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UvoD

»Hra je ostriivek radosti v mofi vsednich dnd.”
neznamy autor

Hru Pribéhy z kostek jsem koupila asi pfed pul rokem v obchodé s hrackami v nasem
mésté. Koupila jsem ji okamzité, bez rozmysleni, protoze mé princip hry zaujal a nadchl.
Obcas se mi to stava, tato hra viak nadchla i mé dvé déti, se kterymi jsem ji jesté tentyz
vecer vyzkousela. Rozhodla jsem se vyuzit Pfibéhy z kostek také na zakladni Skole, kde u¢im
Cesky jazyk na druhém stupni. | mé Zaky tato hra velice zaujala a poskytla jim také moznost
jiného pfistupu k ¢eskému jazyku, ale i ke komunikaci samotné.

Z aktivit, které s détmi ve Skole délam, jsem se rozhodla sestavit jakousi metodiku. Je to
v podstaté inspirace nejen pro ucitele, ale pro viechny, ktefi pracuji s détmi a s mladezi.
Protoze aktivity pouzivdm predevsim ve Skole, pouzivam i skolni terminy (zak, ucitel atd.),
je samozirejmé mozné nahradit je terminy vhodnéjsimi pro prostiedi, kde Pfibéhy z kostek
vyuZijete.

Aktivity s kostkami jsem rozdélila do péti kapitol. Prvni blok aktivit Hry se slovy a druhy
blok Vyznam slov se vénuji pfedevsim slovlim, jejich stavbé a vyznamu. Pfedevsim Hry
se slovy jsou uréeny mladsim détem, u kterych tyto aktivity vedou k rozvoji slovni zasoby
a k upevnéni komunikativnich dovednosti. Vyznam slov predpoklada urcité znalosti,
vétsina jich je urCena pro starsi déti (2. stupen). Treti blok aktivit Procvicovani tvaroslovi
a Ctvrty blok Véty jsou urceny predevsim k procvi¢ovani uciva ¢eského jazyka jak doma,
tak ve Skole. Paty blok Pfibéhy je asi nejtvorivéjsim blokem aktivit, jsou to vlastné
riznévarianty zalozené na samotném principu hry Pfibéhy z kostek. Posledni blok se
nejvice hodi pro rlizné détské kolektivy i mimo skolu, je viak také nejtézsi. Zaroven détem
poskytuje nejvice svobody a otvira vratka jejich bezmezné fantazii.

Samozfejmé neni vliibec nutné stanovovat détem néjaka pravidla hry. Mé Pfibéhy
z kostek pomohly ozivit hodiny Ceského jazyka a také ¢asto hodiny tfidnické a jiné. Zazila
jsem s nimi i situace, kdy si je déti prosté jen pujcily a pak bez jakychkoliv pravidel nékolik
hodin vymyslely fantastické pfibéhy (a moc se u nich nasmaly). Ma sedmileta dcera si
kostky obcas pujci a Uplné sama si s nimi hraje, vypravi si pfibéhy a Zije si ve svém svété
fantazie. A v tom vidim hlavni poslani této hry.

Pribéhy z kostek obsahuji devét kostek, které se daji rozdélit i mezi vice déti. Kostku
si mohou pUjcovat a hazet, kazdy obrazek se da pojmenovat r(izné, napfiklad néjakym
synonymem, mlzeme pojmenovat jenom ¢ast obrazku nebo vymyslet pojem s obrazkem
Uzce souvisejici. Vzdy k tomuto pojmenovani pfizvu déti, ptam se jich, co na kostce vidi. Je
opravdu velké mnozstvi variant. Pokud mi jedna krabicka prece jen nestaci, vezmu si dalsi
varianty této hry (Akce, Vypravy, Kouzla, Zlocin, Pravék), v nasi skole je mam k dispozici
vsechny.

Mnohdy se pfi praci s kostkami nevyhneme jisté ,krkolomnosti”. Déti na to sice
upozornim, ale nijak je neomezuiji, i tato ,krkolomnost” mlze mit prekvapivy vysledek
a vétsinou se postupem doby a pravidelnymi aktivitami ztraci, nebo ziskava humorny
rozmér, coz pokladam za dalsi rozvoj komunikativnich schopnosti déti.

Pfeji vam, aby se vam s metodikou dobfe pracovalo a aby se i vdm podafilo pozvat své
svéfence do svéta fantazie, kam tak radi zavitaji. Mnohdy je to pozvani oboustranné a ja
se nestacim divit, co déti v pocitacovém, praktickém a pfetechnizovaném svété vymysli,
mnohdy mé prekvapi jejich vnitini svét, ktery malo ndm dospélym ukazuiji.

Mgr. Hana Prasova




HRY SE SLOVY
1. HADAME SLOVO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, 3 karticky, na kterych je napsano -
PANTOMIMA, KRESLENI, REC, papir, tuzka, (tabule nebo flipchart)

Hra rozviji slovni zasobu, komunikacni schopnosti i logické mysleni. \_
Navic se dobre pobavi cela skupina.

HADAME SLOVO 1: Kazdy zak hodi kostkou, zapi3e si své slovo a nikomu ho neukazuje.
Ukolem kazdého je pfedvést své slovo, ostatni hadaiji, o jaké slovo jde. Zak jde k tabuli

a vylosuje si ze tfi karticek, bud pantomimu, kresleni nebo fe¢, potom predvadi své slovo
pantomimicky, obrazkem, ktery kresli na tabuli nebo opisem slov (nesmi pouzit slovo
hozené na kostce).

HADAME SLOVO 2: Trida se rozdéli do dvou skupin, kazda skupina hodi péti kostkami

a slova si zapiSe. Potom kazda skupina pfedvadi podle stejnych pravidel jedno ze slov
skupiné druhé. Pfedvadét muaze jeden zak nebo vice zak{, popfipadé celd skupina. Kterd
skupina uhodne dané slovo, dostane bod.




HRY SE SLOVY
2. KIMOVA HRA

/ - N\
Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, papir, tuzka, satek (ubrousek) Q)
Hra pomaha rozvijet mysleni, upeviuje pamét. i;@

o )
KIMOVA HRA 1: Zci sedi v kruhu okolo stolu nebo na zemi. U¢itel
hodi doprostied kruhu viech devét kostek. Zaci pozorné sleduji
obrazky a snazi si je vstipit do paméti. Asi po dvou minutdch uditel zakryje kostky Satkem
(ubrouskem). Zéci si vezmou papir a tuzku a zapisuji viechna slova, ktera si zapamatovali.
Ucitel pak odkryje kostky a vsichni spolecné zkontrolujeme, zda si obrazky zaci spravnée
zapamatovali.

KIMOVA HRA 2: Z4ci sedi v kruhu okolo stolu nebo na zemi. U¢itel hodi doprostied kruhu
véech devét kostek. Zaci pozorné sleduji obrazky a snaZi si je vétipit do paméti. Asi po
dvou minutéch uitel zakryje kostky 3atkem (ubrouskem). Zaci pak postupné Fikaji véty,
ve kterych musi pouzit slovo z kostky, které si zapamatovali. Pro kontrolu nakonec kostky
odkryjeme..

KIMOVA HRA 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, m{ize byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




HRY SE SLOVY
3. VERS — RYM TN

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra pomdha rozvijet fantazii a smysl pro tvofeni rymd, rozviji slovni
zasobu a komunikativni schopnosti. \ J

VERS - RYM 1: Z4k hodi kostkou. Na slovo, které padlo na obrazku,
vytvaii rymy. Rymy zapisujeme na tabuli.

NapF: BLESK - tfesk, RYBA — chyba, VCELA - strela, HUL - s(il, KLIC - mi¢, KASNA - brasna

VERS - RYM 2: Z4k hodi kostkou. Na slovo, které padlo na obrazku, vytvofi rym a nasledné
vytvori dvojversi.

Napf: Plavala tu RYBA
a to byla chyba.

Déda si vzal HUL
a Sel koupit sul.

VERS - RYM 3: Zak hodi dvéma kostkami (nebo dvakrat), ke kazdému obrazku vytvofi
rymované dvojversi. Vytvofi tak kratkou basen o ctyrech versich. Potom vymysli nazev
basné a prepise ji na papir velkym pismem. Ze vzniklych basnic¢ek pak mizeme vytvofit
nasténku ¢i plakat.

Nap¥: Sero
Vsude voni babovka
a nam praskla ZAROVKA,
vsechno se mi miha,
nejde mi Cist KNIHA.

VERS - RYM 4: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, miize byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




4. BYTI BASNIKEM Y
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka
Hra rozviji fantazii, slovni zasobu a komunikativni dovednosti.

BYTI BASNIKEM 1: Zak hodi péti kostkami. Obréazky, které mu
padnou na kostkach, musi pouzit v jednoduché basnicce. Tentokrat
vsak mohou byt kdekoli v textu (nemusi byt soucasti rymu).

NapF: KASNA — HUL - KNIHA — BATERKA — PYRAMIDA

Jednou povida mi déda:

,Chtél bych nékdy k PYRAMIDAM.
Vzal bych si KNIHU a HUL,
Ochutnal bych mofskou sul.”
Babicka vsak svou si vede,

tak daleko nepojede,

sta¢i KASNA na namésti

a s BATERKOU hledat Stésti

tfeba u nas ve sklepeni

stejné nikde jinde neni.

BYTI BASNIKEM 2: Z4k hodi tfemi kostkami. Jeho Ukolem je vymyslet jakékoli ¢tyFversi,
kde budou obsazena slova z kostek. Ucitel vyhlasi néjaké téma (napt. les, Skola, prazdniny,
voda, hory, karneval, sport atd.) Ctyfversi by se mélo tykat tohoto tématu. Potom zkousime,
jak k sobé jednotliva Ctyrversi zakl pasuji. Mozna budeme muset drobné texty upravovat.
Cilem je dat dohromady co nejdelsi basen. Nad jeji smysluplnosti mizeme samoziejmé
pfimhoufit oci.

BYTI BASNIKEM 3: Hru mohou hréat také skupiny nebo jednotlivci, mdze byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




HRY SE SLOVY
5. SKRYVACKY

// - \\\‘
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka =
Hra pomaha rozvijet predstavivost a fantazii, rozviji slovni zasobu

\_ )

a komunikativni dovednosti.

SKRYVACKY 1: Z4k hodi kostkou. Slovo, které mu padne, ukryje do

véty tak, aby rozhrani slov ve vété bylo uvniti hledaného slova (klasicka skryvacka). Zaci
hazeji kostkou postupné. Pokud se stane, Ze padne stejny obrazek, hledame jinou variantu
slova, bud synonymum nebo ¢ast predmétu, popripadé slovo, které Gzce souvisi se slovem
na kostce. Kazdy zak napiSe svou vétu na tabuli, ostatni se snazi najit skryté slovo.

Napi: RYBA
Bylo tam mnoho paRY, BA i koufe.

MAGNET
Koupil jsem si stavebnici GeoMAG, NETiskli k ni vdak navod.

KOMETA
Budu se Zivit jaKO METAVY.

SKRYVACKY 2: Dva Zaci hazi kostkou, kazdy vymysli vétu, kde ukryje své slovo, a napise
ji na papir. Potom si vétu vzajemné predaji. Kdo z nich dfive odhali skryté slovo, ma bod.
Vitéz si potom vybira dalSiho soupere a hra se opakuje.

SKRYVACKY 3: Trida se rozdéli na dvé skupiny. Kazda skupina hazi kostkou a vymysli véty,
ve kterych skryva sva slova. Druha skupina pak slova hleda. Skupiny se stfidaji. MGzeme
udélovat body a soutézit.




HRY SE SLOVY
6. SIBENICE N

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra pomaha rozvijet slovni zasobu a fantazii

SIBENICE 1: Zak hodi kostkou. Slovo, které mu padne, dava hadat

ostatnim na principu Sibenice. To znamena, Ze na tabuli napise tolik

vodorovnych ¢arek, kolik ma dané slovo pismen. Hadajici zak pak fika libovolné pismeno
abecedy. Jestlize se pismeno nachazi v hledaném slové, zak ho zapiSe na pfislusné misto.
Pokud se tam nachdzi vickrat, zapisuji se véechna pismena. Jestlize se hadajici zak netrefi,
zacne se stavét Sibenice. Pokud se Sibenice dokresli dfiv, nez zak uhodne dané slovo,
hadajici zak prohral.

SIBENICE 2: Trida se rozdéli na dvé skupiny, skupiny postupné hazi kostkou a druhé
skupiné davaji hadat slovo. Skupiny se stfidaji.

SIBENICE 3: Protoze slova na kostkach mGzou byt zakdim uz dobie zndma, je tézsi
variantou misto slova vymyslet celou jednoduchou vétu, ktera dané slovo obsahuje. Tuto
hru mohou hrat jednotlivci nebo i skupiny.

Napf: OBALKA
Na posté jsem koupil OBALKU.
Napsali jsme na OBALKU adresu.
OBALKA je bila jako snih.




