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Uvodni slovo

Vazeni kolegové,

velmi si vazime Vasi snahy zpestfit détem vyuku zarazenim
deskovych her. BroZurka, kterou jste vzali do ruky, se snazi
podat zakladni prehled her pouzitelnych predevsim pro
rozvijeni matematické a predmatematické gramotnosti déti,
ale samozirejmé také obecné k rozvoji logického uvazovani.
Cilem neni hry podrobné popsat, ale spiSe poskytnout inspiraci
a usnadnit Vam rozhodnuti, které hry byste mohli pfi své
pedagogické praci vyuZit. Podrobné;jsi informace o hrach dnes
snadno najdete na internetu. K nékterym hram jsme navic
vytvofrili i videondvody, které najdete na www.jaknahry.cz.

Naprosta vétsSina her zarazenych do této brozury je jazykové
nezavisla, tj. je mozno je pouzit i pfi vyuce déti, které zcela
neovlddaji ¢esky jazyk.

U kazdé hry je na zacatku popisu ve tfech ikonkach doporucen
minimalni vék, pocet hracl a orientacni ¢as hry. Zjistite, Ze tyto
udaje se nékdy zcela neshoduji s udaji na samotné hre. Jde o nas
vlastni nazor ziskany z praktického vyuziti téchto her pfi praci

s détmi.

Amos nasi broZurou neprovazi nahodou. Pfed bezmala ¢tyfmi
stoletimi jeho vzor prosazoval vyuziti her (napft. Sachd, ale

i karetnich her) pfi vyuce. Jsme hluboce presvédceni, ze kdyby
mél tehdy k dispozici hry podobné tém modernim z nasi brozury,
nadsené by je vyuzival.
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Jednoducha hra pro dva hrace.
Herni princip je obdobou piskvo-
‘ rek, hranych na plose 3x3 pole.
Kazdy hra¢ ma devét Zzetonl své
barvy, které maji tfi rGzné
velikosti.

Pravidla hry G@

- kazdy dostane devét ZetonUl jedné barvy

- hradi se stridaji ve svych tazich

- hrac na tahu smi polozit jeden ¢i dva Zetony
najednou na jedno herni pole

- vyhoda zacinajiciho hrace je vykompenzovana
tim, Ze smi v prvnim tahu zahrat jen jeden
Zeton

- hrac, ktery vytvofi prvni fadu svych Zetonu
shodné velikosti, vitézi

- pokud hrac polozi posledni zeton na herni
plochu a nevytvofi vitéznou rfadu, v dalSim tahu :
jeden svUj jiz drive zahrany Zeton presouva 1
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- logika, kombinace
- prostorova predstavivost
- odhad protihrace

- pravidla jsou velmi jednoduchd

- optimalni hra pro turnajové hrani

- Zetony jsou z nezdvadné hmoty a lze je
vyprat v pracce

- dd se hrat venku, na piskovisti, u vody

- videonavod na www.jaknahry.cz

2iQ

\



Jde o hru pro jednoho hrace, v podstaté sadu zaji-
mavych hlavolam(. Zadani jsou sefazena vzestupné
podle obtiznosti, pti reseni

nejlehcich hlavolamd hru dité
snadno pochopi a nasledné
je schopno pracovat
samostatné.

- rozloZzime barevné dilky na stal

- podle zadani vybereme spravné dilky

- umistime je do stojanku tak, aby vytvorily
obrazec shodny se zaddnim




- prostorova predstavivost

- logické uvazovani

- tfibi détskou fantazii, barevné
vnimani

- rozvijime ,pfedmatematické
predstavy”

- Ize vyuzit pfi individualni praci

- velmi vhodné pro préaci s détmi se specifickymi
poruchami uceni a chovani (dysporuchami)

- jde vlastné o 100 hlavolam( rGzné drovné




BZ77 je hra obsahuijici herni desticky
Ctyr barev z hygienické pény (atestované
pro vék 0+). Jde o jednoduchou variaci
na hru pexeso, v niz se oviem mimo
vizudlni zapojuje i verbalni pamét.

