Zadné (staci hlas a ruce rodice)

Rodic fika nebo zpiva kratkou basnicku a soucasng ji

doprovazi jemnymi doteky na téle ditéte. Hladi, Simra nebo
jemné pohybuje rukama a nohama ditéte podle obsahu textu.
Kdyz se v basni¢ce mluvi napfiklad o sluni¢ku, mohou se rucicky
rozpazit, pfi zmince o vinach se nozky jemné rozhybaji.

Rytmus slov a dotek vytvareji spojeni, které dité uklidriuje

a prinasi mu pocit bezpedi a blizkosti. Podporuje vazbu mezi
ditétem a rodicem.

Vyberte kratkou basnicku, Fikanku nebo pisnicku.
Posadte se s ditétem pohodIné (na posteli, kliné nebo
prebalovacim pultu).

Rytmicky povidejte nebo zpivejte.

Doprovazejte slova jemnymi doteky - hlazenim,
Simranim nebo tukanim.

MUZete pridati pohyby rucicek a nozicek, které
doprovodi text (houpani kocicky, slunko se protahuije,
prsi, tfepotaji se listy na stromech ve vétru ad.)

Koali tipy a obmény:

Stridejte zpév a rytmické fikani. Netrapte se tim, jak
zpivate - dité ma rado vas hlas v jakékoliv podobé.
Zapojte sourozence - jeden basnicku fika, druhy se jemné
dotyka, nebo naopak.

Nahrajte basnicku na diktafon pro chvile, kdy u ditéte
nemuzete byt.

Kombinujte s jemnou hudbou nebo pusténymi zvuky
prirody.

Doteky prizpUsobte véku a citlivosti ditéte - nékterym
vyhovuje hlazeni, jinym napF. jemné tukani.

V nemocni¢nim prostredi se ujistéte, Ze doteky nejsou

v rozporu s [é¢bou nebo pripojenymi pristroji.

Sledujte reakce a Unavu ditéte - v€as hru ukoncete, abyste
détatko nevycerpali.



knizka s pohadkami nebo pfib&hy,
pripadné obrazky, predméty ad.

Jednoduché aktivita, pfi které si rodic s ditétem cte. MladSim
détem cCte rodic sam, se starsimi m{ze Cist spolecné. Dité se
do ¢teni mUze aktivné zapojit - otazkami, domyslenim pribéhu
nebo vlastnimi ilustracemi.

Ctenf pFinasi chvili klidu a jistoty, kdy se dit& mize
sousttedit na pribéh a hlas blizkého ¢lovéka. Pohadky
umoznuji détem neprimo zpracovavat vlastni zazitky a obavy
prostfednictvim symbolickych pribéna.

Vyberte knihu podle véku, oblibenosti nebo nalady
ditéte.

Vytvorte klidné prostredi.

Ctéte pomalu, srozumitelné, nebojte se ménit hlas pro
rdzné postavy pribéhu. VyuZivejte pauzy pro napéti

i odpocinek.

V prlibéhu cteni se ptejte ditéte na jeho napady
(,Co myslis, Ze bude dal?”) nebo na jeho pocity
(,Jak by ses citil na misté princezny?").

Pokud ma dité rado vizualni podnéty, ukazujte
mu obrazky a povidejte si o nich.

Po docteni se kratce zastavte - popovidejte si

o tom, co dité zaujalo, nebo spolecné vymyslete
pokracovani pribéhu.

Koali tipy a obmény:

llustrovana pohadka: dité béhem cteni kresli obrazek
podle pfibéhu.

Zvukova kulisa: doprovazejte pfibéh jednoduchymi zvuky
(Susténi papiru jako vitr, dupani jako kroky obra).
Dopliiovani vét: u dobre znamych pohadek mize dité
dokoncovat vami vynechana slova.

Cteni s vetFelci: Dité m4 u sebe nékolik b&znych
predmétl - napriklad IZici, ponozku nebo plysaka -

a ve chvili, kdy néktery z nich zvedne, musi jej dospély hned
zaradit do pribéhu, aby se stal soucasti déje (Popelka misto
strevicku zkousi ponozku, princ bojuje s drakem pomoci
|Zice apod.)

Pantomima: dité si vybere scénu z pohadky

a pantomimicky beze slov ji zahraje. Ostatni hadaji, o jaky
moment jde.

Vzdy respektujte naladu ditéte - Cteni ma byt radost,

ne povinnost.



deka, polstare, zidle, krabice, pfipadné
papir, pastelky, pfirodni materialy, mobil se zvuky

Stavéni bunkr(, domeckd, hnizd nebo lodi z dek, polstard,
zidlf a dalSich predmétt je pro déti prilezitosti vytvorit si
vlastni bezpecné utocisté. Mohou si ho pojmenovat, vyzdobit
nebo proménit v lod, formuli &i stromovy domek. Domecek
se stava mistem fantazie i ochrany, kde si dité schrafiuje své
napady a radostné chvile.

PFipravte deky, polstare nebo Zidle.

Spolecné s ditétem vytvorte jednoduchy bunkr nebo
domecek.

Nechte dité prostor vyzdobit nebo pojmenovat

(napf. lod, stromovy domecek).

Pridejte rekvizity (volant, krabicka s poklady, balicek

s kapesnicky jako poStovni schranka).

Podporte atmosféru - pustte zvuky lesa nebo prectéte
tematickou knizku.

Koali tipy a obmény:

Cteci koutek: domecek je misto, kde se ¢tou pohadky

nebo pribéhy. Viytvorte domecek, ktery zlistane stat doma
po celou dobu nemoci ditéte. Kdykolivdo domecku zalezete,
prectete novy pribéh nebo kapitolu knizky.

Domecek s ukoly: kazdy, kdo vstoupi do domecku, musi
splnit jednoduchy kol (zazpivat, Fict basnicku, ukazat hru).
Prilezka pro sourozence: domecek ma vic vchodi a déti

v ném hraji na schovavanou nebo prolézaji skrz.

V nemocnici pouzivejte jen Cisté a omyvatelné materialy.
LeZicim détem mUzeme pomoci vytvofit bunkr z pefiny
a baterky nebo jim nad hlavou rozevfit destnik, ktery
prekryjeme Satkem.




baterka, pfipadné UV fixa a UV baterka,
papir nebo kaminky na tajné znacky

V zatemnéném pokoji se baterka proméni ve , svétlusku”.

Dité svétylko sleduje ocima nebo ho chyta rukou, pojmenovava
predmeéty, na které svétlo dopadne, nebo podle svétla hleda
~poklady”. Starsi déti zvladnou i honicku se svétlem ¢i tajné
vzkazy pod UV svétlem.

Hra se svétlem jemné odvadi pozornost od napéti a bolesti,
posiluje pocit bezpeci a kontroly v cizim prostfedi. Zaroven
rozviji vSimavost, koordinaci a pfinasi drobné dobrodruZzstvi
i tam, kde jsou moZnosti pohybu omezené.

PFipravte zatemnény prostor (veCer nebo zatazené
zaveésy).

Vysvétlete ditéti, Ze svétylko je svétluska, kterou mize
sledovat nebo chytat.

Vyberte variantu hry:
dospély sviti a dité Fika smér (nahoru, dold, doleva,
doprava)
dité ma baterku a hleda pfedméty podle napovédy
dospélého
dospély posviti na pfedmét a dité ho pojmenuje
dité rukou nebo pohybem nasleduje svétylko
Kratce hru uzavrete: co se libilo, co by pFisté chtélo dité
zménit.

Koali tipy a obmény:

Navigator: dité hlasem vede svétlusku (,nahoru...
doprava... na polstar”).

