraje na pistalku nebo
vydava néjaky zvuk. Dité ma za kol se pohybovat do rytmu,
tedy rychle nebo pomalu, hlasité nebo potichu ¢i stat
na misté, pokud se neozyva zadny zvuk. K aktivité mtize byt
vyuzita i hudba pusténa zprehravace, pripadné muze

vedouci aktivity pisni¢ky spolec¢né s détmi zpivat.



PREKAZKOVA DRAHA

Dokazes spolecné s pejskem Alikem prekonat

vSechny prekazky, které se na cesté objevi?

Casova naroé¢nost: do 30 minut
Cil: pohyb, rozvoj pameéti
Pomucky: material na jednotlivé prekazky

Pravidla

Idealni je, kdyz se aktivity icastni mensi skupina déti,
priblizné dvé az pét. Vedouci aktivity pripravi a rozmisti
po mistnosti (nebo venku) prekazky, mezi néz je vhodné
zaradit drepy, skakani pres Svihadlo, slalom mezi
kuzelkami, chiizi po ¢are, skakani po jedné a po druhé noze,
preskoceni nizké prekazky, podlezeni prekazky, skakani
panaka, shazovani kuZelek apod. Volba dalsich prekazek
a jejich variabilni vyuZziti zavisi na kreativité a napadech
vedouciho aktivity. Nasledné za dostateéné kontroly

vedoucich déti prekonavaji postupné jednotlivé prekazky.



BOMBA

Vyrazite s pejskem Alikem na vylet, ale po cesté
vas potkali riizné nastrahy. Dokazes je s Alikem

prekonat?

Casova naroé¢nost: do 10 minut
Cil: pohyb, rozvoj postrehu, pameéti, porozumeéni
Pomucky: zadné

Pravidla

Aktivita je vhodna pro vice hraca za ucasti dostatecného
pocétu vedoucich. Vedouci aktivity vypravi détem pribéh,
jak se spolec¢né s pejskem Alikem vydali na vylet. V prubéhu
vypravéni jmenuje hesla: ,BOMBA“ ,POVODEN¥,
,STRONZO* a ,BROUCI*. Na jednotliva hesla déti reaguji
pohybem tak, jak jim dopredu vedouci vysvétlil. Pii hesle
BOMBA si déti musi co nejrychleji lehnout na zem. Pri hesle
POVODEN musi déti najit néjaké drobné vyvy$ené misto
a tam si stoupnout. P¥i hesle STRONZO musi v§echny déti
zustat nehybné stat na misté. A pri hesle BROUCI

si vSechny déti lehnou na zada a hybou rukama i nohama.



HMATOVA HRA

Pejsek Alik nasel nékolik predmeétii. Zjistis

pomoct hmatu, o jaké predméty se jedna?
Casova naroénost: do 5 minut

Cil: rozvoj jemné motoriky, hmatového vnimani,

predstavivosti

Pomucky: nepriithledny sacek, predméty, které budou

déti poznavat

Pravidla

Tato aktivita spociva vtom, Ze dité postupné ohmatava
jednotlivé predméty vneprihledném sacku. Cilem
je na zakladé hmatového vnimani urcit o jaké predmeéty
se jedna. Vhodné je vyuzit predméty, se kterymi se dité
bézné setkava (hrnek, kapesnik, tuzka, svicka, kartacek
na zuby, plysak, mince, knizka, sirky, gumicka, hreben
apod.). Vybér predméti zavisi na fantazii vedouciho

aktivity a na moznostech prostredi, kde aktivita probiha.



DALSI NAMETY

- hry s micem

- navlékani koralkua

- stavéni véze z kostek, ze stavebnice

- sbér rozsypanych koralku, listeé¢ku

- tvoreni ze zazehlovacich koralku

- ruznorodé rukodélné prace (trhani,

strihani, lepeni, skladani, kresleni)



KRESLENT
S KOZOU ROZOU

Pojd’te si déti malovat,
s kozou R6zou se radovat.
Zacéneme spolu hezky od zacatku,

nakreslime si i néco na pamatku.




VYBARVI ME!

Pomiizes koze Roéze vybarvit obrazky, aby byly

veselejsi?
Casova naroc¢nost: do 20 minut

Cil: rozvoj jemné motoriky a grafomotoriky, zrakového
vnimani, porozumeéni, kreativity, predstavivosti, fantazie

a pameti
Pomucky: pastelky, pracovni listy

Pravidla
Dité ma za kol vybarvit obrazek na zakladé pokynt, které
mu dava vedouci aktivity, ve smyslu: ,Ptacka vybarvi

¢ernou barvou.“






2. Vybarvi mé!







4. Vybarvi me!




DOKRESLI ME!