HRY SE SLOVY
7. KRIZOVKY S

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra pomaha rozvijet slovni zasobu a fantazii, rozviji se pfi ni také

logické mysleni
KRIZOVKY 1: Z4k hodi kostkou. Slovo, které mu padne, pouzije jako
tajenku kratké jednoduché kfizovky. Kfizovku pak prekresli na papir beze slov a odevzda

uciteli. Kfizovky se daji nakopirovat pro celou skupinu nebo jednu po druhé davat resit
zakam.

Nap#: SLUNECNICE

1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8. 9. 10.
N P A P P K
O S b A M O E R R
S L U N E C N | C E
u CH D R I i N I M

N A I C z C T i

C K K E R L

E A O ) E

N K

1. Cast hlavy, kterou smrkéme

2. Hvézda, ktera nejvic sviti na nasi planetu

3. Létajici stradidlo v bilém obleceni

4. Cinsky ¢ernobily medvidek, Zivici se bambusem
5. Kontinent lezici zapadné od Evropy

6. Zdrobnéle oko

7. Platidla

8. Synkrale

9. Zluté, kyselé, tropické ovoce

10. Kamarad VochomUrky

KRIZOVKY 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mdze byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




HRY SE SLOVY
8. PRESMYCKY T

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka,
libovolné pexeso, stopky

Hra pomdha rozvijet fantazii a slovni zasobu, upevnuje N
komunikativni dovednosti.

PRESMYCKY 1: Z&k hodi kostkou. Slovo, které mu padne, napie na tabuli tak, ze v ném
prehazi pismena. Ostatni maji za ukol uhodnout, o jaké slovo se jedna.

Nap#: VESELY OBLICEJ - SELYVE CIJBLOE
RYBA - BAYR
DUHA - HUDA
ZAROVKA - KORAVAZ

PRESMYCKY 2:Ttida se rozdéli na dvé skupiny. Kazda skupina hodi pétkrat kostkou, na
tabuli pak napise pét presmycek. Druha skupina musi tyto presmycky co nejrychleji vyresit.
Pri této varianté stopujeme cas.

PRESMYCKY 3: Rozdélime tfidu na dvojice (napf. pomoci pexesa), ty pak spolu soutézi.
Jeden z dvojice hodi kostkou a vymysli vétu, kterou napiSe na papir jako pfesmycku. Druhy
tuto vétu musi co nejdrive vylustit. Ten, kdo hazel kostkou, stopuje Cas.

Napi: BROUK
Jumdadébirasrbuoyk. - Mj déda sbira brouky.

PRESMYCKY 4: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mGze byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




HRY SE SLOVY
9. ABECEDA 4 Y
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)

Hra pomaha rozvijet slovni zasobu, cvici postreh a rychlost.

ABECEDA 1: Jeden z zak( vylosuje pismenko abecedy (nebo v duchu

prefikava abecedu, druhy zak ho stopuje). Ostatni zaci hazi kostkou

(mohou si ji pUjcit, vystfidat se), kazdy si napise své slovo. Potom z4k, ktery losoval, napise
vybrané pismeno na tabuli. Pocitdme, kolik slov, ktera padla na kostkach, zacina timto
pismenem.

ABECEDA 2:Trida se rozdéli do nékolika skupin. Kazda skupina si vylosuje pét pismen
abecedy. Potom jeden po druhém ze skupiny hazeji a doplfuji slova k pismentm. Kazdy
zak ma celkem tfi pokusy. Vyhrava ta skupina, kterd ke svym pismen(m pfifadi nejvice slov.
Nektera pismena jsou pro pfifazovani slov obzvlasté tézka, proto je dovoleno pouzivat

i souslovi nebo volna spojeni slov, pojmenovdvat ¢asti obrazk(, pouzivat slova nadfazena i
podrazena atd.

Napf:
P - PYRAMIDA, POSMUTNELY OBLICEJ, PANELAK, PLANETA ZEME, POCITADLO
K — KOMETA, KLIC, KASNA, KORUNA STROMU, KLICOVA DIRKA, KOSTKA S CiSLY,
KNIHA, KOUZELNA HULKA
B — BUBLINA KE KOMIXU, BLESK
N — NASTENNE HODINY, NAHODNY SMER
O - OVCE, OTAZNIK, OKO, OBALKA, OVOCE, OHEN, OTISK NOHY, OBLICEJ

ABECEDA 3: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mize byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




HRY SE SLOVY
10. VOLNE ASOCIACE Y

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, papir, tuzka

Hra pomaha pomoci volnych asociaci rozvijet predstavivost
a fantazii, stejné tak i komunikativni dovednosti, u¢i zaky neskakat si Ny J
do feci a respektovat jeden druhého

VOLNE ASOCIACE 1: Zak hodi kostkou. Nahlas fekne slovo, které mu na kostce padlo.
Nekdo dalsi ze skupiny fekne slovo, které ho k danému slovu napadne (nemél by premyslet
o tom, co fekne, ale fict to, co ho okamzité napadne, co se mu vybavi). Mohou se pridat

i dalsi spoluzaci, které napadlo v souvislosti s hozenym slovem né&jaké dalsi slovo. Slovo
nemusi logicky souviset se slovem na kostce. Zdk m{ize nebo nemusi vysvétlit, pro¢ ho
napadlo praveé toto slovo.

VOLNE ASOCIACE 2: Z3k hodi pétkrat kostkou (nebo péti kostkami), ostatni ze skupiny si
vezmou papir. Zak postupné hlasi pét slov, ktera mu padla na kostce, ostatni zapisuji, co
je prvni napadlo, co se jim vybavilo pfi vyi¢eni jednotlivych slov. Kdo chce, mlze vysvétlit,
proc se mu to ¢i ono slovo vybavilo.

VOLNE ASOCIACE 3: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mGze byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




HRY SE SLOVY
11. HRAL JSEM PRIBEHY Z KOSTEK YO

Pomiucky: hra Pfibéhy z kostek
Hra rozviji pamét, slovni zdsobu, uZije se pfi ni spousta legrace.

Tuto hru je lepsi hrat v kruhu, kdy zaci na sebe vidi a |épe se jim pfi
pohledu na své spoluzaky vybavi i slova, ktera spoluzaci pouzili.

HRAL JSEM PRIBEHY Z KOSTEK 1: Zaci hazi postupné kostkou. Kazdy, kdo hodi kostkou,
rekne: ,Hral jsem Pribéhy z kostek a hodil jsem...". Dalsi zak, ktery hodi kostkou, zopakuje
vétu a slovo, které fekl zak pred nim. Takto v fadé pokracuji, kazdy opakuje viechna slova,
ktera slySel. Tvofime tak pamétni fadu. Hra je obdobou hry Byl jsem v zoologické zahradé
avidél jsem tam slona...

HRAL JSEM PRIBEHY Z KOSTEK 2: Piedchozi variantu m(izeme obohatit tak, ze na konci
pamétni fady obratime postup. Stale opakujeme vsechna slova a jedno vzdy ubereme, az
skoncime u prvniho slova.

Nap¥: Hral jsem Piibéhy z kostek a hodil jsem VCELU...
Hral jsem PFibéhy z kostek a hodil jsem VCELU a SLUNECNICI
Hral jsem PFibéhy z kostek a hodil jsem VCELU, SLUNECNICI a BROUKA
Hral jsem PFibéhy z kostek a hodil jsem VCELU, SLUNECNICI, BROUKA a LETADLO
Hral jsem PFibéhy z kostek a hodil jsem VCELU, SLUNECNICI, BROUKA, LETADLO
a KASNU
Hral jsem PFibéhy z kostek a hodil jsem VCELU, SLUNECNICI, BROUKA, LETADLO,
KASNU a HUL




VYZNAM SLOV
12. CO NAS SPOJUJE

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, papir, tuzka
Hra rozviji slovni zasobu a podporuje deduktivni mysleni. Rozviji také

komunikaci, uc¢i déti neskakat si do feci, kromeé toho se pfi ni uzije
spousta legrace.

CO NAS SPOJUJE 1: V3ichni Zaci hodi kostkou a zapi$ou si své slovo. Pokud se stane, ze
padne stejny obrazek, hleddme jinou variantu slova, bud synonymum nebo ¢ast predmétu,
popfipadé slovo, které uzce souvisi se slovem na kostce.

Nap¥: véZ — CIMBURI; Zarovka — SVETLO; véela - ZIHADLO

Vybrany zak fekne slovo, prida se jakykoliv dalsi zak, jehoz slovo s vyf¢enym slovem néjak
souvisi. Hledame nejvhodnéjsi souvislosti, snazime se neskakat si do feci, dohodnout se,
pokud se najde souvisejicich slov vice. Ne vzdy najdeme souvislosti, je tfeba naplno zapojit
fantazii a dat prostor i ne¢ekanym souvislostem.

Nap¥: MESIC - HVEZDA - DUHA - LETADLO - PARASUTISTA - BLESK (oba sméfuji k zemi)
— ZAROVKA (s bleskem ma spole¢né svétlo) - BATERKA — OHEN — TYPi - PYRAMIDA
(s typim ma spolecny tvar) - BROUK (pfipominajici egyptského posvatného brouka
skarabea) — VCELA - STROM - SLUNECNICE

CO NAS SPOJUJE 2: Tiida se rozdéli do dvou nebo tFi skupin. Zaci v jednotlivych skupinach
hazi kostkami a vytvafi fadu asociaci, soutézi, komu se podafi vytvofit co nejdelsi fadu.
Nékdy se nepodafi vytvofrit fadu ze viech kostek ani tim nejkrkolomné;jsim zplsobem.
Potom mUzZeme vyradit obrazky, které se ndm nehodi do asocia¢ni fady, a hazet znovu.
Nové obrazky se potom snazime zaradit. Tento postup opakujeme tak dlouho, dokud
nezafradime visechny obrazky.




VYZNAM SLOV
13. SOUSLOVi SR

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) @

Hra pomaha pochopit rozdil mezi ustalenym spojenim slov -
souslovim a volnym spojenim slov. Rozviji slovni zasobu, fantazii N
a komunikativni dovednosti.

SOUSLOVI 1: Zak hodi kostkou a snazi se vytvofit souslovi k obrazku, ktery padne. Souslovi
zapisujeme na tabuli. Zaroven vytvafime i volné spojeni slov. Néktera souslovi jsou
obraznymi vyjadrenimi, zaci by méli vysvétlit, co dané souslovi znamena.

Napf: KOSTKA — RUBIKOVA KOSTKA, velké kostka
VEZAK - VEZOVY DUM, PANELOVY DUM, vysoky diim
OKO - VOLSKE OKO, KURI OKO, modré oko
FONTANA - KRIZIKOVA FONTANA, vyschlé fontana
OVCE - CERNA OVCE, hladové ovce

SOUSLOVI 2: Zak hazi tfikrat kostkou (nebo tfemi kostkami), ke kazdému slovu vymysli
souslovi a pouzije ho ve vété.

Napfr: JABLKO — STROM - MOST

Zemskou pfitazlivost dokazalo NEWTONOVO JABLKO.
Adam jedI jablka ze STROMU POZNANI.

KARLUV MOST je zndmou prazskou pamatkou.

SOUSLOVI 3: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mize byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




VYZNAM SLOV
14. SLOVA JEDNOZNACNA A MNOHOZNACNA

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)
Hra pomaha rozlisit slova jednoznacna a mnohoznacna, rozviji slovni f-
zasobu, fantazii a komunikativni dovednosti.

SLOVA JEDNOZNACNA A MNOHOZNACNA 1: Z4k hodi kostkou.
Slovo, které padne, napiSeme na tabuli. Pfemyslime spole¢né, zda mlze mit slovo vice
vyznamU nebo je jednoznacné. Se slovy mnohoznaénymi pak tvofime véty.

Nap¥: KLIC - slovo mnohoznaéné
Ztratil jsem KLIiC od bytu.
Kazda cvi¢ebnice by méla mit vzadu KLIC.
KLIC je ¢tvrta nejvyssi hora Luzickych hor.
K opravé auta potiebuji ten spravny KLIC.
Jeho vypovéd je KLICEM k rozfe$eni pfipadu.

SLOVA JEDNOZNACNA A MNOHOZNACNA 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo
jednotlivci, mUze byt zajimavou soutéZi pro zpestfeni hodin.




VYZNAM SLOV
15. CO JE NA KOSTCE T

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, papir, tuzka, (tabule nebo flipchart)

Hra pomaha rozvijet slovni zasobu a fantazii, upeviuje
komunikativni dovednosti. N

CO JE NA KOSTCE 1: Zaci hodi kostkou. Ke slovu, které je na

kostce, se kazdy pokusi pfifadit co nejvice synonym, Uzce souvisejicich pojmu, nazvi
Casti predmétu na kostce atd. Zaci mohou pouzivat jakékoli slovni druhy. Bod ziskava ten,
kdo vymysli nejvice takovychto pojm{. Potom se pfeda kostka dal a hra bézi od zac¢atku.
Doporucujeme pét az deset kol.