Pojmenovavani: dospély sviti, dité fika nazvy véci/barvy/
tvary.
Tajné vzkazy: UV Sipky vytvori cestu k malému pokladu.

Nesvitte pfimo do oci, v prostoru odstrante prekazky a ostré
hrany.

V nemocnici respektujte klid ostatnich (volte tiSsi, kratSi hru).
U déti s epilepsii je lepSi nechat pfi hre svitit vice svétla a dat
pozor, abyste baterkou nedélali rychlé pohyby a neblikali.



pexeso, pfipadné nahravky zvuk

ZjednodusSena varianta klasického pexesa, ktera je vhodna

i pro déti s omezenou komunikaci nebo pro neverbalni hrace.

Dité si vybere tfi obrazky z pexesa a poloZi si je pred sebe.
Spoluhrac¢ mu pak postupné vyklada tfi nové obrazky a dité
ma za Ukol ukazat (nebo jinym signalem oznacit) ty, které
odpovidaji obrazkdm pred nim.

Nechte dité vybrat si tfi karticky z pexesa a polozte

je pred néj.

Pripravte balicek zbyvajicich obrazkd.

VyloZte pred dité vZdy tfi nové obrazky.

Dité oznaci obrazek, ktery odpovida jeho predloze -
prstem, pohledem, kyvnutim, poklepanim nebo jinym
signalem.

Pokud je odpovéd spravnd, dvojice se odloZi stranou.
Pokracujte, dokud dité nenajde vSechny dvojice.

Koali tipy a obmény:

Zvukové pexeso: dité si vybere obrazek (napr. kocku, auto)
a rodi¢ pousti réizné zvuky. Jakmile dité uslysi ten spravny,
da signal.

Hmatové pexeso: dité hleda hmatem v latkovém pytliku
nebo krabici misto obrazk( predméty ve dvojicich (dvé
IZicky, dvé kostky).

PrizpUsobte hru moznostem ditéte - podle toho, zda
reaguje ukazanim, zvukem, pohledem ci gestem.
Nepretézujte - zacnéte se tfemi kartickami a pridavejte
postupné.

Dullezity je pocit Uspéchu - volte takovou obtiznost, aby
dité Casto zazivalo radost z vyhraného kola.
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Pokud neuhodne, mdze si predmét poslepu osahat
a zkusit to znovu.
Pak otevre oci a zkontroluje, jestli tipovalo spravné.

razné predméty vydavajici jasné zvuky Koali tipy a obmény:

(klice, 1Zicka, hrnecek, papir, zip, chrastitko...), pfipadné satek e Stupné obtiZnosti: od jednoduchych zvukU (klice, zip)

na zakryti o¢i, krabicka nebo pytlik na schovani predmétd pres slozit&jSi (Susténi sacku, praskani bublinkové folie)
az po asociace (,co ti ten zvuk pfipomina?”). Takeé se

. L .. f e , mUZzeme ptat, kdy a kde naposledy takovy zvuk slysely.
Dité se zavifenyma oCima posloucha ruzné zvuky, které P y P y vy y>ely

vytvaFi dospély pomoci b&znych predmétd. Ukolem je
uhodnout, ¢im byl zvuk vytvoreny. Hra je jednoducha, pfitom

e Bez zavirani oci: predméty ukryjte do pytliku nebo
krabicky - zvuk pak zlstane tajemny, aniz by dité muselo

. . o . . mit zavazané oci.

velmi poutava - déti zapojuji sluch, pfedstavivost i pamét. o Hédanka znamych pisni: pustime détem kréatky dryvek

Podle moznosti a véku mlze jit o zakladni rozpoznavani zna&mé pisnicky - dité hada, jaka to je skladba, kdo ji zpiva,

(napf. klice, 1Zicka, zip) nebo o sloZitéjsi hadani s fantazijnimi nebo v jakém filmu zaznéla.

asociacemi. e Zvukové bingo: détem dopiedu vytvoFime tabulku
RozliSovani a hadani zvukl nemocnym détem pomaha s obrazky predmétd, kterymi pak vydavame zvuk.

odpoutat pozornost od aktualni situace, pfenasi je do jejich Kazdy odhaleny zvuk si dité v tabulce zaskrtne. KdyZz ma

oblibenych prostfedi, pfipadné i do vzpominek na konkrétni zaskrtanou celou Fadu, sloupecek, diagonalu, zavola:

,Bingo!”. Pokud se mu povede poznat po sluchu a vyskrtat
vSechny obrazky a ma tedy hotovou celou tabulku, zavola:
~Superbingo!” a ocenime jeho praci.

situace z minulosti.

e MenSim détem davejte jen dobfe zndmé a jednoduché

Dité zavfe oCi nebo mu je jemné zakryjte Satkem. zvuky.

Vytvorte zvuk pomoci vybraného predmétu. e Pokud dité tape, nabidnéte mu napovédu nebo moznost
Nechte dité hadat, co zvuk vydalo. pfedmét osahat.
e Viyhnéte se prilis hlasitym nebo prudkym zvukim, které by
dité mohly vydésit.



cokoliv jiného nez elektronika

Rodina se spolecné rozhodne, Ze na jeden den nebude
k hrani a zabaveni pouZivat telefony, tablety, pocitac, televizi
a bude hledat jiné zpUsoby, jak spolu travit ¢as. Den se m{ze
stat malou slavnosti - s pfedem pripravenymi aktivitami,
které déti i rodice bavi.

Nemocné déti ¢asto travi velkou Cast dne s elektronikou.
A ackoliv jde o skvély nastroj rozptyleni a odvedeni pozornosti
napf. od bolesti, déti béhem delSi nemoci rychle otupi. Den bez
obrazovky jim pomaha hledat znovu zdroje jako zdravé déti -
nudit se, spontanné tvofit, vymyslet nové napady.

Dohodnéte se s ditétem, Ze nastane ,den bez
obrazovky".

Spolecné naplanujte, co budete délat - tvoreni, hrani
deskovych her, Cetba, poslech hudby, pozorovani okoli.
PFipravte si materialy i prostor.

B&hem dne objevujte nové Cinnosti a nechte dité,
aby si vybiralo, co ho bavi.

Na konci dne se ohlédnéte a navzajem sdilejte,
co bylo nejpfijemnéjsi.

Koali tipy a obmény:

Prazkum knihovny: prohledejte doma, co vSechno mate
v knihovné - mizete hledat konkrétni autory, ilustrace,
prostredi pribéh, ¢ist si nahlas nebo na zakladé nazvu
knihy vymyslet své vlastni pribéhy.

Den bez obrazovky by mél byt spole¢né nachystany
predem, aby dité mélo pocit, Ze je u rozhodnuti a neni o nic
ochuzené. Nebude to fungovat, kdyZ zni¢ehonic v priibéhu
dne ditéti sebereme telefon a Fekneme, Ze zahajujeme den
bez obrazovky.

Vytvorte ,plan dne” na velky papir a spolecné odskrtavejte
splnéné aktivity. Oblibené Cinnosti ze dne si pak specialné
oznacte, abyste si je pamatovali do priSté.

Nenutte dité do Cinnosti, které ho nebavi - nabidnéte vice
moznosti a nechte ho volit.

Pokud je dité unavené, vybirejte klidné&;jsi aktivity, které
zvladne i z postele.

Dejte dni slavnostni raz - tfeba specialnim jidlem nebo
malou oslavou.



zadné

Jednoduché hadaci hra, kterou mizZete hrat kdekoli. Jeden hrac
si potichu vybere pfedmét, zvife nebo osobu a druhy se je snazi
uhadnout kladenim otazek.

