I
SPOLECENSKE HRY

Pro det1 od kE do 11 let




Upozornéni pro ctenare a uzivatele této knihy

4

Véechna prava vyhrazena. Zadna ¢ast této tisténé ¢&i elektronické
knihy nesmi byt reprodukovana a Sifena v papirové, elektronické

Cijiné podobé bez prfedchoziho pisemného souhlasu nakladatele.
Neopravnéné uziti této knihy bude trestné stihano.

Pouzivdni elektronické verze knihy je umoZnéno jen osobé, kterd ji legdlné nabyla
ajen pro jeji osobni a vnitini potfeby v rozsahu stanoveném autorskym zdkonem.
Elektronickd kniha je datovy soubor, ktery Ize uZivat pouze v takové formé, v jaké
jej Ize stahnout s portdlu. Jakékoliv neoprdvnéné uziti elektronické knihy nebo jeji
cdsti, spocivajici napr. v kopirovdni, upravdch, prodeji, pronajimdni, pdj¢ovdni,
sdeélovdni verejnosti nebo jakémkoliv druhu obchodovdni nebo neobchodniho
sSifeni je zakdzdno! Zejména je zakdzdna jakdkoliv konverze datového souboru
nebo extrakce cdsti nebo celého textu, umistovdni textu na servery, ze kterych je
mozZno tento soubor ddle stahovat, pfitom neni rozhodujici, kdo takovéto sdileni
umoznil. Je zakdzdno sdélovdni udaju o uZivatelském uctu jinym osobdm, zasa-
hovdni do technickych prostredkd, které chrdni elektronickou knihu, pfipadné
omezuji rozsah jejiho uziti. UzZivatel také neni oprdvnén jakkoliv testovat, zkouset
¢i obchdzet technické zabezpeceni elektronické knihy.

€ caRADA

Copyright © Grada Publishing, a.s.



e carRADA

Copyright © Grada Publishing, a.s.



Jana Havirova

SPOLECENSKE HRY
Pro déti od 6 do 11 let

Vydala Grada Publishing, a.s.

U Prahonu 22, 170 00 Praha 7

tel.: +420 220 386 401, fax: +420 220 386 400
www.grada.cz

jako svou 2372. publikaci

Odpovédna redaktorka Mgr. Karolina Snajdrova
Sazba a zlom Antonin Plicka

Pocet stran 92

Vydani 1., 2005

Vytiskly Tiskarny Havli¢kav Brod, a. s.
Husova ulice 1881, Havli¢kav Brod

© Grada Publishing, a.s., 2005
Cover Photo © profimedia.cz/CORBIS

ISBN 80-247-0825-6 (tisténa verze)
ISBN 978-80-247-6008-7 (elektronicka verze ve formatu PDF)
© Grada Publishing, a.s. 2011


ZJA
Text napsaný psacím strojem
(tištěná verze)

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem
ISBN 978-80-247-6008-7 (elektronická verze ve formátu PDF)

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem
© Grada Publishing, a.s. 2011

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem


Obsah
Uvod ... 7
ReCoVE hry . ... ... . 9
Védomostnihry . ......... ... ... ... 16
Jazykové hry ... ... . . 42
Hry na rozvoj fantazie a predstavivosti . ...................... 50
Hrynasmysly ......... ... . . . . . . . . 54
Pouzita literatura ... ... ... ... .. ... .. ... . .. 90

Spolecenskeé hry 5

Obsah



Uvod

Kazda hra by méla rozvijet osobnost ditéte, jeho chapani a vnimani
svéta. Hry v této knize si kladou za cil podnécovat fantazii, pfedstavivost,
ale také rozsifovat jazykovou zasobu, spravné vyjadfovani a feCové schop-
nosti déti. Rovnéz by si u nich mély déti zopakovat védomosti ziskané pfi
vyucovani. Pfedevsim ale hry slouzi k pobaveni, odpoc&inku a rozvijeni
zdravé soutéZivosti.