Koza Roé6za nechala rozkreslené obrazky,
pomiizes ji je dokreslit? Obrazky miizes

1 vybarvit, aby byly veselejsi.
Casova naroénost: do 20 minut

Cil: rozvoj grafomotoriky, zrakového vnimani,

predstavivosti a fantazie
Pomucky: pastelky, tuzka, pracovni listy

Pravidla

Dité ma za tkol dokreslit nedotvorené obrazky. Nejprve dité
spojuje u nedokreslenych obrazki tecky, poté dokresluje
druhé pulky obrazki za podpory teckované ¢ary, a nakonec
dokresluje druhé ptilky obrazkiti bez podpory. Dité mize
obrazky také vybarvit.



1. Dokresli
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2. Dokresli
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3. Dokresli meé!




NAJDI CESTU!

Kamaradi kozy Roézy se ztratili a nemohou najit

cestu zpét za ni. Pomuizes jim?
Casova naroénost: do 10 minut

Cil: rozvoj grafomotoriky, zrakového vnimani,

predstavivosti, paméti
Pomucky: pastelky, tuzka, pracovni listy

Pravidla

Dité ma za tkol projit pripravenym bludistém. Na zacatku
bludisteé je kamarad kozy Rozy, na kterého na konci bludisté
koza Réza ¢eka. Dité ma tuzkou nebo pastelkou zaznamenat

cestu, kudy ptijde.



1. Najdi cestu!




2. Najdi cestu!




3. Najdi cestu!




4. Najdi cestu!




DIVANI SE
S KRAVICKOU EMOU

S kravickou Emickou se divej,
rozdily na obrazcich hlidej.
Tvary i barvy poznavej!

Radost svou potom rozdavej!
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PUZZLE '
Kraviéce Emicce se rozsypaly obrazky.
Pomiizes ji je slozit?

Casova naroénost: do 15 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, kreativity, logického

mysleni, jemné motoriky, rozsifovani aktivni i pasivni

slovni zasoby, rozvoj obsahové stranky reci

Pomucky: rozstrihané (pripadné zalaminované) kartic¢ky

z nasledujicich pracovnich listi

Pravidla
Dité ma za kol slozit rozstrihané obrazky a pojmenovat,
co na nich je. Vedouci aktivity si muze s ditétem o obrazcich

povidat a dale je popisovat.
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STEJNY NEBO JINY?

Kravicka Emicka Spatné rozeznava barvicky.

Pomuizes ji roztridit néjaké tvary a obrazky?
Casova naroénost: do 10 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, logického mysleni, jemné
motoriky, rozsirfovani aktivni i pasivni slovni zasoby,

rozvoj obsahové stranky reci a porozumeéni

Pomucky: rozstrihané (pripadné zalaminované) kartic¢ky

z nasledujicich pracovnich listii, pracovni listy

Pravidla
V rameci pracovnich listi 1 a 2 ma dité za kol roztridit
nasledujici soubor kartiéek na zakladé rtznych instrukci

vedouciho aktivity (podle tvaru, barvy, velikosti).
V pracovnim listé 3 ma dité za kol najit dva stejné obrazky.
V pracovnim listé 4 ma dité oznacit obrazek, ktery je jiny.

V pracovnim listu 5 méa dité za akol oznacit obrazek, ktery

do skupiny obrazki nepatri.
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2. Stejny nebo jiny?










4. Stejny nebo jiny?
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5. Stejny nebo jiny?
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CO JE JINAK? £

Kravicka Emicka chtéla obrazky rozveselit.

Najdes, co vsechno do nich dokreslila?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, postrehu, rozsirovani

aktivni a pasivni slovni zasoby, rozvoj porozumeéni
Pomucky: pracovni listy

Pravidla
Dité ma za dkol najit na obrazcich 5 rozdili a oznadit je.

Obrazky si mtize vybarvit.



1. Co je jinak?

it ™
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FIGURA A POZADI g

Uz je tma a kravicce se pomichaly obrazky.
Dokazes najit k obrazkiim jejich stiny?
Casova naroénost: do 5 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, paméti, jemné motoriky,

rozumeéni, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: vystrihané (pripadné zalaminované) karticky

z nasledujicich pracovnich listii

Pravidla
Dité ma za kol k jednotlivym obrazkiim priradit jeho stin

a obrazek spravné pojmenovat.



