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UVOD

Predlozeny text je urcen pedagogickym pracovnikim, ktefi chtéji pi edukaci déti rozvijet
jejich tvotivost, spolupraci, taktické mysleni, empatii a pfedvidavost formou zdbavnych her a
ukoli. Ovérené hry s papirem a tuzkou, hadanky, rébusy a naméty na nové karetni hry maji za
cil obohatit paletu didaktickych prosttedkii vyuzivanych ve Skolnich druzinéach, détskych
taborech, krouzcich a vSude tam, kde neni prace s détmi kazdodenni nudnou rutinou, ale
radosti a pozehnanim. Ikdyz obcas vyCerpavajicim.

Namisto dal$iho avodniho feénéni hned nabizime nékolik hadanek:

a) Jak daleko je do zaverecné Olomouce?
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b) Jedny ponozky uschnou na siire za C) Lékar predepsal pacientovi proti zachvatu
18 minut. 3 tabletky, které ma uzivat po pul hodinée.
Jak dlouho budou schnout troje? Kolik minut je bude brat?

(FeSeni:a+ b +c=121)



1 SOUTEZIVE HRY VE DVOJICICH S PAPIREM A TUZKOU

Prvni skupina her vznikla ,,opraSenim“ vzpominek na vlastni détstvi a Cas traveny ve
Skolni druzing, kdyz nebylo mozné bchat za miCem venku na hfi$ti nebo se prohanét na
kolobéZce. K hrani nasledujicich her ,Lodé“, ,,ObéSenec*, , Obklicovini pevnosti“,
»Piskvorky*, ,,Spojovacka cisel“ a ,,Zdvod auti¢ek* je potieba jen CtvereCkovaného papiru,

tuzky a schopnosti dvojice hra¢i domluvit se na potadi, barvé a dalSich detailech hry.
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Obrazek 1. Herni plan hry ,,Jod¢“ s priklady znaceni zasazenych cili



Pro hru ,,Lodé“ si kazdy z dvojice hracu piipravi dvé stejné velka a stejné ¢islovana mote
— uzemi, do kterého si zakresli predem domluveny pocet tvarové shodnych lodi (Obrazek 1).
Hraci si svlij herni plan zakryji a nesmi se na zacatku, ani v pribéhu hry, snazit podivat do
soupeiova planu. Lod¢ si do svého moie zakresli tak, ze se nesmi vzajemné dotykat ani
jednim rohem. Po pfipravé mofi zacind jeden z dvojice hracu ,,stiilet”, napt. ,,2E*. Protihrac¢
musi po pravdé odpoveédét, zda ma ve svém moii na daném policku lod” (nebo jeji cast) ¢i zda
hra¢ minul. V ptipadé, ze protihra¢ minul, ,,stfili“ druhy z hract. Pii zasazeni lodi (nebo jeji
casti) pokracuje uspéSny admiral dale ve ,,stfelbé™ na soupetovi lod€. Hrac, jehoz lod’ byla
zasazena, je povinen protihraci sdélit, zda byla zasazena z Casti nebo celd. Hru hrajeme do
potopeni vsech lodi jednoho z admirali nebo na ¢as. Pro hru je nezbytnd komunikace a
poctivost hraci. A az nasledna je taktika a pe€livost pii zaznamenavani stiel a zasazenych

cila.

1.2 OBESENEC

7 v o

Hru ,,Obésenec zahajuje jeden z hrac¢u napsanim pocatecniho a koncového pismena
hadaného slova s vyznacenim poctu zbyvajicich prostfednich pismenek pomoci pomlcek
(Obrazek 2). Protihra¢ héda jednotlivd pismenka nebo piimo celé slovo. V ptipadé, ze
uvedené pismenko uhadl, tzn. je obsazeno v hadaném slové, musi jej protihra¢ vepsat na
spravné misto (Obrazek 2). Kdyz pismeno neuhadne, protihra¢ nakreslenim jednoho dilku
stavi ,,Sibenici®. Za kazdé neuhadnuté pismenko je nakreslena jedna cast Sibenice: zem,
kopecek, stozar, vodorovné bievno, podpéra, lano.... Hra kon¢i uhadnutim slova nebo

,,ob&Senim* protihrae. Ignorujeme interpunkci a opakovani pismen.
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Obrazek 2. Piiprava hry ,,ob&$enec” pro slovo PRAZDNINY a piiklad jeho hadani



1.3  OBKLICOVANI PEVNOSTI

Taktické mysleni rozvijejici jednoduchd hra ,,Obkli¢ovdni pevnosti“ spoc¢iva ve snaze
hra¢e minimalné ¢tyfmi body obklicit bod protihra¢e a uzamknout ho své pevnosti (Obrazek
3). Podklad tvoii sit’ ¢tvere¢kovaného papiru, do jejichz stfedi postupné oba z dvojice hraca
umist'uji stavebni body své pevnosti. Stiidavé zakreslovani bodi do sité pierusi jen spojovani
téch vlastnich do pevnosti, pokud se v ni nachézi alesponi jeden soupettiv bod. Spojovani

vlastnich bodl do prazdné pevnosti neni dovoleno. V podstaté se jednd o ,,papirovou

odménu starocinské hry GO (Grosser, 2004).
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Obrazek 3. Podkladova sit’ a piiklad vytvofenych pevnosti

14 PISKVORKY

Kazdy z dvojice hracti ma jeden druh symbolu — kolecko ¢i kiizek. Hraci se postupné
stiidaji pfi vpisovani symboli do policek (Obrazek 4). Cilem je vytvofit fadu péti svych
symbolti za sebou — vodorovng, svisle nebo $ikmo. Rada musi tvofit pfimku nepierusenou

soupefovym symbolem. Vyhrava hrac, ktery jako prvni vytvoii takovou fadu.