Nap¥: POCITADLO
pocitadlo - pocitat — scitat — kalkulovat — kulicky — dratky — matematika — pocitani
MAGNET
magnet - pfitazlivost - sila - fyzika — pély

CO JE NA KOSTCE 2: Hra se hraje ve skupiné. Zak hodi kostkou a nahlas fekne slovo, které
padlo na kostce. Kdo prvni vymysli synonymum k tomuto slovu, hazi dal kostkou.




VYZNAM SLOV

16. SLOVA NADRAZENA, PODRAZENA
A SOURADNA

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule, kiida)

Hra pomaha upevnit ucivo o slovech nadfazenych a podfazenych, e/
rozviji slovni zasobu, fantazii a komunikativni dovednosti.

SLOVA NADRAZENA, PODRAZENA A SOURADNA 1: Zék hodi kostkou. Ke slovu, které
padne, vymysli slovo nadfazené.

Nap¥: SLUNECNICE - kvétina
BROUK - zZivocich
VEZ - stavba

SLOVA NADRAZENA, PODRAZENA A SOURADNA 2: 74k hodi kostkou. Slovo, které
padne, napise na tabuli. Spolecné se slovo snazime zaradit do systému slov nadfazenych,

podiazenych a soufadnych. Vymyslime dalsi vhodna slova a kreslime graf.

Napi: DUM




VYZNAM SLOV
17. SHODY A ROZDIiLY YO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)
Hra rozviji optimalnim zplGsobem slovni zasobu a rozviji mysleni.

SHODY A ROZDILY 1: Dva zaci hazi kostkou. Slova, ktera padnou,
napiseme na tabuli. Hledame spolecné nejdfive shody, pak rozdily.
Shody a rozdily se mohou tykat vzhledu, funkce nebo isté slovni podoby.

Napf: KLIC - SLUNECNICE
Shody: maji podobny tvar, obé slova obsahuji pismeno ¢
Rozdily: kli¢ je nezivy, kovovy, slunecnice je ziva rostlina; kli¢ se dava do zamku,
slunecnice se sazi do hliny atd.

SHODY A ROZDILY 2: Z4ci hazi kostkou ve dvojici, pisi pak co nejvice shod a rozdild. Kdyz
jsou s praci hotovi, predaji kostku dalSimu paru. Takto si dvojice vystfidaji vsechny kostky.

Nap¥: VEZ - MOST
Shody: obé stavby mohou byt z kamene, mohou patfit do jednoho komplexu
(napfiklad hradu), obé slova jsou jednoslabi¢na
Rozdily: most je nizky, véz muze byt vysoka

Nékdy m{ize byt problém shody a rozdily najit, je dobré nebat se napadd déti a zapojit
jejich fantazii, i kdyz vysledky mohou byt trochu krkolomné.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI

18. VZORY PODSTATNYCH JMEN - N
Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, papir, tuzka
4
Hra procvicuje zabavnou formou vzory podstatnych jmen, zaroven )
rozviji neverbalni komunikaci. \.

VZORY PODSTATNYCH JMEN 1: Kazdy Z4k hodi kostkou, zapise své

slovo a urci u néj vzor. Potom zaci vstanou, prochazeji se po tfidé a pantomimicky se snazi
najit nékoho, kdo ma u svého slova stejny vzor. Ti, kterym se podafi najit nékoho se stejnym
vzorem, jdou dopredu nebo na stranu (ve dvojici nebo ve skupince). Ti, ktefi nikoho
nenajdou, si sednou. Ostatni je pak pantomimicky vyzvou a snazi se s nimi domluvit,
prifadit je ke svému vzoru. Podminkou je, ze vse se odehrava pantomimicky beze slov
pouze vyjadfovanim téla.

VZORY PODSTATNYCH JMEN 2: Kazdy Z4k hodi kostkou, zapise své slovo a uréi u n&j vzor.
Potom Z4ci vstanou, prochazeji se po tfidé s papirem a tuzkou a snazi se najit nékoho, kdo
ma u svého slova stejny vzor. Pfi hledani nesmi mluvit, pouze kresli na papir a svou kresbou
se dorozumivaji. Ti, kterym se podafi najit nékoho se stejnym vzorem, jdou dopfedu nebo
na stranu (ve dvojici nebo ve skupince). Ti, ktefi nikoho nenajdou, si sednou. Ostatni je pak
pantomimicky vyzvou a snazi se s nimi domluvit, pfifadit je ke svému vzoru.

Posledni ¢asti této hry je jeji vyhodnoceni. Pokud Zaci vytvorili skupiny podle vzord, kazdy
z nich odhali svoje slovo. Kontrolujeme spravné pfifazeni vzoru.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI
19. PADY PODSTATNYCH JMEN T

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)

Hra procvicuje zdbavnou formou pady podstatnych jmen, zaroven
také podporuje komunikativni schopnosti a rozviji slovni zasobu N
tvofenim vét.

PADY PODSTATNYCH JMEN 1: Vybereme sedm zakd, ti pak hodi kostkami. Na tabuli
zapiSeme sedm slov. Slova musi mit platnost podstatného jména. Potom spolecné tvofime
pfibéh, ve kterém se objevi zadana slova, ale kazdé v jiném padé. Podminkou je, ze se

v kazdém padé musi kazdé slovo vyskytnout pouze jednou. M{iZzeme pro ulehceni napsat
vsechny pady na tabuli a postupné Skrtat ty, které se v pfibéhu objevi.

PADY PODSTATNYCH JMEN 2: Pfibéh tvofime tak, ze se v ném jednotlivé pady a slova
vyskytnou v presném poradi, tedy od prvniho padu k sedmému. Tato varianta je podstatnée
tézSi a zacci si mozna budou dlouho lamat hlavuy, jak jednotlivé véty a slova poskladat. Je
mozné do pfibéhu pfidat jednu nebo dvé véty dle uvazeni pro ulehceni.

Nap¥: STROM, JABLKO, VCELA, RUKA, PARASUTISTA, BLESK, KASNA
Byla jednou jedna VCELA. (1.pad)
VCela byla velice bojacna, nejvice ze vieho se bala BLESKU. (2.pad)
Jednoho dne se rozhodla, Ze se dostane tak vysoko, jak se zadna vcela nikdy
nedostala, a tak se schovala PARASUTISTOVI do padéku. (3.pad)
Parasutista byl zacatecnik a jak tak letél k zemi, najednou vidi pod sebou STROM.
(4.pad)
+,RUKO moje, poslechni mne a strhni padadk trochu na stranu”, volal zoufale
parasutista.(5.pad)
Ale to uz se jeho padak zamotal do vétvi stromu a vcela zacala pfemyslet o JABLKU,
které uvidéla pfimo nad sebou. (6.pad)
Padak s parasutistou visel ve vétvich stromu, pfimo nad KASNOU, jejiz vodotrysk
pfijemné chladil nohy nebohého chlapce. (7.pad)
VCela prelétla s padaku na jablko a radovala se, ze to vlastné docela dobfe dopadlo.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI
20. BINGO —

Pomucky: hra Pfibéhy z kostek, karti¢ky na bingo “ Q
Hra zdbavnou formou procvicuje kategorie podstatnych jmen, 0))

zaroven i rychlost a postreh.

BINGO 1:Trida se rozdéli do tfi skupin. Jeden zak (nebo ucitel) hazi

kostkou a kazdé slovo nahlas vyhlasi. Ukolem kazdé skupiny je zapsat slovo do spravného
okénka na své kartic¢ce. Vyhrava ta skupina, které se podafi vyplnit prvni celou tabulku.
BINGO 2: Karticky nakopirujeme pro kazdého zaka. Kazdy zak hodi kostkou a slovo zapise
spravneé do tabulky. Potom svou kostku preda dalSimu zakovi a vezme si novou kostku od
pfedchoziho zdka. V této hie mizeme predpokladat, Ze Zak pouzije jinou variantu slova,
které padlo na kostce (¢ast predmétu, synonymum nebo slovo, které tizce souvisi se slovem
na kostce.

Nap¥: véZ - CIMBURI; Zarovka -SVETLO; véela - ZIHADLO

w3 . ROD } . N
ROD MUZSKY ZIVOTNY | s ROD o ROD ZENSKY ROD STREDNI
, —
cimburf
VZOR ZENA VZOR RUZE VZOR PiSEN VZOR STAVENI
VZOR HRAD VZOR MUZ VZOR STROJ VZOR MESTO
L) . VZOR MESTO VZOR MUZ VZOR ZENA
MUZSKY NEZIVOTNY
VZOR HRAD ROD ZENSKY VZOR STROJ VZOR PAN
VZOR MUZ ] . ROD ZENSKY ROD STREDNI
MUZSKY NEZIVOTNY
VZOR ZENA VZOR RUZE VZOR PiSEN VZOR STAVENI
v /
ZAdrovka
VZOR HRAD VZOR MUZ VZOR STROJ VZOR MESTO
ROD § B VZOR MUZSKY
MUZSKY NEZIVOTNY VZOR MESTO VZOR ZENA ZIVOTNY
VZOR MUZSKY )
VZOR HRAD e VZOR STROJ VZOR PAN




ROD

ROD MUZSKY ROD R . VZOR MUZ oo | RODZENSKY ROD STREDNi
e MUZSKY NesvoTNy | RODZENSKY RODSTREDNI | | MUZSKY NEZIVOTNY
VZOR ZENA VZOR RUZE VZOR PISEN VZORSTAVEN | | e LAl il el L
ZORFRAD AT ZORSTRO) otz | VZOR HRAD VZOR MUZ VZOR STROJ VZOR MESTO
ROD . , VZOR MUZSKY
ROD . S , | o sens ooty | VZORMESTO VZOR ZENA R Wz
MUZSKY NesvoTNy | VZORMESTO VZOR MUZ VZOR ZENA MUZSKY NEZIVOTNY ZIVOTNY
VZOR HRAD ROD ZENSKY VZOR STROJ VZOR PAN | VZOR HRAD e VZOR STROJ VZOR PAN
ROD MUZSKY ROD MUZSKY . y — VZOR PiSEN VZOR MUZ ROD ZENSKY VZOR RUZE
e S ROD ZENSKY RODSTREDNI | |
s o ROD MUZSKY i
VZOR ZENA VZOR RUZE VZOR PISEN VZORSTAVENI | | VZOR ZENA VZORRUZE ZIVOTNY VZOR STAVENI
VZOR HRAD VZOR MUZ VZOR STROJ P VZOR HRAD VZORMUZ VZOR STROJ VZOR MESTO
e ROD MUZSKY , , | A ROD MUZSKY , ROD MUZSKY
ROD STREDN e VZOR ZENA VZOR MUZ 7 ROD STREDNI I VZOR ZENA LAt
VZOR HRAD ROD ZENSKY VZOR RUZE VZOR PAN VZOR HRAD ROD ZENSKY ROD STREDNi VZOR PAN




PROCVICOVANI TVAROSLOVI

21. PRIDAVNA JMENA Y
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, papir, tuzka, (tabule nebo flipchart)

Hra zébavnou formou procvicuje pfidavna jména, zaroven rozviji
slovni zasobu a komunikacni schopnosti. N )

PRIDAVNA JMENA 1: Z4k hodi kostkou. Ke slovu, které padne na
kostce, pfifazuje co nejvice pfidavnych jmen. Pfidavna jména si zapisuje na papir.

PRIDAVNA JMENA 2: Kazdy by mél vymyslet alespon 5 ptidavnych jmen.Zak hodi kostkou.
Ke slovu, které padne na kostce, pfifazuje 5 pfidavnych jmen. Pfidavna jména si zapisuje na
papir.

Nap¥: ZAROVKA - halogenova, horka, praskla, Usporna, rozbita;
POCITADLO - dfevéné, skolni, barevné, staré, kuli¢ckové
Kazdy zak precte sva pfidavna jména, kontrolujeme spravné splnéni ukolu. Potom si
zaci rychle vyméni své kostky. Kazdy zak znovu hodi a ke slovu, které padne, pfifazuje
zapsana pridavna jména z predchoziho hodu. Pokud se nékteré pfidavné jméno hodi
i k novému slovu, ziskava zak bod.

PRIDAVNA JMENA 3: Z4k hazi kostkou. Ke kazdému slovu, které padne, pfifadi vhodné
pridavné jméno. Toto slovni spojeni hned pouzije ve vété. Pokud Zaci tuto aktivitu zvladaji,
mohou zkusit vymyslet pfibéh tak, aby na sebe véty logicky navazovaly a vytvofily tak
pribéh.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI
22. VZORY PRIDAVNYCH JMEN YO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) %
N~
\/

Hra zdbavnym zplsobem procvicuje pfidavnych jmen a jejich vzory.
Zaroven rozviji slovni zasobu a komunikativni schopnosti. N J

VZORY PRIDAVNYCH JMEN 1: Z4k hodi kostkou a ze slova, které

padlo, vytvori pfidavné jméno. Pfidavné jméno musi samoziejmé uzce souviset s hozenym
slovem (mélo by mit stejny kofen). Pfidavné jméno, které zak vytvori, pfifadi ke vzorim
MLADY, JARNI, (OTCUV, MATCIN)

Napf#: VCELA - VCELI - vzor: JARNI; BLESK - BLESKOVY - vzor: MLADY

VZORY PRIDAVNYCH JMEN 2: 74k hodi kostkou a ze slova, které padlo, vytvofi dvé
pfidavna jména, jedno podle vzoru MLADY, druhé podle vzoru JARNI. Slova mohou mit
spole¢ny kofen, ale mohou to byt rlizna pridavna jména Uzce souvisejici se slovem na
kostce.

