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Dékujeme, Ze jste si vybrali détsky soubor her ,Moje prvni

hry’, a véfime, Ze Vdm prinese hodné radosti a spini ucel, pro
ktery jste jej poridili, tedy zabavnou formou ucit déti.

Predskolni vék je obdobi, kdy je vhodné nase ratolesti se-
zndmit s jednodussimi spoleCenskymi a stolnimi hrami.
Ty v nich podnécuji zdjem o uceni a pozndvdni. Déti se navic
naudi nejen radovat z vitézstvi, ale také prijimat prohru.

Pripravili jsme pro Vds ndvod, podle kterého snadno po-
uZijete jednotlivé komponenty a zahrajete si zdkladni hry.
Vzhledem k jednoduchosti hernich prvk( snadno naleznete
i dalsi kombinace a domyslite si s détmi svd pravidla. | v tom
je tento soubor krdsny a uZitecny.

Prejeme péknou zdbavu EFKO

« Hra SLUNICKA

Hra je pro 2 - 4 hrdce od tfi let. Hraje se s barevnymi tvary, pouZit miZete
i figurky z jinych spolecenskych her nebo jakékoli drobné predméty (knof-
liky, fazole).

Hra SLUNICKA uéi déti prvnim poétiim a rozviji rychlost mysleni.

Vezméte si hraci plan s beruskami, kostku s teckami a barevné tva-
ry = Zzetony (vhodnéjsi jsou mensi tvary - kolecka, trojuhelniky, nezalezi
na barvé ani na tvaru). Hraci se domluvi, s kolika Zetony budou hrét
a vezmou si kazdy stejny pocet. Hra je tim delsi, s ¢im vice zetony se hra-
je (idedIni pocet je 6). Zacina hrac, kterému na kostce padne vétsi ¢islo.

Prvni hra¢ hodi kostkou a umisti svlij Zeton na berusku s odpovidaji-
cim poctem tecek. Pokracuje dali hrac a dale se hraci stridaji.
Pokud je beruska jiz obsazend jakymkoliv Zetonem, hrac si zeton vez-
me a dalsi jiz neumistuje (na jedné be-
rusce mlze lezet pouze jeden nebo
zadny Zeton). Pokracuje dalsi
hrac. Pokud hra¢ hodi na kost-
ce 6, odlozi Zeton na oblacek
se Sesti teckami. Na obléac¢-
ku se Zetony neodebiraji,
ale zGstavaji na hromadce.

Kdo se prvni zbavi vsech
Zeton(, vyhrava.

- Hra TVARY

Hra je urcena pro 2 az 4 hrdce.

Hra TVARY uéi rozpozndvat jednoduché geometrické tvary a barvy,
rozviji jemnou motoriku ditéte a koncentraci.

Pottebujete nejvétsi hraci plan se ¢tyfmi obrazky slozenymi z bilych
barevné oramovanych tvard (na druhé strané jsou Berusky), barevné
tvary a barevnou kostku. Kazdy hrac si vybere svij obrazek a poté si
z hromadky barevnych tvarl vybere ty, které ma na svém obrazku
vyznacené (stejny tvar i barva). Za¢ind nejmladsi hrac. Hodi kostkou,
vybere tvar ze své hromadky tvaru s barvou shodnou na kostce a polozi
ho na svUj obrazek na hracim planu na pfislusny tvar ordmovany
stejnou barvou. Poté hazi dalsi hrac. Pokud padne na kostce barva, ktera
je jizz hromadky vybrand, hrac vyc¢ka do dalsiho kola. Pokud na kostce
padne duhova, mGze do obrazku polozit kterykoliv barevny tvar ze své
hromadky. Pokud padne na kostce ¢erno-bila, hra¢ jedno kolo nehraje.
Kazdy hra¢ hazi v jednom kole pouze jednou.

Vyhrava, kdo prvni posklada cely svdj obrazek.

Dals$i moznosti (hracdi si pred zacatkem hry nevyberou z hromadky
potiebné tvary):

Jednodussi varianta: Dité po hodu kostkou pozada o danou barvu,
kterd mu padne. Dostane ji jen pii spravném pojmenovani. Dité se tak
uci pojmenovat zdkladni barvy.

padne a tvar, ktery potfebuje. PoZzadovany tvar dostane jen pfi sprav-
ném pojmenovani. Dité se tak uci pojmenovat zdkladni barvy a tvary.

« DOPLNENi RADY TVARU

Hra pro rodice a jedno dité od 3 let.