OXXXX

Obrazek 4. Podkladova sit’ ¢tvereckovaného herniho pole a piiklad spojenych piSkvorek
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1.5 SPOJOVACKA CISEL

Pro nejmensi, ale i starSi déti je urCend jednoducha ,,Spojovacka cisel“ (Obrazek 5).
Nejdiive si dvojice hract pripravi hraci pole s pfedem domluvenym poctem ¢islic. Stiidave je
rozkresluji do vSech koutli hraciho pole. Cilem hry je spojit jednotlivé Cislice postupné do
dlouhého hada, aniz by se spojovaci ¢ary prekiizovaly. Hru Ize hrat jako soutéz, kdy prohrava
ten z hrach, ktery vicekrat prektizil spojovaci cary. Nebo si mohou hraci pii stiidavém
spojovani cislic vzajemné pomahat, radit, napovidat se snahou o vytvotfeni co nejpéknéjsiho

spojeného obrazce.
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G

Obrazek 5. Pripravené pole s deseti ¢islicemi a ptiklad spojeni prvnich sedmi bez ptektizeni

1.6 ZAVOD AUTICEK

Snahou soutézici dvojice hract je projet nakreslenou trat’ co nejrychleji od stratu do cile po
vodorovnych, svislych nebo Sikmych Cardch traté vyznacené na cCtvereCkovaném papiru
(Obrazek 6). Hraci se pfi ,,jizd¢ autickem® pravidelné stfidaji, mohou jet libovolnym smérem,

ale pouze s postupnym zrychlovanim nebo zpomalovanim (max. o + 1 nebo — 1 policko)

Obrazek 6. Piiklad zdvodu dvou auti¢ek s vyznacenim plynulého zrychlovani ¢i zpomalovani
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2 UKOLOVE HRY PRO JEDNOTLICE S PAPIREM A TUZKOU

2.1 NAKRESLI JEDNIM TAHEM

vvvvvv

nakreslit jednoduchou obalku. Nasledujici ptiklady jiz vyzaduji vétsi trpélivest a vytrvalost

(Vejmola, 1999). Ale nezoufejte a détem spravné feSeni predkreslete a vysvétlete.
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2.2 SPOCITEJ
I matematika mize byt zabavna (Opava, 1989; Péncik & Péncikova, 1995). Pti feSeni
jednoduse vypadajicich ukoli, lze zazit mnoho legrace, kdyz pfemysleni ptejde v hadani.

Zkuste si zapocitat a nebojte se, klidné 1 na prstech.

a) Kolik trojuhelniki je v nakresleném obrazci?  (FeSeni: 16 trojuhelnikii — nezapomente
ke vsem malym vnitinim trojuhelnikiim
zapocitat i trojuhelniky vzniklé sloZenim
dvou, tFi i ctyr vnitinich a samozrejmé i

ten nejvetsi)

b) Kolik je v obrazci ¢tvercii a obdélniki? (FeSeni: 13 ctvercii a 18 obdélnikii — opét

pozor na zapocitani ¢tvercu a obdélnikii,

které vzniknou spojenim dvou, tii ale i

sedmi vnitinich tvarii)

c) V ulici je pfesné sto domu. Mate je vSechny ocislovat domovnimi ¢isly od 1 do 100. Kolik
si budete muset objednat tabulek s ¢islici 9?
(Feseni: 20 tabulek s cislici 9 — 9; 19;
29; 39; 49; 59; 69; 79; 89; 90; 91; 92;
93; 94; 95; 96; 97; 98 a 99)

11



2.3 ROZDEL NA STEJNY POCET DILU

Svou ,,matematickou” tvorivost a divergentni mySleni uplatnite pii rozdélovani obrazcii.

a) Dokazete rozd¢lit obrazec na 3, 6 a 4 stejné dily?

3 dily

1
1
1

~. 35 D YLD Ney

v--"

A
[
’
’
N

6 dilt

4 dily

b) Jak rozdélite tento ,,klobouk® na 4 stejné dily?

i

c) Dokazete rozdélit ¢tverec na 2 stejné poloviny, kazdou se 3 puntiky?

12




2.4 VYRES NEBO UHODNI

S nasledujicimi tkoly se ,,perou” i vysokoskoléci, ackoliv se modifikované verze objevuji i

Vv ucebnicich pro zakladni skoly. Vam se snad bude dafit, a pokud ne, feSeni je vzdy na blizku.

a) Dokazete nakreslit pfedmét, ktery lze prostréit v§emi tfemi otvory tak, aby je uplné zakryl?

XN
i resenti )
b) Doplnite spravné slovo z nabizenych moznosti?
OREL
CUKR 227 STROM
- VINO
VAR HRAD PISEK

(feseni: Podle formulace v zadani muze byt spravnych reSeni vice: 1 — pri vyznamovém
spojovani slov ve sloupcich: cukrovar pak vinohrad; 2 — pri ,, matematickém* uvazovani po
radcich: STROM, nebot ve vsech vzorovych slovech se opakuje pismeno R a nasledujici slovo

na radku ma o jedno pismeno vic nez slovo predchdzejici.)

c) Povede se Vam ptemisténim jediné zapalky ziskat pravdivou rovnost?

[N
RS
——————————— N
N
- =
—_— = ! N

r\
. TR —
- 1 reseni
_________ »
4

d) Vymyslite a nakreslite dalsi prvky, které budou v fadé nasledovat?

3
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e) Poznate, kterym smérem jede nas méstsky autobus? Dokazete vysvétlit pro¢?

0] R
@ (@

(FeSeni: | pres ilustrativnost obrdzku jede autobus vlevo €, nebot nejdou vidét dvere. Na

nasich, ceskych silnicich se jezdi vpravo, proto kdyz na nakresleném autobuse nejsou videt

dvere, jede autobus vievo. Kdyby jel vpravo, musely by byt v jeho predni casti videt dvere.)

f) Dokazete tfemi ptimkami spojit ¢tyfi body v uzavieny celek tak, ze zaCnete a skoncite ve

stejném bod¢ a zaroven neplijdete po zadné ¢are dvakrat?