Napf¥: VEZ - STOVEZATY - VEZNI; RUKA — PRSTOVY - RUCNI

VZORY PRIDAVNYCH JMEN 3: Pouzita pfidavna jména pouzivame ve vétach. Spole¢né
vymyslime rizné véty, které obsahuji pfidavna jména.

Nap¥: O Praze se Fika, Ze je STOVEZATA. VEZNI hodiny pravé odbily dvanactou. Nerada
nosim PRSTOVE rukavice. RUCNI prace mé vzdycky bavily.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI

23. PODSTATNE JMENO+PRIDAVNE )
JMENO+SLOVESO 00-000
00000
Pomuticky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) 0—0000
Hra zdbavnym zplsobem procvicuje pouzivani zdkladnich slovnich )

druh( (podstatnych jmen, pfidavnych jmen a sloves). Rozviji také
fantazii a slovni zasobu z4ka.

PODSTATNE JMENO+PRIDAVNE JMENO+SLOVESO 1: Z4k hodi kostkou. Podle obrazku,
ktery mu padne, vytvofi nejprve podstatné jméno, potom pfidavné jméno a nakonec
sloveso. VSechna tfi slova souvisi Uzce s obrazkem.

Nap¥: OVCE (podstatné jméno) — OVCI (pfidavné jméno) - past se (sloveso)
DOPIS (podstatné jméno) - DOPISNI (pfidavné jméno) — POSLAT, PSAT (sloveso)

PODSTATNE JMENO+PRIDAVNE JMENO+SLOVESO 2: Z4k hodi tfemi kostkami (nebo
trikrat jednou kostkou), od kazdého obrazku, ktery padne, vytvofi podstatné jméno (od
prvniho), pfidavné jméno (od druhého) a sloveso (od tfetiho). Vytvorena slova pak pouzije
ve véte.

Nap¥: ZAROVKA - VEZ (VEZNI) - MAGNET (PRITAHOVAT)
PRITAHUJE mé blikajici ZAROVKA ve VEZNIM pokoji.

Slova se mohou postupné vystfidat.

ZAROVKA (SVITiCi) - VEZ (STAT) - MAGNET
Na stole STAL krasny SVITICi MAGNET.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI

24. PODSTATNA JMENA KONKRETNI —
A ABSTRAKTNI pun
u &
Pomuticky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) o

Hra pomaha upevnit ucivo o podstatnych jménech konkrétnich o
a abstraktnich, rozviji abstraktni mysleni a pfedstavivost, slovni
zasobu, fantazii a komunikativni dovednosti.

PODSTATNA JMENA KONKRETNI A ABSTRAKTNI 1: Zak hazi kostkou, ke kazdému
obrazku, ktery padne, pfifazuje jedno konkrétni a jedno abstraktni podstatné jméno.
Abstraktni pojem nékdy jen Uzce souvisi s obrazkem na kostce.

Napi: DUM - BYDLEN(
SMUTNY OBLICEJ - SMUTEK
VEZ - VYSKA
MESIC (vesmirné téleso) - MESIC (¢asovy pojem)
LUPA — ZVETSENI

PODSTATNA JMENA KONKRETNi A ABSTRAKTNI 2: Zak hodi dvéma kostkami (nebo
dvakrat). Jeden obrazek pouzije jako podstatné jméno konkrétni, druhy jako podstatné
jméno abstraktni a tvofi s nimi véty.

Nap#: SLUNECNICE — ZEMEKOULE (ZEMSKA PRITAZLIVOST)
Seminka SLUNECNICE padaji diky ZEMSKE PRITAZLIVOSTI k zemi.

PODSTATNA JMENA KONKRETNI A ABSTRAKTNI 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo
jednotlivci, mUze byt zajimavou soutéZi pro zpestfeni hodin.




PROCVICOVANI TVAROSLOVI
25. PODSTATNA JMENA - ROD A VZOR o

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)

Hra poméahd zadbavnou formou procvicit podstatna jména a jejich
mluvnické kategorie, pfedevsim rod a vzor. Tentokrat predevsim NG
procvicujeme mluvnické ucivo.

PODSTATNA JMENA - ROD A VZOR 1: Kazdy z4k hodi kostkou a na tabuli napise slovo,
které padlo. Tentokrat trvame na tom, ze slovo musi byt podstatnym jménem. Potom
spole¢né urcujeme rod a vzor podstatnych jmen.

PODSTATNA JMENA - ROD A VZOR 2: Z4ci se rozdéli do skupinek, kazda skupinka hodi
vsemi deviti kostkami a postupné zapisuje slova, u nichz opét urcuje rod a vzor. Potom
spolecné vyhodnocujeme, kterd skupina ma vice kostek napfriklad muzského rodu
(zivotného, nezivotného), zenského rodu i stredniho rodu.

PODSTATNA JMENA - ROD A VZOR 3: Podle rodi se utvoti dalsi skupinky (bud'tfi -
muzsky, Zensky, stfedni, nebo Ctyfi — muzsky Zivotny, muzsky nezivotny, zensky, stfedni).
Kazda skupina znovu hazi kostkou a znovu u zapsanych hozenych slov urcuje rod a vzor.
Muzeme opét vyuzit riznych variant pro jedno slovo na kostce a pouzit napiiklad ¢ast
pfedmétu na kostce, souvisejici pojem nebo synonymum.

Nap¥: mésic — SRPEK; stopa — SLEPEJ; hodiny — CIFERNIK; strom - KORUNA




VETY
26. VETY Ve

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, papir, tuzka ?

N\

Hra rozviji slovni zasobu a podporuje deduktivni mysleni. Procvicuje

zabavnym zplisobem tvoreni slovnich druhd, rozviji také komunikaci, NG

uci déti neskakat si do reci, kromé toho se pfi ni uzije spousta

legrace. Ze slov, ktera padnou, tvofime libovolné podstatna jména,

pfidavna jména a slovesa, mizeme se pokusit i o pfislovce i citoslovce. Slova mohou byt
soucasti obrazku nebo s nim Uzce souviset.

///

VETY 1: Zak hazi ¢tyfmi kostkami (mUGze pouzit méné kostek, vysledkem jsou viak ¢tyfi
obrazky). Ukolem kazdého je vytvofit ze étyf obrazkd co nejvice vét jednoduchych. Hra se
da také hrat ve skupinach, tvofeni vét je jednodussi.

NapF: OTAZNIK - RYBA — HODINY - KOUZELNA HULKA
V deset HODIN JSEM SE ZEPTAL zlaté RYBY na jeji KOUZLA.
Zlata RYBA s OTAZKOU v o¢ich mévla KOUZELNOU HULKOU nad HODINAMI.
Méavne RYBA v sedm HODIN KOUZELNOU HULKOU?

VETY 2: 73k hazi ¢tyfmi kostkami (mGze pouzit méné kostek, vysledkem jsou viak ¢tyfi
obrazky). Ukolem kazdého je vytvofit ze ¢ty obrazkd co nejvice souvéti o dvou vétach. Hra
se da také hrat ve skupindach, tvofeni vét je jednodussi.

Napf: MASKA — LUPA — OHEN — VESELY OBLICE)J
Muz mél na MASCE VESELY OBLICEJ a hledal LUPOU zakladatele POZARU.
Prestoze v OHNI mi shofela MASKA i LUPA, mam stale VESELY OBLICEJ.
S VESELYM OBLICEJEM jsem zalozil POZAR pomoci LUPY a musel jsem si nasadit
MASKU.

VETY 3: Zak hazi ¢tyfmi kostkami (mGze pouzit méné kostek, vysledkem jsou viak ¢tyfi
obrazky). Ukolem kazdého je vytvofit ze ¢tyf obrazkl co nejvice souvéti o tfech vétach. Hra
se da také hrat ve skupindach, tvofeni vét je jednodussi.

VETY 4: 73k hazi ¢tyfmi kostkami (mUGze pouzit méné kostek, vysledkem jsou viak ¢tyfi
obrazky). Ukolem kazdého je vytvofit ze ¢tyf obrazkl co nejvice souvéti o ¢tyfech vétach.
V kazdé véte musi byt pouzito jedno slovo. Hra se da také hrat ve skupinach, tvoreni vét je
jednodussi.

Nap#: BROUK - LETADLO - MESIC - MOBIL
Letéli jsme LETADLEM do Egypta, abychom nasbirali vzacné BROUKY, ale ztratili jsme
MOBIL a museli jsme tam zUstat cely MESIC.
Uz cely MESIC jsem nic nejedl|, tak si asi nasbiram BROUKY, protoZe v této pustiné
jsem se ocitl bez MOBILU a nemohu si zavolat ani své soukromé LETADLO.




VETY
27. PODMET A PRISUDEK o

''''''

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) BRI

Hra zdbavnym zplsobem procvicuje ucivo o vété, predevsim
tvoreni zakladnich skladebnich dvojic. Zaroven rozviji slovni zasobu
a komunikativni schopnosti.

PODMET A PRISUDEK 1: Zak hodi kostkou. Slovo, které padne, se stava podmétem. To
znamen3, ze na tabuli napiSeme vybrané slovo (podmeét) a spolecné k nému tvofime
libovolny pfisudek. MiZeme potom skladebni dvojici pouzit ve vétach.

Nap¥: SIPKA
Zékladni skladebni dvojice: SIPKA — ukazuje
Véta: Nakreslena SIPKA ukazuje smér cesty.

PODMET A PRISUDEK 2: Vsichni Zaci hazi kostkou, zvolené slovo je bud podmétem nebo
pfisudkem. Zjistujeme, zda se k sobé vybrané podméty a prisudky hodi.

Napf: HODINY - SIPKA (UKAZOVAT)
HODINY UKAZUJi uz pulnoc.
RYBA — OTAZNIK (PTAT SE)
RYBA SE PTA na moje tfi pfani.
ZELVA - OKO (VIDET)
ZELVAVIDI jen pisek a pisek.




VETY
28. PRIVLASTEK e

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)

Hra pomahd zabavnou formou procvicit ucivo o privlastku. Rozviji
také slovni zasobu a komunikativni schopnosti. \

PRIVLASTEK 1: Z4k hodi kostkou. Slovo, které padne, pouzije ve
vété jako pfivlastek shodny. MiZze samoziejmé pouzit Uzce souvisejici pojem nebo jen ¢ast
pfedmétu na kostce.

Napf: KNIHA — KNIZNi
KNIZNi odmény si vyzvednéte v kancelafi feditele.

PRIVLASTEK 2: Z4k hodi kostkou. Slovo, které padne, pouzije ve vété jako privlastek
neshodny. Mlze samoziejmé pouzit Uzce souvisejici pojem nebo jen ¢ast predmétu na
kostce.

Napf: STROM
Koruna STROMU byla krasna a kosata.

PRIVLASTEK 3: Z4k hodi dvéma kostkami. Slova, ktera padnou, pouzije ve vété jako
pfivlastek shodny a pfivlastek neshodny. Mize samoziejmé pouzit Uzce souvisejici pojem
nebo jen ¢ast pfedmétu na kostce.

Napi: DUHA - SMUTNY OBLICEJ
Barvy DUHY vykouzli usmév i na SMUTNEM obliceji.

PRIVLASTEK 4: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mize byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




VETY
29. PREDMET YO

Pomuicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), karticky s
nazvy padl, popfipadé s padovymi otazkami (pro ulehceni)

Hra pomahd zabavnou formou procvicit ucivo o predmétu. Rozviji
také slovni zasobu a komunikativni schopnosti.

PREDMET 1: Zak hodi kostkou. Slovo, které padne, pouZzije ve vété jako predmét. M{ize
samoziejmeé pouzit Uzce souvisejici pojem nebo jen ¢ast pfedmétu na kostce.

Napf: SLUNECNICE
Na zahradé jsem zahlédl nadhernou SLUNECNICI.

PREDMET 2: Zék hodi kostkou. Zaroven si zak vylosuje karti¢ku s pfislusnym padem
(padovou otazkou). Slovo, které padne, pouzije ve vété jako pfedmét v urceném padé
podle vylosované karti¢ky. M(ze samoziejmé pouZit Uzce souvisejici pojem nebo jen &ast
pfedmétu na kostce.

Padové otazky — KOHO? CEHO? (2.p.), KOMU? CEMU? (3.p.), KOHO? CO? (4.p.), O KOM?

0 CEM? (6.p.), S KYM? CiM? (7.p.)

NapF: KASNA (2.p.)
Voda z KASNY byla velmi studena.
OVCE (3.p.)
Dal jsem OVCl hodné Cerstvé travy.
HUL (4.p.)
Uz nasel dédecek svoji HUL?
JABLKO (6.p.)
Povidal mi pohadku o JABLKU.
OHEN (7.p.)
S OHNEM si nezahravej!

