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Vyuziti deskovych her
pfi vyuce zakul s odliSnym materskym jazykem

Narlstajici pocet déti s odliSnym matefskym jazykem (OMJ) wvytvari v ceskych
matefskych a zakladnich Skolach zcela specifické prostfedi, a to nejen z pohledu
déti s OMJ a jejich ceskych vrstevnik(, ale i z pozice pedagogl. Rozmanité
narodnostni slozeni déti s odliSnymi materskymi jazyky v ceském skolstvi vede ke
zvySenym pozadavkim na jejich vzdélavani.

V poslednich letech se pocet déti a zakd s OMJ, které se vzdélavaji na ceskych
Skolach, stale zvysuje. Obrovsky nartst v roce 2022 pak souvisi s valecnym
konfliktem na Ukrajine.

Nejedna se vsak jen o ukrajinské deti, nebot déti a zaci s OMJ tvofi Sirsi kategorii,
kterd zahrnuje vsechny déti bez ohledu na obcanstvi. Nezalezi na tom, jestli maji cizi
statni obcanstvi, anebo ceské. Mohou to byt déeti, u nichz jeden nebo oba rodice maji
OMJ, nebo to mazou byt deéti, které se narodily v zahranici, ale rodice jsou Cesi.
Naopak déti cizincll do nedavna predstavovaly uzsi kategorii. S nedostatec¢nou
znalosti ceskeho jazyka se casto potykaji déti a zaci obou kategorii.

V souvislosti s vyse uvedenymi Udaji je tfeba vénovat vice pozornosti vzdelavani
pedagogl s vyuzitim novych metod. Uéinnym prostiedkem, ktery umozfuje
aktivizovat a ozivit uceni, jsou hry. Vyuziti her pfi vyuce neni nic nového, na jejich
prinos v procesu uceni upozornil uz Jdan Amos Komensky. Vyraznym fenomeénem
posledni doby jsou deskové hry, a prave jejich vyuziti ve vyuce déti a zakd
s OMJ je velmi vhodné. Hravé cinnosti znamenaji zménu, uvolnéni a relaxaci,
probouzeji zvedavost a zajem, coz vyrazne zvysuje motivaci k uceni.

U téchto 23kl je tfeba omezovat vyuku a ucivo jen na to podstatné, na zakladni
slovni zdsobu, kterd se stale opakuje. U Zakd s nedostatec¢nou znalosti vyucovaciho
jazyka je potieba, aby skrze vizualizaci porozumeéli obsahu uciva a zaroven si podle
toho i rozvijeli slovni zasobu. Je tfeba, aby ucitelé obsah uciva co nejvice graficky
vizualizovali pomoci obrazk(, grafll a tabulek.

Predkladame zde popis nékolika zajimavych deskovych her, které mohou byt
vhodné vyuzity pfi vzdélavani deti a zakd s OMJ. Soucasti popisu dané deskové hry
je rovnéz struény nastin jejich vyuziti praveé ve vyuce déti a zakl s OMJ. Rada her se
hraje v tymech, coz détem s OMJ jen tim, ze poslouchaji ostatni, vyrazne
rozsifuje slovni zasobu. U her, kde hraje kazdy za sebe, je casto vhodne
hrat ve dvojicich, kde ceskeé dité s ditétem

s OMJ hraji spolu za ,jednoho hrace”.




PREHLeD

2aRazZenycH HeR

Activity Junior (Piatnik)
Bananagrams (Mindok)
BrainBox Ceska republika  (Blackfire)
Dixit (Blackfire)
Koncept (BlackFire)
Kris Kros pro déti (Dinotoys)
Kryci jména (Mindok)
Pribéhy z kostek (Blackfire)
Slovopad (Mindok)
Tik Tak Bum Junior (Piatnik)
Trefa (Albi)
Zemeé mesto (Dinotoys)

Véfime, ze Vas alespon néktere hry svym potencialem zaujmou. Pokud byste je radi
vyuzili pfi vyuce, firmy vétSinou nabizeji Skoldm a Skolskym zafizeni slevy, nékteré
maji i specialni programy na podporu vyuziti her ve skolach.

