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: MravenciE TITIT
3 Popie hry:
Mravenci, kd Zp'si potkaj, navazou
kontakt tykadly. Hragi béJhaj v rémei
wymezeného tzemf kifzem krazem -
a pii kazdem setkani se zdravi dotekem.
Jako pozdrav ge mize pouzit: placnuti
dlan, klepnuti na rameno nebo zada,
dotek nohama atd.
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Dékuiji za zakoupeni materialu. Vérim, Ze

\Jam i detem udsls velikou radogt !

E

www.naukaelaji.cz
I6 - @naukaelaji

Zdroje obrdzki: FREEPIK (@brgfx)
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« Vyuziti materiglu

nekomergné pro své
vlastni potieby (ve
tride ee zaky, domaci
vzdelavan,
doudovant...).

«  Material se mize

détem poskytovat
pouze v tigténé
podobé.

+ Je dovoleno pofizovat

kopie v pripadg

pracounich ligta.

«  Poskytovani materiglu

dalgim ogobam.

« SQdlent, kopirovan,

rozegilani materialu.

« VyuZivani materiglu ke

komer&nim agelam.

DEKUT ZA
DPOCHOPEM!

N



http://www.naukaelaji.cz/

Metodika

? Zasobnik her obsahuje 25 NETRADICNICH HER. Napfiklad : Atomy,
Dotykdnad, Popcorn, Automycka, Tabu cvik, Hledacek, MasaZz mickem

“=ZABAVA JE ROZHODNE ZARUCENA

Co soubor obsahuje?

“EPrivodni list

222 Karty s obsahem + pomucky, které je nutné si pripravit

“£Soubor obsahuje 25 pohybovych her.

Na kaZdé karté najdete: popis hry a pom{icky, které je potreba si pfipravit

Jak se souborem pracovat?

“£Mé doporuceni:

O Karty je dobré vyt'isknoutﬁ, rozstfl'hat%‘g, zalaminovat.

Q ? Hotové karty miizete rozprostfit, ototit je textem dold a déti si
nahodnou kartu vyberou poté mohou hrat.

0 @ Lze je popsat c:st ..Déti mohou fict Cislo od 1-25(procviceni Cisel
od 1-25). Cislo, které bylo zvoleno (karta s &islem) vitézi, tedy se hraje
hra s danym cislem.

LA Pri rodinném setkdni, na oslavé, na dovolené mate dlouhou chvili, tak
vite, Ze mate tyto karty v PDF v B Stadi jen vybrat a hrat=e.

. Tip -
}"Tyto karty Ize vytisknout i v malém formatu, proto doporucuiji je

prodéravét a svazat e, Vidy je mlzete mit po ruce, kdyz jedete na cesty i}
Uz nikdy se Vam nevytrati€ &3,

**®'V souboru je mnoho her, které Ize hrat, Ize je zakomponovat do
tydennich pfiprav, zvoleného tématu, které vas ceka.”*



Dottkana - (pomicky - Zadne)

Rucge (pomicky - zgdné)

Autornyeka - (pombicky - Z&dne)

Hiedagek - (porniicky - rizné predrgty, kiers je vhodné
VlOZ)lf do obalek, aby nebglo hned \ndé+ 'kdo Ja1]<g predmét

%lepé béb(a (p%nkmky S4tek na o6i)
m

Viend oy 24

Kouzelnk (ponuck - 7&dn6)

MaséZ g ickem (pomuek - migek do duojice)

Murie ((pormcky do dvo jce role todetnho papiru)

Roboti (pomieky - zédm

Atory (pomiicky - zadné)

Oratl soubOJ (pomuekg -8atky pro kazde druzstvo)

(ejte se muekg 2 obrude)

Zlod@ va celj< él( pqirové koule a obruge)
Dotkni se zemé J:onru ~2dné)

Magneticka podisha (pomicky ~Z4dné)

Cerna bia sfrd<a+é (porrucky provézek na ytuorent

hranice )

Tabu cvik - (pomicky -Zadne)

Americka hra na slepou babu - (pomieky -24dne)

Kdo je nejut& - (pomicky 24dne)

N&co vidim a je to modré - (pomicky ~24dne)

Turbourtulous kogts - (pomécky - smetak)