Figura a pozadi
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ZRAKOVA PAMET g

Kravicku Emicku zajima, jakou mas pameét.
Kolik si toho zapamatujes? Chces si s kravickou

zahrat?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, paméti, rozsirovani aktivni

i pasivni slovni zasoby, rozvoj rozumeni

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto

pracovniho sesitu (idealn€ pexeso) nebo realné predmeéty

Pravidla

Pred dité jsou vedle sebe rozmistény karticky s obrazky.
Dité dostane cas na zapamatovani si jejich poradi. Potom
vedouci aktivity obrazky zamich4 a dité ma za kol je zpétné
slozit vpuvodnim poradi. Postupné lze zvysSovat pocet
karticek. Obdobné lze aktivitu vyuzit i tak, Ze karticky
s obrazky, které jsou vedle sebe, po chvili vedouci aktivity
oto¢i. Dité pak vedle nich prirazuje karticky se stejnymi

obrazky. Misto kartiéek lze vyuzit také realné predmeéty.
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VE SKUTECNOSTI JAKO I &
NA OBRAZKU

Kravicka Emicka chce mit vsechny svoje véci
na obrazku. Pomiizes ji k jejim vécem priradit
obrazek?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, rozsirovani aktivni

1 pasivni slovni zasoby, rozvoj logického mysleni, rozumeéni

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto
pracovniho sesitu a realné predmeéty odpovidajici

obrazkim

Pravidla
Dité ma za ukol obrazky priradit k redlnym predmétim
a spravne je pojmenovat. Vedouci aktivity si miize s dit€tem

o jednotlivych predmeétech povidat a dale je popisovat.



(&= )
/\J@
) I T e

CO ZMIZELO? e
Kravicka Emicka rada nékoho zlobi, 1 tebe chce
pozlobit. Proto pred tebou schovala obrdazky

a predméty. Poznas obrazek nebo predmet,

ktery kravicka schovala?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, paméti, postrehu,

rozumeéni, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto

pracovniho sesitu (idealné pexeso) nebo realné predmeéty

Pravidla

Pred ditétem jsou rozmisténé KkartiCky s obrazky nebo
realné predmety. Nejprve vedouci aktivity s ditétem
vSechny obrazky nebo predméty pojmenuje. Potom ma dité
cas na zapamatovani si jednotlivych obrazkii nebo
predméti. Nasledné dité zavie oci a jeden obrazek

¢i predmeét zmizi. Dité ma pojmenovat, co zmizelo.



POSLOUCHANI
S OVECKOU ANICKOU

Ovecka Anicka to slysi,
v ¢em se zvuky a slova lisi.

Jestli to chces taky slySet,

muzes to s ni ted’ka zkouset.




Dokazes rozeznat, ke komu patri tyhle zvuky?

POZNEJ ZVUK!

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,
rozSirovani aktivni i pasivni slovni zasoby, rozvoj

rozumeéni, spravné vyslovnosti
Pomucky: pracovni listy

Pravidla

Vedouci aktivity vydava zvuky jednotlivych obrazkt a dité
ma ukazovat, ke kterému obrazku dany zvuk patri.
Nasledné dité zvuky napodobuje. Béhem této aktivity lze
také spravné nastavovat mluvidla k artikulaci jednotlivych

hlasek. Dité si miize obrazky vybarvit.



Poznej zvuk!







Znas hru pexeso? Ovecka Anicka ji znda trochu

NAJDI DVOJICI!

jinak. Poznas dva stejné zvuky?

Casova naroc¢nost: do 10 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,

predstavivosti, rozuméni

Pomucky: 14 krabicek s riiznymi materialy (dvé krabicky

obsahuji vZdy stejny material)

Pravidla
Dité ma za tkol pomoci sluchu rozlisit, které dvé krabicky

znéji stejné, a tudiz patri k sobé.



JAK MLUVI ZVIRATKA? 'I.

Ovecka Anicka ma spousta kamaradii. Chces je

poznat?