Zde jsou kontakty na zastupce, ktefri maji Skolstvi na starosti:

Albi: Katerina Krasicka katerina.krasicka(dalbi.cz
Blackfire: Michal Ekrt turnaje(dblackfire.cz, 737 279 667
Dinotoys: Stépan Peterka peterka(ddinotoys.cz, 722 967 630
Mindok: Michaela Rzickova info{dmindok.cz, 737 279 588
Piatnik: Stépanka Zoubkova zoubkova(@piatnik.cz, 737 279 703
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QCTIVITY JUNIOR

Vek: Ccaod8 let
(doporucujeme pro 1., ale 5
mozno vyuzit i pro 2. stupen ZS)

Pocet hracu: 4 avice
Doba hrani: Cca 20 minut

(délka hry se mlze
upravit dle potfeby)

JAK HRA VYPADA

Activity jsou skvela tvarci a komunikacni hra, u které se navic dobre
pobavite a zasmeéjete. Rozhodne se vsak nebudete nudit. Hra ma velmi
jednoducha pravidla, o to tezsi jsou vyzvy na kartickach. Budete muset
prokazat, jak umite kreslit, popisovat ci prfedvadet, a to hned v nekolika
Grovnich. Na splnéni dkol( mate vzdy dany casovy limit. Activity Junior
jsou podobné jako Activity Déti upravene verze hry Activity Original.
Pravidla jsou jednoducha a srozumitelna, Activity patfi mezi herni hity a
jsou povazovany za klasiku.

JAKNATO
=P \/e hiejsou tfi typy Ukold - kresleni, popisovani a pantomima.
=P Na stole se rozlozi karticky tak, aby nebyly vidét obrazky, hrac si

pak vybere jednu kartu.

wp Postupné se hradi (nebo tymy) pokouseji znazornit pojmy na
kartickach, a to bud slovnim popisem, kresbou nebo pomoci
pantomimy.

Kdo hledany pojem uhodne v casovem limitu, postupuje po draze.

\ A /

Vyhrava hrac (¢i tym), ktery se nejdfiv dostane na cilové policko.




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Pro zaky s OMJ doporucujeme zacit nejprve
s jednodussi verzi hry - Activity Deti.

/ Hra se da hrat s velkou skupinou najednou.

/ Hra Activity Deti na rozdil od ostatnich obsahuje karticky s obrazky
a pod kazdym je i napsany nazev daneho obrazku, coz je pro zaky
s nedostatecnou slovni zasobou velmi vhodne.

Hra zabavnou formou rozviji slovni zasobu.

ANEAN

Hru hraje skupina zakl najednou, takze zaci s mensi slovni zasobou
sleduji pantomimu ¢i vidi kresbu a pfitom slysi mnoho tipl od
spoluhracd, tim se jim slovni zasoba vyrazné posiluje.

Casoveé limity upravi pedagog dle potieby.
Hra Activity Deti je vhodna i pro deti z materskych skol.

Hra je pro Zaky s OMJ velmi vhodnou zabavnou formou vyuky
ceskeho jazyka.

NSNS




BananaGrRams

Vek: Ccaod?7let
(doporucujeme spise
pro 1., alei 2. stupen ZS)

Pocet hracu: 1-8

Doba hrani: Cca 15 minut

JAK HRA VYPADA

Jedna se o velmi jednoduchou, rychlou a pfitom, troufame si fict, proste
genialni hru. Cilem hry je co nejrychleji slozit pismena do mfizky,
zatimco se vas ostatni snaZi pfedb&hnout! Zadna tuzka, papir, herni
plan, ani cekani na svdj tah... jen bleskové skladani pismenek.

JAKNATO

wp Hraji vSichni hraci zaroven.
op Cilem hry je poskladat vsechna svoje pismena do slov v ,kfizovce”
dfive nez ostatni hraci.

wp Na zacatku jeden z hracd zavold ,START” a vSichni hned za¢nou
hrat, tj. co nejrychleji otoci vsechna sva pismena a pokusi se je
poskladat do mrizky — ,kfizovky”.