Hra rozviji soustfedéni, logické pfemysleni a trénuje
schopnost formulovat otazky. Zaroven prinasi radost z uhodnuti
a pocit sounaleZitosti mezi hraci. Pokud k hadani vyuZijeme
i zdravotnické pomUcky, pomahame détem pfriblizovat svét
nemocnice a zbavujeme je strachu z neznamého prostredi.

Jeden hrac siv duchu vybere pfedmét, zvife nebo osobu.
Druhy poklada otazky, na které Ize zodpovédét pouze
»,ano”nebo ,ne” (napf. ,Je to zvife?” ,Ma to kola?").

Hra pokracuje, dokud druhy hra¢ neuhodne spravnou
odpovéd.

Poté se role vyméni.

Koali tipy a obmény:

Jen véci v pokoji: dité si vybere k hadani jen z predmétd,
které vidi kolem sebe.

Tematické hadani: vybiraji se napriklad jen zvifata, véci
spojené s Vanocemi nebo treba zdravotnické pomdicky.
Limit otazek: hra¢ ma predem dany limit poCtu otazek.
.Kdo jsem, co jsem v nemocnici?": Dité si vylosuje karticku
s postavou nebo pfedmétem, které se bézné vyskytuiji

v nemocnici (napriklad |ékaf, zdravotni sestra, rentgen,
kapacka, vozik, plySovy pacient...).

U menSich déti zac¢inejte jednodussimi kategoriemi (barvy,
hracky, jidlo).

Pokud dité neuhodne, ujistéte ho, Ze nejde o soutéz, ale

0 zabavu.

Pokud dité nemuze mluvit, dejte mu do rukou kartic¢ky
»,ano”, ,ne” a nechte ho odpovidat skrze né.



zadné, pripadné jednoduché casti
kostymu (Cepice, Satky, plast, bryle), obrazky profesi nebo

postav pro inspiraci, hracky a rekvizity (napf. plySaci a papirové
penize pro obchod, papirovy mec a stit pro rytife), hudba nebo

zvuky pro atmosféru

Rolova hra umoznuje ditéti stat se nékym jinym - kralovnou,
rytifem, prodavacem, superhrdinou nebo tfeba feditelkou
zoo. Prenasi ho do svéta fantazie, kde mdze tvofit vlastni
pravidla a mit kontrolu nad situaci. Pro nemocné déti je to
Casto bezpecny prostor, kde mohou zapomenout na realitu
a zazit pocit svobody. Na chvili mohou proZzivat ,jiny Zivot”,
ve kterém samo rozhoduje. Nebo si ,nanecisto” vyzkouSet

nékteré téZké situace a Iépe jim diky bezpedi hry porozumét.

Zeptejte se ditéte, kym by chtélo byt.
Spolec¢né vyberte postavu - mdze jit o profesi,
pohadkovou bytost nebo oblibeného hrdinu.

Pomozte dotvorit atmosféru - kostym, rekvizitu,
zvukovou kulisu.

Vstupte do hry spolecné, nebo nechte dité, at vas do ni
samo zapoji.

Pokud chcete, proménte i prostredi - pokoj se mUze
zménit v obchod, vesmirnou lod nebo palac.

Na zavér si spolecné shritte zazitek: ,Jakeé to bylo byt
dnes kralem? Co té nejvic bavilo?”

Koali tipy a obmény:

Dospély v roli: pro nékteré déti je snazsi, kdyz roli
prevezme rodi¢ nebo sourozenec.

Hadej postavu: dospély nasadi cast kostymu a dité hada,
o koho jde.

Profese na obrazcich: dité si vybere obrazek s néjakou
profesi, kterou rozehrajete.

V nemocnici dité nenutte do roli spojenych s bolesti, UGrazem
¢i nemoci pokud si je samo nezvoli. Pokud si je samo zvoli -

jde pravdépodobné o potfebu ditéte situaci porozumét

a zpracovat, jeho volbu neodmitejte, ale respektujte a citlivé
pozorujte.

Sledujte, zda hra dité neunavuje - cilem je uvolnéni

a radost, ne vyCerpani.

Nabizejte napady pouze jako podporu, hlavni kontrolu nad
hrou by mélo mit dité.



zadné

Soutéziva pozorovaci hra, kdy déti nebo rodic s ditétem

se snazi v okoli co nejrychleji najit pfedmét podle zadané
vlastnosti. Hra rozviji postreh, rychlé reakce a pfinasi veselou
dynamiku i tam, kde jinak vliadne klid ¢i ¢ekani. Je jednoducha,
nevyZaduje zadné pomucky a da se hrat prakticky kdekoliv -
tfeba i v ekdrné nebo nemocni¢nim pokoji.

Dospély nebo dité zada ukol, napfiklad: ,Kdo prvni uvidi
néco Cerveného?”

VSichni hradi se rozhlizeji a snazi se co nejrychleji najit
odpovidajici predmét.

Ten, kdo ho zahlédne prvni, na néj ukaze nebo ho
pojmenuje.

Vitéz kola mUze zadat dalsi tkol.

Koali tipy a obmény:

Tematické hledani: hledaji se predméty konkrétni barvy,
tvaru nebo druhu (zvifata, typy aut, véci ze dreva, Zivé véci
apod.)

Pokrocila verze: pfi jizdé autem nebo na prochazce -

co se hybe).

Zadani volte tak, aby bylo dosazitelné - v nemocnici je lepSi
vybirat predméty viditelné z postele nebo z jednoho mista.

Pokud hru hraje vice déti myslete na to, aby kazdy mél
moznost uspét.

U déti s omezenim zraku muUZete hrat verzi, kdo prvni
uslysi - dité ukazuje smérem, kde slySi dany zvuk.



puzzle (pro mensi déti puzzle
nebo fotografie, papir, nGzky, obalka na dilky, pastelky
nebo fixy na dokreslovani

Skladani puzzle je hra, pfi které dité spojuje jednotlivé dilky
a postupné z nich vznika cely obrazek.

Puzzle rozvijeji logické mysleni, prostorovou predstavivost
a soustredéni. Déti zazivaji radost z Uspéchu a do konceného
obrazku. Sdilené sklddani posiluje rodinnou spolupraci a otevira
prostor k povidani nad vzniklym obrazem. Nemocnému ditéti
sklddani puzzle pomaha soustredit se na ¢innost, ktera ma
jasny a dosazitelny cil.

PFipravte ditéti rozloZzené a promichané puzzle.
Nechte dité dilky skladat dohromady.

Podle potfeby mu pomozte, mlzete mu poradit nebo
skladat spolecné.

Kdyz je puzzle hotové, ocerite, jak se skladani povedlo.
Povidejte si o obrazku, ktery vznikl - co na ném je, co
pripomina, jak se vam libi.

Koali tipy a obmény:

o Vlastni puzzle: rozstrihejte obrazek, fotografii nebo
pohlednici.

o Pohadkové puzzle: béhem cteni knihy dité sklada obrazek,
ktery odkazuje k pribéhu.

o Chybéjici dilek: pri vyrobé vlastnich puzzle zdmérné
vynechte jeden dilek. Dité vi, ze jeden dilek chybi,
po seskladani puzzle chybéjici dilek na zavér dokresli.

o Puzzle pro sourozence: starsSi déti mohou pfipravit puzzle
pro mladsi.

e Malé dilky nejsou vhodné pro déti do 3 let (riziko spolknuti).

e Pokud dité rychle ztraci trpélivost, volte vétsi puzzle
s mensim poctem dilkd.



vybrany pfibéh nebo pohadka (napf.
Pernikova chaloupka), rekvizity pro zrak (obrazky, ilustrace,
pohlednice, predméty z pfibéhu); rekvizity pro sluch (zvukové
efekty, nahravky, hudba, zména hlasu vypravéce), rekvizity
pro hmat (klra, vétvicky, latky, listi, pfirodniny nebo jiné
predméty odpovidajici déji), rekvizity pro Cich (kofeni, kvétiny,
bylinky, vonné pytlicky), rekvizity pro chut (malé kousky jidla
spojené s pribéhem, napf. kousek ovoce, cokolady)

Hra a zaroven interaktivni cteni Ci vypravéni, pfi kterém pribéh
obohacujeme o zazitky pro viech pét smysld. Dité nejen
poslouchd, ale mdze pribéh i ochutnat, pfi¢ichnout k nému,
dotknout se ho nebo ho vidét na obrazku. Tim se z obycejného
Cteni stava mnohovrstevnaty smyslovy zazitek.

