


PROCVICOVANI HMATU

6. HMATOVE PEXESO

Pro 2-3 déti
Potrebujeme: tercik se zobrazenymi 3D predméty, latkovy pytlik s barevnymi
bambulkami, dfevéné predméty (dvé tycky, kulicka, kosticka, valecek, Zeton,
srdicko, hvézdicka).

Viechny pfedméty vloZte do latkového sacku. Zkompletuijte tercik s otocnou Sipkou
tak, aby se Sipka mohla tocit a ukazovat na pfedméty a ne na barvy na druhé strané
terciku.

Hraci postupné roztaceji Sipku na terciku, Sipka ukdze predmét. Hra pak mad za
tkol poslepu vytahnout predmét z pytliku. Do pytliku se nedivd. Snazi se pfedmét
nahmatat mezi ostatnimi. KdyZ se mu to povede, zapocitd si bod (bud' pocitejte
body zapisovanim na papir, nebo rozddvanim sirek). Pfedmét se vrati do pytliku
a pokracuje dalsi hrac. Hra kondi, jakmile jeden z hracd dosahne péti bodu.

Hru je mozné zjednodusit odebranim bambulek, které pfi hmatdni, pfekazeji".
Hru je moZné ztiZit pfiddnim dalich drobnych predmétd (figurky, kulicky, hraci
kostky, fazole,. . .), které budou prekdzet a mdst pfi snaze vytahnout tu sprévnou
véc.

7. PROTIKLADY

Pro 2-3 déti

Pottebujeme: dilky puzzle

Dilky puzzle promichdme a rozloZime na stole obrazkem vzhiru. Rodic vybere je-
den dilek a déti k nému hledaji dvojici podle opacnych vlastnosti. Kdo z déti ho
najde jako prvni a spravné pojmenuje vlastnosti obrazkd, mtze si oba dilky vzit
a slozit k sobé. Pokud se mu to nepovede, dilky vraci mezi ostatni na stole. Vyhravé
ten, kdo ma nejvice slozenych dvojic.
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PROCVICOVANI SLUCHU

8. ZVUKOVE PEXESO

Pro 2-3 déti

Potrebujeme: barevné krabicky
Pred prvnim hranim krabicky slozime. Do slozenych krabicek vlozime rlizné
pfedméty z domu (rolnicka, kanceldiské sponky, kulicky, hraci kostky, ryze, €ocku,
hréasky, téstoviny, fazole, mince...) a pfipravime takto dvé stejné sady.

velké X malé auto
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Pak hrajeme pexeso znamym zplisobem, ale nehleddme stejny obrdzek, ale stejny
zvuk zastérchanim krabickou.

Krabicky rozlozime pravidelné na stdil. Hra¢, ktery je na fadé, zatfepe postupné
dvéma libovolnymi krabickami. Je potfeba si zapamatovat nejen zvuk, ale i mis-
to, kde krabicky leZi. Pokud se neozve stejny zvuk, vréti je zpét na plvodni misto.
V pfipadé, Ze se ozve stejny zvuk, ponechd si hra¢ obé krabicky u sebe a pokracuje
ve he tak dlouho, dokud se mu vyhledavani dafi. Stejnym zplisobem pokracuje
dalsi hrdc. Hra kondi, kdyz je hraci plocha prézdnd. Viyhrdva ten, kdo ziskal nejvic
krabicek.

9. ALIKU, KOST JE PRY(!

Pro vice déti
Potiebujeme:
1 barevnou krabicku s kulickou, $atek nebo 3ala k zavézani oci

Na zacatku hry déti losem urci, kdo bude Alik. Alik pfi hie sedi na Zidli a mé $dtkem
zavdzané oci. Pod Zidli leZi krabicka s kulickou, kterd zndzorfiuje kost (pfi pohybu se
kulicka v krabicce kutali a je slySet). Ostatni déti se vzdali do okruhu 2 m od Zidle.
Hra zacind. Déti se snazi pokud mozno co nejtiseji se ke kosti pfipliZit a zmocnit se
jitak, aby Alik nic neslySel. Alik se naopak snazi zaslechnout zvuky pfiblizujiciho se
ditéte a kulicky v krabicce. Jakmile zaslechne néjaky zvuk, zastéka. Kdyz Alik za-
$téka, ostatni déti se o krok vrdti zpét. Kdyz se viak nékteré dité zmocnilo krabicky,
aniz by Alik néco zaslechl, volaji viechny déti: Aliku, kost je pryc! Alik si sundé Satek
z odi a vyptava se jednotlivych déti, jestli nemaji jeho kost. Déti maji ruce za zady
ana pozadani je ukazou. Ukolem Alika je co mozné nejrychleji uhodnout, kdo ma
jeho kost. KdyZ se mu to nepovede, vyhrdvé hrag, ktery vzal kost.
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karticky s ovocem a zeleninou

Rodi¢ ukdze obrazek, fekne ndzev a vytleska pocet slabik, dité ma za tkol tleskani
zopakovat a najit a pojmenovat jiny obrdzek, ktery bude mit stejny pocet slabik. Je
mozné doplnit i charakteristiku (ky-se-y ci-tron, ze-le-né ja-bli¢-ko, slad-ka co-
-ko-13-da, ...)

11. OPAKOVANI RYTMIZACE

Pro 1 dité
Rodi¢ vytleskdva néjaky rytmus a dité mé za dkol sekvenci zopakovat. Zacind
s krat3imi a jednodu33imi tseky, pokud dité bez problémi zvladd, tak je mozné
vytleskdvat sloZitéjsi rytmy.