=P Slova musi byt sklddana vodorovneé zleva doprava nebo svisle shora
dold a museji odpovidat pravidldm, svoji mfizku smi hrac¢ kdykoli
prestavet.

wp Kdykoli jeden z hrac¢ umisti do mfizky véechna sva pismena, zvola
,PISMENO!" a v tu chvili si viichni vezmou jedno daléi pismeno ze

ZASOBY.

wp Hrac si také mlze vymenit nevhodné pismeno, ovsem za 3 dalsi
pismena.

wp Hra konci, zbyva-li méné pismen, nez je pocet hracl, a jeden

z hract umisti do mfizky vsechna sva pismena a zvola ,HOTOVO!"




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

v

v
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Pro zaky s OMJ doporucujeme zpocatku hrat bez casoveého
omezeni, tj. nechame jim dostatek casu, aby mohli vytvaret
smysluplna slova, ktera jsou napsana pravopisneé spravne.

Pfipadné mzeme ponechat moznost pracovat v priibéhu hry se
slovnikem (ci Pravidly ceského pravopisu), hledani slov ve slovniku
mU(ze sice zdrzet, ale slovo bude zapsano spravne, coz ocenime.

Hra zabavnou formou rozviji slovni zasobu.

Hra mize Zzakim pomoci pracovat s potfebnymi jazykovymi
priruckami, overovat si vyznam Ci spravny pravopis slova.

Existuje nekolik dalsich variant teto hry.
Zaci si pfi hie uvédomuji skladbu slov.

Typicky priklad hry, kdy je, zvlaste zpocatku, vhodné nechat hrat
zaky ve dvajicich, pficemz cesky spoluzak vysvetluje vyznam mene
znamych slov slozenych z jednotlivych pismen.




BRAINBOX

cesKa repuBLIKa

Vek: Ccaod8 let
(doporucujeme pro 1. a 2.
stupen ZS, cca od 3. tridy)

Pocet hracu: 1 avice

Doba hrani: 10 minut

JAK HRA VYPADA

Krychle v sobée ukryva 55 hezky ilustrovanych karet o nasi republice, tj.
o ceskych, moravskych a slezskych krajich. Jsou zde i karty o znamych
ceskych osobnostech, o ceské vedeé a kulture, o tradicnich ceskych
zvycich ¢ o narodnich parcich. Se hrou BrainBox Ceska republika si hraci
zabavnou formou rozsifuji své znalosti o Ceské republice, soutasné pfi
tom rozvijeji své pozorovaci schopnosti, postfeh a krdtkodobou pamét.
Jen tak mimochodem si rozsifuji take slovni zasobu. Je to svizna a
velice zabavna hra.

JAKNATO

o Prvni hrac si vezme kartu z krabicky a otoci presypaci hodiny.

wp Po dobu presypani hodin (tj. 10 vtefin) se snazi ddkladné
prohlédnout obrazek.

wp Poté preda karticku dalsimu hraci a hodi kostkou.

wp Cislo, které padne na kostce, mu uréi otdzku, na kterou musi
odpovedet.

wp Pokud hrac odpovi dobfe, kartu si ponechd; pfi nespravné odpovédi
kartu vrati.

o \/yhrava ten, kdo béhem 10 minut nasbird nejvice karet.




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Pro déeti s OMJ je mozné postupovat tak, ze si jednotlivé obrazky
nejprve samostatné prohlédnou, pfipadné se mize pedagog ptat
na rizné detaily, event. mize vhodné doplhovat néjaké zajimavosti
souvisejici s urcitou kartou.

/ Teprve poté nechame zaky hazet kostkou a odpovidat na otazku
ze zadni strany karty.

/ Zaci s OMJ si zabavnou formou rozsifuji své znalosti o Ceskeé
republice a rozvijeji pfitom krome jazykovych dovednosti tez
pozorovaci schopnosti, postieh a kratkodobou pamét.

/ 10 vtefin je pro zaky s OMJ pomerneé kratka doba na to, aby stihli
vse precist, proto doporucujeme zpocatku hrat bez casového
omezeni, ¢i ponechat na prohlizeni obrazku vice casu, napf. otocit
hodiny 2x apod.

// Existuje dalsi velké
mnozstvi variant hry
BrainBox, pro zaky
s OMJ doporucujeme
napf. Svet, Zvirata,
Pfiroda apod.; pro
mensi deti pak napr.
Pohadky ¢i Abeceda.