PREDMET 3: Zdk hodi dvéma kostkami. Slova, ktera padnou, pouzije ve vété jednoduché
(nebo v souvéti maximalné o dvou vétach) jako predméty v libovolnych padech. Mlze
samoziejmeé pouzit Uzce souvisejici pojem nebo jen ¢ast pfedmétu na kostce.

Napf: MOBIL - DOPIS
MOBILEM prece nejde poslat DOPIS.
Napsal jsem ti DOPIS o tom, ze jsem ztratil MOBIL.




VETY
30. PRISLOVECNE URCENT TN

Pomuticky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), 3 karticky
s druhy pfislovecnych urceni
Ptislove¢nd uréeni — MISTA, CASU, ZPUSOBU

Hra pomahd zabavnou formou procvicit ucivo o prislove¢ném uréeni.
Rozviji také slovni zasobu a komunikativni schopnosti.

PRISLOVECNE URCENI 1: Z4k hodi kostkou. Slovo, které padne, pouzije ve vété jako
libovolné prislovecné urceni. Mlze samoziejmé pouzit Uzce souvisejici pojem nebo jen
Cast predmétu na kostce.

Napf: KOMETA
Na KOMETE se neda bydlet. - pfislove¢né uréeni mista

PRISLOVECNE URCENI 2: Z4k hodi kostkou. Zaroven si vylosuje karti¢ku s pfislusnym
druhem pfislovecného urceni. Slovo, které padne, pouzije ve vété jako prislovecné urceni,
ridi se druhem pfislove¢ného uréeni na karti¢ce. MiZze samozifejmé pouzit Gzce souvisejici
pojem nebo jen ¢ast predmétu na kostce.

Napf: PYRAMIDA - pfislove¢né urceni zpUsobu
Podle PYRAMID se pry pred davnymi casy fidili mimozemstané.
AUTOSKOLA - pfislove¢né uréeni ¢asu
B&hem AUTOSKOLY jsem se naucil viechny dopravni predpisy.
MRAKODRAP - pfislovecné urceni mista
Chtéla bych vylézt na MRAKODRAP.

PRISLOVECNE URCENI 3: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mGze byt
zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




VETY
31. PREDMET A PRISLOVECNE URCENI

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), 2 skupiny
karticek (jedna s padovymi otazkami - pfedmét, druha s otazkami na
pfislovecna urceni)

Pfedmét - KOHO?CEHO? (2.p.), KOMU?CEMU? (3.p.), KOHO? CO?
(4.p.), O KOM? O CEM? (6.p.), S KYM? CiM? (7.p.) ~

Prislovecné urceni — KDE? ODKUD? KUDY? KAM? (pfislove¢né uréeni
mista), KDY? ODKDY? DOKDY? (pfislovecné urceni ¢asu), JAK? (prislovecné urceni zplisobu)

Hra procvicuje ucivo o pfedmétu a prislove¢ném urceni a upeviuje znalosti o jejich
postaveni ve vété. Zaroven rozviji fantazii a procvicuje zakladni komunikativni dovednosti.

PREDMET A PRISLOVECNE URCENI 1: Z&k hazi dvéma kostkami (nebo dvakrat), potom
si z kazdé skupiny karti¢ek vytahne jednu. Z obrazkud na kostce a z udaju na kartickach ma
za ukol sestavit vétu. Slova na kostkach budou tedy ve vété predmétem a prislovec¢nym
urcenim.

Napf: MESIC - TYPI - KAM? — S KYM?CiM?
Pfed MESICEM jsem na svych cestach dorazil az do indianského TYPI.
Stal jsem pred svym TYPI a dival se k MESICI.

PREDMET A PRISLOVECNE URCENI 2:Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci,
muze byt zajimavou soutézi pro zpestieni hodin.




VETY
32. VETNE CLENY Y N

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) o)

Hra rozviji znalosti o vétnych Clenech, procvicuje jejich druhy i

uplatnéni ve vété. Rozviji fantazii a komunikativni dovednosti zak. .
Kromé toho se uplatni i humor zaku, vétsinou se pfi hie dobfe

pobavite.

VETNE CLENY 1: Pét 24ka hodi kostkou (kostkami). Z péti obrazka, které padnou,
sestavujeme spolecné vétu, ve které kazdy obrazek zastupuje jeden vétny ¢lem — podmet,
prisudek, predmét, privlastek, pfislovecné urceni . Je mozné jeden vétny Clen vynechat

a jeden pouzit dvakrat, snazime se viak vSechny vétné ¢leny procvicit. Vétu napiseme na
tabuli. Nebojme se krkolomnych a mirné nelogickych spojeni.

Napt: KOUZELNA HULKA (ptij¢ime si slovo kouzelny — ptivlastek) - KOCOUR (podmét)
— RYBA (pfedmét) - ZEMEKOULE (pFislove¢né uréeni mista) — BATERKA (vytvofime
slovo svitit - prisudek)

KOUZELNY KOCOUR s RYBOU na tri¢ku SVITi pfes celou ZEMEKOULI.

OHEN (ohnivé - ptivlastek) - SLUNECNICE (podmét) — KLIC (kli¢it — pfisudek) — VAHY
(vahavé - prislove¢né urceni zplsobu) - MOST (pfislovecné urceni mista)
OHNIVA SLUNECNICE KLICi VAHAVE na MOSTE.

VETNE CLENY 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mize byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




VETY

33. ROZVIJIME VETU T
l/

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart) ﬁ/

Hra pomaha rozvijet logické mysleni a predstavivost, rozviji také

fantazii a komunikativni schopnosti. . i

ROZVIJIME VETU 1: Zk hazi postupné viemi deviti kostkami.
Obrazky, které padnou pouzivame ve véteé jako jednotlivé cleny a postupné tak vétu
rozvijime.

Napf. PARASUTISTA
SLAPOTA - PARASUTISTA JDE
BATERKA — PARASUTISTA JDE s BATERKOU
VEZ — PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE
SIPKA — PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE NAHORU
OKO - PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE NAHORU POZOROVAT
MOST — PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE NAHORU POZOROVAT MOST
KASNA - PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE NAHORU POZOROVAT MOST
a KASNU
MESIC — PARASUTISTA JDE s BATERKOU do VEZE NAHORU POZOROVAT MOST
a KASNU pfi MESICKU.

ROZVIJIME VETU 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mdze byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




VETY
34. SHODA PODMETU S PRISUDKEM

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra upevnuje a rozviji znalosti pravopisu, rozviji fantazii a
komunikativni dovednosti. N J

SHODA PODMETU S PRISUDKEM 1: Z4k hodi kostkou, slovo

na kostce pfevede do mnozného cisla a vymysli k nému vhodné sloveso v minulém
Case. Druhy 74k u tabule zapisuje a doplfiuje spravné i/y. Je potieba kazdy zapis peclivé
zkontrolovat. Tuto aktivitu mGzZeme pouzit jako kratké procvi¢ovani v hodiné nebo jako
diktat.

Napi: BATERKA - Baterky svitily.
STROM - Stromy rostly v parku.

Ve hfe se vyskytuje malo slov rodu muzského zivotného, proto jsem si néktera slova
upravila (pouzila jsem ¢innost souvisejici se slovem, popfipadé Uzce souvisejici pojem)
Slova v muzském Zivotném rodé — KAPR, KOCOUR, BROUK, SPAC, HEREC (obrazek masky),
RIDIC (obrazek autoskoly), VYSADKAR, PARASUTISTA

SHODA PODMETU S PRISUDKEM 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, miize
byt zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




VETY
35. DRUHY VET YO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart)

Hra pomahd zabavnou formou procvicit ucivo o druzich vét, rozviji m
slovni zasobu a komunikativni schopnosti. J

DRUHY VET 1: Zak hodi ¢tyfikrat kostkou (nebo vice kostkami).
Slova, ktera padnou, pouzije nejdfive ve vété oznamovaci, potom ve vété rozkazovaci, dale
ve vété tazaci a nakonec ve vété praci.

Napf: DLAN - VAHY- MESIC - OVCE
Mam 3pinavé DLANE. - véta oznamovaci
Dej jablka na VAHU! - véta rozkazovaci
Svitil dnes v noci MESIC? - véta tazaci
Kéz bychom se dnes jeli podivat na OVCE! - véta praci

DRUHY VET 2: Zak hodi ¢tyrikrat kostkou (nebo vice kostkami), slova, kterd padnou pouzije
v kratkém pribéhu (nejvice 10 vét) libovolné ve vétach oznamovacich, rozkazovacich,
tazacich a pracich.

Napf: RYBA — DOPIS — HODINY - JABLKO
Dnes jsem si koupil v obchodé vybornou RYBU.(véta oznamovaci) Pfinesl jsem ji
domu a tésil se na dobry obéd.,Koupil jsi JABLKA?" zeptala se maminka. (véta tazaci)
Ne, na to jsem Uplné zapomnél. ,Tak tam jdi jeSté jednou a cestou hod do schranky
DOPIS babicce!” (véta rozkazovaci) Vzal jsem tasku a bézel znovu do kramu, ale mél
jsem uz obrovsky hlad. Kéz by tak $ly zastavit HODINY! (véta praci)

DRUHY VET 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, miZe byt zajimavou soutézi
pro zpestreni hodin.




VETY
36. SOUVETI - SPOJKY SOURADICI o

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka,
karticky se spojkami souradicimi

Spojky soufadici - A, I, ANI, PAK, POTOM, BA I, DOKONCE, ALE, %

NYBRZ, SICE, NEBO, NEBOT, VZDYT, PROTO, A PROTO, TEDY, TUDIZ

atd.

Dvojice spojek soufadicich — JAK-TAK, JEDNAK-JEDNAK, NEJEN-ALE I, SICE-ALE,
BUD-ANEBO atd.

Hra pomahd upevnit ucivo o spojkach soufadicich a psani ¢arky v souvéti, rozviji fantazii
a slovni zasobu, procvicuje a rozviji komunikativni dovednosti.

SOUVETI - SPOJKY SOURADICI 1: Zak hodi dvéma kostkami (nebo dvakrat jednou
kostkou). Slova, ktera padnou, pouzije ve dvou vétach jednoho souvéti s pfislusnou
spojkou, kterou si vylosuje (nebo je mu urcena).

Nap¥: MOST - ZELVA - spojka ANI
MOST je rozbity ani ZELVU uz neunese.

SOUVETI - SPOJKY SOURADICI 2: Zak hodi 3esti kostkami, véechna slova pak pouzije

v souvétich o dvou vétach. Vzniknou tak tfi souvéti, ktera vsak musi dohromady tvofit
kratky text. Spojku Zak vybira libovolné (spojky bud uz zna, nebo je napiseme pfedem na
tabuli)

Napfi: KLIC — ZELVA - OHEN - LETADLO - KOUZELNA HULKA - VAHY
Mavnu KOUZELNOU HULKOU a vykouzlim VAHY.
Jak tak vazim svou ZELVU, tak najednou vidim OHEN.
Hledam KLIC od pokoje, nebot tatinkovi hofi oblibeny model LETADLA.

SOUVETI - SPOJKY SOURADICI 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mize
byt zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




VETY
37. POMER MEZI VETAMI N

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka,
karticky s ndzvy pomérd

Pomér mezi vétami — SLUCOVACI (+), STUPNOVACI (), NG 4

ODPOROVACI (x), VYLUCOVACI (V), PRICINNY (=), DUSLEDKOVY (<)

Hra pomahd upevnit u¢ivo o poméru mezi vétami a psani ¢arky v souvéti, rozviji fantazii
a slovni zasobu, procvicuje a rozviji komunikativni dovednosti.

POMER MEZI VETAMI 1: Zak hodi dvéma kostkami (nebo dvakrat jednou kostkou). Slova,
ktera padnou, pouzije ve dvou vétach jednoho souvéti v pfislusném pomeéru, ktery si
vylosuje (nebo je mu urcen).

Napf: KOSTKA — HUL — pomér ddsledkovy
Uz jsem ztratil tfi KOSTKY, a proto si vezmu asi slepeckou HUL.

POMER MEZI VETAMI 2: Z3k hazi ¢tyfikrat (nebo ¢tyfmi kostkami). Vymysli souvéti, nejprve
o dvou, pak trech a pak Ctyfech vétach. Losuje si zaroven i karticky s pomeéry. Vsechna slova
musi byt ve vétach pouzita.

Nap¥: KNIHA - LETADLO - SPAC - MASKA — pomér stupfiovaci (dvé véty)
Nejen Ze si SPAC v KNIZE nasadil masku, dokonce unesl i LETADLO.
+ pomér odporovaci (tfi véty)
KNIHA vypravi o SPACI, dokonce se v ni vyskytuje i MASKA, ale o Gnosu LETADLA se
V ni nic nepise.
+ pomér slucovaci (Ctyfi véty)
Letél jsem LETADLEM a ¢etl KNIHU, ale stal se ze mé SPAC, dokonce mi nepomohla
ani kyslikova MASKA.