g) Mate 9 na prvni pohled stejnych minci, ale jedna z nich je faleSna (je t€z8i nez vSechny
ostatni). Podafi se Vam odhalit falesnou minci pouze dvojim véazenim na miskovych

vahach bez zavazi? i
& T4

(FeSeni: Rozdélime mince na 3 hromadky po 3 mincich. Dvé hromadky S mincemi ddame na

vahu. Pokud jsou vdahy v rovnovaze, jsou obé misky stejné tezké a falesna mince je pak ve treti
hromadce. Pokud je jedna z hromddek na misce vah tézsi, falesna mince je v ni. Pro druhé
vazeni vybereme hromadku, 0 niz z prvniho vazeni vime, Ze obsahuje falesnou minci. Na
kazdou z misek vah vlozime jednu minci. Pokud jsou vahy v rovnovdze, pak falesnd mince je

vvv

ta nevdzend. Pokud je na vahach jedna z misek tézsi, pak ta obsahuje falesnou minci.

prvni vdzeni: T .
X X e0e® - . ®e®O
et T e - 127 —

L, .
druhé vazeni: ® i e - . o
e T Wl T 77T 34 N 4
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3 HRY PRO SKUPINKY S PAPIREM A TUZKOU | BEZ
3.1 MESTO, ZVIRE, VEC

Hra pro minimalné dvojici hraci, ktera proveii pohotovost, bystrost a v§eobecné znalosti.
Kazdy z hraca si ptipravi papir a tuzku. Papir si svislymi ¢arami rozd€li na Ctyfi sloupce.
Sloupce si nadepiSi postupné nasledovné: Mésto, Zvife, Véc a body. Cilem hraca je co
nejrychleji na dané pismeno vymyslet a napsat nazev existujiciho mésta, zvifete a véci.
V kazdém kole, za kazdé spravné uvedené slovo, ziskava hra¢ bod, jejich pocet si zapise do
posledniho sloupce vyhrazeného pro body. Po domluvé jeden z hract fekne nahlas pismeno
»A“ a dale v duchu odiikava abecedu. Druhy z hraca slovné stopne hrace odrikavajiciho
abecedu. Ten nahlas sdéli vS§em hrac¢tim pismeno. Od této chvile vSichni hraci vymysleji na
dané pismeno mésto, zvife a véc a zapisuji je do fadku ptislusného sloupce svého papiru.
Jakmile n¢kdo zapiSe vSechna tii slova a je si jisty jejich spravnosti, zavola stop a tim ukonci
prvni kolo. Existence a spravnost vSech slov se vzdjemné zkontroluje, pfid€li se body a role
odiikavani abecedy a stopovani se posouva o jednoho hrace doleva. Pokud se ve hie
opakované vyskytne stejné pismeno, opét vymyslime mésto, zvife a véc, ty vSak musi byt
odlisné od piedchozich slov. Hra kon¢i po domluveném poctu kol nebo az prosté dojde misto

na papife. Spocitaji se dosazené body a vitézem se stava hra¢ s jejich nejvyssim poctem.

3.2 CO O SOBE NEVIM

Hra uréena star§im détem umoziuje poodhalit, jak se spoluzaci a kamaradi znaji a

dokazou byt k sobé up¥fimni (http://www.hranostaj.cz/hra59). Kazdy z hraci si podepise list

papiru a posle jej svému sousedovi po levé ruce — nikdo nesmi mit sviij vlastni. PoloZi se
otazka, na kterou kazdy odpovi tak, jak by odpovédél ¢lovek, jehoZ papir ma prave u sebe.
Zacindme jednodusSimi: napf. oblibend barva, jidlo, zpévak, herec, sportovec, znameni....
Kdyz vSichni dopisi, papiry se opét poSlou o jedno misto dal doleva. Polozi se zaludnéjsi
otazka: vysnéné povolani, idedlni prazdniny, oblibeny ucitel, nejlepsi kamarad, tajné laska....
Jakmile ke v§em hracim opét ptiputuje jejich vlastni papir — mizeme hru ukoncit, nebo opét
poslat 0 jedno misto dal. Az dojdou otazky nebo trpélivost, vSichni si najdou své papiry a
mohou se 0sobé dozveédét mnoho zajimavého. Lze zkusit zprimérovat dobré a Spatné
odpovédi a 0 vysledcich si ve skupiné popovidat. Kdo se mohl ztotoznit se vS§emi odpoveéd'mi;
komu byly napsany hlouposti. Doporuceni: ¢im sehrangjsi kolektiv, tim vice lze pokladat

otazky pfimo ,,na télo*.
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3.3 PRISERKY, POSTAVICKY

Jednd se o hru, pii které¢ i mladsi déti dokazuji, Ze umi tvorivé spolupracovat pomoci
spole¢ného ,,dokreslovani® obrdzku. Hra spocivd v kresleni postavicky, pfiSerky, zviratka

postupné po jednotlivych ¢astech (http://www.hranostaj.cz/hral30). Kazdy z hraca potiebuje

nudli, sloupec papiru — vhodna je polovina archu papiru formatu As. Tésné pod horni okraj
papiru kazdy z hract nakresli pouze hlavu vybrané smyslené nebo skuteéné existujici
postavicky, priSerky, pohddkové bytosti.... Papir s nakreslenou hlavi¢kou poté zahne dozadu
tak, aby nebyla vidét, az na maly kousek krku (kvili navazani dalsi ¢asti postavicky). Pak
takto zahnuty papir posle sousednimu hraci po levici. Ten nesmi papir ,,odhybat* a ke zbytku
krku prikresli télo. Opét kresbicku piehne dozadu tak, aby veptedu zbyl jen kousicek téla, pro
navazani dalSi casti postavicky. Papir posune sousedovi, ktery dokresluje nohy az po
kotniky.... A posledni dokreslovanou ¢asti postavicky jsou chodidla. Tvofivosti se meze
nekladou, namisto ,klasickych® chodidel mizeme kreslit kolecka, pasy, podvozek, brusle,
chiidy, ploutve.... Nakonec vznikla veledila rozbalime a spolecné se zasmejeme a pokusime

se je vtipné pojmenovat.

3.4 JAKY? KDO? KDE? CO?

Technickd pravidla hry ,,Jaky? Kdo? Kde? Co?“ jsou podobna jako u hry piedchozi —
kazdy z hra¢d ma k dispozici ,,nudli* papiru, na niz bude postupné shora tvofit, vysledek
ohybat dozadu a posilat sousedovi po levici. Na rozdil od pfedchazejici hry vSak nebudeme
kreslit, ale psat — odpovidat na otazky Jaky? Kdo? Kde? Co? Hra je urcena star§im détem,
které pfi jejim hrani uplatni vtip a rozviji fantazii a tvorivost.