Hry sbiram po celou mou dvacetiletou praxi vychovatelky ve Skolni
druziné. Nékteré jsem ziskala od svych starSich kolegyn, jiné jsem vycet-
la z rznych publikaci, pfedevsim ale hry pro déti vymyslim. Pfivedl mé
k tomu nedostatek financi ve Skolstvi. Nebylo mozné nové hry nakupovat,
a tak jsem je zalala vytvaret. Jednak se pobyt ve Skolni druzZiné stal pro
prohloubily latku probiranou pfi vyu€ovani. Déti si hraly a ani nevédély, Zze
se vlastné udi.

V nasi Skolské soustavé zaujimaji Skolni druziny jedno z pfednich mist.
Pojeti vychovné vzdélavaci €innosti ve Skolni druziné vychazi z myslenky
spole€ensky organizovaného volného Casu, ktery déti travi mimo pfimy
bezprostfedni vliv rodiny ve vefejném prostfedi, za plsobeni pedagogickych
pracovnik(. Poslanim skolni druziny je vytvofit détem hezké prostredi, kde
by si s chuti hraly a citily se Stastné. Nejvét§im vyznamenanim pro vycho-
vatelku je, kdyz déti nepospichaji domu a chtéji v druziné zlstat déle.

Skolni druzina ovéem plni naro&né vychovné vzdélavaci ukoly, jejichz
cilem je vSestranné vzdélany Clovék, a to i v€etné nékterych rodiCovskych
povinnosti. U&eln& vyuziva volny éas déti a organizuje jejich odpoginek
a relaxaci.

Nejschiadnéjsi cesta k odhalovani a promysleni novych vztah( i k fe-

Seni problémovych situaci je pro déti pravé hra. Poskytuje jim zménu, od-
pocinek, ale pfedevsim radost a zabavu. Pro vychovatelku je i dilezitym
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motivaénim prostfedkem, ktery pomaha vzbuzovat zajem o dulezité pred-
méty, a soucasné ¢innosti zamérfenou na rozvoj psychickych funkci jako
vhimani, pozornost, pfedstavivost, pamét, mySleni a obrazotvornost.

Hra je vzdy proces aktivni a dynamicky. Zaméstnava v mensi &i vét-
§i mife duSevni i télesné schopnosti a soucasné je cvici a rozviji. Dobra
hra je pfedev§im zabavna. | kdyby ¢lovéku nepfinasela nic vic nez trochu
radosti a uvolnéni, méla by své opravnéni. VétSina her vSak navic rozviji
nékterou stranku lidské osobnosti, cvii jisté vlastnosti a v tom tkvi jejich
hlavni smysl.

Tato kniha obsahuje rizné hry pro déti ve véku od Sesti let do jedenacti
let. Je ur€ena hlavné vychovatelkam ve $kolni druziné, rovnéz ale ucitelim
prvniho stupné zakladni Skoly a také rodi¢iim. Hry je téZ mozné vyuzit pfi
vyuce dramatické vychovy a dalSich pfedméta.

VSechny hry Ize hrat v mistnosti, tfeba i na malém prostoru. Na Zadnou
z nich neni potfeba pofizovat nakladna zafizeni nebo vybaveni. Staci karti¢-

ky z tvrdého papiru, tuzky, barevné kulicky nebo knofliky a hraci kostka.

Hry jsou rozdéleny do nékolika kapitol, podle zaméfeni nebo podle
toho, jaké schopnosti déti hra rozviji.

V knize najdete:
» Recové hry
» Védomostni hry

» Jazykové hry
» Hry na fantazii a pfedstavivost

pomucky
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Reéové hry

Re¢ méa vedle své hlavni ulohy slouzit lidskému dorozuméni jesté
ddlezitou roli pfi rozvoji mysleni. Je proto nezbytné, aby si déti vytvarely
spravné pojmy a bohatou slovni zasobu. Bez dostatecné slovni zasoby déti
nejenze nedovedou presné vyjadfit své myslenky, ale nemohou ani jasné
myslet. Pojmy si mohou déti utvofit jen tehdy, kdyz védi, co se urcitym slo-
vem mini. Podpora jazykového a myslenkového rozvoje déti je tedy velmi
dllezita a dobrych vysledku Ize dosahnout i formou her.