DIXIT

Vek: 0d 8 let 5
(doporucujeme od 3. tfidy ZS)

Pocet hracu: 3-8

Doba hrani: Cca 25 minut

JAK HRA VYPADA

Dixit je wvyborna deskova hra, ktera rozviji predevsim Fantazii,
predstavivost, ale i slovni zasobu. Hra je urcena pro deéti i dospelé
s velkou fantazii, dostanete se v ni do svéta, kde se fantazii meze
nekladou. U hry se nejedna o vedomosti, ale spiSe o vSimavost a
pocitove vnimani. Obrazky na kartach jsou velmi specificke, coz
napomaha rozvoji kreativniho mysleni. Zavitejte do sveta pohadek
a pfibéh( a zahrajte si hru, kterd vas bude opravdu bavit. Hra ma
spoustu nadhernych rozsifeni, ktera davaji hracdm moznost vzdy zkusit
neco noveho. Hra ziskala oceneni Hra roku 2010.

JAKNATO

wp Jeden z hrdcl se stane vypravécem - vybere si tajné jednu kartu
z ruky a na zaklade jejiho obrazku fekne nejaky pribeh, Ci jen vety,
jedno slovo nebo zvuk, ktery nejlépe vystihuje obrazek na karte.

Ostatni hraci se pokusi najit mezi svymi kartami takovou, ktera se
nejvice blizi napovede.

Vybrané karty se polozi licem dold na stdl, zamichaji se a vyrovnaji
licem nahoru do rady:.

Hraci pak skryte tipuji, ktera karta je vypravece.

Hraci, ktefi spravne tipovali, a take vypravec obdrzi za kazde
spravneé urceni karty body.

vy ¥¥v ¥ ¥

Vitézem je ten hrac, ktery ziska na konci hry nejvice bodd.

10




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

v

v
v

Jedna se o velice neotrelou hru, ktera se zcela odliSuje od jinych
deskovych her.

Pravidla hry jsou jednoducha a snadno srozumitelna.

Hra vyuziva predevsim fantazii a pocitoveé vnimani, zpocatku pro
hrani staci i pomérné omezend slovni zdsoba (kratka véta, slovo,
zvuk), coz je pro zaky s OMJ velmi vhodné.

Hlavnim smyslem hry je vsak odvypravet pribeh na zaklade karty,
coz hrace donuti zamyslet se a dat pribehu odpovidajici myslenku;
do pribehu tak vstupuje fFantazie, predstavivost, tvofivost a hravost
kazdého jednotlivéeho vypravece, coz napomaha rozvoji slovni
zasoby velmi nevsednim zplsobem.

Karty ze hry je mozne vyuzit k rfade samostatnych, cesky jazyk
rozvijejicich aktivit (napf. kazdy zak si vybere kartu, ktera se mu libi,
a vypravi k ni pribeh).

11




KOncepPT

Vek: Ccaod 10 let
(doporucujeme pro 1. a 2.
stupen ZS, cca od 4. tridy)

Pocet hracu: 4-12

Doba hrani: 40 minut

JAK HRA VYPADA

Koncept je vyborna deduktivni hra, kde vsichni opakovaneé mohou
tipovat slovo napovidané pomaoci ikonek, coz ji cini velmi vhodnou i pro
zaky s OMJ, které vnimaji obrazkovou napoveédu a pritom slysi tipy
vsech spoluhracl. Hraci se snazi jen na zaklade graficky znazornénych
symboll pfijit na to, jaky pojem ma protivnik na mysli. Jde jednak
0 predmety, jednak osobnosti i cela souslovi. Cilem hry je uhodnout
slovo/slovni spojeni diky jeho udanym charakteristikam, které jsou vsak
dany pouze graficky a lze si je tak vylozit vice zplsoby. Hra ziskala
oceneni Hra roku 2014.

JAKNATO

o Dva hraci si vzdy vyberou slovo ¢i frazi (z nabizeného balicku karet)
a spolecné (jako tym) uvazlive umistuji figurky ke grafickym
charakteristikdm na hraci desce (¢lenové tymu mohou pouzit
libovolny pocet figurek a kosticek).

wp Ostatni hraci se dané slovo ¢i frazi pokouseji co nejrychleji
uhodnout.

wp Hraci mohou hadat opakovane; pokud nemohou pfijit na spravné
reseni, je mozné nekteré kosticky ci figurky odstranit, pfipadne
vytvofit napovédu jinym zplisobem.