Pfedstavme si, Ze jsme novinaii, ktefi maji pfed pllno¢ni uzavérkou novin jest¢ do
posledniho volného sloupecku na prvni strané dopsat kratky, vtipny, poutavy ptibéh. Mame
malo Casu, tak akorat vzdy na jednoslovnou odpovéd’. Pod horni okraj nudle papiru vymysli
kazdy z hracti nazev ptibéhu. Vysledek zahne dozadu a posle papir sousedovi po levici. Ted’
se nahlas zeptame: ,,Jaky?* a svou vtipnou odpovéd’ napiSeme na papir. Napsané slovo nebo
souslovi ohybame vzad a posilame papir dale.... Vymyslime odpovéd’ na otazku ,,Kdo?“...
U hry se mizeme bavit, rozesmévat spoluhrae nebo jinak ,nnavozovat®“ tviréi a zaroven
uvolnénou atmosféru. Po minimalné¢ dvou kolech odpovédi na otdzky ,,Jaky? Kdo? Kde?
Co?* mulZzeme psani ukoncit. Kazdy zhract si rozbali sloupek papiru a spolecné se
zasm¢jeme vzniklym textim. Pokusime se vybrat nejlepsi k zatazeni do ranniho vydani

novin.
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Pro nasledujici skupinku her ,,Mala hodna kocicka*, ,,Klice*, ,, Myska*, ,,Gordicky uzel“,
wProviékani micku*, ,,Papirovy ostrov*, ,,Stonozky* a ,,Otdceci domino* je charakteristicka
spoluprace, tvorivost, schopnost domluvit se na spole¢ném feseni. Hry navozuji uvolnénou
atmosféru, pii které nejde o vysledek ale 0 vlastni pribéh soutézeni. Hry provazi veselli,
smich, piekvapiva a legra¢ni rozuzleni (Sigmund, 2007). Pti téchto hrach jiz hraci nebudou
sedét v lavici pfi tvofivém psani Ci kresleni, ale budou tvofit a spolupracovat ve stoje, sedu,
pfi ,.chuzi“. Pro tyto hry bude potfeba vytvofit prostor vétsi nez ulicka mezi lavicemi.
Vzniknout mtze naptiklad uprostted tfidy odsunutim lavic ke st€énam. Hrat 1ze i v zadni ¢asti

ttidy, v prostoru za lavicemi nebo na chodbé¢, venku.

35 MALA HODNA KOCICKA A KLICE

wMald hodna koci¢ka* — cilem této hry je zasmat se a navodit usmévavou atmosféru. Ke

hie nepotiebujeme zadné pomicky, jen chut’ hrat si (http://www.hranostaj.cz/hra384). Hraci

se rozsadi do kruhu, ¢elem dovnitf. Jeden z hrac¢i je uprostied kruhu v roli ,kocicky*.
Kocicka chodi po ¢tyfech a obcas se za¢ne k nékomu tulit, otirat se, vrnét, popft. délat legracni
obliceje, grimasy, vyluzovat vselijaké zvuky. Dotyény hra¢, na kterého kocicka zkousi své
triky, musi beze smichu a s vaznou tvafi fict: ,, Ty jsi moje mala, mila, chlupatid kocicka®.
Pokud se zasméje, tak si roli s ko¢i¢kou vyméni, jinak jde kocicka dal.... V piipadé, ze se
budou hraci sedici v kruhu schvalné smat, aby mohli byt kocickou, hrajeme hru na ,,trestné*
body za zasmani. Nakonec hrace s nejmenSim poctem trestnych bodii vyhlasime za vitéze a
Stédfe odménime.

»Klice“ — divéra, schopnost spolupracovat a vzajemné si pomahat jsou nezbytnymi
predpoklady pro tuto hru v druzstvech. Ke hrani budeme pro kazdé druzstvo potiebovat kli¢

na dlouhém provazku (http://www.hranostaj.cz/hra929). Cilem kazdého druzstva je se pomoci

provazku na kli¢i co nejrychleji svazat do fetézu ¢i kruhu. Vyhrava druzstvo, kterému se to
podati jako prvni. Hréaci se rozdéli do skupin. Kazda dostane kli¢, v jehoz ousku je piivazan
dostate¢né dlouhy provazek. Ve stejnou chvili za¢nou vSechny skupiny protahovat kli¢ svym
oblecenim tak, Ze musi od hlavy k paté prochazet pod celym odévem. KdyZ je seSnérovan
jeden hrag, pteda kli¢ druhému a pochod se opakuje, az jsou do fetézu svazani vSichni hraci

druzstva.
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3.6 MYSKA A GORDICKY UZEL

wMySka* — viechny hrace posadime do kruhu ¢elem dovniti na ,,koberec” ze cvi¢ebnich
nebo pénovych podlozek, poptipadé z kartonti papird (Obrazek 7). Hraci sedi co nejblize
vedle sebe tak, aby pod skréenyma nohama vznikl prostor (Obrazek 7). Timto prostorem si
budou nenapadné posilat ,,mySku“ (maly piredmét, ktery jde ukryt do dlan€¢ napt. ping—
pongovy miéek, uzavér od pet lahve) tak, aby ji hleda¢ nenasel. Ukolem hledade, ktery chodi
uvnitf kruhu, je najit a urcit hra¢e majiciho ,,mysku* pravé v drzeni. Na pozadani hledace
(vyvolani jménem + ,,dlan¢*) musi sedici hra¢ ukazat soucasn€¢ ob¢ dlané. V ptipadé, ze
hledac¢ spravn€ oznaci sediciho hrace z kruhu majiciho mysku, vymeéni si role. Pro uspéch hry
je bezpodmine¢ny co nejtésnéjsi kruh tak, aby ,,myska* nebyla v mezerach vidét. Napoprvé je
vhodné, aby hledace predstavoval uclitel ahledani ,mySky*“ doplnoval humornymi
poznamkami vedoucimi k rozesmani hra¢l. Pfi obménach mizeme posilat dvé i vice mysek

nebo mysky hledaji dva hledaci soucasné.