Abeceda

kartiCky s pismeny abecedy

Na malé kartiCky napiSeme pismena abecedy. Zamichame je a rozlozime
pismenem doll na hraci plochu, napfiklad koberec. Kazdy hra¢ postupné
vybere jednu kartiCku a oto¢i ji. Potom musi fict v uréeném limitu slovo
zacinajici vybranym pismenem. Pfedem urime, jaka slova maji hraci jme-
novat. U malych déti staci jakékoliv slovo zadinajici vybranym pismenem,
pokrocilejsi hra€i mohou jmenovat véc, zvife, rostlinu, mésto, feku, stat atd.
Kdo si na Zadné slovo v €asovém limitu nevzpomene, dostava trestny bod.
Casovy limit uréime podle véku déti a podle naroénosti vymyslenych slov;
obvykle staci, nez napoc¢itdme pomalu do desiti. Takto mazeme urcovat limit

Obmeéna: Hru mazeme ztizit tim, Zze slova zacinajici vylosovanym pisme-
nem musi jmenovat v8ichni hradi a teprve potom dalSi hra¢ losuje novou
karticku s dalSim pismenem.
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Rychly vypravéé

stopky

Hrace rozdélime do dvou druzstev. Kazdé druzstvo si vybere jednoho vy-
pravéCe. Oba vypravéci se postavi proti sobé ¢elem a na povel zacnou
oba mluvit o Eemkoliv, ale co mozZna nejrychleji a bez pomlk. PaZze maji za
zady nebo volné spusténé podél téla, gestikulovani neni povoleno. Vydrzi-li
hra¢ mluvit dvé minuty a neusmat se, ziskava bod pro své druzstvo. Hrac,
kterému dosla dfive fe€ nebo se za¢al smat, prohral.

Neznicitelny basnik

stopky

Hrac recituje basen pfed svymi kamarady. Posluchaci se snazi basnikovi vy-

prestal. Basnik musi recitovat klidné beze spéchu dal, s plnym sebeovlada-
nim, nesmi se nechat zmast. KdyZ se mu podafi baser pfednést, ma bod.

Obmeéna: Tuto hru mizeme zpestfit tim, ze hra€ zazpiva pisni¢ku nebo
v limitu jedné minuty hovofi jako konferenciér na dané téma.

Tam a zpét

micek

Hraci sedi vedle sebe v kruhu a pfedavaji si mi¢ek. Prvni fekne nahlas
néjaké slovo (napfiklad Hamburk), ten, kterému se v mysli vybavi dalSi

10 Spolecenské hry



slovo (napfiklad pfistav), jej fekne nahlas, pokracuje treti (parnik), &tvrty
(more) atd. Kdyz mi¢ek doputuje k poslednimu hradi, vrati se opét k prvni-
mu, ktery zaéne jmenovat fetéz slov, ale v opaéném pofadi. Kdo se splete,
prohral. Pfi této hie je mozné urcit zapisovatele, ktery dohliZi na spravnost
slov v fetézci.

Na ostrov si vezmu

kniha Robinson Crusoe

Nejprve détem vypravime o hrdinovi knihy Robinson Crusoe; miizeme z ni
precist i ukazku. Potom rozsadime hrace do kruhu. VSichni si pfedstavi, ze
jedou také na takovy ostrov a vymysli véci, které budou potfebovat. Prvni
hra¢ zacne hru slovy: ,Na ostrov si vezmu kufr.“ Druhy hra¢ vétu opakuje
a prida dalsi predmét, napfiklad: ,Na ostrov si vezmu kufr, lano.“ Dalsi hra¢
opét opakuje a pfida dalsi slovo. Kdo se zmyli, vypadava ze hry.