POMER MEZI VETAMI 3: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, mGze byt
zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




VETY

38. SOUVETI — SPOJKY PODRADICI Y
Z

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka, Z

karticky se spojkami podradicimi @ y A

Spojky podfadici - PROTOZE, ZE, JELIKOZ, KDYZ, A PROTO, ABY, NG
KDYBY, JESTLIZE, AC, ACKOLI, PRESTOZE atd.

Hra pomaha upevnit ucivo o spojkach podradicich a psani ¢arky v souvéti, rozviji fantazii
a slovni zasobu, procvicuje a rozviji komunikativni dovednosti.

SOUVETI - SPOJKY PODRADICI 1: Zak hodi dvéma kostkami (nebo dvakrat jednou
kostkou). Slova, ktera padnou, pouzije ve dvou vétach jednoho souvéti s pfislusnou
spojkou, kterou si vylosuje (nebo je mu urcena). Po vytvoreni souvéti spolecné urcujeme,
kterd véta je hlavni a kterd vedlejsi.

Nap#: SLUNECNICE - VESELY OBLICEJ - spojka KDYZ
KdyZ vidim SLUNECNICI, mam vzdy VESELY OBLICEJ.

SOUVETI - SPOJKY PODRADICI 2: Z4k hazi $esti kostkami, vechna slova pak pouzije

v souvétich o dvou vétach. Vzniknou tak tfi souvéti, ktera vsak musi dohromady tvofit
kratky text. Spojku Zak vybira libovolné (spojky bud uz zna, nebo je napiseme pfedem na
tabuli). Po vytvoreni souvéti spolecné urcujeme, ktera véta je hlavni a ktera vedlejsi.

Nap¥: VCELA - MRAKODRAP — LUPA - TYPI - BLESK - OVCE
Kdybych si mél vybrat mezi MRAKODRAPEM a TYPI, vyberu si TYPI.
Nebal bych se v ném boutky ani BLESKU, jelikoZ mam rad OVCE a VCELY.
Bal bych se, ze by mé v3ak z nejvyssiho patra MRAKODRAPU ani LUPOU nenasli.

SOUVETI - SPOJKY PODRADICI 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, maze
byt zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




VETY
39. VETA VEDLEJSI YO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka,
karticky s druhy vét vedlejsich

Véty vedlejsi — PREDMETNA, PRIVLASTKOVA, DOPLNKOVA, N\ v
PRISLOVECNA MISTNI, PRISLOVECNA CASOVA, PRISLOVECNA

ZPUSOBOVA, PRISLOVECNA MEROVA, PRISLOVECNA PRICINNA,

PRISLOVECNA UCELOVA, PRISLOVECNA PODMINKOVA, PRISLOVECNA PRIPUSTKOVA

Priklady vét hlavnich - Maminka uklidila v¢era cely byt,...
Chtél jsem ti fict,...
Chodim rad do skoly, ...
Bojim se vzdycky, ..
Na zamku jsme zjistili, ...
Nejvice se mi libi tam, ...
Zacal jsem mluvit tak, ...
Narodil jsem se, ...
Petr si stézoval,...
Nasli jsme zahadnou véc, ...
atd.

Hra procvicuje zdbavnou formou tvoreni vét vedlejsich, rozviji fantazii, slovni zdsobu
a komunikativni dovednosti

VETA VEDLEJSI 1: Na tabuli napiseme nékolik vét hlavnich, zak pak hazi kostkou a tvofi
vétu vedlejsi, ktera obsahuje slovo na kostce. Z karticek si voli druh véty vedlejsi, kterou ma
vytvofit. Vétu hlavni si mGze z nabidky vybrat.

VVVVV

Narodil jsem se, kdyz jesté nestaly PYRAMIDY.

OKO - véta vedlejsi predmétna

Petr si stézoval, ze mu néco spadlo do OKA.

LUPA - véta vedlejsi privlastkova

Maminka uklidila vcera cely byt, ve kterém bys nenasel smitko ani LUPOU.

VETA VEDLEJSI 2: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, miize byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




VETY
40. SLOVA DO VET YO

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, 2 normalni hraci kostky
Hra rozviji slovni zasobu, komunikativni dovednosti a fantazii.

SLOVA DO VET 1: Zak hodi kostkou. Slovo, které mu padne (¢asto se
musi skupina ujednotit na spravném vyrazu), pouzije ve vété. Slovo
muze byt ve vété kdekoliv a v jakémkoliv tvaru.

Napfr: SLON
VCera jsme v zoologické zahradé videli SLONA.

SLOVA DO VET 2: 74k hodi kostkou. Slovo, které mu padne, pouZzije ve vété. Toto slovo
musi stat ve véteé jako prvni.

Napi: MAPA
MAPA se nam na vyleté velice hodila.

Zadani ukolu mGzeme ménit a vybrané slovo pouzit ve vété na druhém, tietim nebo
poslednim misté.

Napi: DOMECEK
2. misto ve vété — Na§ DOMECEK uz je skoro postaveny.
3. misto ve vété - Koupili jsme DOMECEK s velikou zahradou.
posledni misto ve vété — Na kraji mésta stal pékny DOMECEK.

SLOVA DO VET 3: Z4k hazi nejprve ,pfib&hovou” kostkou. Potom hazi normalni hraci
kostkou (mUze pouzit i dvé kostky najednou, aby se zaci vyhnuli vétam, které obsahuji jen
jedno nebo dvé slova). Slovo, které mu padne na,pfibéhové” kostce, pouzije ve véte. Pocet
tecek na normalni hraci kostce (popfipadé dvou kostkach) urcuje pocet slov ve vété.

Napfi: HORY -3
Pojedeme na HORY.
Normalni kostka také muze urcit postaveni slova ve vété. Zak hodi napfiklad &islo 2,
slovo je pak na druhém misté ve vété.
Zasnézené HORY se tycily nad krasnymi sjezdovkami.




PRIBEHY

41. HOD SI PRIBEH YRR
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, normalni kostka s cisly

O O
Hra pomaha rozvijet fantazii, komunikativni dovednosti a slovni [
zasobu, podporuje logické mysleni. NG //

HOD SI PRIBEH 1: Zak hodi dvakrat normalni hraci kostkou. Prvni
Cislo, které padne, znamena pocet kostek ze hry Pribéhy z kostek, které si ma vybrat. Druhé
Cislo znamena pocet vét pfibéhu, ktery bude vypravet.

Napf: 5-3
Zék vybere pét kostek a padne mu pét obrazk(
MASKY - VAHY - RUKA — LETADLO — MESIC
Ukolem je sestavit pfibéh ze t¥i vét a pouzit v ném viech pét slov.
Jednou jsem letél LETADLEM a v RUCE jsem drzel VAHY.
Letél jsem totiz na MESIC do Afriky vazit banany.
Kdyz jsem pfistal v Kahife, uz na mé cekali kolegové.
Prvni den mého pobytu mi chtéli udélat radost.
Nasadili si MASKY a zahrali mi divadlo o Africe.

HOD SI PRIBEH 2: Zak hazi normalni &iselnou kostkou. Prvni ¢&islo, které padne, znamena
pocet kostek ze hry Pfibéhy z kostek, které si ma vybrat. Z obrazk(, které mu padnou, si
jeden vybere a da ho stranou. Potom hazi ¢iselnou kostkou jesté jednou, Cislo, které padne
znamena, kolikrat bude v pfibéhu vybrané slovo opakovat. Pfibéh by mél obsahovat pét az
deset vét.

Napfr: 4
Z&k vybere ¢tyfi kostky a padnou mu &tyFi obrazky
DUM - PYRAMIDA — MAGNET - SMUTNY OBLICE)J
74k da stranou slovo DUM
74k hazi kostkou a padne mu 2
Znamena to, ze ve svém pFibé&hu pouzije dvakrat slovo DUM, ostatni slova smi pouzit
pouze jednou.
PYRAMIDA je takovy DUM pro faraony.
Pritahuje v3ak jako MAGNET zlodéje, ktefi touzi po zlaté.
Tak se jednoho dne jeden zlod&j rozhodl, Ze tento vzacny faraonGv posmrtny DUM
vykrade.
Vzal si vSechno své nafadi a vydal se do pouste.
Jaké vsak bylo jeho pfekvapeni, kdyz misto zlata na n&j ¢ekal policejni komisar.
A tak milému zlod&ji zbyl jen SMUTNY OBLICEJ.

HOD SI PRIBEH 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, miize byt zajimavou
soutézi pro zpestieni hodin.




PRIBEHY
42. POHADKA O... . )

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, libovolné pexeso

Hra pomaha rozvijet fantazii, slovni zdsobu a komunikativni
dovednosti. \_ J

POHADKA O... 1: Hodime kostkou. Slovo, které padne, je hlavnim
predmétem kratké pohadky (5 - 10 vét). PiSou vSichni zaci, pak spolecné vyhodnocujeme,
ktery pfibéh se nejlépe poved|.

POHADKA O... 2: Z4ci hodi kostkou, kazdy si zapie své slovo. Potom se pomoci pexesa
rozdéli do dvojic a sepiou kratkou pohadku o svych dvou slovech. Pohdadka muze byt
delsi, nechame zakim dostatek ¢asu na jeji zpracovani.

Napf: Pohadka o DOMU a SLUNECNICI
Byl jednou jeden dum, ke kterému patfila krdsna zahrada. Zahrada byla ale velmi
zanedbanj, nikdo ji neposekal, nevyplel ani nezalil.
Jednoho dne vyrostla u plotu v zadnim kouté zahrady krasna slunecnice.,Ta je
nadhernd,’ vzdychla si divka, ktera v domé bydlela.,Chtéla bych se na ni podivat
zblizka!” ,To bys jisté mohla,” fekl ji moudry diim,“ale bohuzel se k ni nedostanes,
protozZe zahrada je velmi zarostl3, tak zarostla, Ze pomalu zarlstam i ja. A dlim
posmutnél.
Divka vsak dostala napad. Pustila se do prace a celou zahradu posekala, vyplela
a zalila. Zasadila dalsi kvétiny a radovala se z toho, jak rostou. Kdyz pak méla chvilku
Casu, sedla si pred slunecnici a dékovala ji, ze diky jeji krase zkraslila divka celou
zahradu. Dim si taky oddychl, najednou mél spoustu svétla a nic ho netlacilo po
sténach.




PRIBEHY
43. ROZHOVOR SR

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule, kiida)

Hra procvicuje zdbavnou formou tvoreni rozhovoru, rozviji fantazii,
slovni zdsobu a komunikativni dovednosti. NG )

ROZHOVOR 1: Zici se rozdéli do dvou skupin. Jedna skupina hodi

dvakrat kostkou. Ukolem je vytvotit rozhovor dvou véci podle slov, ktera padla na kostkach.
Nesmi viak pouzit slova z kostek. Rozhovor napisi na papir. Potom ho prectou druhé
skupiné. Ukolem druhé skupiny je uhadnout, o jaka slova se jedna.

Napf: OHEN - HUL
»Ahoj, nejsi nahodou hoflava?”
,No, trochu jsem, ale tobé se vyhybam. Kdyz jdu se svym panem na prochazku,
pomaham mu, aby neupadl”
+Aha, po¢kam si, az tebou tv(j pan nékde prasti a zlomi té. Treba té pak pfilozi
k ostatnimu dfevu a ja si na tobé smlsnu.”

ROZHOVOR 2: Zici se rozdéli do dvou skupin. Jedna skupina hodi dvakrat kostkou.
Ukolem je vytvofit rozhovor dvou véci podle slov, ktera padla na kostkach. Nesmi viak
pouzit slova z kostek. Tentokrat rozhovor nebudou dist, ale zdramatizuji ho. Na pfipravu je
tfeba vice Casu.

ROZHOVOR 3: Zici si sednou do kruhu, kazdy hodi kostkou a pfedstavi se véem jako slovo
(véc) z kostky. Potom spolu vedou rozhovor, vzajemné se oslovuji, ptaji se a odpovidaji.
Nekdy je pfi této aktivité treba rozhovor trochu fidit a korigovat, aby se napfiklad vsichni
vystfidali. Zaci by méli po celou dobu zUstat v roli svych slov.




PRIBEHY
44. JAK TO VIDI... SR
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, karticky s riiznymi tématy

Nabidka témat — SKOLA, TREST SMRTI, ZDRAVA VYZIVA,
ALKOHOLISMUS, POUZIVANI MOBILNICH L Y
TELEFONU. HRANI PC HER, TABLETY, RODICE,
DOMACI VEZENI, REKLAMY, DOPRAVA, HISTORIE,
MATEMATIKA, POCASI, DOVOLENA, TELEVIZE, INTERNET, FAST FOOD,
POVODNE, BYDLENI NA VESNICI atd.

Hra rozviji vytvafeni nazoru, slovni zasobu, fantazii a komunikativni dovednosti, zaci se uci
diskutovat, néktefi se mohou naucit i diskuzi moderovat.