Gordicky uzel
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LY oberec ze cvigebnich podlozek
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hradi sedici
v kruhu
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Obrazek 7. Myska — hledani malého pfedmétu a Gordicky uzel — rozplétani hract

»Gordicky uzel“ — cilem hract je ,;rozmotat™ gordicky uzel z vlastnich tél, aniZ by se
pfitom pustili za ruce. VSechny hrace rozmistime po obvodu kruhu s rukama ptedpazenyma
dovnitt (Obrazek 7). Na povel uclitele hra¢i zaviou oc€i a udélaji 2—4 kroky do sttedu kruhu
tak, aby se kaZzdou svou rukou chytil jiné ruky spoluhrace. U¢itel dohliZi na to, aby se drzely
opravdu jen dv€ ruce, a pomahd ,tapajicim“ rukam zapojit se. Do poslednich dvou
»tapajicich® rukou se zapoji ucitel. Po zjisténi s kym se drzim, se uzel z vlastnich t¢l za¢ina
pomalu rozmotavat. UcCitel a hrac¢i dbaji na to, aby se pii rozmotavani (piekracovani,
podlézani, prolézani...) ruce hraci nerozpojily. Uvidite, jak ptekvapivé ,,rozuzleni* mize tato

hra mit.
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3.7 PROVLEKANI MICKU A PAPIROVY OSTROV

wProviékani mi¢ku“ — hraci vytvoii minimalné Sesti¢lenny kruh nebo kruhy. Kazdy kruh
obdrzi dva ping-pongové micky. Cilem kazdého druzstva je co nejrychleji provléknout oba
micky pres vSechny hrace tak, aby kazdému ,,prosel* pod oblecenim levou nohavici dovnitt a
pravym rukavem ven (Obrazek 8). Pfi provlékani micku pod oble¢enim hraca dojde k mnoha
legra¢nim situacim, které rozesméji i ty nejzarputilejsi zakabonénce.

wPapirovy ostrov“ — vyuzijeme rozdéleni hra¢li na minimalné Sesti¢lennd druzstva
Z ptedchozi hry. Kazdé z druzstev dostane stejné mnozstvi listll papiru, ze kterych si vytvofi
ostrov (Obrazek 8). VSichni hraci se shromazdi na ostrové tak, aby se zadnou casti téla
nedotykali mista mimo ostrov (Obrazek 8). Pak kazdému z druzstev odebereme jeden list a
zmens$ime jim tak plochu ostrova. Hraci se opét pokusi vméstnat na ostrov, aniz by se dotykali
zem¢ mimo ngj. Pokud se jim to podafi, opét zmenSime plochu ostrova. Vyhrava to
z druzstev, které se dokdze vtésnat na mensi ostrov. Hra¢i vynalézaji rozmanité zpisoby
vzajemného pfidrzovani, pfitiskavani se tak, aby se vSichni vesli na ostrov. Pii této hie lze

velmi dobfe rozpoznat vzajemné sympatie i antipatie hract druzstva.

Provlékani mic¢ku Papirovy ostrov
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Obrazek 8. Hraci provlékajici mi¢ek v kruhu a tésnajici se na zmenSujicim se ostrove

3.8 STONOZKY A OTACECI DOMINO

wStonoZky“ — Hraci utvofi minimalné ¢tyiclenné druzstvo sefazené do zastupu. Vzdalenost
hract v zastupu mezi sebou je jeden metr. Hraci si kleknou na kolena arukama uchopi
ptedchoziho spoluhrace za kotniky (Obrazek 9). Jakmile jsou vSichni hraci z druzstva

zapojeni do stonozky, pokousi se spolecné urazit alespon tii metry tak, aby se neroztrhli.

N 24
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chytnou za kotniky nebo narty spoluhrace za sebou (Obrazek 9). Jakmile je znovu stonozka
spravné zapojena, pokousi se bez roztrzeni zdolat dalsi tfi metry. Delsi nez cely pochod
stonozky je piiprava (zapojovani, pokusy o spole¢ny rytmus ,.chtize, stejny zacatek), ktera
ma byt zdrojem dobré néalady a verbalni i neverbalni spoluprace.

» Otaceci domino“ — Hraci minimalné¢ Ctyf¢lennych druzstev stoji v zastupu tésné za sebou.
Na startovni povel ucitele posledni hra¢ v zastupu dlanémi ,,placne* spoluhrace pred sebou na
zadek audéla celem vzad. Predposledni hra¢, poté co uciti ,,placnuti®, ihned ,,placne*
spoluhrace pied sebou a také provede celem vzad. Jakmile ,,placnuti* uciti prvni hrac zastupu,
nejprve se oto¢i o 180° a az potom ,,placne* spoluhrace pred sebou (Obrazek 9). Pochvalu od
ucitele si vyslouzi nejen druzstvo, které nejrychleji stoji otoCené o 180° znovu v t€sném

zastupu, ale vSechna druzstva, kterym se hra povede.

Stonozky Otaceci domino
j > \ ; : ; ? posledni hrac ,,placa* %L
piredposledniho

//L____l
il WM{ a otadi se o 180°

Pohybujici se stonoZka z déti ve druZstvu,

Lze vyzkouSet i couvani  .---- D _ . )
Tt »otocené* druzstvo na konci hry

Obrazek 9. Chlize hraci ve stonoZce a placani pfi otacecim dominu

20



4 NESEDAVE HRY PRO DVOJICE V MALEM PROSTORU

Pti nasledujicich hrach ,,Placnuti na zadek*, ,,Zadeckovy souboj*, ,,Dlaiiovana“, ,, Placni
ruku®, ,,Otaceni s micem*, ,,Diep s micem* a ,,Poddavani mice okolo téla a nad hlavou*“
budou déti nesedavé soutézit a spolupracovat na malém prostoru, tieba i v ulicce mezi
Skolnimi lavicemi. P soupefeni i spolupraci je bezpodmine¢na davéra, schopnost

komunikace a vzajemna pomoc.