V prvni ¢asti hry hraci desticky rozkléda'
na stll, v druhé ¢asti po paméti hledaji
desticky ptinasejici body. -
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Pravidla hry Q@

- hraclm se rozdaji desticky
- hraci postupné pokladaji desticky zakryté na
stll, pricemz ostatnim fikaji, co pokladaji
- kdyzZ jsou desticky polozeny, zac¢ina druha faze
- hraci hledaji desticky s obrazkem kvétin
(a v pokrocilejsi verzi i bonbdn)
- jakmile jsou vSechny kvétiny nalezeny,
pridéli se body

- EE EE EE o
oy




- pamét, nejen vizualni ale i verbalni
- pojmenovani véci

- herni desticky lze vyprat v pracce

- dd se hrat venku, na piskovisti, u vody
(i na vodé:-)

- desticky Ctyr barev lze vyuzit pti radé aktivit
(napf. déleni na druZstva)

- hra ma tfi herni mddy, da se tak pouzit od
dvouletych po mnohem starsi déti




DEE

Jde o hru uréenou pro starsi déti. Kazdy
hrac ridi karavanu, ziskdva koreni a po-

sléze jim zasobuje mésta. Jde o hru typu
»deckbuilding”, kdy si hrac¢ postupné
buduje svij vlastni balicek karet.
Hra je prvni hrou trilogie.

- hradi si vylosuji kartu karavany a podle poradi
v kole obdrzi startovni ,,baliky koreni“(kosticky)

- ve svém tahu hra¢ muze ziskat kartu/zahrat
kartu/zvednout své zahrané karty/ziskat kartu
trhu

- kazdy hrac si postupné buduje svij vlastni
balicek karet

- kdo ma lepsi bali¢ek a I1épe karty kombinuje
spiSe vyhraje

- s vyuzitim karet hrac¢ postupné sménuje sva
koteni za lepsi

- kdyZ hrac doruci spravnou kombinaci koreni
do mésta, bere si kartu trhu

- hra kon¢i, kdyZz nékdo ziska kartu trhu

.



- kombinace

- hledani optimalni strategie,
planovani

- rovnice a nerovnice

- hra pro starsi hrace
- herni systém lze snadno ,prevést do Cise
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Jednoducha hra pro dva hrace. Herni princip je
zalozen na jednoduchém soukoli, skrze néjz putu;ji
Zetony. Vitézi ten, kdo dokaze dostat spravné

Zetony na spravny vystup soukoli.

Pravidla hry Q@

- hraci jednotka se postavi mezi oba hrace

- kazdy hrac umisti své Zzetony do startéru

- hra¢ na tahu zasune klicek do libovolného
kolecka a otaci s nim jednim smérem

- nelze dat klicek do stejného kolecka jako
protihrac v poslednim tahu

- vyhrdva hrac, ktery prvni dostane své zetony
do svého cilového Zlabku

- EE EE EE o
oy
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- logika, kombinace
- motorika
- odhad protihrace

- hra vyuziva jednoduchy stroj

- hrat maze i hrac sam

- lze vymyslet i aktivitu pro jednoho hrace

- hra je velmi vhodna do polytechnické vychovy




Fantastic

Hra, v niz stavime ZOO pro fantasticka zvirata.
Hra se sklada z nékolika kol, cilem je mit na konci
co nejvétsi vybéh pro sva zvirata...

/
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- kazdy hrac¢ dostane Ctyfti desticky

- hrddi se stridaji ve vykladani svych desticek

- desticka se pfriklada k jiz vylozenym, lze
vylozit i na né

- kdyz hraclim zbude posledni desticka, berou
body podle zvifat na této desti¢ce

- znovu se rozdaji desticky tak, aby kazdy hrac
mél Ctyfi

- hraje se dokud desti¢ky nedojdou




- strategie

- pamét, logicka Gvaha, scitani

- odhad protihracua

- vypocet obsahu nepravidelnych
obrazc(

- zajimavé domino s hrou do 3D
- pro déti pritazliva grafika
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Jde o karetni postifehovou hru, karty
maji trojuhelnikovy tvar. Hraci najed-
nou resi stejny zadany ukol.