JAK TO VIDI...1: Zk hodi kostkou a stane se slovem (pojmem), které mu padne. Zaroven si
z karticek vylosuje téma a pfipravi si na né sviij ndzor (mUze si ho v bodech napsat). Potom
ma jednu minutu na to, aby vyslovil a prezentoval sviij nazor na dané téma. Zak muaze bud
pouze mluvit, nebo své mluvni cvi¢eni zdramatizovat a predvést malou scénku.

Nap#: SLUNECNICE - POVODNE
Slunecnice muze minutu mluvit o tom, jak devastujici u¢inek maji povodné na
zahrady a pole, jak pak chybi suroviny na slune¢nicovy olej. M{iZe pfidat informaci
o tom, jak ma rada slunce a toci se za nim a jak, kdyz prsi, je schoulena do sebe
a nestastna.

JAK TO VIDI...2: Kazdy zak hodi kostkou, u¢itel pak vytdhne jedno téma a vsichni Zaci
postupné fikaji nazor na dané téma z hlediska svého obrazku (stejné jako v prvnim
pfipadé). Je zajimavé konfrontovat rlizné nazory, i kdyz nékdy to budou mit Zaci dost tézké,
pak je potfeba trochu pfizplsobit obrazek na kostce nebo téma.

JAK TO VIDI...3: Z4ci si sednou do kruhu, kazdy hodi kostkou a pfedstavi se véem jako
slovo (véc) z kostky. Ucitel nebo jeden z zaka pak vylosuji téma diskuze. Potom spolu Zaci
vedou diskuzi, vzajemné prezentuji své nazory a odpovidaji na dotazy. Diskuze by méla
mit svého moderatora, bud'je jim ucitel, u starsich déti mizeme pomoci losu moderatora
zvolit.




PRIBEHY

45. POPIS e Y
Pomucky: hra Pribéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka, o3
stopky, libovolné pexeso q°§?,°

R
Hra pomaha rozvijet komunikativni dovednosti, schopnost presné g Wi

popsat predmét ¢i pojem, podporuje fantazii a mysleni, uZije se pfi ni
spousta legrace.

POPIS 1: Z4k hodi kostkou a sdéli skupiné slovo, které padlo na kostce. Ma za tkol co
nejrychleji pfesné popsat predmét nebo pojem na obrazku. Jiny zdk mu muze stopovat Cas.
Pokud dokaze do jedné minuty popsat opravdu presné predmét, jeho funkci a uziti atd.,
ziskava bod.

POPIS 2: 7k hodi kostkou a slovo, které mu padne, si zapamatuje. Ostatni Zaci si pFipravi
papir a tuzku. Zak popisuje pfedmét na obrazku tak, aby ho ostatni mohli nakreslit. Musi
postupovat pomalu a velmi pfesné vést své spoluzaky. Ti kresli to, co jim mluvci sdéluje.
Potom své obrazky porovnavaiji. Ti, co nakresli obrazek, ktery nejvice odpovida popisu, maji
bod. Mluv¢i si tak mize vyzkouset, zda popisuje véc opravdu spravné. Je dobré, kdyz jeden
z 73k stoji u tabule a kresli sdélovany popis na tabuli.

Napi: LUPA
Nakreslete kolecko o priméru pét cm, do néj jesté jedno se stejnym stiedem
o primeéru asi 4,5 cm. Potom od vnéjsi kruznice vedte dvé ¢ary, které piedstavuji
rukojet.

POPIS 3:Varianta s kreslenim obrazkd se osvéd¢ila i ve dvojicich. Zaci hazi kostkou, kazdy si
zapamatuje svUj obrazek. Potom pomoci pexesa vylosujeme dvojice, které se k sobé posadi
zady. Jeden z Zakl popisuje obrazek, druhy ho kresli. Potom se vystfidaji. Bod ziskava ta
dvojice, ktera nejlépe spolupracuje, to znamena, ze popis nejlépe odpovida obrazku. Kazda
dvojice tedy ziskdva maximalné dva body, které si oba zaci zapisi (kazdy z nich ma po dvou
bodech. Potom se opét pomoci pexesa rozlosuji nové dvojice a hra pokracuje.




PRIBEHY
46. DOKONCI PRIBEH VR

Pomiicky: hra Pribéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), varianta
zacatku pribéhu

Hra rozviji fantazii, slovni zdsobu a komunikativni dovednosti, rozviji A /)
vypravéecské schopnosti.

Mozné zacatky pribéhu: Bylo - nebylo, za devatero horami a devatero fekami zili kral

s krdlovnou a ti méli krdsnou dceru. Princezna nebyla jen krasna, ale také...

Jednoho dne se Lojzik probudil a zjistil, Ze je Uplné v jiném domé a v Uplné jiné posteli.
Vibec neznal misto, kde se nachazi. Podivil se a fekl...

Komisar sedél ve své pracovné a byl velmi rad, Ze ma konecné trochu klidu. UzZ se tésil na

zaslouzenou dovolenou. Vtom vtrhla do kancelare velmi vydésena Zena a vykfikla...
atd.

DOKONCI PRIBEH 1: Z&k hodi péti kostkami, padne mu pét obrazkd. Podle téchto péti
obrazkd dokondi pfibéh, jehoz zacatek zna. Bud mu zacatek pribéhu urci ucitel, nebo si
jej sam zvoli. Zajimavéjsi variantou je vybrat vice Zak( a zadat jim v3ech pét pojma na
kostkach. Jednotlivé pfibéhy se stejnym zacatkem pak mizeme porovnat.

DOKONCI PRIBEH 2: U¢itel vybere nebo vymysli za¢atek pfibéhu. Potom Zaci postupné
hazi kostkami. Kazdy tak ma pét rliznych obrazkd, podle kterych dokon¢i pfibéh. Je dobré
sestavit pak sbornik téch nejlepsich pribéhu.

Nap¥: KLIC - VEZ - MASKA — RUZICE - SiP
Komisar sedél ve své pracovné a byl velmi rad, Ze ma konecné trochu klidu. UzZ se tésil
na zaslouzenou dovolenou. Vtom vtrhla do kancelare velmi vydésena Zena a vykfikla:
,Ukradli mi KLICE od staré VEZE! Skryva se v ni obrovsky rodinny poklad a ja mam za
ukol ho strezit. Prosim vas, pomozte mi! Vypatrejte toho zlodéje!”
Komisar se patravé podival na Zenu a zjistil, Ze tady néco nehraje. Byla oblecena cela
v bilém a na hlavé méla zvlastni bily kuzel se zavojem, jaké se nosily ve stfedovéku.
,Jak se jmenujete, vazena?”
,~Jmenuji se Aldamira Bila a zitra slavi své pétisté narozeniny! Chtéla jsem si udélat
radost a vyjit si s prateli na zdbavu do vedlejsiho sidla. JenZe jsme slavili a ja prestala
davat pozor na KLICE. Nékdo mi je ukradl!” Aldamira se rozplakala, ale znélo to,
jako kdyz v kamnech kvili meluzina nebo jako kdyz se roztoci velmi stard a zrezivéla
vétrna RUZICE.
,A podezirdte nékoho?”
,Podezirdm rytite s lukem a SIPY. Motal se cely vecer kolem mé a byl sama lichotka,
navic jsem u VEZE nasla jeho MASKU.”
Tak to nam ten den zase pékné zacina, pomyslel si komisafr a rychle se oblékl. Za¢inal
jeho dalsi slavny pfipad.




PRIBEHY
47. OSNOVA N

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra pomaha pochopit strukturu pfibéhu, uci vytvaret osnovu, rozviji
slovni zasobu, fantazii a komunikativni schopnosti. NG Y

OSNOVA 1: Zék hodi tfemi kostkami. Podle obrazkd, které padnou,

vystavi kratky pfibéh. Prvni obrazek bude pouzit v ivodu, druhy ve stati, tieti v zavéru.
Kazda ¢ast pfibéhu mize obsahovat pouze jednu nebo dvé véty. PFi této hie se Zak také uci
¢lenit text do odstavcd, Uvod, stat a zavér proto oddéluje odstavci.

Nap¥: KLIC - BROUK - DUHA
Jednoho dne jsem na zahradé naseho domu nasel velky rezavy KLIC.
Dlouho jsem hledal, k jakému zamku by mohl ten zahadny kli¢ patfit. Nasadil jsem si
BROUKA do hlavy a dlouho o tom pfemyslel, ale na nic jsem nepfisel.
Nakonec jsem velky kli¢ vycistil a povésil si ho ve svém pokoji na Cestné misto vedle
obrazku s DUHOU. Snad na tu zahadu, k ¢emu kli¢ patfi, jednou pfijdu.

OSNOVA 2: Pfi slozitéjsi tvorbé textu ma osnova vétsinou vice ¢asti. Abychom zakim
vysvétlili, jak osnova souvisi s vystavbou textu, vytvofime text, ktery obsahuje pét
odstavcd. Zak tedy hodi pétkrat kostkou (nebo péti kostkami), kazdy obrazek se pak objevi
v jednou odstavci textu. Je tfeba jesté obrazky, které padnou, rozdélit na uvod (1 obrazek),
stat (3 obrazky) a zavér (1 obrazek). Je dobré napsat nejdfive osnovu na tabuli, text pak
mohou tvofit vsichni Zaci, bud spole¢né, nebo jednotlivé.

OSNOVA 3: Hru mohou hrat také skupiny nebo jednotlivci, mize byt zajimavou soutézi pro
zpestreni hodin.




PRIBEHY
48. INDICIE T

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra rozviji fantazii, slovni zasobu a komunikativni dovednosti,
pomaha upevnit uivo o vystavbeé textu. \_ J

INDICIE 1: Ucitel seznami zaky s kriminalnim pfipadem, ktery ma

prfedem pfipraveny. Pfibéh zastavi v momenté, kdy se ma odhalit néjaka indicie k vyreSeni
pfipadu. Zaci pozorné poslouchaji a premysli, jak by mohl byt pfipad vyfesen. Potom
jednotlivé hazi kostkou a obrazek, ktery jim padne, je indicii k vyfeSeni pfipadu. Vzhledem
k tomu, Ze kazdému padne ziejmé jiny obrazek, pfipad mize byt u kazdého zaka vyreSen
rlznym zpGsobem.

Napf:
Seznamim vas s jednim obzvlasté zapeklitym pfipadem, ktery se stal u nas ve Skole.
Jednoho dne se z trezoru pana feditele ztratila vzacna skolni kronika. Zaroven s ni
zmizel i kli¢ od Skolni pokladny, ktera byla hned nasledujici noc vybrana do posledni
koruny. Zajimavé je, Ze k trezoru pana reditele bylo zapotfebi dvou kli¢d, jeden
vlastni samoziejmé pan reditel, ktery tou dobou pobyval na dovolené v zahranici,
druhy kli¢ ma ve spravé pani zastupkyné reditele, ktera byla na vyhodnoceni soutéze
miss ucitelka a ma tak na noc, kdy byl trezor vykraden 100% alibi.
Indicii k pfipadu je ZEMEKOULE
Komisar Cubes si s pfipadem dlouho lamal hlavu, az se rozhodl, ze prozkouma
kabinet zemépisare Horacka, o kterém je znamo, ze nema rad pani zastupkyni a navic
nutné potiebuje penize, nebot chce objet ZEMEKOULI. Za modelem ZEMEKOULE
nasel v kabineté komisaf Cubes zmackanou fotku ze skolni kroniky. Na fotografii byl
pan Horacek a kolem ramen drzel pani zastupkyni.
Komisaf Cubes se rozhodl zemépiséare Horacka vyslechnout. Ukazal mu fotografii,
kterou nasel za modelem ZEMEKOULE. Horacek se cely roztfasl a okamzité se pfiznal
ke kradezi Skolnich penéz. Pfiznal, ze pani zastupkyni kdysi miloval, ale protoze ho
odmitla, rozhodl se celou vinu svalit na ni. Tim byl pfipad vyfesen.

INDICIE 2: Z4ci si mohou sami nejdFive vymyslet detektivni pfipad a pak hazet kostkami
a hledat indicie k vyfeSeni pripadu.




PRIBEHY
49. ZPRAVA, POZVANKA

///7\\\
Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka
Hra rozviji slohové dovednosti a schopnost napsat kratkou zpravu,
rozviji také slovni zasobu a fantazii. \_ 4

ZPRAVA: Zici hodi postupné dvéma kostkami (nebo dvakrat). Ze

slov, ktera jim padnou, maji za ukol sestavit kratkou zpravu o néjaké akci. Zprava musi
obsahovat vsechny naélezitosti (kdy a kde se akce konala, kdo se ji zacastnil, ¢im byla
uzite¢nad) a je v minulém case. Fantazii a humoru se meze nekladou. Zpravu zaci napisi na
papir, potom se zpravy zamichaji a skupina hada, kdo jakou zpravu psal. Kontrolujeme, zda
je zprava napsana spravne.

