Piiklad 1: ZLATOVLASKA

lifik ma wybrat z pisku perly (dramatizace pohadky). Vybira jen ty pfedmé-
ty, které jsme oznadili jako perly. Pisek zdstava na svém misté nebo ho dité
jen prohrabuje. Zaméfuje se na predméty dané vlastnosti a ty, které ji
nemajl, nechava.

Ma konci této procedury viak dostéva dvé tiidy pfedmétd: ty, které zadanou
vlastnost maji, a ty, které ji nemaji. Neni ddleZité, zda pracovalo jedno dité
nebo vice déti. Chvdlime: Mybrali jste viechny perlitky." Nebo: ,Ani jedna
nezustala v pisku." Nebo: Krili nebude zddnd na Sfidrce chybét. Jifik akol

splnil, dostane princeznu,” apod. Stupfiovéni spolivd v rozliSitelnosti prvkd
{men3i rozdily).

Priklad 2: NA JELENA
Kdo byl vybit - wpaddva ze hiy, kdo nebyl - zistiva ve hie (pohybovd
hra vyludovaci).

Tento typ her je specificky tim, Ze dité vnima obé skupiny. ZaleZi na tom,
v jaké se pravé nachdazi, co si pieje, jak hru proZiva. Na rozdil od P1 se tfidé-
ni v pribéhu hry méni, jde o opakované tfidéni na stejném principu.

Priklad 3: NA BABU s hradou (.zachranou”) - napfiklad Na drevénku

Baba smi honit jen toho, kdo neni v domluvené hradé — kdo se napfiklad

nedrZi dievéného pfedmétu. MdZe zde existovat fasovy limit, jak dlouho se
smi honény driet.

Drbirhaird hra bda v bafddm absmm3ilo hamid fhahab smoon o smoson FEAI



Priklad 6: SKATULATA

Hradi tfidi stromy: je volny - neni volny. Pozorovatel tfidi jinak: je u stro-
mu jeden — neni u stromu jeden.

Dospély v rdmci pravidel prévé zdlrazfiuje jednu z vlastnosti: je-li néktery
strom volny, spontanné napovidd. Je-li u stromu vice hraéd, rozsuzuje je.

Priklad 7: NA MLSNOU KOZU (Na prstynky)

Uhodl = neuhodl, nasel = nenasel, ma& - nema, drdi = nedrii, dostal
- nedostal prstynek.

Tato hra je zajimava vzhledem k mnoha jazykovym ebménam dané situa-
ce. Kontext je natolik srozumitelny, Ze se komentai mife redukovat na slo-
vesa a hru se zaporkou NE-. Maznadeni dvou moZnosti objevi — necbjevi po-
maha ditéti separovat pfani od reality a ukdzat mu, Ze co si pieji, se miie
i nemusi vyplnit

Piiklad 8: ANO - NE, KDE? CO? (otazky a reakce na n€)
Je prede mnou? Je — neni, respektive Ano — Ne.

Tato hra vede k posileni dvojhodnotovosti. Ukazka — dité & let a 1 mésic: Je
nade mnou? Je vpravo ode mne? Je to dievéné? Je to pod stolem? Je to pa-
pirowvé? Je to krabitka na stole?" Ndpovéda: Sipky na tabuli se sméry pfed, za,
nad, pod, vpravo, vlevo, dale materidl v podobé ukdzek. kov, dfevo, sklo, pa-
pir, plastik. D&ti mohly pouZit i dotazy na barvu.

Priklad 9: POPELKA
Vyber hrasek. Je to hrasek — neni to hrasek. MiZeme hrdt poslepu.

Velikostni rozdily musi byt ale dost zietelné. Vhodné pro spoluprace a vede-
ni ke kontrole.

Obdoba: Sipkova RiZenka. Odstrafiujeme, co picha, nechavame, co nepicha.
Zde se experimentuje s hmatem.

Priklad 10: JE TO...?

Bez zapojeni zraku (nemusime mit zavazane odl, stadi, aby byly pfedméty
v krabici s otvorem pro ruku). Déti se ptaiji.