Casova naroc¢nost: do 10 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,
fantazie, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby, rozvoj

obsahové stranky reci, rozuméni

Pomucky: pracovni listy nebo vystrihané (pripadné

zalaminované) karticky z nasledujicich pracovnich listt

Pravidla

Dit¢ ma& za ukol pojmenovat zvirata, jejich mladata
a napodobovat podle vedouciho aktivity zvuky, jakymi
se zvirata dorozumivaji. Dalsi variaci aktivity je, Ze ma dité
na zakladeé zvuku, ktery rekne vedouci aktivity identifikovat
spravné zvire. Nakonec dité samo pojmenovava zvirata

a zvuky, prostrednictvim kterych se dorozumivaji.



Jak mluvi zviratka?




el




KDE BYDLIM? Illl

V kazdém domecku bydli jina slitvka. Pomiizes

ovecce Anicce zjistit, kde slova bydli?

Casova naroc¢nost: do 10 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,

rozumeéni, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto
pracovniho seSitu (sady zameérené na zvukove podobné

hlasky: S x Z, L x R apod.), pracovni list

Pravidla

Ditéti jsou predrikavany jednotliva zvukové podobna slova
a dité je ma spravne roztridit do domecku podle toho, jakou
hlasku slova obsahuji. Napriklad rozliSovani hlasek S x Z.
V jednom domecku bydli slova, ktera obsahuji hlasku S,
ve druhém slova, ktera obsahuji hlasku Z. Hlaska miize byt
na zacatku ¢éi uprostred slova. Pozor na slova s hlaskou

na konci. Hlaska miize znit na konci jinak, nez se pise.



Kde bydlim?




Pojd’ si s oveCkou Anickou zatleskat a zjistit, jak

KOLIKRAT?

dlouha jsou jednotliva slova.

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,

rozumeéni, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto

pracovniho seSitu

Pravidla

Ukolem ditéte je jednotliva slova spravné roztleskat podle
pocétu slabik. Napriklad slovo ,prasatko“. Slovo ma tri
slabiky, dité tedy tleskne trikrat a pri tom si predrikava
PRA-SAT-KO. Dité miize vymyslet slova, ktera budou mit

stejny pocet slabik jako aktualné vytleskavané slovo.



SLUCHOVA PAMET l.

Ovecku Anicku zajima, jakou mas pamet. Kolik

si toho zapamatujes? Chces si s oveckou zahrat?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, paméti, rozumeéni,

rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto

pracovniho sesitu (idealn€ pexeso) nebo realné predmeéty

Pravidla

Pred dité jsou rozmistény karticky s obrazky. Vedouci
aktivity ditéti dvakrat predrika obrazky v néjakém poradi.
Dité ma za ukol karticky po zaznéni instrukce spravneé
seradit. Postupné se zvysuje pocet karticek. K aktivité 1ze

misto karti¢ek vyuZit i realné predméty.



KOMPOT!

Pojd’ se s oveckou a sjejimi kamardady trochu

rozhibat.

Casova narocnost: do 15 minut

Cil: rozvoj sluchového vnimani, sluchové diferenciace,
postrehu, spoluprace, rozumeéni, rozsirovani aktivni

i pasivni slovni zasoby
Pomucky: zadné

Pravidla

Aktivity se mlize icastnit neomezeny pocet hracéi. VSichni
hraci sedi v kruhu (idealné na néjakych znackach). Vedouci
aktivity rozd€li mezi hrace 4-5 nazvi druhi ovoce a nazev
da i sobé. Vedouci aktivity si stoupne doprostred kruhu
a rekne: ,Mista si vyméni vSechna jablka!“ VSechny déti,
které dostaly nazev ,jablko“ si musi vymeénit misto. Misto
se snazi ziskat i ¢lovék uprostred. Ten, na koho misto
nezbylo, jde doprostred a rika dalsi druh ovoce. Pokud hrac

uprostred rekne: ,kompot®, mista si méni vSichni hraci.



POVIDANI SI
S KOCICKOU LIZOU
Kocicce Lize vypravéj,
nova slavka s ni poznavej.

Spolec¢né si povidame,

zabavu si uzivame.




POJMENUJ! ;!’ <

Znas vsechna tahle sliivka? Predved’ se kodicce

Lize.