Hra prispivd k rozvoji logického mysleni a postrehu, déti se pri hrani
uci zdkladni barvy a geometrické tvary.

Z barevnych tvar(l sestavte opakujici se fadu, napf. zluté kolecko -
Zluty trojuhelnik - Zluté kole¢ko — Zluty trojuhelnik. Ukolem ditéte je
doplnit logicky navazujici barvy.

Priklad: kolecko, trojuhelnik, kole¢ko, trojuhelnik... ndsleduje kolec¢ko

Hra se da mirnymi Upravami prizpUsobit véku ditéte. Mensi déti mohou
doplfhovat pouze jednobarevnou fadu, pro starsi déti je mozné kombino-
vat v fadé rGizné barvy a tvary. Naro¢nost hry zvysite prodlouzenim fady
tim, ze pridate vice rznych tvard a barev. Dité muize také v zavislosti na
véku pred doplnénim do fady tvar a jeho barvu pojmenovat.

Jinou variantou hry pro starsi déti m{ize byt rozpoznani dilku, ktery do
fady nepatfi. Sestavte delsi opakujici se fadu tvart, pficemz jeji logickou
navaznost narusite jednim nebo vice dilky, které se do fady nehodi. Uko-
lem ditéte je poznat, ktery dilek je v fadé navic.
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: ZIZALKY

Hra je pro 2 — 4 hrdce.

Zizalky uéi trpélivosti a rozpozndni zdkladnich barev.

Nejdfive slozte z puzzli hraci plédn s obrazkem rizové zizalky (z dru-
hé strany je obrazek masinek). Hraci hraji s kolecky ze sady tvar( (dale
jen zetony) a hraji s libovolnym mnozstvim. Cim vice zeton(, tim je hra
delsi. Kazdy si vybere svoji barvu. Hraje se barevnou kostkou. Zacin
nejmladsi hrac.

Hra zac¢ind mimo hraci plan. Zacinajici hrd¢ musi hodit na kostce zlu-
tou (barvu), aby mohl nasadit prvni Zeton do hry. Kazdy ma tfi pokusy
na hod Zluté barvy a nasazuje se na prvni zluté kolecko na (ocasku) kon-
ci zizalky.

Ve sméru hodinovych rucicek pak pokracuje dalsi hrac. V dalSich ko-
lech se posouva po zizalce podle barvy, kterou na kostce hodi. Napfi-
zizalce smérem k jeji hlavé.

Pokud hodi duhovou, posune se na Zizalce na duhové poli¢ko. Duho-
va policka pfiblizi hrace rychleji k cili. Kdyz na kostce padne ¢erno-bila,
jedno kolo stojite.

Pokud se néktery z hracd dostane na policko, které je jiz obsazené,
posila protihrace zpét na start (tedy na zluté policko).

Kdo se prvni dostane se viemi hracimi Zetony na posledni duhové
poli¢ko u hlavicky zizalky, vyhrava.

- SKLADACKA

Hra je zamérend na rozvoj logického uvaZovdni, podnécovdni détské
predstavivosti a schopnost komunikace. Prispivd tak k rozvoji slovni zd-
soby astylizace. V neposlednifadé sklddacka rozviji manudlni zruc¢nost.

Hrac si vybere karticky shodného tématu (4 + 1 zacatecni). Bud' zvi-
fatka s rubovou stranou rodiny, nebo kosticky s rubem jidla, ¢i obrézko-
vé pocty s rubem pocasi-den-noc. Karti¢ky jsou barevné rozdéleny, pro
snadnéjsi urceni, které druhy k sobé patfi.

Ukolem je seskladat logickou fadu. U zvitatek se skladaji karti¢ky od nej-
mensiho zvifatka po nejvétsi, u kosticek je cilem postupné stavéni hradu.
A u pocth musi hrac poskladat obrazky podle poctu obrazk(i na jedné
karti¢ce - od jednoho domecku, dvou mochom{rek, az po Ctyfi balony.

Zacatecni dilek poméha navést, jak se ma sklddacka skladat.

Na druhé strané karti¢ek hra¢ najde shodna témata, napfiklad co pa-
tfi mezi jidlo, kdo patii do rodiny a pocasi se dnem a noci. Obrézky jsou
urcené pro hru dale.

« SKLADACKA - vypravéj pribéh

Hra pro 2 -4 hrace:

Z obrézk( ze skladacky sklddejte piibéh. Dejte si karty do neprihled-
ného pytlicku nebo si zakryjte oci a vytadhnéte si 3 obrazky. Obrazky si
libovolné otocte (rub nebo lic) a poskladejte piibéh.