Zreadlovs effi - (pomiicky -Zadne) F
i a 28y - (pomicky - provaz na oranident ryonka) 3

p eované (zadne pomacky) F

8‘-;%

HENRADICHICH
PONYBOUCH

ER
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Detokans:

3 Popig hry:

£ Hradi ce pohybujl po mistnogti a vedouc
:  hry (pan/pani ucitel/ka) jim zadava

2 pokyny, napr: ,U8echny dati ge dotknou
: dreva.” Dak deti vyrazi a co nejrychleji

Popig hry:

Vgichni hragi zmatené pobihajl cem
a tam. Pedagog zvola najakeé dislo,
napr. ,& atomy’. Hraci ee mugi
po Etyfech chytit za ruce a utvorit

:  ckupinku. Kdo zbude, je vyrazen.
+  Hra kondi, jakmile zbydou jen dva hragi. 3

ge enaZi dotknout ndceho ze dreva.
Déle pokradujeme stejné a vymgglime.

 Popeerm 2
; Popie hry: :
Podlaha migtnosti predstavuje horkg
:  varic na tuorbu popeornu. Kuchai/ka 2
:  ho stale vic rozpaluje. Hragi predetavuji 3
popeorn a zadinajf viude divoce
: ,nadskakovat”. KdyZ je poskakovani
£ moc, nalije kuchat/ka na popeorn dzug 3
(jako). Kdo ge nyni navzajem dotkne,
prilepi ce. Hra kondi. Nakonec ge

ze v&ech hrada vytuorf jedna velka

a glepena koule.
A popcorn mizeme podavat.

Aufemgclke

Oopie hry: :

Déti kleci ve duou fadach proti gobs,

tuorf automycku. Jedno dité je auto,
kferéjede%poma(ujde) do mycky.

Pri tom je namydleno pomoct mycich

£ hub, drhnuto kartagi, gprehovano, utirano

do eucha, legténo...

i Déti, které tuort mycku, pii tom provadsj i

odpovidajici pohyby.
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: Popie hry:

i Kazdg oi vytahne (nebo dogtane) obalku 5
: s predmbtem a hled kamarada/ku
: ¢ jingm vhodngm predmétem do dvojice. 3
= Napr. tuzka a papir. Kdo pruni najde guoji 5
] dvojici, tak vyhrava.

8[]@@@ @@C@a

Popig hry:

Hragi se rozmisti po uymezené ploge.
: Jednomu se zavazou odi. Musi 3
P oce pokusit chytit jednoho ze epoluhraca. 3
: Kdyz ge mu to podafi, snazi se po hmatu 3

(obliGej, vlagy, t8lo) identifikovat

chycensho. Kdyz i, kdo to je, etava
se poznané dté ,,glepou babou®. i
: Jinak mugi znowu chytat a hadat pavodni 3
] ,lepa baba“. :

@@B@@@@@@ i

Popie hry:
Skupina gedr e zavrengma ogima
:  azvednutgm ﬁa[oem vkruhunebo 3
2 na auch migtech. Vedouer hry dotekem =
vybere i hrace, kteff potichu vetanou
a chodi po migtnogti. Kazdg z nich
ai wybere jednoho ze epoluhrad,
zmatkne mu palec a opst se urati
na ué migto. Na pokyn vedouctho hry
: mohou v&ichni zage oteviit 0Gi. :
s Hragi, ktergm nekdo zmackl palec, mugi
= hadat, kdo jim ho zmackl. Kdo uhodne,
maze mackat palec v dalgim kole.

Oopie hry:
_ Hragi utvorf dvojice a gednou ]
: i naproti sobd. Zaviou odi a pokoudeji
ge bavit jen pomocf rukou.




(MWravened!