To, co je v krabici, je také vystaveno na polici. Dé&ti nevidi, co si Eva wybrala.
Jeden drii v ruce to, co sivybral v krabici, ostatni to nevidi. ,Je to fervené?” Tak
se zeptal Martin. ,To nejde,” odpovidala Eva.  Mevidim." ,Tak je to med-
ved? Ne Utitelka: ,Ptej se, jaké to je.” Nabizi mu: mékké, terdé, studeng,
teplé, hebke, chlupaté, hladké, studené, teplé, hadrove,... Je to mékke® Jo



Priklad 11: NA n-tého
Obdoba stafetovych her.

Déti stoji (sedi) v zdstupech. Rozddme jim disla (pojmenovani, pismenka,
pfirodniny, hratky) — kaidému jedno, v kaidém drufstvu maji stejné véci
Uditelka (vyvolavad) zvola: ,Ctyfi.” Vyb&hnou k nému ti, co maji pfidéleno
pravé toto gislo. Ti, co maji néco jiného a nemaiji &tyfi, zdstavaji sedét. Misto
tisla mdZe pfijit kaminel, siska, list, muslicka, apod.

Pfiklad 12: POVIDANI O RODINE, O DNU apod.

Kdo ma (nema) doma sestficky, (bratfitka, pejska, kanarka, pohadkovou
knifku...) Kdo uf jedl (nejedl) a obdobné denni aktivity: zul se, sloZil si
=T

Samozfejmé& v ramc phjemné konverzace. Mesmi to mit rdz wyslechu.
Chceme, aby se dité naudilo klast podobné otdzky a uvédomovat si 2 moi-
nosti: Ano—..., Ne—. ..

Piiklad 13: CHUTOVE A CICHOVE HRY - vjbér vidy jen jedné charak-
teristiky

Ochutnavdme: co je a co neni slané (sladké, hofké, palivé, kyselg, trpké,
bez chuti). Hleddme: voni - nevoni. Snad lépe: je — neni citit.

Pozor na riznou gichovou citlivost, co jednomu voni, to drubhy nemusi citit
nebo mu nevonil ™ Citis néco? Co neni citit? Podobné miZeme pracovat
s chutovymi nebo gichovymi pfedstavami, s paméti. Vezmeme si na to obra-
zek. Wybari, co voni.






Priklad 14: RADA
Jde o wbér: patfi — nepatii mezi véci Tak tfidime: déti, obrazky, slova, po-
hyby apod.

Problém je, e nékteré dlohy nemusi mit jednoznadné feseni (jablicka, stop-
wad. Tda co sl no. diteck

‘:EF i -



Priklad 16: NA DETEKTIVA

Majdi k obrazku kluka. Na obrdzek nakreslime nékoho z pi‘[tornm}d'l nebo
_DbouZiieme fotnorafie. R




Piiklady ze stromi feSeni jsou i tabulkové hry s obrdzky nebo pfedméty.
Hleddme, kam co polofit. A na konci musi byt viechna pole obsazena.

Priklad 20: KAM PATRI KTERA KOCICKA?
Nejdfiv si vSechno prohlédneme a jesté lépe o tom miuvime. ,Co je na ob-




Priklad 22: POKLAD

Mame 6 svazkd klill. Ty se od sebe lisi. Na nékterych jsou klide se stej-
nym poétem zubd (v pavoukovi znafeno tiemi vodorovnymi éarkami, po-
zor na fteni — neni to rovnd se, ale stejné). Na jinych svazcich nemaji stej-
né zubi (znaéka rizné).

Dalsi rozhodovani vede k porovnani délky klich: dlouhé - krathké. Posledni roz-
hodovani: Mas ve svazku kli¢ se stejnymi zuby? Doporuujeme obrizek zvétsit

Pravidla: Hrag si wbere jeden svazrek kli¢d. Prohlédne si ale i ostatni. Hned
na startu se rozhoduje podle toho, maji-li viechny jeho klide stejné zubd.
Udé&la prvni skok. Dale se pohybuje stiidavé po jednom nebo dvou skocich.
Ma kfiZovatce se opét rozhoduje, zda ma klide dlouhé nebo kratké. Na tieti
Zkouma zuby kli¢h. Pokud se splete, vraci se. MiZe hrat i vice hradd, po jed-
nom tahu (skok, dvojskok) se stfidaji. Protoe déti zajima, kam kdo dojde,
casto vyiaduji opakovani, kdy si méni klice.