Obména: S pokrocilymi hraci mizeme hrat tak, Ze vétu neopakuje soused,
ale hrac, na kterého ukaze vedouci hry.

Véz ze slov

nejlépe CtvereCkovany papir a psaci potieby

Déti rozdélime do nékolika skupin. Kazda z nich ma svého zapisovatele.
Hraci dostanou za ukol vytvofit slova tak, aby kazdé nové slovo bylo o jednu
hlasku delSi nez to pfedchozi. Zapisuji slova pod sebe takovym zptisobem,
aby posledni pismeno pfesahovalo pfedchazejici fadku. Pfitom prvni pisme-
no kazdého slova musi byt stejné jako vrchol pyramidy. Vyhrava ta skupina,
ktera v asovém limitu postavi vyssi véz.
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Napfiklad:

~

KO

KOS
KOST
KOZEL
KOLENO
KOPECEK

@)

OP

OKO
OKNO
OKOLO
OVECKA
OSLICEK

Slovni kopana

!! zadneé

Hradi sedi v kruhu. Kazdy hra¢ po fadé ve sméru hodinovych rucicek vymysli
v Casovém limitu slovo zacinajici pismenem, kterym pfedchozi slovo koncilo.
Kdyz nestihne slovo vymyslet, dostava goél a vhazuje jakékoliv nové slovo
jako na zagatku hry. Napfiklad: vlak—kus—sova—Alena atd. Zadné slovo se
nesmi opakovat, jinak hra¢ dostava také gél. Vyhrava ten, kdo obdrzel
nejmensi pocet golu.

Obména: Pro zdatnéjsi hrace mizeme hru ztizit tim, Ze dalSi slova musi
zacinat na posledni slabiku pfedchoziho slova.
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Na barvy

@) zadne

Kazdy hrac v kruhu jmenuje jeden pfedmét v mistnosti, ktery ma pfedem
uréenou barvu. Zadny pfedmét se nesmi opakovat. Pokud hrag v éasovém
limitu deseti sekund neodpovi, vypadava ze hry.

Na pachatele

papir a psaci potfeby

Hracge rozdélime do dvou druzstev. Z kazdého druzstva poSleme jednoho
zastupce (detektiva) za dvefe. Potom uréime pachatele. VSichni si ho dobfe
prohlédnou, aby se pak za nim neotaceli a detektivim tak nenapovidali.
Zavolame detektivy. Stfihnou si o to, kdo se bude ptat prvni, a zaénou
vySetfovat. Své otazky kladou tak, abychom mohli odpovidat ano nebo ne.
Pokud odpovime ano, pta se detektiv dal, kdyZ odpovime ne, pta se druhy
detektiv. Takto hra pokracuje, dokud néktery z detektivi pachatele neodhali.
Pak jeho druzstvo ziskava bod. VVyhrava druzstvo s nejvy$§im poctem bodu.
Je samoziejmé, Ze pfi hie nikdo nenapovida.

Obmeéna: Je mozné hrat v druzstvech se zapisovatelem. Hraci jsou opét
rozdéleni do skupin, kazda z nich ma jednoho zapisovatele. PoSleme rychle
jednoho z hraca za dvere. Ten bude pfedstavovat pachatele. Potom kazdé
druzstvo pisemné odpovi na otazky: Jaké ma pachatel vlasy, oci, co mél
oble€ené na horni poloviné téla, co na dolni, jaké ma boty, ponozky a jak
je vysoky (to je tfeba porovnat s néjakym pfedmétem nebo osobou v mist-
nosti). Potom zavolame pachatele zpét. Zapisovatelé se postavi se svymi
zapisky k nému a kontrolujeme spravnost popisu. Za kazdou spravnou od-
povéd dostava druzstvo bod. Hraci druzstva s nejvysSim poctem bod( jsou
nejlepsi detektivové a vyhravaiji.