(Kolik je na karté ananasu

/Ceho je na karté 5).

- bali¢ek karet se pripravi doprostied a kolem
néj rozlozime Zetony

- otodi se jedna karta

- vSichni najednou hledaji odpovéd’

- kdo je nejrychlejsi a chytne spravny Zeton ziska
otocenou kartu

- vyhrava hrag, ktery ziska
nejvice karet




- postieh
- orientace v Cislech 1-5
- motorika




Postrehova hra, kazdy hrac co nejrychleji vytvari kom-
binaci ,zmrzlin“ pfesné podle objednavky zobrazené
na karté.

Pravidla hry G@

- kazdy hrac pred sebe postavi barevné
kornouty s balénky

- otodi se karta

- vsichni hraci najednou vytvari kombinaci
na karté

- kdo ji ma prvni, bere si kartu

- hraci se smi dotykat jen kornout(




- logicka uvaha, vSeobecny
prehled

- postieh

- jemna motorika

- hra vyrazné procvic¢uje détem motoriku

- Ize zadat i jednomu hraci, ktery postupné
pIni tkoly

- rozpoznavani barev a kombinaci




Jde o vykladaci hru, v niz si kady
hrac¢ buduje své kralovstvi, velmi
origindlné je vyteseno ziskavani
desticek, diky cemuz se minimali-
zuje vliv nahody.

- kazdy hrac dostane jednu barvu hradu, kolem
néjz buduje svou fisi 5x5 poli velkou

- vyloZi se prvni ¢tyfi desti¢ky a vylosuje se poradi
pro prvni kolo

- desticky se pod sebe vykladaji podle Cisel, kterd
odpovidaji hodnoté desticky

- hrag, ktery prikladal ,nejslabsi“ desticku si
v pfistim kole vybira jako prvni

- hra kon¢i v okamziku, kdy dojdou desticky

- pocet bodu zalezi na velikosti ploch uzemi
daného kralovstvi




- nasobilka, prostorova predstavivost

- rozhodovani

- vypocet obsahu nepravidelnych
obrazcl

- pfi pocitani bodd se hodné nasobi
- hra je graficky povedena




Kvido
Obchod

Jde o dobte provedenou oblibenou détskou
hru na obchod. Kuftik se po otevieni proméni
na prodejnu, k niz vede kratka cesta. Kazdy
hra¢ ma nakupni seznam a véci z néj musi
v obchodé zkompletovat.

- staci otevfrit kuffik a hra je pfipravena

- hradi si vylosuji ndkupni seznamy a vytoci,
kolik penéz ziskavaji na pocatku hry

- cestou do obchodu plni rizné ukoly, kterymi
si mlzZou vydélat dalsi penize nebo je utratit




- zaklady finan¢ni gramotnosti

- schopnost rozdélovani zbozi
do kategorii

- spravné rozhodovani a logické
uvazovani

- hledani souvislosti

- Ize vyuzit pfi individudlni praci
- obchod se da pouzit k radé dalSich aktivit
- zapojuje déti do domacich praci




Rychld karetni hra. Jde o simulaci burzovni
smény, hraji stale vSichni hraci najednou.

- do stfedu stolu ddme zvonek

- z bali¢ku karet se vybere tolik druh(
komodit, kolik je hracua

- kazdy hrac¢ dostane devét nahodnych karet

- vSichni najednou sménuji karty mezi sebou

- hradci smi ménit jen stejny pocet karet
(napt. tfi za tfi karty)

- kdo ma prvni vSech devét karet jedné
komodity, zazvoni a vyhrava




- kombinace
- rozhodovani pod ¢asovym tlakem
- jednoduché soucty

- krabicka na karty zaroven
funguje jako zvonek

- hra ma vice hernich
moznosti \l I




Jak hra
vypada?

Ve hte jsou dva druhy karet —
transparentni s modrymi ¢tverci
a papirové s obrazci slozenymi

z Cervenych Ctvercd.

