PROCVICOVANI JEMNE MOTORIKY POMOCI PROVLEKANI
TKANICEK NEBO SROUBOVANIM SROUBKU
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Pro 1dité
Potiebujeme: tkanicky, deska s otvory, karty s pfedlohami k vysivani

Dité provléka tkanicky skrz otvory v hraci desce podle vybraného vzoru tak, aby
vysledek odpovidal obrazku na kartach. Vzdy se najde vice moznosti, jak tkanicku
provlékat. Snazte se vzdy o co nejmensi spotiebu délky tkanicky.

2. NAVLEKANI BAREVNYCH TVAROVYCH VYSEKD
Pro i vice déti @@@@@0@@@@
Potiebujeme: tkanicky, o\ <\

tvarové vyseky knoflikil, ovoce a pernicki, ".;/D |
karty s barevnymi predlohami k sestavovani fad e seicen @

Dité navléka pomoci tkanicky jednotlivé druhy ovoce nebo pochutin nebo knoflikil
podle vzoru na kartach. MiiZe hrat samostatné, nebo se vice déti postupné v navlé-
kanf stfida. Tkanicka se vzdy protdhne obéma dirkami, aby se jednotlivé tvarové
vyseky nesesouvaly k sobé. Nasledné provedte kontrolu pfilozenim ke karté, Déti
se také mohou zamyslet, kterd véc v dané fadé nepatii mezi ostatni. VétSinou se
jednd bud o jinou barvu, nebo logickou odliSnost (neni k jidlu, neni ovoce, neni
kulaté. . .) Dité pak nahlas vysvétli, pro¢ dana véc nepatii do logické fady. Pokud
rodic uzna spravnou odpovéd; dité si kartu mlize nechat. Pokracuje dalsi hrac. Po-
kud hrajete jako hru, vyhrdva ten, kdo ma nejvice karet.

3. PRISIVANI
Pro 1dité
Potiebujeme: tkanicky, deska s otvory, tvarové vyseky knoflikii, ovoce a perni¢-
ki, karty s barevnymi pedlohami k sestavovani fad

Dité pomoci tkaniek provlékanim skrz otvory pfiSivé jednotlivé pfedméty podle
vzoru na kartdch podobné jako v ndvodu vy3e. V tomto piiipadé se jednd o néroc-
néjsi dovednost. Dité si musi poradit zaroven s drzenim hraci desky a pfedmétu,
ktery chce na desku,,prisit”, tak i s provlékanim tkanicek.

4. SROUBOVANI

a) podle vzoru na kartach

Pro 1dité

Potiebujeme: deska s otvory, Sroubky a maticky, tvarové vyseky knofliki, ovoce
a pernicki, karty s barevnymi predlohami k sestavovéni fad

Dité sestavuje logické fady podle pfedloh na kartdch pomoci maticky a Sroubku,
ktery musf prostrcit skrz otvor herniho planu i otvor pfedmétu.

b) podle slovniho pokynu rodice

Pro 1dité

Pottebujeme: deska s otvory, Sroubky a maticky, tvarové vyseky knofliki, ovoce
a pernicki

Dité Sroubovanim piiipeviiuje predméty na desku podle pokynu rodice a procvicuje tak
vnimani prostorovych pojmdi (vlevo od ..., vpravo od ..., nad ..., pod..., mezi....)

PROCVICOVANI JEMNE MOTORIKY POMOCI KRESBY SMA-
ZATELNYM FIXEM

5. a) OBKRESLOVANKY
Pro 1dité

Potiebujeme: herni plan s modrym rdmem, smazatelny fix, rlizné predméty
z okoli (kuchynskeé potieby, hracky, ...)

Dité si vybere pfedmét, ktery poloZi na herni pldn, kde jej po obvodu obkresli. Sna-
7i se predmétem nehybat, aby mu vysledny tvar co nejvice odpovidal. MiiZe zkou-
Set pokladat predmét na herni pldn riiznymi zplisoby a vimat si vysledného tvaru.
Napf. pastelka se dé obkreslit tak, Ze se jednim zplisobem nakresli kruh (kdyz ji
postavi kolmo na desticku) nebo pétidhelnik (pokud je polozend). Po obkresleni
hrnecku je mozné pfi zakladnim poloZeni na kreslici desku nakreslit kruh, dal3im
zplsobem polozeni obdélnik a pfi tfetim zplisobu ziskam obrys hrnecku s ouskem.
Po kazdém obkresleni settete fixu z herniho pldnu papirovym ubrouskem.




b) DOKRESLOVANKY

Pro 1 dité s rodicem

Pottebujeme: herni plan s modrym rémem, smazatelny fix

Rodi¢ na herni plan nakresli polovinu obrazku (nebo cely obrézek a piilku z néj
smaze). Dité ma pak za tkol obrdzek dokreslit.

Zpocétku je vhodné kreslit jednodussi obrazky, zrcadlové soumérné. Dité pak dokres-
luje presné to, co vidi. Napf. polovina slunicka - dité dokonci kruh a arky kolem kruhu.
Cilem hry je mimo jiné podporit u ditéte trpélivost, soustiedéni a vnimani detaildi.

<) DOKRESLOVANKY

Pro 2 i vice déti

Potiebujeme: herni plan s modrym rdmem, smazatelny fix

Déti si losem urci, kdo zacne. Pfed hrou se nedomlouvaji, co budou kreslit. Pro viechny
by mélo byt prekvapenim, co spolecné nakresli.