Zapojeni vice smysll béhem vypravéni pomaha détem
|épe si pribéh zapamatovat, prozivat ho celym télem a zaroven
posiluje pocit bezpeci a ukotveni v pritomnosti.

Vyberte oblibeny pFibéh, ktery dité zna nebo ktery mu
chcete predstavit.

PFedem si pfipravte drobné pfedméty nebo rekvizity pro
kazdy smysl.

Zactnéte vypravét nebo Cist a postupné pribeéh doplnujte
o smyslové podnéty - napt. viiné lesa, ochutnani
perniku, zvuk sovy.

Vhodné zapojujte dité: nabidnéte mu predmét k doteku,
k pric¢ichnuti, k ochutnani.

Povzbuzuijte dité, aby popisovalo své zazitky: ,Jak to voni?
Jaké je to na dotek? Jak chutna ten pernicek?”

Pokracujte tak ve vypravéni az do konce pfibéhu.

Koali tipy a obmény:

e Tvoriva varianta: déti samy vymysleji, jaké predméty
by k prib&hu pridaly.

e Rodinné smysly: kazdy z rodiny pfipravi jeden smyslovy
zazitek pro cast pribéhu.

o RychlopfFibéh: pouzijte jen 2-3 smysly, kdyz neni cas
nebo moZznost vyuZit vSechny.

e Pred spanim: ZtiSena verze, s jemnymi vdnémi a tichymi
zvuky, mlzZete tak obohatit klasické ¢teni pohadky
na dobrou noc.

e Chutové a Cichové podnéty vzdy vybirejte podle zdravotniho
stav u ditéte (napr. diety, alergie).



kulicky (vétsi velikost, aby nehrozilo
spolknuti), papir, pefina, polstare, rucnik, tac, krabice, rolicky,
stavebnice, drobné hracky (napf. auticka)

Z béznych véci doma, v nemocnici i hospici mdzeme vytvorit
drahy a trasy pro kulicky, které déti mdzou stavét, vylepsSovat,
rdzné je ménit a experimentovat s nimi. Do hry se mGze
zapoijit vice lidi - kazdy drzi ¢ast drahy nebo pridava nové
ditéte a fantazie stavitel(.

Kulickové hry motivuji déti ke zkouSeni a tvoreni -
at uz venku na hristi nebo v improvizovanych podminkach.
Pomahaji rozvijet motoriku, koordinaci i logické mysleni a prinaseji
pocit Uspéchu. Spole¢né stavéni, experimentovani a pripadné
i soutézeni podporuje interakci s vrstevniky
¢i sourozenci.

Pripravte kulicky a povrch, po kterém je budete poustét.
Vytvorte jednoduchy tunylek (napf. z prelozené Ctvrtky
nebo rolicky, prehybu deky, polstard apod.). Zkousejte
rdzné povrchy.

Pridavejte zatacky, prekazky nebo stanice z krabicek

a dalSich predméta.

Nechte dité poustét kulicku shora a sledovat cestu,

kudy jede.

Povzbuzujte ho, aby navrhovalo zmény a nové casti
drahy.

Koali tipy a obmény:

Udélejte zavod dvou kuli¢ek rlizné barvy - ktera dojede
rychleji.

Nahradte kulicky malymi auticky.

Pfidejte ,stanice” - mista, kde se kuli¢ka zastavi a hrac splni
ukol (pojmenuje barvu, zazpiva).

Nechte dité zakreslit planek drahy nebo kulic¢ce vymyslet
pribéh.

Vyrobte cil z kelimku nebo krabicky a snazte se do ngj trefit.

Pokud je dité unavené, postavte drahu vy a nechte ho jen
sledovat nebo davat pokyny.

Malé kulicky nejsou vhodné pro déti, které by je mohly
spolknout.



fotografie (tiSténé album, digitalni
galerie, projektor, pocitac, tablet, telefon), pfipadné fotoaparat
nebo mobil pro vytvoreni nové fotky

Rodina si spolecné prohlizi vybrané fotografie - z alba, telefonu,
pocitace nebo promitnuté na platno. Mdzou to byt snimky
rodicll z détstvi, prarodicq, ale i fotografie samotného ditéte -
od narozeni aZz po soucasnost. Rodice sdileji ¢asti svého Zivota,
vypravéji historky z cest z détstvi a popisuji, co radostného
spolecné zaZzili.

Navrat do minulosti pomaha ditéti pfipomenout si radostné
chvile, posiluje pocit kontinuity Zivota a pfinasi nadéji, Ze dalsi
hezké zazitky prijdou. Dité si skrze vypravéni mdze uvédomit
vlastni hodnotu, své misto v rodiné a jedinecnost svého
pribéhu.

Spolecné pfipravte omezeny pocet fotografii (max. 30),
aby dité nebylo zahlcené.

PohodIné se posadte nebo uvelebte na posteli a zacnéte
fotky prohlizet.

Ke kazdé fotce mUzete vypravét kratky pribéh,
pfipomenout, co se tehdy délo, nebo nechat dité, aby
feklo, co na obrazku vidi.

Povidejte si o radostnych udalostech - narozeninach,
dovolenych, setkanich s prateli, rodinnych oslavach.

Dité mUZe vybrat svou nejoblibenéjsi fotku a vysvétlit proc.
Na zavér mazete udélat i novou fotku z dnesniho dne -
aby se k radostnym vzpominkam pridala dalsi.

Koali tipy a obmény:

e Fotograficky denik: dité mdze béhem odpoledne vyfotit
nékolik momentd a na konci si vybrat, ktery by pridalo
do alba.

e Rodinné vypravéni: zapojte prarodice - kazdy maze
prinést vlastni fotografii a vypravét k ni pribéh.

e Nevybirejte fotografie spojené s bolesti, traumatem nebo
konflikty.

e Pozor na citlivost tématu - u déti s vaZnym onemocnénim
mUZe tato aktivita plsobit bolestné a Gizkostné! Navrat
do minulosti je primarné urceny détem s rychlejSim
uzdravenim a slouZi jako dobré vyuziti casu, kdy dité béhem
stonani ma cas se zastavit.

e Neni cilem ,zkouSet pamét” - respektujte, Ze dité si nemusf
pamatovat tolik co dospéli.



libovolné pfedméty v dosahu - klice,
tuzka, hrnek, kniha, papir ad.

Snadna hra, ktera proméni obycejné pfedméty v néco nového.

Jeden vezme do ruky znamy predmét a pantomimicky s nim
predvadi ¢innost, ke které pfedmét neni urceny (vezmete
treba tuzku a predstirate, Ze je to lizatko, kouzelna htlka
nebo dalekohled). Druhy hada, v co vSechno se predmét
proménil. Cim absurdnéj3i a vtipn&j3i vyuZiti predmé&ta
vymyslite, tim vice radosti pfinese.