\{

Prvni hrac, ktery na zaklade grafické napoveédy odhali slovo ci frazi,
obdrzi dva vitézneé body, body rovnéz ziska tym.

\{

Hrac, ktery ziska nejvice bodu, vitezi.

12




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

v

SN N NS

AN

Hra ma velmi jednoducha pravidla, ktera se daji vysvetlit behem par
minut (v pravidlech jsou uvedeny nazorne pfiklady a snadno se da
hrat v riznych variantach).

Cilem hry je uhodnout slova (popf. souslovi) naznacena pomaoci
napovedy ze symbold (obrazkd).

Na kazde karte jsou tfi Urovne obtiznosti, takze s detmi s OMJ

v v/

Tato metoda, kterd podporuje chapani obsahu pfedmeétu pomoci
vizualizace, je pro vzdelavani zakd s OMJ velmi vhodna.

Hraci s mensi slovni zasobou slysi pfi hrani hlasité tipy a protoze
obrazkovou napovedu chapou, rozsifuji si slovni zasobu velmi
rychle.

Lze hrat i bez bodovani a jen si
uzivat hadani a tvorbu napoveédy.

13




KRIS KRAS

PRO DeTI

Vek: Ccaod5let
(doporucujeme pro predskolaky
zMS a 1. - 5. tfidu ZS)

Pocet hracéa: 2 avice

Doba hrani: 20 minut

JAK HRA VYPADA

Kris Kros pro deti obsahuje dve podoby oblibené hry Kris Kros Klasik
uzplsobené détem rdznych vékovych skupin. Mensi déti se zabavnou
Formou uci tvorit jednoducha slova prikladanim pismenek na predlohu
napsanou na obrazkovem hernim planu. Starsi deti vytvareji vlastni
slova z vylosovanych pismen a ziskavaji za to body.

JAKNATO

Cilem hry je pokryt vsechna slova na hernim planu pismeny.

\ A

Nejprve si vsichni hraci vezmou z pytliku 8 pismen a polozi je pred
sebe pismeny nahoru tak, aby je videli i ostatni hraci.

\{

Hrac, ktery je na tahu, si ze svych osmi pismenek vybere tfi a polozi
je na jednotliva pismena libovolnych slov, poté si ze sacku vytahne
nova tri pismenka.

Pokracuje dalsi hrac, ktery opét vylozi sva tfi pismenka a doplni si
svoji zasobu.

Hrac, ktery jako posledni zakryje celé slovo, ziska z ,banku” jeden
bod.

Ten hrac, ktery ma na konci hry nejvice bodd, se stava vitézem.

Yy ¥ ¥

Hra konci, jsou-li zaplnéna vsechna predtistena slova.

14




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

v

NSNS S S

Pro zaky s OMJ doporucujeme zacit s variantou pro mensi deti,
tj. postupné vytvareni slov prikladanim jednotlivych pismen na
predlohu.

Pedagog se pta na vyznam zadanych slov, pfipadné pomaha
s vysvetlenim spravného vyznamu.

Hra zabavnou formou procvicuje cteni, pamet, mysleni a také slovni
zasobu.

Déti se uci pismenka ceskeé abecedy.
U mladsich deti hra rozviji jazykové schopnosti, ale take trpélivost.
Variantu pro starsi vyuzijeme u zkuSenegjsich zak( s OMJ.

Kris Kros pro déti je zjednodusena verze
hry Kris Kros Klasik, pro praci se starsimi
détmi doporucujeme vyuzit klasickou
verzi.

15




KRYCI Jnena

Vek: Ccaod 1l let
(doporucujeme spiSe pro
2. stupen ZS, popr. od 5. tridy)

Pocet hracu: 2-20+

Doba hrani: Cca 15 minut

JAK HRA VYPADA

Hra uci spojovani rozlicnych slov netradicnim zpudsobem. Rozviji
vseobecnou logiku, prinasi jiny pohled na slovni zasobu, navic umoznuje
pomerneé rychle odhadnout schopnosti hracd. Porady tyma probihaji pri
hadani oteviene a nahlas, diky tomu jazykoveé slabsi deti v tymu
»Nasavaji” pri hfe znalosti od zdatnejsich. dJde o jednu z nejuspesnejsich
her v historii, jez ziskala oceneni Hra roku 2016.