- doprostred stolu se vyloZi Sest transparentnich
karet

- otodi se jedna papirova karta s cervenym
obrazcem

- hraci vSichni najednou hledaji moznost, jak
slozZit cerveny obrazec z transparentnich karet

- kdo najde feseni, fekne ,,Pix Box“ a predvede
ho ostatnim

- jako body si bere transparentni karty,
které pouzil

- transparentni karty se doloZi do Sesti a hra
pokracuje

- vitézi hrac s nejvice body (kartami)

-_—



- prostorova predstavivost
- postieh

- koordinace

- obsah plochy

- vybranim karet lze pfipravit rlizné obtizné
partie
- procvi¢ime pravolevou koordinaci




1 Netypickd herni deska, kterou hraci
béhem hry doplfuji zdbranami a vy-

qUDrldDr tvari na ni ,bludisté”, kterym figurky
prochazi. Vzdy vSak musi protihraci
nechat jednu cestu k cili.

S-S
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- hrac si pripravi 10 zabran a svou figurku
doprostied své strany

- hrad¢ na tahu bud postoupi svou figurkou
o jedno pole, nebo postavi zdbranu

- jednou postavenou zdbranu jiz nejde
presouvat

- zvitézi hra¢, ktery prvni dojede figurkou
k protéjsi strané

JOponD Bk S




- prostorova predstavivost
- planovani tah( dopredu
- logika

- lze hrat i ve 4 hracich (kazdy ma 5 zabran)
- hra vhodna pro turnaje




Karetni hra, v niZ je sedm barevnych fad Cisel
od jedné do sedmi.

- kazdy hrac dostane 7 karet do ruky, osmou
pred sebe

- hradg, ktery je na radé, maze bud' vylozit kartu
pred sebe, nebo na odhazovaci balicek, nebo
udélat oboji

- na konci svého tahu musi byt hrac ve vedeni,
jinak kon¢i

- vitézi hrac, ktery zlistane posledni ve hre




- fazeni Cisel
- hledani moznych strategii,
kombinace

- hra ma dvé dalsi verze — pro pokrocilé
a experty

- je zajimava i pro ¢tenarskou gramotnost
(dulezita je prace s pravidly)

- vhodna turnajova hra




Jde vlastné o hru velmi podobnou ,vykladacim
Zolikm*. Pravidla jsou ale volné&jsi a umoznuji
mnohem kreativnéjsi tahy. S kameny ocislovanymi
od 1 do 13 je vyrazné snadnéjsi manipulace nez
s kartami.

i iel!
Neue Joker-Steine beschleuniger das Spiel

The Original l
MBRINGS PEOPLE TOGETHER
ot!

Az i jokerlapkak felfrissitik &

i a zabavy S O\
Vice napéti a za! v: e

viac napitia a zaba

- vykladaji se bud' trojice stejnych Cisel razné
barvy, nebo alespon tficlenné jednobarevné
postupky

- prvni vyloZzené kameny hrac¢e musi mit celkovou
hodnotu nejméné 30

- hrad¢ na tahu musi vylozit, pripadné pfrilozit
alespon jeden kamen, nebo si musi vzit
novy

- vyhrdva hrac, ktery prvni vylozi vSechny
své kameny



- Ciselné rady do 13

- sCitani Cisel

- hledani ¢iselnych kombinaci

- logicka hra s Cisly, rozviji rovnéz
postireh a koncentraci

l - kombinace se viemi vyloZzenymi
kameny

BRINGS PEOPLE TOGE

l@mmll BT 10 210712

I
1
| - velice jednoducha hra na pochopeni i hrani
: - kameny s Cisly se daji pouzit pro fadu dalSich
1 aktivit

: - diky podobé se Zoliky se snadno vysvétluje
1

1

1

I

i seniorlim
- ve hte se hraje Mistrovstvi CR
(www.mcr-hry.cz)




Hra obsahuje 4 sady dilk(, 36 hracich desticek. Hraci
maji vzdy béhem tahu co nejrychleji polozit pfislusné
dilky na desti¢ku tak, aby presné zakryli
vyznacenou plochu.