~Nesmysly” odlehCuji napjaté chvile a pfinaseji uvolnujici
smich. Hra rozviji fantazii, humor a pruznost mysleni. Déti
pFi ni zazivaji pocit, Ze mohou svét pretvaret podle svych
predstav. Spolecny smich posiluje vztah a pocit blizkosti
mezi ditétem a dospélym.

Vezmeéte do ruky jakykoli predmét.

Zeptejte se ditéte: ,Co myslis, Ze to je?”

Misto spravné odpovédi dité predmét pantomimicky
pouzijte k UplIné jinému ucelu (napf. hrnek je pfilba pro
panenku, kniha je |étajici koberec).

Nahlas hadejte a popisujte, jako promény vidite.
Povzbuzujte dite, aby vymyslelo své vlastni,,nesmysiné”
napady.

Stridejte se, dokud vas hra bavi.

Koali tipy a obmény:

o Nemocnicni nesmysly: pouzijte véci, které jsou bézné
v nemocni¢nim pokoji (napr. teplomér jako kouzelny mec,
polstar jako létajici koberec).

e Rodinna varianta: zapoji se vice lidi - kazdy dostane jeden

predmét a musi vymyslet co nejblaznivéjsi vyuziti.
o Nebojte se prehanét a vymyslet nelogicka pouziti (hrnecek
jako teplomeér, polstar jako sendvic ad.)



sada pexesovych karticek (koupenych
nebo vlastnoru¢né vyrobenych), pfipadné papir, pastelky
nebo razitka, casopisy, ntzky, lepidlo

Klasickd pamétova hra, pfi které hraci hledaji dvojice
stejnych obrazkd. Karticky jsou rozloZzené na stole obrazkem
dolll a hraci je postupné otaceji, aby nasli shodné pary.

Hru Ize hrat s koupenym pexesem nebo si vytvofit viastni -
nakreslenim, natisknutim ¢i vystfizenim obrazkd.

Pexeso rozviji pamét, soustfedéni a trpélivost. V nemocnici
nebo hospici navic pfinasi pocit normality - je to hra znama,
kterou si mohou dohromady zahrat i sourozenci, rodic¢e nebo
zdravotnici.

RozloZte viechny karti¢ky obrazkem dold do tvaru
mFizky.

Hraci se stridaji - v kazdém tahu kazdy otaci dvé karticky.
Pokud se obrazky shoduiji, hrac si dvojici ponecha a hraje
znovu.

Pokud se neshoduiji, karticky otoci zpét obrazkem dold.
A hraje druhy hrac.

Hra konci, kdyZ jsou nalezeny vSechny dvojice.
Vyhrava ten, kdo ma nejvic dvojic - na zavér si mizete
obrazky spolecné prohlizet a povidat si o nich.

Koali tipy a obmény:
o Vlastni pexeso: dité si vytvori vlastni karticky (nap¥. oblibena
zvirata, hracky, ¢lenové rodiny).

e Nakreslené obrazky - dité nakresli vzdy dva stejné
obrazky.

e Razitkové pexeso - obrazky natisknéte razitky
a vybarvéte spolecné s détmi.

e Casopisové pexeso - obrazky z asopist rozsttihejte
na poloviny, dvojice se pak skladaji jako dvé casti
jednoho celku.

e Pexeso vUni - dvojice tvori pytlicky se stejnou vani
(napf. kava, skofice, levandule).

e Hmatové pexeso: misto karticek pouZijte dvojice predmétt
v pytliku (napf. dva kaminky, dvé gumicky).

e Pocet karticek prizplsobte véku a soustiedéni ditéte -
mensim détem staci 6-8 dvojic.

e V nemocnici je vhodné laminované nebo omyvatelné
pexeso.



oblibené vytvarné potreby (voskové
blocky, pastelky, prstové barvy, vodovky, ...), papiry, lepici
paska nebo nasténka pro vystaveni obrazkd

Dité kresli nebo maluje obrazky, které by se dobfe hodily

do jeho nemocni¢niho nebo hospicového pokoje. Stava se
kuratorem - vymysli, na jakou sténu prijde, jaky obraz, mdze
k nim pridat popis. Po vyzdobeni celého pokoje mUzete
usporadat nemocnicni vernisaz, kam mohou byt pozvani

rodiCe, sourozenci nebo kamaradi, ale i zdravotnicky personal.

Tvorba a nasledna prezentace posiluje sebevédomi
ditéte, dava mu pocit dlleZitosti a radost z toho, Ze mdlze
néco vytvorit a ukazat ostatnim. Co je vSak hlavni - dité se
seznamuje s prostredim, které se pro néj stava zndmym
a méné stresujicim.

Nechte dité kreslit obrazky na libovolné nebo spole¢né
vybrané téma.
Hotové obrazky postupné shromazduijte.

Vyberte misto, kde vznikne galerie - zed, nasténka, dvere
nebo $ndra s kolicky.

Usporadejte malou ,vernisaz” - rodina si prohlizi
obrazky, dité je miZe samo komentovat.

Galerie mUze mit slavnostni charakter - s malym
obcerstvenim nebo oslavou.

Koali tipy a obmény:

Vytvarny denik nemoci: dité miZe tvorit obrazky

po celou dobu nemoci a vystavu usporadat k néjakému
milniku (napf. pokoreni urcité délky hospitalizace - vystava
u prilezitosti 3. mésice zvladnutého v nemocnici, nebo

k oslavé uzdraveni nebo propusténi domu)

Digitalni galerie: obrazky vyfotte a vytvorte online vystavu
nebo malou knizku.

Rodinna galerie: kazdy ¢len rodiny prida svij obrazek napr.
k oslavé uzdraveni ditéte.

Komentovana vystava: dospéli nebo sourozenci si vymysli
humorné ¢i ,odborné” komentare k vystavenym dildm.
Nikdy nekritizujeme vytvory ditéte - cilem aktivity je
podpora zvladani |écby a radost z tvorby.

Respektujte tempo a naladu ditéte - nékdy bude chtit kreslit
jen kratce, jindy nékolik dni za sebou.



papir (vétsi); pastelky, voskové blocky,
fixy, tuzky, kridy ad.

Dité a rodi¢ - nebo tfeba sourozenci - si sednou k jednomu
velkému papiru a spolecné kresli. Jeden nakresli tfeba domecek,
druhy k nému pfida strom, dalSi slunce nebo postavicku.
Obrazek roste pfed oCima a postupné z néj vznikne spolecné
dilo, které muze byt hezkou vzpominkou a ze kterého mohou
mit vSichni radost.

PFi spolecném kresleni se déti i dospéli mohou na chvili
odpoutat od nemoci a zaméfit se na radostny prozitek. Sdileny
obrazek prinasi pocit hrdosti i radosti ze spolec¢ného vysledku.
Hra zaroven umoznuje vytvarné vyjadreni i tém, ktefi bézné
nekresli, a pfirozené posiluje pozitivni kontakt mezi sourozenci
nebo mezi ditétem a rodicem.

PFipravte vétsi papir a voskové blocky, pastelky nebo
jiné oblibené vytvarné potreby.
Déti (nebo dité s dospélym) se domluvi, kdo zacne.

Prvni hrac nakresli ¢ast obrazku (napf. domek, silnici,
kvétinu...).

Druhy pfida jiny prvek - bez hodnoceni, kazdy tvofi podle
své fantazie.

Stfidejte se a sleduijte, jak se spolecny obrazek plIni
barvami a ndpady.

Na zavér si obrazek prohlédnéte a pojmenujte ho.
MUZete k nému vymyslet i kratky pribéh.