4.1 PLACNUTI NA ZADEK A ZADECKOVY SOUBOJ

Hraci vytvori dvojice z kamaradu, které maji kolem sebe alespon jeden metr prostoru. Pii
prvnim hréni je vhodné vyzkouset hru bez pocitani bodl a az nésledné ,,soupefit™ o body.
Vhodné je hrat do tii nebo ctyt vitéznych bodd.

wPlacnuti na zadek“ — Hraci stoji ve dvojici proti sobé a pevné se drzi levyma (nebo
pravyma) rukama. Dlani volné ruky se na povel ucitele budou snazit placnout protihrace na
zadek (Obrazek 10). Za kazdé uspésné placnuti na zadek ziskava hra¢ bod. Placnuti jinam se
neboduje. Pied placnutim se smi uhybat, natacet, klekat, diepat, ale nesmi se kopat ¢i snazit se
vytrhnout z drzeni protihrace. Hrajeme max. 30 sekund, pak vyhlasime remizu a bod
neziskavd Zadny z dvojice hracd. Hru lze obménovat napiiklad zménou mista ,,placéni®
(koleno, rameno, stehno, apod.)

wZadeCkovy souboj“ — Hraci stoji ve stoji rozkrocném zady k sob& na vzdalenost asi pul
metru. Cilem hrde je pouze dotekem vlastniho zadecku (nardZenim, uhybanim,
pretlaenim,...) donutit protihra¢e zménit pozici alesponn jednoho z chodidel (posunout,
vyslapnout, ukrodit,...) (Obrazek 10). Za donuceni zmény pozice chodidla protihrace ziska
hra¢ bod. Hradi si pii souboji nesmi pomahat jinou c¢asti t€la nez zadeckem. Hrajeme max. 30
sekund, pak vyhlasime remizu a bod neziskava zadny z dvojice hra¢i. Obménou stoje

rozkro¢ného ve stoj spojny miiZzeme hru ztiZit.

Placnuti na zadek Zadeckovy souboj

hraci se drzi za ruce dotek pouze zadeckem

Obrazek 10. Nesedavé hry pro dvojice hract: Placnuti na zadek a Zadeckovy souboj
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4.2 DLANOVANA A PLACNI RUKU

wDlariovana“ — Hraci stoji ve stoji spojném (chodidla nohou tésné u sebe) ve vzdalenosti
maximaln¢ jeden metr, dlanémi vzajemné¢ opienymi o sebe (Obrazek 11). Na povel ucitele se
hraci snazi pouze pies dlané (tlakem, stréenim, uhybéanim,...) donutit soupete, aby zmenil
postaveni chodidel (posunul, ukrocil, vyslapnul). Je zakazano se soupete dotykat jinou Casti
téla nez dlanémi. V ptfipadé, Ze uhnete dlanémi a soupert ztrati rovnovahu, prepadne na Vas
télem a vychyli Vés ze zakladniho postoje, obdrzi trestny bod soupef, ackoliv jste jako prvni
vyslapli chodidlem. Soupet se do Vas opfel télem (¢i dlanémi o hrud’) a timto Vas vychylil,
coz je také zakazano. Hru Ize ztizit zménou postoje ze stoje spojného na stoj rozkro¢ny.

wPldacni ruku“ — Hraci stoji ve stoji rozkrocném pul metru od sebe. Paze maji volné
predpazeny tak, aby se jejich ruce vzajemné piekryvaly (Obrazek 11). Jeden z dvojice hracu
drzi ruce zespodu dlanémi vzhlru. Druhy drzi ruce dlanémi dolti nad dlanémi protihréace.
Hraci se divaji do o¢i. Hrac, ktery ma ruce vespod, se snazi neekan¢ placnout soupete pies
hibety rukou. Protihra¢ uhyba dlanémi smérem k sobé. Uspdiny je zasah byt jediného prstu
jedné ruky soupete! Po zdsahu si hraci role vymeéni (placajici je placan a ten, kdo uhybal,
placa). Pii této hie uplatiiujeme pozornost, reakéni rychlost a piredvidavost. Mnoho legrace
si uzijete pii obméné této hry. Hrace postavime do dvou fad proti sobé. Kazdy hra¢ ma levou
ruku pfipravenou dlani vzhiiru (bude ji uhybat) a pravou ruku dlani doli (bude ji placat).

VSichni hraci zaroven placanim pravou rukou utoc¢i a uhybanim levou rukou se brani.

Dlaniovana Placni ruku

dotek pouze dlanémi dlani placni na hibet

Obrazek 11. Nesedavé hry pro dvojice hracu: Placnuti na zadek a Zadeckovy souboj

43 OTACENI, PODAVANI A DREPY S MICEM

K nasledujicim hram ve dvojicich opét nebudeme potiebovat velky prostor, ale nutné maly

mi¢ nebo alespoil papirovou kouli, ping—pongovy micek ¢i plastovy obal z kinder vajicka. Pii
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hrach ,, Otdceni s micem*, ,,Diep s mi¢em*, ,,Poddvani mice okolo téla a nad hlavou“ bude
vedle spoluprace dilezita také obratnost, rychlost a nezbrklost (Obrazek 12).

»Otdceni s micem*“ — Hraci stoji ve dvojicich celem proti sobé, s micem vloZzenym mezi
sva bricha. Ukolem hradi je se najednou otoéit o 360° tak, aby jim bez pomoci rukou mi¢
nespadl na zem. K ,,pfidrzovani“ mi¢e mohou krom¢ pazi pouzit celého svého téla a téla
spoluhrace. Nechte hra¢e samotné pfijit na smér a zplisob otaceni tak, aby jim mic¢ nepadal
(Obrazek 12). Cim mensi mi¢ek mame k dispozici tim je nutna tésn&jsi spoluprace.

wDiep s micem“ — Hraci stoji v mirném stoji rozkrocném zady k sob¢, s micem vlozenym
mezi sva zada (Obrazek 12). Cilem dvojice hraca je pokusit se bez pomoci rukou ud¢lat
alesponi jeden diep tak, aby jim mi¢ nevypadl. Pokud se to hra¢im nebude dafit, mohou se
zaklesnout za lokty — paze pokréit v loktech a vzajemné proplést pravou ruku svou s levou
rukou spoluhrace. DileZité je zahajit pohyb STEJNE (obzvlast ze diepu do stoje).
Sikovngjii z dvojic hract mohou zkusit provadét diepy STRIDAVE (jeden hra¢ prechézi se
stoje do diepu a druhy soucasné ze diepu do stoje) tak, aby jim opét nevypadl mic.