JAKNATO

mp Pripravime 25 karti¢ek do plochy 5x5.
=

,Séfové” tymu agentd (Cervenych €i modrych) védi, které karticky
patfi jejich tymu a napovidaji strfidave jednim slovem! a cislem,
ktere urcuje na kolik karticek daneé slovo ,miri”.

o Spoluhraci postupné tipuji karty, o kterych se domnivaji, Ze
nejakym zplsobem souviseji se slovemn, které jim bylo feceno.

Pfi omylu tym konci, pokud trefi ,vraha” (karta oznacena na
napovedni desticce cerne), prohrava celou partii.

\{

wp Tym, ktery prvni odhali vdechny své agenty (karticky své barvy),
vitezi.

16




MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Hra uci spojovani rozlicnych slov netradi¢nim zplsobem.

/ Hra nema slozita pravidla, zpravidla je zaci pochopi behem prvni
hry, pravidla je vsak nutné striktne dodrzovat, napf. napovidajici
hrac nesmi nijak naznacit (slovné ani vyrazem obliceje), zda clenové
jeho tymu uvazuji spravne.

/ Hra uci tymoveé spolupraci, lze ji hrat s témer neomezenym poctem
hracu.

/ Hra je velmi vhodnd na seznamovaci aktivity, nebot uci spravné
odhadovat schopnosti spoluhraca.

/ Pro zaky s OMJ, ktefi maji omezenou slovni
zasobu, doporucujeme zacit s variantou Kryci
jmeéna s obrazky.

/ Pokud jsou zZaci s OMJ jen mensi casti tymu,
ziskavaji diky otevienemu hlasitemu probirani
moznosti slovni zdsobu od c¢eskych spoluzakd.

17




PRIBEHY

2 KOSTeK

Vek: Od 6 let
(doporucujeme pro
1. a 2. stupen Z5)

Pocet hracu: 1-20+

Doba hrani: Cca 10 minut

JAK HRA VYPADA

Rozmerem mala, ale presto jedinecna hra, ktera rozviji predstavivost
a kreativitu deti i dospelych. Pribehy z kostek je kostkova hra, jejimz
zakladem jsou klasicke sestistenné kostky, kterée ale maji misto tecek
(resp. cislic) rdzné obrazky. Kazdad kostka je jind. Hra obsahuje jen
9 kostek, coz vsak je 54 obrazkd, které nabizeji velké mnozstvi rliznych
kombinaci. Prosté jen hodite kostky a na zakladé obrazkd, které vidite,
vytvarite pribeh.

JAKNATO

wp Hrac hodi kostkami a z padlé kombinace obrazk( posklada pribéh,
ktery zacne napf. spojenim ,Bylo, nebylo...” (nebo ,Stalo se...”) a
pak uz pokracuje v pribéhu a v libovolnem poradi zapojuje
jednaotlive obrazky.

o Dalsi varianty hry: hrac¢ si vybere néjaky nazev nebo téma pfibéhu
a pak hodi kostkami a zacne vypravét pribéh podle obrazkd, pfi tom
se snazi naplnit zvolené téma ci nazev.

wp Dile je moznd varianta, kdy se hracdm rozdaji kostky (nic se
nedéje, pokud nékdo bude mit vic kostek a nékdo méné) a pak
postupne kazdy hrac hodi svou kostkou a podle obrazku, ktery mu
na kostce padne, se pokusi navazat na spolecne vytvareny pribeh.
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MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ
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Pravidla hry jsou velmi jednoducha, staci jen hodit kostkami a zacit
vypravet pribéh na zaklade obrazkd, které padly.

Pfibeh m@ze tvofit jeden hrac nebo libovolneé velka skupina hracd.

9 Sestistennych kostek nabizi néco malo pres 10 miliond rdznych
kombinaci.

Ve hfe nejde ani tolik o vitéze jako o zabavu, rozvoj predstavivosti
a vyuziti slovni zasoby, kterou zaci s OMJ maji.

Vibec nevadi, Zze zpocatku pljde jen o kratké a jednoduché pribéhy.

Na webu storycubes.com lze najit dalsi zpdsoby hrani (hlavné
variace Uvodni fraze) i jiného vyuziti (vyuka ciziho jazyka, aktivity se
skupinami déti - napf. Skolni tfida atd.).