Koali tipy a obmény:

o Komiks: do predem pfipravené tabulky kazdy kresli vzdy
jedno okynko komiksového pfibéhu.

o Zrcadlové kresleni: oba kresli najednou, zrcadlové
obracené, kazdy na jednu polovinu papiru. Na zacatku
se mlzete domluvit, kdo bude kresleni vést a kdo bude
nasledovat nebo to nechte nevyrcené a kreslete spontanné.

e Kolaz: misto kresleni vytvorte kolaz z vystrizenych obrazkd
a tvard.

e Dvojbarva: kazdy si na zacatku vybere jednu barvu a kresli
jensni.

e Obrazek se kresli spolecné ,naslepo” se zavienyma ocima.

e Kresleni podle vybraného tématu: v nemocnici, na dovolené,
na navstéveé u vily

o Kresleteis leZicim ditétem - podloZte papir tvrdSimi
deskami nebo tacem a dejte mu jej do klina, nebo jen drzte
nad nim

e PouZijte prstové barvy pro vétsi smyslovy zazitek - déti
kresli celou dlani nebo prsty. Prstové barvy jsou vhodné
i pro déti se zrakovym postizenim.



podlozka, modelina/modelovaci hmota/
hlina, pfirodniny, papir a tuzka na zakresleni mapy ostrova

Déti z modeliny a pfirodnin tvofi prostfedi ostrova plného

zdhad - hory, more, zvifata, rostliny nebo ukryty poklad.

Inspiraci mUZze byt napriklad knizni pribéh (zvolila jsem

knihu Julese Verna Tajuplny ostrov, kde se hrdinové musi

na neznamém misté naucit Zit) nebo prostfedi (napf. zoologicka

zahrada, na stavb€) nebo téma (vesmir, narozeniny, piknik).
Modelovani podporuje jemnou motoriku, koncentraci

a fantazii. Spolecna stavba prostfedi a rolova hra posiluji

socialni interakci, schopnost spoluprace a davaji détem

moznost prezentovat své ndpady ostatnim (v¢. zdravotnikd).

PFipravte tac nebo podlozku, ktera se stane ,mapou
ostrova“.

Z modeliny spolecné vytvorte zaklad ostrova - hory, feku,
jeskyni, plaz.

PFridejte pFirodniny jako stromy (vétvicky), kameny nebo
listy.

Déti mohou pfidat zvifata, ktera by na ostrové mohla zit
(redlna nebo fantazijni).

Vymyslete spolu pFibéh - kdo ostrov objevil, co se tam
stalo, kde je ukryty poklad.

Na zavér si mlzete zahrat na ,vypravu po ostrové” -
postavicky prochazeji prostfedim a objevuji jeho
tajemstvi.

Koali tipy a obmény:

Pribéhova hra: Navazujte na déj knihy Tajuplny ostrov -
povidejte si o tom, kdo ostrov obyva, co hrdinové potrebuiji
postavit, jak prezivaji.

Mapa ostrova: Nakreslete k vytvordm mapu s nazvy mist
(Hora vichr(, Jeskyné pokladd, Draci Gdoli).

Tajemstvi ostrova: Do prostredi schovejte malé predméty
nebo figurky - dité je béhem hry objevuje jako poklady nebo
zahady.

Rodinna expedice: Kazdy clen rodiny vytvori svou cast
ostrova - jeden plaz, druhy sopku, treti dzungli - a pak se
vse spoji.

Jedly ostrov: tvoreni z domaciho tésta (napr. pernikové),

které Ize po ,vystaveé” upéct a ochutnat.

Venkovni ostrov: venku muzete vyuzit kaminky, listy,
vétvicky nebo muslicky a vytvorit ostrov pfimo zasazeny
do lesa nebo k opravdovému jezirku.

Hru mGzete doplnit i kostymnimi prvky pro déti

a rozehravat situace hledani pokladu nebo vynalézani
plavidel pro zachranu.



papir (bily, barevny, Cisty, popsany),
lepidlo, nlizky, Spejle, lepici paska

Déti tvori z obyCejného papiru vlastni loutky - mohou papir
muchlat, trhat, ohybat nebo skladat, a tim mu davat nové
tvary. Vznikaji postavicky, zvifata nebo fantazijni bytosti, které
nemuseji byt ,dokonalé”. Naopak, pravé hrava nedokonalost
a nahodilost davaji kazdé loutce jedine¢nost. Loutky pak
mohou oZzit ve hie - v rukou ditéte, na prstech, na Spejli
nebo jako soucast stinového divadla.

Tvorba loutky a hra s ni umozfiuje vedle sebevyjadreni
a radosti z tvorby také détem zkouset rdzné role a skrze né
vyjadfovat, ale i sndze pojmenovavat své emoce. Kazda
loutka mUzZe byt mostem k vypravéni a sdilent.

Pripravte rlizné typy a velikosti papiru.

Nechte dité experimentovat - muchlat, trhat, skladat
nebo vrstvit papir do tvard postav i zvifat.

Hotové loutky mUZete pFipevnit na prst, Spejli nebo
je nechat volné vruce.

Chcete-li, vytvorte jednoduchou scénu - tfeba krabici

s vyfiznutym otvorem jako jeviSté s portaly a v ni si
zahrajte.

Zahraijte si s loutkami improvizovany nebo zndmy pribéh.

Koali tipy a obmény:

Dokreslovani: pokud chcete loutky vice oZivit, mizete
dokreslit obliceje a dalSi detaily. Jako predlohu pro
charaktery muiZete vzit své zndmé postavy z pohadek, cleny
rodiny nebo oblibené sestricky a pecujici z vaSeho okoli.

Stinohra: loutky pouZijte v jednoduchém stinovém divadle -
staci na né v Seru posvitit baterkou a na zdi nechte ozit
jejich stiny.

Spolecny pribéh: dejte dohromady vytvory vice déti nebo
dospélych, predstavte si vzajemné vlastnosti svych loutek,
jejich jména a dovednosti a zahrajte si s nimi spolecny
pribéh.

U mensich déti hlidejte bezpecné zachazeni s ntizkami.
Netlacte na precizni vysledek - cilem je tvofit a hrat si, ne
mit ,dokonalou” loutku.

V nemocnici volte klidnéjSi tempo - nékdy staci vytvorit jen
jednu loutku a dat ji jméno.



noviny, Casopisy, letaky odlozené
v nemochnici, pastelky, zvyrazrovace, pfipadné nlzky

Déti vyuZivaji texty ve starych novinach jako bludisté. Kresli
tuzkou linku bludisté mezi radky a slovy odshora doll nebo
podle dalSich vymyslenych pravidel. Napriklad dité spojuje
bludistém dvé konkrétni slova, nebo postupné hleda slova se
zactatecnimi pismeny podle abecedy od A az do Z.

Novinové hrani podporuje kreativni mysleni a rozviji
pozornost. Pracuje se zakladnimi znalostmi déti - pismena,
Cisla - a tak jsou vhodné k aktivizaci a udrzeni mysleni v dobég,
kdy by détem hrozila regrese. Zaroven jim prindsi pocit, Ze délaji
néco neobvyklého a vyjimecného -psat do novin, do kterych
se b&Zné psat nesmi.

PFipravte pro dité noviny nebo Casopisy.
Vyberte si aktivitu - dokreslovani, hledani slov, bludisté
nebo vymysleni pribéhd.

Vysvétlete pravidla, napf.: ,Najdi vSechna slova zacinajici
na pismeno K“ nebo ,,Propoj linkou jako v bludisti slova
strom a sova“.

Nechte dité kreativné psat, kreslit, vybarvovat nebo
Skrtat.

Na zaveér si vytvor spolecné prohlédnéte a vystavte.