- vSichni si pfipravi svou sadu dilkd a vezmou
jednu desticku

- hodem se vybere zadani, hradi se vSichni
najednou snazi pfislusSnymi dilky zaplnit
plochu na destiéce

- kdo to stihne pred presypanim hodin, bere si
odménu

- prvni dva hraci si berou jeden drahokam
z pocitadla a druhy si losuji

- tfeti a Ctvrty hradc si jen jeden drahokam losuji

- pokud hrac nestihne ukol, nebere si nic

- vitézi hrac, ktery ma po 9. kole nejhodnotné;si
sbirku drahokam(i




- prostorova predstavivost

- obsah plochy

- schopnost rychle fesit

N topologické ulohy
Y - prace pod ¢asovym tlakem
l - logické mysleni

- desticky se daji vyuzit pfi vyuce obsahu
ploch

- hra obsahuje 432 (36x12) hlavolam{,
které se daji pouzit samostatné

h, N
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Nabidka
seminara

Vazeni kolegové,

radi bychom Vam nabidli fadu seminar, které organizujeme tak,
aby zapadaly do ,Sablon“. Jednd se ptedev$im o seminare
zamérené na rozvoj matematické ¢i ¢tenarské gramotnosti nebo
pregramotnosti. Tyto seminafe mame akreditovany u MSMT

v rozsahu 8, 16, a 32 hodin. Seminare realizujeme jako vyjezdové,
aby pro pedagogy predstavovaly i relaxaci z jejich narocné prace.

Ceny jsou stanoveny tak, aby se s rezervou daly pokryt ze Sablon 2
a kromé vlastniho seminare zahrnuji samoziejmé nadstandardni
ubytovani a stravovani formou plné penze. U gramotnosti a pre-
gramotnosti, které mame zaloZeny na vyuziti deskovych her, si
navic kazdy ucastnik také odveze hru, kterd ho na seminafti zaujme.
Tyto seminare organizujme ve vybranych penzionech, kde
ubytovani zahrnuje i wellnes sluzby. Pokud byste méli zajem
proskolit vice ¢lenl pedagogického sboru, mizeme seminar
sestavit i na kli¢ pfimo pro vasi Skolu.

Pokud Vas nabidka zaujala, napiSte na mail mcr-hry@seznam.cz

ZE PRO
< AKREDITACE
SEMINARE MSMT SABLON PEDAGOGY
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mcr-hry@seznam.cz
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- J U¢ tomu, cemu tieba ucit, ale tak, Ze se Zak sam o véc pokol

u r Zy Co se ma konat, tomu se kazdy musi ucit kona’m’ni
i 3 . e J. A. Kdmensky

Filmoy@a medialni vychova John Dewey

Kurzy jsou predevsim praktické, G€astnici si vSe vyzkouseji. Maji rozmér vzdélavaci, relaxacni
a podporuji rozvoj osobnosti.

ﬂ]{#ﬁVné Zél‘)m/né @clpééfmk@\vé

Nase kurzy jsou akreditované MSMT jako Dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnikd
pod C.j.: MSMT- 15533/2018-3-444, absolventi ziskaji certifikat DVPP.

Vsechny vicedenni kurzy v cené zahrnuji ubytovani a stravu formou plné penze.

Nauéite se pripravovat a organizovat kratké vzdélavaci rolové hry/larpy, zajimavé projekty.
Budete védét, kde najit dalsi hry a informace. Pfes internet budete v kontaktu s kolegy
Z jinych skol pro moznost sdileni zkusenosti.
Lektori budou online dlouhodobé k dispozici ke konzultacim.

Odnesete si certifikat, brozuru, informace, zkusenosti, cerstvé sily, kontakty.

Dovednosti vyuZijete pii pripravé dlouhodobéjsich projektd & projektovych dnd, v D&, Ze, &j, pii vyuce
jazykua, OV, VV, HV, adaptacnich kurzd, skol v prirodé, tematickych letnich tabord

na 2. stupni ZS, S, SVC. Kreativni uéitelé viech pfedmé&tli tu najdou inspiraci.
Financovatelné z sablon.

Dalsi informace najdete na www.mojeskola.net/dvpp
kontakt: info@mojeskola.et