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby, rozvoj

obsahové stranky reci, porozumeéni, spravné vyslovnosti

Pomucky: pracovni listy nebo vystrihané (pripadné

zalaminované) karticky z nasledujicich pracovnich list

Pravidla

Dité ma za kol pojmenovat jednotlivé obrazky. Aktivitu Ize
plnit nékolika zptisoby — vedouci aktivity pojmenovava
slova a dit¢ mu je ukazuje; dité pojmenovava slova
vtabulce; dité prirazuje vystrihanou sadu obrazku
k obrazkiim vtabulce a mnoho dalSich. Dité miuze
k jednotlivym sloviim vymyslet véty nebo jednotlivé
obrazky dale popisovat. Lze vyuzit i knacviku spravné

artikulace hlasek.



1. Pojmenuj! (ovoce a zelenina)




2. Pojmenuj! (zvirata)




3. Pojmenuj! (kazdodenni véci)







4. Pojmenuj! (povolani)




5. Pojmenuj! (obleceni)
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6. Pojmenuj! (hlaska C)
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j! (hlaska S)

7. Pojmenuj




8. Pojmenuj! (hlaska Z)




9. Pojmenu;j! (hlaska C)




10. Pojmenuj! (hlaska S)
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11. Pojmenuj! (hlaska Z)
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13. Pojmenu;j! (hlaska R)




14. Pojmenuj! (hlaska R)
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KOLIK? M"

Spocitej spolecné s kocickou Lizou, kolik

je na obrdazkii véci, zvirat, ovoce, zeleniny...

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby, rozvoj

rozumeéni, pocetnich predstav
Pomucky: pracovni listy

Pravidla
Dité ma za kol pojmenovat, co je na obrazku. Nasledné ma
rict, kolik vidi véci a pojmenovat obrazek ve spravném tvaru

mnozného ¢isla.



Kolik?













SKUPINKY SLOV! ;!’ <

Kocicka nevi, kam jednotliva slova patri.
Pomiizes ji je roztridit?
Casova naroénost: do 10 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, rozsirovani aktivni
i pasivni slovni zasoby, rozvoj obsahové stranky reci,

rozumeni, jemné motoriky

Pomucky: jakakoliv sada karticek s obrazky z tohoto
pracovniho sesitu (ovoce, zelenina, povolani, ¢asti téla,

doméci zvirata, zvirata apod.)

Pravidla
Dité ma roztridit predkladané karticky, na kterych jsou
rizné obrazky, do spravnych kategorii k jejich spravnému

nadrazenému pojmu.



=

JAK SE JMENUJI? ;!’ <

Slova na obrazku zaéinaji na riuzna pismenka.
Pomiizes kocicce Lize najit ty, které zacinaji
stejné jako slovo uprostred?

Casova narocnost: do 5 minut

Cil: rozvoj fonologické rozliSovani hlasek, rozumeéni,
procvicovani analyzy a syntézy slov, rozsirovani aktivni
i pasivni slovni zasoby, rozvoj obsahové stranky reci,

jemné motoriky
Pomucky: pracovni listy, kolicky

Pravidla

Dit¢ ma vpracovnim listu najit obrazky zacinajici
na stejnou hlasku a zakrouzkovat je. Aby pro dité ¢innost
byla zajimavéjsi, muze slova zacinajici stejnym pismenkem
oznacovat kolickem. V tomto pripadé je vhodné pracovni

list vystfihnout.



1. Jak se jmenuji? (hlaska C)




2. Jak se jmenuji? (hlaska S)




3. Jak se jmenuji? (hlaska Z)




4. Jak se jmenuji? (hlaska C)
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5. Jak se jmenuji? (hlaska S)




6. Jak se jmenuji? (hlaska Z)
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7. Jak se jmenuji? (hlaska L)
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8. Jak se jmenuji? (hlaska R)
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9. Jak se jmenuji? (hlaska R)
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HRANTI SI
S PRASATKEM EDOU

S prasatkem Edou ja se nenudim,
spolec¢né s nim své smysly probudim.
Ukazu mu svij postreh a pamét,
budeme se s prasatkem predhanét.

Kdo si hraje nezlobi,

to prece kazdé dité vi!




A4

NAJDES ME?

Znas hru pexeso? Prasatko Edu tahle hra

hrozné bavi. Zahrajes si s nim?

Casova narocnost: do 15 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, paméti, rozsirovani aktivni

i pasivni slovni zasoby, rozvoj rozumeni

Pomucky: vystrihané (pripadné zalaminované) karticky

z nasledujicich pracovnich listii

Pravidla

Hru hraji obvykle dva hraéi. Na stil se rozmisti vSechny
karticky obrazkem dolti. Hrac, ktery zacina, otoci libovolné
dvé karticky. Pokud jsou na kartickich shodné obrazky,
hra¢ si dvojici necha a pokracuje ve hre obdobnym
zpusobem. Pokud jsou obrazky jiné, otoci karty zpatky
obrazkem dolii, a pokracuje druhy hra¢. Hra konci, kdyz
na hracim poli neziistane ani jedna karta. Vitézem hry

je ten, kdo ziskal nejvice dvojic.