Koali tipy a obmény:

o BludiSté mezi slovy: v clanku se urci start a cil a dité kresli
cestu mezi nimi, aniz by linku vedlo pres tiSténa slova (musi
vést linku pouze mezi nimi).

e Lov na pismena: dité hleda a podtrhava vSechna slova
zacinajici na urcité pismeno.

o Dvojice: dité samo hleda a spojuje v textu slova, ktera
spolu néjak souvisi (kral - kralovna, auto - kolo, reklama -
noviny,...)

o Dokreslovani fotek: dité pridava fantazijni prvky (vousy,
korunky, kridla).

e Novinova pohadka: dité vytvori pribéh podle vytrzené
fotografie.

e Chybéjici slova: rodic zacerni ¢ast textu a dité hada, co tam
mohlo byt plivodné napsano.

o U mensSich déti je potfeba vysvétlit, Ze tato aktivita je jen pro
,herni noviny”, aby nekreslily do knih nebo casopisU, které
k tomu nejsou urcené.



Ctvercovy nebo obdélnikovy papir
(barevny, bily, novinovy nebo recyklovany), ntizky (dle potieby)

Tvofriva hra s papirem, pri které muze dité skladat klasické
tvary (lodicka, kvétina, krabicka) nebo si vymyslet viastni
postup a vytvofit Uplné originalni ,origami”. Pokud je skladani
prilis narocné, mize papir jednoduse zmuchlat, natrhat
nebo poskladat podle vlastni fantazie. Nejde o dokonalost,
ale o radost z procesu a tvoreni.

Hra prinasi zklidnéni, ale i moZnost fantazijniho Uniku,
kdy se obycejny papir proméni v néco kouzelného. Origami
i volné tvoreni s papirem rozviji jemnou motoriku, soustfedénf
a koordinaci pohyb(. Umozriuje détem zazit radost z tvorby.

Pripravte si nékolik kust papiru.
Nabidnéte ditéti moznost vybrat si, co chce skladat:
napf. lodicku, kvétinu, krabi¢ku nebo ,,néco vlastniho”.

Pokud dité zna postup, mdze skladani zkusit samostatné.
Pokud ne, mlZete mu sami ukazat zakladni kroky nebo
vytisknout navod a nechat ho postupovat podle né;.
Hotové vytvory si mlzZe dité pojmenovat, vystavit

na stolku nebo darovat rodi¢lim ¢i sourozenctim.

Koali tipy a obmény:

e PFibéhové origami: kazdy ¢len rodiny slozi svij tvar
a spolecné vymyslite pribéh, kde vSechny vytvory oZivaji.

e Papirova galerie: viechny tvary povésite na Siitirku
nebo nalepite na zed - vznikne mala vystava.

e Smyslova verze: pro déti, kterym skladani nejde nebo
e unavuje - jen muchlaji a trhaji papir a zkoumaiji jeho
zvuk, strukturu a tvary.

e U mensSich déti je potfeba hlidat bezpec¢nost pfi praci
s nGzkami a na Fiznuti ostrou hranou papiru.

e Pokud chce dité experimentovat - prijméte, Ze nesklada
podle navodu. Smyslem aktivity je dat ditéti bezpecny
prostor k tvoreni, ne zdokonalovat ho v presnosti!

e Pokud dité ztraci trpélivost, nabidnéte jednodussi variantu
s muchlanim nebo trhanim.



zadné

Rychla a svizna hra se slovy. Hradi se stfidaji a tvofi Fetézec
slov, kdy kazdé nové slovo zacina poslednim pismenem
nebo slabikou slova pfedchoziho. Hra konci ve chvili, kdy
uz hrac nedokaze pfijit na Zadné dalsi slovo, které jiz nebylo
pouzito dfiv.

Slovni fotbal podporuje rychlé uvaZovani, rozsifuje slovni
zasobu a uci déti pruzné reagovat. Pfinasi radost z vymysleni
a humor z ne€ekanych spojeni. V nemocnici, v auté nebo
v Cekarné dokaze zkratit Cas, aniz by k ni bylo potfeba
jakychkoliv pomUcek.

Prvni hrac fekne jednoduché slovo (napf. ,kocka").
Druhy hra¢ musi rychle vymyslet slovo, které zac¢ina
poslednim pismenem (,auto”).

Hra pokracuje, dokud ma kazdy napady.

Délku i obtiznost hry prizplsobte véku ditéte - nékdy
staci par kol, jindy vzniknou dlouhé retézce slov.

Koali tipy a obmény:

o Tematicky fotbal: vSechna slova jsou jen z jedné oblasti
(napf. zvirata, jidlo, pohadkové bytosti).

o Cizojazycny fotbal: zkuste hru v angli¢tiné nebo jiném
jazyce.

o Rychly fotbal: nastavte casovy limit - tfeba jen 3 sekundy
na vymysleni slova.

e Rodinny fotbal: misto soutézeni se hraje kooperativné -
vSichni spolecné zkousSeji vytvorit co nejdelSi fetéz slov.

o U mensSich déti je lepSi povolit opakovani slov, aby hra
neztratila spad a déti nebyly frustrované.



kratka video pohadka, rekvizity
souvisejici s pfibéhem, pfipadné deky a polStare
na vytvoreni kulis

Po zhlédnuti kratké pohadky dostava dité moznost ,vstoupit”
do jejiho svéta. S pomoci jednoduchych rekvizit si mdze zahrat
oblibenou scénu, zménit déj podle vlastni fantazie nebo se stat
vybranou postavou.

Kdyz déti znovu prozivaji oblibené pribéhy, uci se lépe
chapat emoce a motivace postav. Hra ,jako ve filmu” podporuje
empatii, fantazii a komunikaci - a zaroven dava ditéti moznost
upravit si pfibéh podle sebe, coZ posiluje jeho pocit jistoty
a kontroly.

Pustte si s ditétem kratkou pohadku nebo vecernicek.
Po skonceni se zeptejte: ,Ktera Cast se ti libila nejvic?”
nebo ,Kym bys chtél/a v pfibéhu byt?”

Nabidnéte pripravené rekvizity a koutek k hrani.

Nechte dité zahrat ¢ast pfib&éhu nebo vymyslet vlastni
pokracovani. MlZete hrat spolu s ditétem. Nebo nechte
hrat sourozence spolecné. MUzete hrat vedlejsi postavy
nebo jen podporovat déj otazkami.

Hru ukoncete, kdyZ ma dité pocit, Ze svij pribéh dohralo.

Koali tipy a obmény:

PFibéh jinak: dité zméni konec nebo pribéh déje.

Role na vybér: kazdy ¢len rodiny si vybere jinou postavu
a vSichni hraji spolecné.

Neverbalni hra: dité vyjadfuje pribéh jen pohybem

a rekvizitami, beze slov.

The Best Of: mlzZete také vybrat nejoblibenéjsi pasaze

z vaSeho oblibeného filmu a rozehravat je jako trailer

k promitani, které po ném bude nasledovat.

Pokud dité potrebuje vice podpory, pomahejte mu otazkami
a jemnym vedenim.



Jednoducha konverzacni hra, ktera vyuziva vzpominky,
spolecné zazitky a znamé drobnosti ze Zivota rodiny.

Hraje se formou otazek a odpovédi. Otazky jsou napsané

na kartickach a spoluhrac ve dvojici nebo cela rodina

vzdy na otazku odpovida. Otazky se tykaji Usmévnych
rodinnych udalosti, radostnych situaci, oblibenych jidel, film{
ad. Lze ji pojmout jako soutéZ nebo jen jako prostor

k spole¢nému vzpominani a povidani.

Kazdy clen rodiny vymysli 3-5 otazek, které se vztahuji
k rodiné nebo spolecné historii, a kazdou zapisSe

na samostatnou karticku. Otazky by mély byt spiSe
humorné a veselé, ne tryznivé a bolavé.