Prvni hra¢ nakresli fixem jednoduchy tvar. Dalsi hrac si obrazek prohlédne a k tvaru na-
kresli dal3i jednoduchou ¢st. Déti se postupné stfidaji a kazdé do spolecného obrazku
prispéje svym népadem. Skoni po vzajemné domluvé, kdy uz Zadny z hracti nechce nic
dalSiho prikreslit. Cilem hry je spolecné se zasmat vysledku kresleni.

PROCVICOVANI JEMNE MOTORIKY POMOCI SKLADANI
PAPIRU DLE PREDLOHY

6. ORIGAMI

Pro 1ivice déti

Potiebujeme: predlohy a barevné predtisténé Ctverce papiru pro sklddani Zabky,
liSky, holoubka a motyl{, i bilé tenké papiry vhodné ke sklddani.

Skiddejte podle predlohy.

Se slozenou Zabkou navic miiZete s ostatnimi détmi uspofadat zavody, kterd Zabka
doskoci déle.

TIP - pokud budou chtit dvé déti sklddat stejny motiv, jesté pfed sklddanim jej na-
skenujte a vytisknéte dal3i kopie.

PROCVICOVANI HRUBE MOTORIKY - HRATKY S TELEM
7. BLESI CIRKUS

Pro 1ivice déti

Potiebujeme: karticky s akoly, které se maji predvést

Karticky se zamichaji a rozlozi po mistnosti jako draha s tkoly, dité béha postupné
od stanovisté ke stanovisti a pini koly na kartickach. Karticky se mohou polozit
jednotlivé, nebo vice nardz a dité zkousi predvést tkoly z karticek najednou (napf.
klek na patdch — levd ruka upazend, prava ruka vzpazend - viz obrézek)

8. HONZO, VSTAVE)!

Pro 2 i vice déti

Stard klasickd hra — dé se hrdt i venku

Jeden hra¢ (vyvoldvac) si stoupne na opacnou stranu mistnosti neZ ostatni hraci

a vold postupné na kazdého hrace:,Honzo, vstavej”

Dotdzany (Honza) se zepté: ,Kolik je hodin?”

Vyvoldvac si vybere jednu z mnoha alternativ odpovédi a odpovi napt. 5 slepicich”

a,Honza" se posune dopfedu o 5 slepicich (viz text dale).

Vyhrava ten, ktery doputuje jako prvnik vyvolavaci na druhé strané mistnostia do-

tkne se ho. Pak si role vyméni.

Mozné alternativy odpovédi: cislovky jsou libovolné, urcuje si je samotny hrd¢ na

druhé strané mistnosti a kroky mohou byt nésledujici:

- mravendi (délka kroku je asi 10 cm)

- slepici (chodidla se kladou tésné pred sebe, pata jednoho chodidla se dotyké pal-
ce druhého chodidla, jako by dotycny 3el po lané)

- sloni (hra¢ udéld co nejdelsi mozny krok, aniz by u toho poskocil)

- Zabi (hrd¢ si cupne a skoci co nejvic do dalky)

- Capi (hrdc s stoupne na jednu nohu a poskoci dopredu)

- babicka plete (hrac utika co mu sily staci dopfedu dokud neusly3i slovo STOP)

- babicka pare (hra¢ utika pozpatku dokud neuslysi slovo STOP)

- radi (hrdc se vraci zpét - leze jako rak pozpétku, jeden radi krok se pocita tak, ze
hré¢ pfi pohybu vzad zvedne a znovu poloZi pravou i levou nohu a ruku)

V3echny druhy pohybu je mozné doplnit piisluSnymi zvifecimi zvuky, pokud Ize.

o

9. VALNA HROMADA - ZAUZLENEC 150 7
Pro 1i vice déti : y
Potiebujeme: herni plan s rliznymi ¢astmi téla ¥ .

a otocnym cifernikem (d'; A R\

Po vytoceni cifernik ukazuje, kterou ¢asti svého téla f UX
se mam chytit/dotknout jiné Casti téla spoluhréce.

Hrd¢ otoci na ruletce dvakrat, stfelka ukdze na dvé ¢sti téla: prvni vytocenou Cdsti
téla se chytim nebo dotknu pfedchoziho hrace (zaCinajici hra¢ neprovede — nema
se koho dotknout, nebo se chyti sém sebe), druhd vytocend st téla je pro ndsle-
dujiciho hréce cil, kde se md drzet. Nasledujici hra¢ si opét na ruletce vytodi dvé
Casti téla: prvni vytocenou Casti téla se chyti nebo dotkne predchoziho hrace na
jeho uréeném misté a druhou vytocenou ¢ast téla nabidne nésledujicimu hrci jako
cil, kde se md drzet ¢i dotknout. Takto se hrai stfidaji ve vytaceni a pokusech do-
tknout se dané casti téla druhého hrace. Hra pokracuje, dokud jsou hraci schopni
se jakymkoli zpdisobem drZet nebo udrzet tak, aby nespadli

10. STOPY

Pro 1ivice déti

Potiebujeme: tvarové vyseky s obrazky nohou a rukou

Jeden hrac rozmisti karty se stopami po mistnosti a druhy hrac se snazi jit
po stopdch tak, Ze pokladé nohy nebo ruce na prlslusne karty na zemi.
Nérocnost hry miizete zvysit tim,
Ze mezi stopy umistite také
karty s tkoly, které maji déti
predvést.