Ke hfe existuje velké mnozstvi rozsifeni, napf. 'modré' rozsireni
Pribéhy z kostek - Akce, které obsahuje 9 kostek a 54 obrazkd akci,
cinnosti apod.
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SLAavVaPaD

Vek: Ccaod 10 let
(doporucujeme pro 1. a 2.
stupen ZS, cca od 4. tridy)

Pocet hracu: 2-4

Doba hrani: Cca 20 minut

JAK HRA VYPADA

Hra ma originalni herni plochu, kterda umoznuje po zahranem kole
pouzitd pismena ,zameést do podzemi”. VSichni hraci najednou se snazi
co nejrychleji sestavit slova z pismen, ktera jsou aktualne vylosovana.
Ukolemn je slozit co nejhodnotné&;jsi slova, hodnoti se co nejdelsi slovo,
ale dilezita je zde i rychlost.

JAKNATO

wp Hrac se snazi sestavit z ndhodné vylosovanych pismen smysluplné
slovo; cilem je vymyslet slovo co nejdrive, ale soucasne vymyslet
slovo, za které hrac ziska co nejvice bodu.

Rychlost se vyplaci, nebot pismena, kterd nasledné vyuzije néktery
ze spoluhracq, prinaseji pouze polovinu bodd.

Také ale plati, Zze ¢im delsi slovo hrac vytvofi, tim vice bod@ ziska;
nektera pismena navic prfinesou dalsi body za bonusove karty (ale
jen nejrychlejSimu hraci).
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MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Tato slovni hra je vhodnd i pro zaky s OMJ, nebot rozviji schopnost
skladani slov z jednotlivych pismen, ¢imz podporuje procvicovani a
rozvoj slovni zasaoby.

/ Doporucujeme zpocatku u zakd s OMJ omezit slozku rychlosti, tj.
ponechame zaklm dostatek casu k vytvoreni smysluplného slova
(které bude rovnéz napsano pravopisneé spravne).

/ Je mozné hrat hru tak, Ze slova budou tvofit dvojice zakd s OMJ,
prfipadne budou mit moznost i nahlédnout do pfipraveného
slovniku ci pravidel, aby si overili spravnost pravopisu slova.

// Variantu hry, kdy se Zzaci uci
premyslet pod casovym tlakem,
zaradime az u pokrocilejsich
a zkusenejsich hraca.

// Hra moze mit i daldi varianty,
herni c¢asti m0zZe pedagog
snadno vyuzit k rfade vlastnich
aktivit, napr. se wvylosuje prvni
a posledni pismeno a zZaci zkousi
vymyslet vhodné slovo (slova)
apod.
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TIK TQK BUM

JURIOR

Vek: 0Od5 let
(doporucujeme pro predskolaky
zMS a 1. - 5. tfidu ZS)

Pocet hracu: 2-12+

Doba hrani: Cca 30 - 60 minut

JAK HRA VYPADA

Tik Tak Bum Junior je zabavna slovni hra podporujici kreativituy,
spontannost, a predevsim rozvoj slovni zasoby. Hraci maji za ukol
vymyslet slova, ktera maji spojitost s obrazkem na karte. Ve hre se
nejprve nastartuje elektronicka bomba, o které nikdo nevi, jak dlouho
bude tikat. Hrac zapne bombu, odkryje kartu, fekne slovo, které souvisi
s obrazkem na karte a preda rychle tikajici bombu dalsimu hraci, aby mu
nevybuchla v ruce.

JAKNATO

Odkryje se prvni karta s obrazkem a hrac, ktery ma v ruce bombuy,
musi fict rychle slovo, které souvisi s danym obrazkem.

Pokud rfekne spravne slovo, preda bombu rychle dal.

Hraci se pak stfidaji, dokud bomba tika (podminkou je neopakovat
stejna slova).

vy ¥¥ ¥

Jakmile bomba vybuchne, musi si hrac, ktery ji prave drzel,
ponechat karticku s obrazkem (jako trestny bod), poté se bomba
opet nastartuje a cely kolobéh zacina nanovo.

\{

Vyhrava hrac, ktery nasbira nejmeéne karet (trestnych bodu).
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MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Hra ma velmi jednoducha pravidla.