Napfi: BATERKA — MOST
Pllno¢ni akce
Vera se ve veCernich hodindch sedli vybrani zavodnici s.k. Palice ke své nejdulezitéjsi
pllnocni akci Béh pfes MOST s BATERKOU. Dlouho nebylo jisté, kdo bude vitézem,
protoze néktefi zavodnici se pfi prebihani MOSTU ztratilo neznamo kam. Nakonec
zavod vyhral pan Horbert Fidlak, ktery pfebéhl MOST tfikrat a jenom jednou pfi
tom spad| do vody, kde mu nakonec zhasla i jeho nejoblibené&jsi BATERKA. Vitézi
blahopiejeme. Vytézek akce pujde na organizaci dalSich podobnych zavod.

POZVANKA: Zici hazi postupné dvéma kostkami (nebo dvakrat). Ze slov, kterd jim padnou,
maji za ukol sestavit kratkou pozvanku na néjakou akci. Pozvanka musi obsahovat vsechny
nalezitosti (kdy a kde se akce kong, kdo se ji zucastni, ¢im je uziteCnad). Fantazii a humoru

se meze nekladou. Pozvanku z4aci napisi na papir, potom se pozvanky zamichaji a skupina
hada, kdo jakou pozvanku psal.

Napf: KLIC - VEZ
Akce: Hledéni spravnych KLICU
Ve ¢tvrtek 5. kvétna se na hradé Kost uskute¢ni soutéz Hledani spravnych KLICU.
Mohou se pfihlasit vichni, kdo si ve sloZitém terénu troufnou najit KLiC od staré
VEZE. Akce zacina v 18 hodin a po jejim skonéeni jste vSichni zvani na malé
pohosténi a koncert skupiny Hradni strasidla. Akci pofada mistni kastelan pan
Horymir Semik.




PRIBEHY
50. POPLETENE PRIBEHY VR

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka

Hra rozviji fantazii, slovni zasobu a komunikativni schopnosti, kromé
toho je zabavna a uzije se pfi ni spousta legrace. AN /

POPLETENE PRIBEHY 1: Zici si pfipravi papiry priblizné stejného

formatu a rozdéli je (prelozi je) na Ctyfi dily. Potom hazi kostkou a do prvniho dilu napiSou
slovo na kostce (otazka KDO?), papir prelozi tak, aby napsané slovo bylo vzadu, a poslou
papir dalSimu spoluzakovi. Ten opét hodi kostkou a do dalsi ¢asti papiru napise slovo, které
opét hodi na kostce (otazka S KYM?). Opét papir prelozi slovem dozadu a posle dal. Dalsi
zak hazi kostkou a pomoci slova, které mu padne. Vymysli vétu (otazka (CO VYVEDLI?). Opét
prelozi papir a posle dal. Dalsi zak hodi kostkou a do posledniho oddilu vymysli pomoci
slova, které mu padne, vétu (otazka CO Z TOHO BYLO?). Posle papir dalSimu zakovi, ktery
ho rozbali a precte.

Otazky - KDO? S KYM? CO VYVEDLI? CO Z TOHO BYLO?
nebo  KDO? SE ZLOBIL NA KOHO? PROC? JAKTO VYRESILI?

Nap#: VCELA — DUHA - KNIHA - KOSTKA
VCELA
S DUHOU
ROZTRHALY KNIHU
MUSELY HAZET ZA TREST PADESATKRAT KOSTKOU.

POPLETENE PRIBEHY 2: Hru mohou hrét také skupiny nebo jednotlivci, maze byt
zajimavou soutézi pro zpestreni hodin.




PRIBEHY
51. MLUV A NEPRESTAVEJ N S

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, papir, tuzka, libovolné pexeso @

Hra pomaha rozvijet komunikativni dovednosti a schopnost mluvit,
rozviji fantazii a slovni zdsobu g )

MLUV A NEPRESTAVEJ 1: Z4k hodi tfikrat kostkou, véechna slova,

kterd mu padnou, musi vyuzit ve svém mluvnim cviceni, a to i v pfesném poradi, v jakém
padla. Ma na pfipravu asi 5 minut, potom predstoupi pred skupinu a béhem jedné minuty
musi bez preruseni mluvit (téma je libovolné, jen v ném musi pouzit tfi vybrana slova ve
spravném poradi). Komu se povede bez pferuseni 1 minutu mluvit, ziskava bod.

MLUV A NEPRESTAVEJ 2: 74ci hazi postupné dvakrat kostkou. Slova, kterd jim padnou,
musi pouzit ve svém mluvnim cviceni. Tentokrat mluvni cvi¢eni trva jen pal minuty.

V moment§, kdy jeden zék skonci, navaze na néj dalsi zak (mUdzeme vybrat, nebo se dalsi
zak pfipoji sam). Podminkou je, Ze fe¢ bude souvisla, bude na sebe navazovat a bude

mit néjaky smysl. Tato varianta je obtizna a vyzaduje par hodin nacvi¢ovani, napfiklad

s kratSimi ¢asy a jednou kostkou. MGzeme tak vytvofit nejdfive dvojice, pozdéji mlzou Zaci
navazovat jeden na druhého.

MLUV A NEPRESTAVE)J 3: Z4ci hazi dvéma kostkami (nebo dvakrat), navazuji na sebe po
pUl minuté souvislou feci (viz pfedchozi varianta). Ve své feci musi pouzit obé slova, ktera
padla na kostce v pfesném poradi. Kdo se splete, vypadava a dal nehraje. Hazi se opét
kostkou a zacind mluvit nasledujici zak (po vylouceném), pouziva vsak jiz nova slova. Kdo
ve hie vydrzi nejdéle, vyhrava.

Nap¥: DUHA - OTAZNIK
Z&k mluvi o tom, jak véera pozoroval duhu a jak se ptal sam sebe, které barvy vlastné
duha m4, mlze vyjmenovavat jednotlivé barvy (hlida si pfi tom cas).
RUZICE - KOSTKA
Dalsi zak vypravi, jak by se daly ty barvy z duhy naskladat do rizice nebo pouzit na
kostce, navaze napt. tématem Rubikovy kostky.




PRIBEHY
52. PRIBEHY S OSMI KOSTKAMI VN

Pomiicky: hra Piibéhy z kostek, (tabule nebo flipchart), papir, tuzka %

Hra pomaha rozvijet fantazii, slovni zdsobu a komunikativni
schopnosti g 4

PRIBEHY S OSMI KOSTKAMI 1: Trida se rozdéli do dvou skupin.

Kazda skupina si vezme Ctyfi kostky, jeden zak ze skupiny témito kostkami hazi. Podle Ctyf
obrazkl vymysli skupiny zacatek néjakého piibéhu. Kdyz jsou skupiny s ukolem hotové,
predaji zacatek pribéhu druhé skupiné a ta ho dokonci. Pouzije k tomu opét obrazky, které
plvodné padly a které byly pouzity pfi psani za¢atku pfibéhu.

PRIBEHY S OSMI KOSTKAMI 2: Tida se opét rozdéli do dvou skupin. Kazda skupina ma
Etyi kostky. Zak prvni skupiny hazi kostkou a 0znami, jaké slovo mu padlo. Druha skupina
ma za ukol vymyslet vétu tak, aby obé skupiny daly dohromady pfibéh. Kdyz druha skupina
vymysli vétu, zak druhé skupiny opét hazi kostkou a oznamuje slovo, které mu padlo,
skupiné prvni.

PRIBEHY S OSMI KOSTKAMI 3: Trida se opét rozdéli do dvou skupin. Kazda skupina ma
k dispozici papir a tuzku. Ucitel hodi kostkou a vyhlasi slovo, které padlo. Kazda skupina
zacina psat pribéh, napise maximalné dvé véty a pouzije slovo, které na kostce padlo.
Potom pfeda papir druhé skupiné. Ucitel opét hodi kostkou a vyhlasi slovo, které padlo.
Kazda skupina navazuje opét maximalné dvéma vétami na pfibéh skupiny predchozi.
Potom si opét vymeéni papiry a cela hra pokracuje. Hra se da hrat také ve dvojicich.




PRIBEHY
53. PRIBEHY S DEVITI KOSTKAMI YO

Pomiucky: hra Pfibéhy z kostek

Hra rozviji fantazii, slovni zasobu a komunikativni dovednosti,
zaroven se uci respektovat druhé, neskakat jim do feci. NG 4

PRIBEHY S DEVITI KOSTKAMI 1: Z4ci si sednou do kruhu nebo tak,

aby dobfe vidéli na viechny kostky. Potom jeden z nich hodi najednou vsemi kostkami.
Zéci pak tvofi ptibéh tak, Ze kazdy z nich vybere jedno slovo a utvofi vétu, ktera zapada
do pfibéhu. Postupuiji jeden po druhém a rovnaji kostky do rady podle toho, jaké slovo
vyberou. Kdyz je pfibéh vymyslen, jeden z nich vezme z obou stran vytvofenou fadu,
kostky stiskne k sobé a fadu otoci na bok. Utvofi se tak fada s jinymi obrazky a skupina
muze pokracovat ve vymysleni pfibéhu.

PRIBEHY S DEVITI KOSTKAMI 2: Z4ci si sednou do kruhu nebo tak, aby dobfe vidéli na
véechny kostky. Potom jeden z nich hodi najednou véemi kostkami. Zaci pak tvofi pfibéh
tak, ze kazdy z nich vybere jedno slovo a utvori vétu, ktera zapada do pribéhu. Véty vytvari
nahodile, koho napadne véta, ten ji nahlas fekne. U¢i se pfi tom respektovat jeden druhého
a neskakat si do reci. V. momentég, kdy je vymyslen cely pfibéh, hazi se znovu viemi
kostkami a hra pokracuje.

PRIBEHY S DEVITI KOSTKAMI 3: Z4ci si sednou do kruhu nebo tak, aby dobfe vidéli na
vsechny kostky. Potom prvni z nich hodi kostkou a vymysli prvni vétu pfibéhu. Dalsi hodi
kostkou a na pfibéh navazuje. Takto se vystfidaji vSichni zaci ve skupiné. Ostatni zaci maji
Casto tendenci vstupovat do pribéhu, protoze vymysli dfive a ,lépe” dalsi vétu. Touto
aktivitou se uci respektovat druhé a neskakat jim do reci.




PRIBEHY
54. VYPRAVIME PRIBEH YN

Pomiucky: hra Pfibéhy z kostek

Hra rozviji fantazii, komunikativni dovednosti, slovni zasobu
a schopnost udrzet vystavbu déje. NG J

VYPRAVIME PRIBEH 1: Z&k hodi kostkou. Slovo, které padne ve vété,

pouzije v prvni véte spolecného pribéhu. Dalsi zak opét hazi kostkou, navaze na prvni vétu
vétou druhou. Takto spolecné vypravime cely pfibéh. Méli bychom skupinu rozdélit na tfi
Casti, kdy prvni ¢ast se bude drzet uvodu, druha ¢ast za¢ne tvofit zapletku a treti ¢ast bude
smérovat k néjakému zavéru. U¢ime takto zaky vystavét text (vypraveéni).

VYPRAVIME PRIBEH 2: Skupinu rozdélime na &asti priblizné po deseti zacich. Opét vsichni
hazi postupné kostkou a vypravéji svlj pfibéh. Které skupiné se podafi pfibéh zdarné
zakoncit, ta ma bod. Cely postup mlzeme nékolikrat opakovat.

Nap¥: VCELA
Byla jednou jedna moc krasna a moc pilna VCELA.
SLUNECNICE
Letéla si takhle nad zahradou a usedla na velikou a py$nou SLUNECNICI.
MAGNET
+Fuj, fekla slunecnice, ,jen kytka trochu zkrasni, hned je jak MAGNET pro vselijakou
havét”
SIPKA (SMER)
,Kdybych méla ruce,fekla sluneé¢nice;” ukazala bych ti, kterym SMER ma3 letét
HODINY
Protoze HODINY ukazovaly pravé poledne, slunecnice se obratila ke slunci a milou
vc¢elu shodila ze svého stredu.
VESELY OBLICEJ
Véela si z toho nic nedélala a s VESELYM OBLICEJEM se vydala hledat dal3i kvétinu.
DOPIS
A jak tak letéla, usedla na jeden DOPIS, ktery na zahradé psala holcicka své
kamaradce.
LUPA
Holcicka bézela pro LUPU, aby si v€elu dobre prohlédla, chtéla si ji totiz pfidat do své
hmyzi sbirky.
KLIC
,Tak to ne, nebudu zadny pokusny kralik,” fekla véela a za¢ala hledat KLICE od véelina.
BROUK
A tak se véela nestala dal3i trofeji ve sbirce BROUKU malé hol¢i¢ky, ale dostala se
$tastné domd.

'll

VYPRAVIME PRIBEH 3: Z4ci se pomoci pexesa rozdéli do dvojic, potom hazi postupné
kostkou a skladaji véty jednoho pribéhu (stfidaji se ve dvojici). Kazdy z nich hodi kostkou
pétkrat. Méli by dbat na uvod, stfed pribéhu (stat) a zavér. Mohou si nejzdafilejsi pfibéh
napsat a pak ho precist celé skupiné.
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