»Poddvani mice okolo téla a nad hlavou“ — Cilem hracu je co nejrychleji si 20x podat mic
dokola (okolo tél nebo nad hlavou a mezi nohama — Obrazek 12), aniz by zménili pozici
chodidel. Vychozi pozice pifi podavani mic¢e okolo téla je mirny stoj rozkro¢ny zady tésné
k sobé. Pfed podavanim mice nad hlavou a mezi nohama hraci zaujmou $iroky stoj rozkro¢ny
zady dale od sebe nez pii podavani mice okolo tél. Sami rychle (hned pfi prvnim spolec¢ném
predklonu) zjistite, co by se stalo, kdyby hraci pti podavani mi¢e nad hlavou a mezi nohama

stali zady tésné u sebe. Vyzkousejte si také podavani mic¢e do osmicky.

Otaceni s micem Drep s mi¢em Podavani mice okolo téla a nad hlavou
‘ \ﬁ +
I ! 1 1
ol w ! v
bezdotekumiéerukou

Obrazek 12. Otaceni, podavani a diepy s micem ve dvojicich
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5 NAMETY NA KARETNIi HRY

V posledni kapitole bychom Vam radi predstavili nové, atraktivni, barevné, nenaro¢né
(finan¢n¢ ani hern¢), zabavné karetni hry, rozvijejici taktické mySleni, procvicujici pamét’ a
prinasejici znalosti o prirodé: ,,Labyrint mini“ (Kobbert, 2001), ,, Pexetrio“ (Dungel, 2007),
»Bldazniva ZOO“ (Matthius & Nestel, 1999), ,, Ty krdavo* (Knizia, 2007) a ,,Stielené kachny“
(Meyers, 2006). Karetni hry jsou détmi neustale oblibené. Klasické hry Prsi, Vojna, Zachod,

Kvarteto ¢i Pexeso miizeme obohatit o nové, ve Skolni praxi ovétené hry.

5.1 LABYRINT

Propojovani karet do dlouhych cest, sbirani karet se stejnymi symboly, odhad pokra¢ovani
dalsi cesty, ¢ekani na dobrou kartu, to v§e a mnohem vic zazijete pii hie ,,Labyrint mini“
(Kobbert, 2001). Hra je ur¢ena pro dva az pét hracl. Na zacatku hry se kazdému hraci rozdaji
dvé karty a vytvofi se zdkladni, cestami propojend mapa ze Ctyf karet (Obrazek 13). Pro

plynulejsi d&j hry je vhodné ivodni Ctyti karty co nejvice vzajemné propojit cestami.

Obrizek 13. Uvodni mapa sestavena ze &tyf karet Labyrintu
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Kazdy z hraca obdrzi dvé karty a je jeho tkolem v kazdém kole jednu z karet k mapé
prilozit tak, aby cestami spojil alespon dva stejné symboly. V piipadé, ze se mu to podafi,
odebira si napojenou kartu se stejnym symbolem, ktera jiz na mapé¢ lezela. V ptipad¢, Ze ne,
zvétsi se alespoil plocha mapy a mozZnost spojeni symboli pro dalsi hrace. Po ptilozeni karty
do mapy si hra¢ z balicku karet dobird opét do dvou karet. Mize nastat pfipad, Ze hrac
cestami spoji tii nebo vyjimecné i Ctyii karty se stejnym symbolem. Pak si mize z mapy
odebrat dvé, resp., tii1 karty. Po uplatnéni vSech karet z balicku hra kon¢i, bez ohledu na pocet
karet vylozenych v mapé. Vyhrava hréa¢, ktery diky spojenym symboliim odebral z mapy

nejvice karet.

5.2 PEXETRIO

Klasickou hru pexeso znd kazdé dité. Diky pexesu rozvijime pamét’, ziskivame nové
poznatky, trénujeme bystrost. T¢Z$i variantou je ,, Pexetrio“ (Obrazek 14). Hra¢ ma za tikol
najit trojici spoleénych obrazki (Dungel, 2007). Rozbijime také mysSlenkovy stereotyp
obvykly pti hledani dvojic. Zobrazeny piiklad s tématikou stromy ma silny vzdélavaci
potencial. Déti si osvojuji souvislosti mezi tvarem stromu a jejich listy a plody. ,, Pexetrio*
obsahuje méné hracich karet nez klasické pexeso. Casové je viak stejné naroéné, nebot najit

odpovidajici trojici karet strom-list-plod neni zcela jednoduché.

Obrazek 14. Priklad dvou trojic Pexetria s tématikou stromu
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5.3 BLAZNIVA Z0OO

wBlazniva ZOO“ je obrazkovou obdobou hry ,,Vojna“ s klasickymi kartami s ¢isly
(Matthdus & Nestel, 1999). Hra je urCena pro minimaln¢ dva hrac¢e. Mezi hrace se rozdaji
vSechny karty z balicku. Karty jsou hierarchicky uspotfddany podle postaveni v potravnim
fetézci (Obrazek 15). Pii vyneseni karty pozname, kterou z karet ji mizeme piebit podle
vyobrazenych zvifat v oblaCku (Obrazek 15). Samoziejmé vynesenou kartu mizeme vzdy
prebit dvéma stejnymi kartami, ty tfemi atd. V pfipadé Ze hrac¢, ktery je na fad¢, nemuze
zadnou svou kartou nebo kartami piebit vynesenou kartu, ziskdva pfedchozi hrac cely balik
vynesenych karet. Na konci hry si kazdy hrad¢ spocita ziskané karty a vyhrava hrac
S nejvyssim poctem ukofisténych karet. Hra se vSak nejmenuje ,, Blazniva ZOO“ pro nic za
nic. Predstavte si, Ze nejvétsi a nejsilngjsi suchozemské zvire - slon se boji malé mysi.
Vyobrazenou kartou mysi, s velkym bicepsem, muzete piebit kartu slona (Obrazek 15)! Karty

obsahuji také Zolika — kartu komara, ktera prebije 1 mys!