/ Na kartach hraci najdou veselé obrazky mist a beznych Zivotnich
situaci,

/ Hra je vynikajicim tréninkem slovni zasoby a rovnez uci pracovat
pod casovym tlakem.

/ Vzhledem k tomu, Ze karty jsou
nadepsany ve ctyrech jazycich
(ceském, slovenském, anglickém
a nemeckém), je hra velmi
vhodnd i pro zadky s OMJ (cCi téz
pro vyuku jazyka).

v/ Zpocadtku  mizeme  obrazky
pouzivat jen k popisu toho, co
zaci vidi na obrazku, tj. bez
pouziti casoveého prvku.

‘/ Samotnou bombu [ze wvyuzit
v hodinach k rychlému opakovani
Ci procvicovani.
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TREFa

Vek: Ccaod 10 let
(doporucujeme spiSe pro
2. stupen ZS, popr. od 4. tridy)

Pocet hraéu: 2-6+

Doba hrani: Cca 15 minut

JAK HRA VYPADA

Hra uci propojovani slov na zaklade jejich vyznamu. Rozviji vSeobecnou
logiku, pfinasi jiny pohled na slovni zasobu.

JAKNATO

Na herni plochu se vylozi 12 karticek se slovy.

Napovidajici hrac ma za ukol spojit 3 az 8 slov jednoslovnym
pojmem.

Kdyz slova vybere, oznaci tajné jejich polohu na své karté
»Zaznamu strelby” a pak nahlas rekne napovedu.

které povazuji za soucast napovedy.

Vsichni odkryji sve ,zaznamy strelby” a pfipiSi si body podle toho,

L
=
=
wp Ostatni hraci oznaci na svych ,zaznamech strelby” polohu karticek,
=
jak se trefovali.

L

Nasledné se vylozi nova slova a napovida dalsi hrac.
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MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Hra uci spojovani rozlicnych slov podle vyznamu.

/ Hra nema slozita pravidla, zpravidla je zaci pochopi behem prvni
hry.

/ Hru lze hrat s témér neomezenym poctem hracd, staci vsem
namnozit ,zaznamy strelby”.

/ Pfi praci se zaky s OMJ doporucujeme, aby vsichni hraci nahlas
zddvodnovali propojeni slov, pomahd to hlubSimu pochopeni
jazyka.

/ Pokud jsou zaci s OMJ jen mensi casti tymu, ziskavaji diky
otevienemu hlasitému probirani moznosti slovni zasobu od
ceskych deti.

25




2eMmMe MesTo

Vek: Ccaodb let
(doporucujeme pro
1. a 2. stupen Z5)
Pocet hracd: 2-6+

Doba hrani: Cca 10 minut

JAK HRA VYPADA

Jde o velmi vtipné pretvoreni ceské rodinné ,klasiky” ve sviznou
postrehovou hru. Ve hfe jsou kulate karty, prficemz jejich rubove i licove
strany jsou pro hru dalezité. Hraci musi co nejrychleji vymyslet slova
z dane oblasti, ktera zacinaji na konkretni pismeno.

JAKNATO

Doprostred stolu polozime balicek karet.

Hrac, ktery je na fade, otoci z balicku kartu, jejiz lic pro dane kolo
urcuje jednu z deseti kategorii (napf. zvire).

Rub vrchni karty balicku zaroven podle barvy urcuje, na které
pismeno musi slovo zacinat (napf. K).

Ten z hracd, ktery jako prvni fekne vhodné zvife (pro dany pfiklad
tfeba kocka), si bere kartu a ziskava bod.

vy ¥ ¥ ¥ ¥

Pokracuje se do té doby, dokud se neodehraje cely balicek, popf.
dohodnuty pocet karet.
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MOZNOSTI VYUZITI
PRO ZAKY S OMJ

/ Hra ma extremne jednoducha pravidla, zaci je pochopi velmi rychle.
/ Hraci si navzajem obohacuji slovni zasobu, pokud jsou déti s OMJ
mezi ceskymi detmi, vyrazne si zasobu slov rozsifuiji.

/ Karty jsou jazykove nezavislé, pokud se zaci s OMJ nauci ikony
pojmU, mohou zpocatku hrat i ve svém matefském jazyce.

2/
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