Spolecenskeé hry 13
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Na zviratka

@) zadné

Hrace rozdélime do dvou i vice skupin. Z kazdého druzstva posleme za
dvefe jednoho hadade. Potom vybereme zvife, které budou mit za ukol
uhodnout. Zavolame hadade zpét. Vylosu;ji si pofadi (tfeba hraci kostkou)
a v ném budou klast otazky. Hadaci pokladaji otazky tak, abychom mohli
odpovidat ano nebo ne a aby se dozvédéli co nejvice o hledaném zvifatku.
Opét plati, ze pokud odpovime ne, pta se dalSi hada¢ a pfedchozi ztraci
slovo. Bod dostava druzstvo, jehoz hada€ uhodne zvife. Vyhrava skupina
s nejvyssim poctem bodu.

Na dopravni prostredky

@) zadné

Hradi sedi v kruhu. Vedouci hry si vymysli néjaky dopravni prostfedek a hra-
¢i maji uhodnout, o ktery se jedna. Postupné hrac poklada jednu otazku
tak, aby poznal, o jaky dopravni prostfedek se jedna, a vedouci hry mohl
odpovédét ano nebo ne. Kdo dopravni prostfedek uhodne, ziskava bod.
Pokud vSichni hraéi polozi svou otazku a nikdo dopravni prostfedek neu-
hodne, maji moznost se mezi sebou domluvit a potom se mohou jesté
tfikrat zeptat. KdyZ ani pak neuhodnou, vedouci hry jim prostfedek prozradi
a zarovenf ziskava bod on. Tato hra déti hodné bavi, zvlast kdyz mizou
zvitézit nad vedoucim hry, tedy nad vychovatelkou. To se pak velmi snazi
spolupracovat v kolektivu.
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Velky Mogul

@) zadne

Velky Mogul byl velmi rozmazleny viadce. Stale si na své poddané vymysilel
rdzné chytaky, aby je pak mohl potrestat a vsadit do hladomorny. Jeden
z hract je Velky Mogul, u mladS$ich déti je dobré, aby to byl vedouci hry.
Velky Mogul si rozmazlené& vymysli ukoly pro své poddané. Chce napfiklad,
aby mu dali najist, ale nenavidi zrovna ten den néjaké pismeno, napfiklad
A. VSichni hracéi musi postupné jmenovat jidlo, v jehoz nazvu se nevyskytuje
zvolené pismeno, tedy A. Musi jmenovat jidlo, které ten den jesté Velky
Mogul nejedl (nikdo ho jesté nejmenoval). Kdo nestihne odpovédét v ¢aso-
vém limitu (neZ napocitdme pomalu do desiti), je svrzen do hladomorny
a vypadava ze hry. Az se vSichni hradi vystfidaji, vymysli si Mogul zase jiny
ukol. Chce se napfiklad napit nebo jit na prochazku a obléknout ho musi
poddani. Tentokrat nechce slySet pro zménu jiné pismeno. Nebo muze
vyZadovat, aby mu poddani vypravéli pohadku. Déti musi jmenovat nazvy
rdznych pohadek a opét maji za ukol vynechavat jedno z pismen.

Obmeéna: Variaci Ukolu je cela fada. Pro star$i déti mazeme hru ztizit tim,
Ze se Velkému Mogulovi mohou znelibit tfeba dvé pismena najednou. Hru
vyhravaji ti hradi, ktefi zlistanou nejdéle ve hre.

Aliterace

papir a psaci potfeby

Hraci maji za ukol vymyslet co nejdel§i smysluplnou vétu, v niz vSechna
slova zacinaji na stejné pismeno. Napfiklad: Mala Monicka Machova mydli
modrym mydlem mali¢ké miminko Marudku. Pan Pavel Pokorny pofad pra-
coval po pracovnim procesu. Hru vyhrava ten, kdo vymysli nejdelsi vétu.