. Najdes mé (zvirata)?




2. Najdes mé (ovoce a zelenina)?
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3. Najdes mé (Casti lidského té€la)?
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4. NajdeS meé (povol




VIS, KAM PATRIM?

Prasatko Eda potrebuje poskladat karticky

stejnymi obrazky k sobé. Pomuizes mu?
Casova naroc¢nost: do 20 minut

Cil: rozvoj predstavivosti, zrakového vnimani, obsahové

stranky reci, rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: vystrihané (pripadné zalaminované) karticky

z nasledujicich pracovnich listii

Pravidla

Hru hraji obvykle dva hrac¢i. Mezi hrace se rozdéli sada
hracich karet. Hraé, ktery za¢ina, umisti doprostred hraciho
pole jednu z karet. Druhy hra¢ musi k této karté umistit
takovou kartu, ktera ma alespon jeden stejny obrazek. Hrac
prilozi kartu k predeslé karté tak, aby stejné obrazky byly
vedle sebe. Takto se pokracuje az do vyCerpani vSech karet.
Pokud hrac, ktery je na radé, nemuze umistit zadnou kartu,
aktualni kolo nehraje. Hrac, ktery se prvni zbavi vSech svych

karet, vyhral.
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2. Vis, kam patrim? (kazdodenni véci)










POSTREH!

Eda vymyslel legracni hru — kdo driv najde

stejné obrazky? Zahrajes si s nim?
Casova naroé¢nost: do 15 minut

Cil: rozvoj zrakového vnimani, postrehu, logického
mysleni, rychlého rozhodovani, rozumeéni, rozsirovani

aktivni i pasivni slovni zasoby

Pomucky: vystrihané (pripadné zalaminované) karticky

z nasledujicich pracovnich listii

Pravidla
Hra je urcena pro 2-5 hraci a lze ji hrat v nékolika

obménach.

Prvni hra spociva vtom, Ze kazdy hra¢ ma vruce jednu
kartu otoéenou obrazkem doli. Uprostred stolu je zbytek
hracich karet otocenych obrazkem nahoru. Na signal hraci
oto¢i své karty. Hrac, ktery prvni pojmenuje shodny
obrazek na své karté a na karté v balicku, si kartu z balicku

vezme. Cilem hry je ziskat co nejvice karet z balicku.



Druhd hra se hraje na opaéném principu. Mezi hrace
se rozdaji vSechny karty kromeé posledni, ktera je umisténa
doprostred stolu obrazkem nahoru. Kazdy hra¢ ma pred
sebou sviij balicek karet otocenych obrazkem dold.
Na signal oto¢i hraci sviij balicek. Hrac, ktery prvni
pojmenuje shodny obrazek na své karté a karté uprostred
stolu, da svou kartu doprostred stolu a oto¢i si novou kartu

ve svém balicku. Cilem hry je zbavit se vSech karet.


















HYBEJ SE!

Eda néjak ztuhnul a potreboval by se rozhibat.
Zacvicis st s nim?
Casova naroé¢nost: do 20 minut

Cil: pohyb, rozvoj logického mysleni, rozumeéni,

rozsirovani aktivni i pasivni slovni zasoby
Pomucky: hraci pole, figurky, kostka

Pravidla

Hra je urcena pro 2 hrace. Hraci postupuji po jednotlivych
polickach hraciho pole vidy o tolik poliéek, kolik hodi
na kostce. Na kazdém policku se nachazi jeden ze ¢tyr
symboli. Podle toho, na ktery symbol hraé¢ stoupne, takovy
pohyb musi udélat. Prvnim symbolem je ¢tverec a dité pri
stoupnuti na néj ma trikrat vyskocit. Druhym symbolem
je kruh, na kterém ma dité za akol obéhnout stil. Tretim
symbolem je trojuhelnik, na kterém ma dité vydrzet deset
sekund stat na jedné noze. A poslednim symbolem je krizek,
na kterém ma dité udélat pét drepti. Cilem hry je vSechny

cviky provést dobre a dorazit co nejdrive do cile.
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