Popie hry:

Mravenci, kdyz se potkaji, navazou
kontakt tykadly. Hragi behaji v ramei
:  vymezeného Gzemi kiizem krazem
: apri kazdem setkani ge zdraui dotekem. 3
Jako pozdrav ge mize pouzit: plaenuti
dlani, klepnuti na rameno nebo zada,

dotek nohama atd.
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Rouveelnik

Oopis hry:
Jeden hrag je zlg kouzelnik a pokous
ge ogtatni promanit v kameny. Kazdg,

£ koho ge dotkne, musi hned ,zkamenst”
£ v pozici, v jaké je. Zakletého hrage muze :

ale vysvobodit hrag e stejnou barvou
¢ trika fvlagﬁ , oti). Ten k zakletému mugi
£ prijit, pohladit ho a Fict: ,Jai opst volng!“
Kouzelnik ma dvé minuty na to, :
aby zaklel co nejuice hrada. Komu
se podafilo za danou dobu proménit
co nejuice hraéu v kameny, ten
_je nejlepdim kouzelnikem.

EE NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEEEEEEEEAS(
[

Popig hry:
Déti utvori duojice. Dité ¢ tenigougm 3
mickem ge posadi za euého partnera. i
Plochou dlani pritladi micek na zada
parthera a Erouéivgmi pohyby
ho magiruje.

Dopie hry:

Déti «i stoupnou do duojic a na povel
,Start! zagne jedno dité druhe
omotavat toaletnim Eapl’rem od hlavy
k pats. ,Mumii emi bt vidat jen oti,
£ pusa a nog, jinak mugi bt ude omotane. :
t  Kdo jako prunt evou ,mumii zabali,

: vyhrava.




Popis hry:

OFi teto epolupraci déti lezi jedno dité

na bfige na zemi. Druhé dité vedle né;

klegi a rukama mu magiruje celou zadni

atranu t8la. OFi tom zacne u hlawy,

klouze Er‘eg krk, ramena, paZe, ruce,
t  zada, h(zde, nohy az k chodidlam. 3
2 Potom si obé dati uymeni pozice a dlohy.. =

sniumena

Rebefd

3 Dopie hry: -
¢ Dua roboti se k eobd postaui zady a na povel 3
:  uyrazi (trhaugmi pohyby) kazdg opaéngm 3
s amdrem neZ ten druhg. Ukolem dvou ,operatord® 3
_je pomoct lehkgeh pohybu (poklepant na pravé
i rameno - otoCit doprava; na leve rameno ~ 3
§  otodit doleva) oba roboty k eobd zage dovést.
¢ Daldi mozZnosti fizeni jeou: zatahat za /0/}9(/9’ ucho =
s~ roboti vydavaji zviky; zatahat za levé ucho —
; roboti ztichnou; dotek na zadech - jaou dopred; 3
¢ dbotek hrudniku nebo hlavy ~ jdou dozad; dotek %
na boku — jdou do strany; zatahani za ruku je
nouzova brzda ata. Roboti sami pochodlyji jen
dopredty, kalyZ narazi na prekazky, Slgpou na
s mieté fak dlouho, neZ jim ,peratori” udgjijing
: smer.

Hra kongi, kdyz se oba roboti ﬁy

mohou obejmout.
EasssEEEEEEsEEEEEEEEEEEEEEEEEEs Q§

Popig hry:
Déti rozdslime na dvé stejné poGetné
s akupiny. D&ti ge chytnou za ruce, pruni
= obdrZi obrué. Na signal vedouctho musi
deti prepravit obrué od prunho
k poglednimu, aniz by se pustily.
Nejrychlejé uyhrava.

Dopie hry:

3-6 hradu ge postavi proti zbytku
druzstva ge zavazangma ogima.
Jejich tlohou je seradit poslepu tuto
ckupinu podle velikoeti od nejuatdho
k nejmendimu.
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Popie hry: :
} Dt ae pohybuj v prostoru. Na znament E
: (zatleckan) ce zastaut a dotknout
se podlahy tolika body (¢aetmi) eveho 3
18l (chodidla, kolena, dlang, lokty), kolika 3
praty ukaze pani utitelka. i

. Usem vgic

Oopie hry:

: Zatneme fikat rkanku
: Kdyz kazde rano oteviu odi, maminka
£y kuchyni pkné ge todi. A ne si dobsla
vygigtim zoubky, na stole Gekaj samé

: pochoutky
i Dusg sfejné skupinky d&ti maji eué hnizdo
¢ ce stejngm poo+em vajitek. Na znament
t pan uGitelky g za(t;)nou navzajem vajicka
: rat
: (PO JEONOM) a prenaget je do sueho
:  hnizda. yhrava ta skupina, ktera zicka
VBt podet vajicek.