Obrazek 15. Hierarchické usporadani zvirat na kartach hry Bldzniva ZOO

54 TY KRAVO

» Ty kravo“ je hra vyuzivajici principu karetni hry pexeso, hledani odpovidajici karty, ke
karté¢ vzorové, avSak Vv nekolika oblastech najednou (Knizia, 2007). Jako bychom hrali
nékolik pexes s menSim poctem karet najednou. Hra je urcena pro dvojici hraci a uplatnime
pii ni bystrost a pamét’. Cilem hraca je uhodnout, ktera karta pfedchazela pravé vynesené
karté v dané oblasti (Obrazek 16). Hraci ji nahlas tipuji. Hrac, ktery ji spravné urdi, ji ziskava.
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V piipadé, ze ani jeden z hract kartu neuhodne, karta putuje znovu do balicku a bude tazena
v nékterém z nasledujicich kol. Az jsou vSechny karty uhodnuty, spocitaji se a vyhrava hrac¢

s jejich vétsim poctem.

Y

\ﬂ

)
)

Obriazek 16. Piiklad karet z oblasti domov

55 STRELENE KACHNY

Akeni karetni hra ,,Sti*elené kachny“ je urCena pro dvojici hraca. Cilem kazdého z hracu je
co nejvice kachen vlastni barvy pfevést pres nastrahy myslivct do bezpecnych vod a zarovei
branit v pfevezeni protihracovych kachen (Meyers, 2006). Pii této hie sice uplatnite taktické
oznacujici karty s barevnymi kachnami, prazdné karty vodni plochy, uto¢né a obranné karty
(Obrazek 17). Po vylosovani barvy vlastnich kachen se vyskladd hraci pole z Sesti karet
S kachnami a vodni plochou. Cilem hracl je postupnym posouvanim karet pfevézt karty
s kachnami pies vodni plochu do bezpeci. V jednom kole hry si kazdy z hra¢u losuje kartu
z balicku a uplatiiuje ji. Akeni karty umoziuji kachny zaméfovat, stiilet, a to dokonce i dvé
najednou. Zolikem akénich karet je karta umoziujici zasahnout i nezaméfenou kachnu.
Obranné karty obsahuji kartu Zivého Stitu (ukryti pod soupefovu kachnu), karty thybné
(kachni pochod, roSambo) a posouvajici zamifovala mimo cil (jejda vedle, sttilej vpravo,
stiilej vlevo) (Obrazek 17). Zolikem obrannych karet je karta superrychlého pieneseni kachny
ptes celou vodni plochu do bezpeci. Po vylosovani a uplatnéni vSech hracich karet vyhrava

ten z hrac, ktery prevezl do bezpeci vice vlastnich kachen.
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TRILEJ VPRAVO' JEJDAY VEDLE/!

b“i‘,,_ %

Zastielte libovolnou kachnu
Posunite libovolnou kartu v fadé pfed nebo za zaméfenym
zaméfovace o jedno pole doprava. polem. Kartu zaméfovace z tohoto
pole odstrante.

&H—» D

Obrazek 17. Oznacujici karta a piiklad obrannych karet
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ZAVER

Podle rozcestniku z tvodu jsme do zavérecné Olomouce dorazili po neuvéfitelnych 43
maratonskych kilometrech (prvni Cislice = poctu samohlasek ve slové Olomouc a druha
¢islice = poctu souhlések).

Cilem ucebniho textu bylo rozsifit paletu didaktickych prostiedki pii edukaci déti ve
Skolnich druzinach, détskych taborech ¢i zdjmovych krouzcich. Necht' ¢tenafi posoudi sami,
zda se tento zamér podafilo splnit. Zda nékterou z ptedstavenych her nebo jeji modifikaci
uplatnite Vy.

Do Vasi pedagogické ¢innosti Vam piejeme mnoho sil, trpélivosti, odhodlani, obétavosti a
tolerance. At je Vam $tastny usmév deti a jejich rozzafené oci tou nejhtejiveéjsi odmeénou.
Namisto dalsiho zavérecného fe¢néni rad€ji nabizime jesté nékolik hadanek:

Pes a kocka na zavodech (zdanlivé velice jednoducha hadanka):

Pes a kocka se rozhodli zavodit na vzdalenost 100 metrti (50 metrii tam a po obratce jesté

50 metru zpét). Pes ma delsi skok — kazdym skokem skoc¢i 3 metry a kocka jen 2. Kocka

vSak skace rychleji. Zatimco pes udéla 2 skoky, kocka 3. Kdo v tomto zavod¢ zvitézi?

(Feseni: zvitezila kocka — udélala tam i zpét 50 skokii. Pes skocil sedmnactym skokem

zbytecné o jeden metr za obratku a tim si prodlouzil celkovou vzdalenost zavodu)
Trochu cestiny:
Cestina je jazyk vtipny, ale nékdy slozity. Ctenaf musi obéas chvili pfemyslet, aby spravné
pochopil, co zrovna ¢te. Nazorné: Kolik je polovina ¢tyfnasobku poloviny ¢tvrtiny?
(FeSeni: Ctvrtina)
Na venkovském dvore:
... béhaji krélici a slepice, kteti maji dohromady 40 hlav a 134 nohou. Dokézete vypocitat,
kolik na dvote b&ha slepic a kolik kralikii? Je samoziejmé, Ze jim nechybi hlava ani noha.
(FeSeni: na dvore pobihalo 27 kralikit a 13 slepic.

pocet kralikit=x, pocet slepic=y = X+y=40 a 4x+3y=134 = x=27 a y=13)

Kouzlo s kelimky:
Postavte tfi kelimky do fady, tu prostfedni dnem vzhiru. Pak zvednéte vzdy dvé najednou,
V kazdé ruce jednu, a obrat’te je. Vasim ukolem je obratit tfikrat dva kelimky tak, aby po

tietim obraceni byly vSechny kelimky dnem vzhtru.

(FeSeni: nejprve obratte druhy a tieti kelimek, pak prvni a treti, nakonec druhy a tieti)
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