Spolecenskeé hry 15
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Védomostni hry

+

Védomostni hry

Vé&domosti, které hrou rozvijime, musi navazovat na znalosti uz ovlad-

naucily ve Skole, mohou Iépe uplatnit v praxi pfi feSeni Ukoll her.

Kdo jsem

zaviraci Spendliky, kartiCky se jmény slavnych osobnosti

Kazdému hradi pfiSpendlime na zada tabulku se jménem znamé osobnosti
(Karel Capek, Karel Gott, Lucie Bila, Vaclav Havel, Josef Manes atd.). Hraé
ale nesmi védét, i jméno nosi. Hraci se prochazeji v herné a pokladaji si
otazky, na které se mlze odpovidat pouze ano nebo ne. Jedné osoby se
hra¢ maze zeptat pouze pétkrat, potom se uz musi ptat jiné. Kdyz hrac¢
uhodne své jméno, odstoupi ze hry a vyhrava. Hru Ize hrat pouze o vitézstvi
nebo o nékolik prvnich mist.

Obména: Pro mladsi déti Ize hru usnadnit tim, ze misto jmen znamych
osobnosti pfipevnime tabulky se jmény pohadkovych postav nebo zvifat.

Dopravni znacky

obrazky dopravnich znacek, karticky s nazvy znacek

V herné rozmistime obrazky s dopravnimi znackami. Kazdy hrac si vylosuje
jednu nebo vice (podle poctu hracu) kartiCek s nazvy dopravnich znacek.
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Tyto znacky bude v herné hledat. Kdyz je najde, smi si je vzit k sobé. Az
sesbira vSechny vylosované znacky, zajede do garaze (sedne si na pfedem
vyhrazené misto a ¢eka na ostatni). Ostatni hledaji dale. Znacky, které jim
nepatfi, nechaji leZzet. AZ jsou sesbirany vSechny znacky a vSichni hradi
jsou v garazi, rozlozi pfed sebe do jednoho sloupecku nazvy znacek a do
druhého vyobrazeni znacek. Kazdy hrac fekne, co jeho znacky znamenaji
a jak se zachovat na silnici, kdyz je spatfi. Za kazdou spravné pfifazenou
znacku a kazdou spravnou odpovéd dostava hrac€ po jednom bodu. Vyhra-
va ten, kdo ziska nejvyssi pocet bodd. Na konci hry mizeme jesté znacky
rozdélit podle uréeni na znacky zakazové, pfikazove, vystrazné, informativni
a znacky na kfizovatkach. To je mozZné provést spoleéné& nebo v druZstvech.
Kazdé druzstvo potom shromazdi ur€eny druh znacek.

Matematicka stezka

Karticky s priklady, piipadné izolepa

Na karticky napiSeme pfiklady, které na sebe navazuji, vytvafime tedy ja-
kéhosi matematického hada. Ke kazdému pfikladu napiSeme do horniho
pravého rohu porfadové &islo. Pomoci izolepy kartiCky upevnime na dobfe
viditelna mista v herné tak, aby vSe bylo volné pfistupné. Pfiklady neumis-
tujeme za sebou, ale zpfehazené.