---------------------------------------------
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Popie hry:
Hragi improvizovand tanéi v progtoru.
Na smluveng signal (gong, tlesknuti)
ge etava podlaha ,magnetickou®, 3
 pripouta chodidla a hradi tandi dal jenom
na migts, rukama a horni 8act téla.
Nohy nelze odlepit od podlahg
t Na daldi cignal, ee magnet ,uypne, nohu- 3
ee wuolnf a ugichni tandf normakng.

o~
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Dopie hry:
Déti rozdslime na dva tgmy. Vechn
ge pogtavi do zastupu a drzi e preéJ
:  sebou stojicho hrace rukama v page. 2
:  Tim vznikne z kazdého druzetva dlouhq
drak. Pogledni v zagtupu ei zagtrEi
do kalhot atek, tak aby koukal ven.
Ukolem je chytit &atek druhého draka.
Vitézne druzstvo ziskava bod.
: (Mugime ctanovit podet vitsznijch bodi, }
po dosaZeni, hra konc#




f zo vdech etran. Nedivg ge na ni a Fekne 3

Vidim medrem

poEig hry:

Hrag, kter( zahajuje, se rozhledne

po migtnogti a nenapadné si uybereme
néjakou bareunou véc, viditelnou

,Néco vidim a je to Gervene!“ Ostatni
:  ge pozorné rozhliZi a hledaj predmét, 3
= kterG ma na mygli. Kdo to uhodne pruni, 2
£ ma pravo oi eam nendpadng vyhlédnout
jinou véc a pak proto hlagi napr:
,N&co vidim a je to modre!®
Ogtatni opét patraj.

bila nebo

shralkelid

Oopie hry:

Prostor rozdélime provazkem na dvé
Gati. U jedné je napie Berna, ve druhé
(Jpro mengi) je tam papirovg terd
dané baruy. Podle pokynu p. uditelky
mugi bt v&ichni na uréeném Gzemi
:  (na Gerném, nebo bilem). Vedouer hry
: uyvolaua barvy nepravidelng, necekans,

. arychle stfida pokyny.
Rekne-li ,strakata®, pogtavi ge hradi
na hranici, jednou nohou do kazdeho
azemi (nebo znehybr).
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2readlovd
misgnosh

Popig hry:
Hragi v kruhu gpontanné improvizuj
:  pohybem v rytmu hudby. Jeden z nich
: tanci uprogtied a ostatni v kruhu opakuji
jeho pohyby. Pak vyzve jingho hrade
: a ten ho béhem tance vyetiida. :
: Kruh zreadli zage pohyby daldho. V roli =
£ originalu se vyetfidaji postupng vichni.
Hragi mohou takeé tancem postupné
sy jadrit zakladni emoce: etrach, hndy,
£ radogt, odpor, a daldi. Po hre miuvime 0 3
tom, jak e emoce u Gloveka stiidaji a

3 :3 \ \

t jak e projevuji v jeho chovani, v gestech @

: a pohybech. '\‘S'
QE)L%
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Rewselnd smelsk

: Dopie hry: :
¢ Dsti stojf rozkroGené za sebou ve dvou 3
zéstupech. Pruni hrac v kazdem
druzetuu drzi smetak. Po odstartovant
ho pogle po zemi dozadu mezi nohama
vech hradu za sebou. Ti smetak
posunuji, az ho posledni v zastupu
vytahne a bz ¢ nim dopredu. Smetak
posle zage mezi nohama a zadni

t ho prinege a tak déle. Uyhrava druzetvo,

které se ystiida rychlej.

SBMS




Popig hry:
Domluvime ge na urcitém cviky, kterg
Jje tabu®. Nikdo z hraéu ho negm
provést. Vedouct hry predevituje
a v&ichni opakujf jeho pohyby.
Cuiky rychle mani a obtag zaradi

i zakazang cvik. U tom piipads ce nikdo
2 ani nehne. Kdo se gpletl, ze hry vypadne. 3
: Muzeme hrat ve volném prostoru a pugtit :

ai k tomu hudbu.
Hra je vhodna hlaunég pro mengi déti.