Priklad: vylosujete si obrazky (dité - jidlo - kosticky) a sestavite pii-
béh, ktery mlze znit nasledovné -, maly Petfik nejprve snédl snidani,
a pak si hral s kostkami”.

Pribéh muzete i rozvijet. Dalsi hra¢ si vylosuje dalsi karticku — napf.
mracek.

Priklad: s obrazky (dité - jidlo - kosticky - mracek) utvorte pfibéh,
ktery muaze znit takto —,maly Petiik nejprve snédl snidani, a pak si hral
s kostkami, kdyz venku prselo”.

PUZZLE

Pro jednoho hrdce, skldddni puzzle rozviji prostorové a logické mysle-
ni, jemnou motoriku, postfeh a pozndvdni barev.

Jednotlivé dilky skladejte do sebe podle shodnych barev a dilkd. Vy-
sledny celek pak musi vytvofit jednotny obrazek. Z jedné strany puzzle
se slozi jednoduché obrazky - détské piskovisté, pejsek a kocicka, ma-
sinka. Z druhé strany pak abeceda, ¢iselnd stupnice a herni plan pro hru
Zizalky. Cisla na ¢iselné stupnici skladejte podle provazku, abecedu pak
vzdy zleva doprava. Na konci abecedy je 13 zdkladnich ¢isel od 0 do 12.

TIP: Pi sklddani je vyhodné si udélat systém v tfidéni dilkd. Napfiklad
na jednu hromdadku dat viechny krajové dilky atd.

« PEXESO

Pexeso patii mezi zdstupce pamétovych her, které rozviji krdtkodobou
i dlouhodobou pamét.

Hra je uréena pro dva a vice hract. Principem hry je vyhledavani stej-
nych obréazkovych dvojic.

Karticky se rozlozi obrazkem dold. Hrag, ktery je na radé, otoci dvé li-
bovolné karticky, a to tak, aby i vsichni spoluhraci vidéli obrazky a umis-
téni karticek na hraci plose. Je nutné zapamatovat si nejen obrazky
samotné, ale také misto na kterém karticky lezi. Nejsou-li zacinajicim
hrac¢em otoceny karticky, které tvofi dvojici, obréti je zpét na stejné mis-
to. V pripadé, Ze se mu podafi otocit shodnou dvojici, ponecha si je,
a pokracuje ve hte tak dlouho, dokud se mu vyhledavani dafi. Stejnym
zpUsobem pokracuje dalsi hrac. Hra konci, kdy?Z je hraci plocha prazdna.
Vyhrava ten, kdo ziskal nejvice dvojic.

« ZACINAME S PEXESEM

Vyberte nékolik obrazkl z pexesa, a vyrovnejte je do fady pod sebou.
Nechte dité, aby v hromdadce naslo shodné obrazky a vytvofilo par.

« TRENINK PAMETI

Rozdélte obrazky na dvé poloviny. Vyberte nékolik obrazkd, které
ukdazete svému ditéti. Pak obrazky slozte a nechte dité, at ze svoji hro-
madky najde stejné obrazky.

Pexeso je také rozdéleno do ctyf tematickych skupin rozdélenych
podle barev. Zvitatka — rdzov4, jidlo - zelend, hracky — modrd, obleceni -
Zluta. Dité tak mUze urcovat, které obrazky tvofi skupinu.

- HLEDANi OBRAZKU V PUZZLE

Hra pro rodice a jedno dité. Hra podporuje pozornost a vnimavost, pfi-
spivd k pozndni jednoduchych motivi.

Dité nejprve slozi velké puzzle s motivem piskovisté. Poté postupné
prochézi karticky pexesa. Ukolem je pojmenovat pfedmét na kazdé
z nich a najit jej na kresbé na puzzle.

Nékteré obrazky z karti¢ek pexesa se na obrazku puzzle nevyskytuiji.

Varianta pro 2 déti:

Hraci zamichaji pexeso a slozi je do bali¢cku rubem nahoru. Mladsi
hrac si vezme vrchni karticku z balicku a snazi se najit obrazek z kar-
ticky na obrazku v puzzle. Pokud obrazek najde ve stanoveném limitu,
ziskava bod a karticku si mGze nechat (limit si stanovte na zacatku hry).
V opacném pfipadé karticku odhazuje. Hraci se postupné stfidaji v ode-
birani karti¢ek, az doberou cely bali¢ek. Kdo ma na konci vice karticek,
vitézi.
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