Priklad hry: Kazdy hrac¢ vyrazi do hry s Cislem 10 a k nému hleda kartiCku
s pofadovym Cislem jedna (v pravém hornim rohu karti¢ky, mize byt ozna-
¢eno jinou barvou nez pfiklady nebo napsano slovy). Tam je napsano +5,
hrag si tedy pfipocita k €islu 10 Cislo 5. TakZe si v duchu spoc€itd 10 + 5= 15.
Cislo 15 si zapamatuje a hleda karticku s pofadovym ¢islem dvé&, tedy druhy
pfiklad. Tam je —7 a tak pocité pfiklad 15 — 7 = 8. Pamatuje si €islo 8. Déle
hleda treti karticku. Na ni je +3, tedy 8 + 3 = 11. Ctvrta kartitka ma -5,
11 -5 =6, karticka pata -2, 6 — 2 = 4. Karticka Cislo Sest +9, tedy 4 + 9 = 13.
Karticka sedma +4, 13 + 4 = 17, osma -10, 17 — 10 = 7. Karticka Cislo
devét -6, 7 — 6 = 1 a desata, posledni karticka +12, 1 + 12 = 13. Toto Cislo
je poslednim v Fetézci pfiklad(, je to tedy vysledek celého matematického
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hada. Ktery z hracli se dostane k desatému pfikladu a zna vysledek, pfijde
ho napsat na papir k vedoucimu hry tak, aby to ostatni hraci nevidéli. Jest-
liZze je vysledek spravny, vyhral a je nejlepSim pocétafem. KdyZz méa nespravny
vysledek, miize zacit pocitat znovu. Druhy hra¢ se spravnym vysledkem
je dobry poctar, tieti je poctar, Ctvrty horSi poctar, paty jesté horsi poCtar,
Sesty mnohem horsi poctar, sedmy nepoctar atd. Obtiznost pfiklada v této
hfe mizeme pfizplsobit véku hracl. Hra je vhodna jak do mistnosti, tak
i ven, do pfirody.

Ro¢ni obdobi

karticky s obrazky symbol( roénich obdobi, pfiloha &islo 1,2 a 3

Na kartiCky nakreslime obrazky, které patfi k ro€nim obdobim, napfiklad
snéZenku, kuli€ky, kufatko, pomlazku, obili, plavky, stan, boufkovy mrak,
vlastovky na draté, Skolni tadku, Sipky, papirového draka, snéhulaka, vanoé-
ni stromek, sané, kulicha, znacky pocasi. Mlizeme také napsat nazvy jed-
notlivych mésicu. Kazdy hraé ma za ukol vybrat z rozloZenych obrazkd
jeden, ktery patfi k uréenému ro¢nimu obdobi. Potom vysvétli, pro€ si vybral
pravé tento obrazek. Pokud vybere spravné, dostane bod. Vyhrava hrac
s nejvyssim poctem bodu.

Obména: Hru je mozné hrat i v druZstvech. Hrace rozdélime do Ctyf sku-
pin, kazda predstavuje jedno ro¢ni obdobi. KartiCky s obrazky rozmistime
v herné tak, aby byly dobfe viditelné. Déti nesmi ale vidét, kam kartiCky
schovavame (mohou byt tfeba v jiné mistnosti). Hrac¢i maji za ukol najit a na-
sbirat co nejvice obrazk, které patfi jejich druzstvu. Ostatni obrazky, patfici
jinému ro¢nimu obdobi, nechavaji lezet. KdyZ jsou sesbirany vSechny listky,
rozmisti kazdé druzstvo svoje kartiCky pfed sebe na koberec a kontrolujeme
spravnost. Hraci z ostatnich druzstev jsou porota. Odstranime karticky, které
do daného ro¢niho obdobi nepatfi, a spocitame spravné karticky. Vyhrava
druzstvo, které se nejméné spletlo a nasbiralo nejméné cizich listkad.
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Vzduch, zemé, more

@) zadne

Vyvolavac, u mladSich déti by to mél byt vedouci hry, se obrati na nékterého
hrace a zavola: VZDUCH, ZEME nebo MORE. Na zavolani VZDUCH musi
hrag Fict jméno néjakého ptaka, na zavolani ZEME pozemského Zivodicha
a na zavolani MORE nékteré morské zvite. Vyhrava ten, kdo dokaze vzdy
odpovédét.

Obména 1: Hru mZeme pozménit pfi stejnych pravidlech na PTAKA, ZVIRE
a KVETINU nebo napfiklad NABYTEK, JIDLO a OBLECENI atd. Variant
jist& najdete celou fadu.

Obména 2: Tuto hru mGzeme také hrat ve vétsim prostoru, napfiklad
v télocvitné. Podlahu rozdélime kfidou na tfi dily. NapiSeme na né napisy:
VZDUCH, ZEME, MORE. Hragi se postavi na ast ZEME. Potom jmenuije-
me zvifata. Hragi maji za ukol pfesunout se do té ¢asti hraciho prostoru, kam
jmenované zvife patfi. Napfiklad zavolame ,vladtovka“ a hradi se pfesunou
do Casti nadepsané VZDUCH, jmenujeme ,velryba“, hrali se presouvaji
do &asti MORE a nakonec ozndmime ,medvéd“ a hradi jsou zpét v &asti
ZEME. Kdo se splete nebo pozdé zareaguje, vypadava ze hry. Vyhravaji
ti, kdo zlistanou nejdéle ve hre.

Matematické pexeso

karticky s Cisly od 0 do 20 se znakem rovna se na zadni stranég, kar-
ticky s Cisly od 0 do 20 s plusem a minusem na zadni strané; dvé od
kazdého Cisla

Na hraci plochu rozmistime karti¢ky s Cislicemi od 0 do 20 tak, aby nebylo

mozné Cisla €ist, zadni strana téchto karti¢ek je oznaena symbolem rovna
se. Vedle umistime karti¢ky s ¢isly od 0 do 20 &islici dolli, na jejich zadni
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strané je napsano znaminko plus a minus. Prvni hra¢ oto¢i kartu s rovnit-
kem a precte vysledek pfikladu, ktery ma sestavit. Potom otoc&i dvé kartiCky
s plusem a minusem. Snazi se tyto dvé Cislice secist nebo odecist tak, aby
mu vySel oto€eny vysledek. KdyZ se mu to podafi, sebere si dvojici Cislic
a ma bod. Vysledek se uz nechava oto€eny. Tento hra¢ hraje dal. Kdyz
vysledek nesouhlasi, hraje dalSi a kartiCky se otaceji zpét. Nasledujici hrac
smi otoCit kartiCku s dalSim vysledkem nebo si miize urcit jiz néktery oto-
¢eny vysledek z uz vypocitaného pfikladu. Hrajeme, dokud nejsou otoCeny
vSechny vysledky nebo nedojdou &islice. Hradi se pfi hfe snazi zapamatovat
si co nejvice Cislic a rizné kombinuji vypocty. Hru vyhrava ten, kdo ma
nejvyssi pocet dvojic Cisel, tedy bodu.

Hadankové kulicky

kartiCky s hadankami, kuli¢ky, Svihadla

Oznacime kruh Svihadly na koberci a doprostied dame jednu kuli¢ku. VSich-
ni hraci sedi kolem kruhu. Toto misto je béhem hry zavazné; nesméji se uz
stéhovat. Kazdy dostane na zacatek hry deset kuli¢ek. Vedouci hry piecte
text hadanky. Jestlize hrag, ktery je na fadé, zna na hadanku odpovéd, snazi
se strefit do kulicky v kruhu kutalenim od ¢ary (Svihadla), ne cvrnkanim.
Kdyz se strefi, smi ha hadanku odpovidat. Pokud odpovi spravné, bere si
vSechny kuliéky uvnitf kruhu. Pokud se splete, jeho kulicka zUstava v hernim
poli a ma moznost dalSi hra¢ sedici dale po kruhu (ve sméru hodinovych
rucicek). Chce-li tento hrac odpovidat, musi se opét trefit do nékteré kulicky
uvnitf kruhu. Nezalezi na tom, kterou z kuli¢ek strefi. Potom teprve odpovi-
da. Pokud je odpovéd opét nespravna, hraji dalsi hradi tak dlouho, dokud
nékdo spravné neodpovi a nesesbira v8echny kuli¢ky. Potom polozime
do kruhu dalsi kuli¢ku a ten, kdo je na Ffadé, hraje o novou hadanku. Hru
vyhrava hrag, ktery ziska nejvice kuli¢ek. Hra je velmi napinava, zvlast je-li
v hracim poli velké mnozstvi kuliCek. Vlastné az do posledni chvile neni
jasny vitéz.
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