VSechny karticky dejte dohromady a zamichejte je.
Dohodnéte se, jestli budete hrat hru ve dvojicich, nebo
sijen jako rodina budete na zaklad€ otazek povidat.
Postupné otacejte nebo losujte otazky a pak na né
odpovidejte.

Vysledky se nehodnoti - cilem je sdileni.

Koali tipy a obmény:

e Otazky se mohou tykat rGznych okruhd, napr. ,Jak se
jmenoval nas prvni pes?”, ,Co se mamce pripalilo loriské
Vanoce?”, ,Jaka byla nejoblibenégjsi kniha Tonika, kdyz zacal
chodit do 3kolky?”, ,Ci plakat mé&la Adélka celé roky nad
posteli?”, ,,0dkud prijel déda na kole domU bez bot?"

o MuUZete také zaradit otazky typu: ,co bys udélal, kdyby...”

a mluvit o vasich hypotézach. DuleZité je soustredit se
na zameér hry, kterym je spolecné sdileni a generovani
otazek, které pripominaji hezké véci - nejde o vyrikavani
konfliktd v rodiné.

e Otazky muUzZete postupné v pribéhu roku nabalovat a hru
si zahrat vzdy v ramci néjaké spolecné rodinné akce.

e Misto karticek mlzete vyuZit digitalni verzi napriklad formou
PowerPointu

e Zapojit mlzete sourozence, kamarady, ale i zdravotniky.



pefina nebo vétsi prikryvka,
samolepky (barevné nebo s obrazky), vicka od PET lahvi
(vice kust)

Zabavna motoricka hra, ktera se hraje pfimo na pefiné.
Na pefinu nalepime nékolik samolepek, které predstavuiji
slalomové branky. Dité dostane vicko od PET lahve a jeho
Ukolem je pohybovat pefinou tak, aby vicko proslo celou
slalomovou drahou od startu az do cile, aniz by se dotklo
branek. Hra je hrava, soutézni a zaroven bezpecna - dité
zUstava v posteli, ale aktivné se zapojuje.

Pefinovy slalom motivuje k jemnému pohybu a trénuje
koordinaci v bezpecném prostredi postele. Pfinasi radost
a soutézni napéti i détem, které nemohou vstavat nebo jsou
omezené v pohybu.

Rozprostrete pefinu tak, aby na ni bylo mozné
pohybovat vicky.

Nalepte na perinu nékolik samolepek, aby tvofily drahu
slalomu - od startu k cili.

Polozte vitko na startovni pozici.

Dité pohybem pefiny (zdvihanim, naklanénim, jemnym
posouvanim) posouva vicko mezi slalomovymi brankami.
Cilem je dovést vicko az do cile, aniz by se dotklo
samolepek.

Koali tipy a obmény:

Dvojity slalom: Dité ma dvé vicka - jedno u pravé ruky

a jedno u levé ruky. Na pefiné jsou vyznaceny dve slalomové
drahy a dité musi vést obé vicka soucasné.

Pefinovy curling: Dit€ je prikryté perinou, na jejim povrchu
je vybrana cilova samolepka. Ukolem je ,docvrnkat”

nebo pohybem pefiny dostat vicko presné na vybranou
samolepku.

Motivacni samolepky: Kazda branka nebo cil mtze mit

obrazek (napf. zebra, slunicko, hvézda). Ditéti fandime:
.Dostan se k zebre!”, ,Kdo prvni dojede ke slunicku?”

Hra by méla zlstat hrava, nikoliv frustrujici - za¢inejte
s mensim poctem branek.

Pokud ma dité omezenou motoriku, mGze rodic s pohybem
pefiny pomahat, ale dité vzdy urcuje smér.



karton nebo pevny papir; pastelky,
fixy, nalepky; kostka; figurky (nap¥. zvifatka, knofliky, kaminky);
ntzky, lepidlo, pripadné vystrizky z casopist

Dité si samo navrhne a vytvofi svou vlastni deskovou hru.
MUZe si zvolit, zda se vyda napfiklad na cestu za pokladem,
projde cokoladovym kralovstvim nebo navstivi planetu mluvicich
zvitat. Hra vznika z jeho predstavivosti - vymysli prostredi,
pravidla, urCuje, jak se hra bude hrat a co je jejim cilem.
Vymysleni vlastni deskové hry posiluje tvofivost,
strategického a logického mysleni. Dava ditéti pocit kontroly,
smyslu a hrdosti na vlastni vytvor. Samotné hrani pak m0ze
byt daleZitym ritudlem v obdobi 1éCby.

Nechte dité vybrat pfibéh nebo svét, ve kterém se bude
hra odehravat - m0ze byt tfeba pohadkovy, vesmirny,
detektivni nebo Uplné vymysleny - cesta pres rizné
krajiny, kouzelnd mésta, mlze se narazet na prekazky,
plnit Ukoly, sbirat stopy, bojovat s draky, varit lektvary,
budovat civilizaci, zavodit na sanich, lovit bobry, putovat

s karavanou, péct dorty, objevovat ostrovy, dobyvat
hrady, expedovat nakladni lodé

Pomozte mu navrhnout herni mechaniky a strategie -
bude se hazet kostkou, tahat karty, budovat vlastni
balicek karet s rliznymi schopnostmi, skladat mapy

z jednotlivych dilkd, sbirat karty a Zetony, obchodovat,
spolupracovat x soupefit ad.

Vymyslete pravidla - jak se hra hraje, jak vypada jeden tah,
za co se postupuje, co znamenaiji jednotliva policka, ...
Navrhnéte hraci planek, vytvorte figurky z koralka,
knoflikd nebo vicek od lahvi. Vyrobte karticky a karty

z tvrdého papiru. Zajistéte si kostku a dalSi potfebné
komponenty.

Zahrajte si hru - mUZete si pak pridat pfibéh, ménit
pravidla podle nalady nebo doplfiovat nové napady.
Hru upravuijte tak, aby vas bavila a nebojte se ji ménit
a doladovat.

Koali tipy a obmény:

Hru zaloZte na oblibené pohadce, filmu nebo knize. Pridejte
karticky s otazkami, Ukoly nebo kouzly. PFidejte ,tajné”
zkratky, kouzelna policka nebo pasti.

Udélejte z deskovky pokracovani pribéhu, ktery si dité
vymyslelo.

Nakreslete si obalku a nazev hry - bude vypadat jako
opravdova hra z obchodu.

Udélejte z deskovky darek pro sourozence nebo kamarada.

Natocte video, jak dité vysvétluje pravidla hry - bude na své
dilo hrdé.



okamzik zastavi - pismeno, u kterého se stoplo je
vybrano pro hru.

VSichni hraci pak zacnou vymyslet slova - a zapisuiji je
do tabulky nebo na papir.

Kdyz nékdo vyplni vSechny kategorie, Fekne ,Stop!”

a vsichni musi prestat psat.

Spolecné si odpovédi prectéte - je to Casto ta
nejzabavnéjsi ¢ast. Pokud se u vice hracd objevi stejné
) . . ) slovo, dostanou za néj jeden bod. Pokud ma hrac slovo
papir a tuzka (predkreslena tabulka) jako jeding, ziskava 3 body.
. o o ) ) . o DalSi kolo zac¢ina s novym pismenem.
Zemé - Mésto je oblibena slovni hra, kterd dokaze zabavit déti

i dospélé a snadno se prizpUsobi véku i ndladé hracl. Kazdy si

vvvvvv

Nakonec se seCtou body - ale samozfejmé je dUleZitéjsi

. - o . radost ze spolecné hry a z toho, co vSechno se da
vezme papir a snazi se vymyslet slova podle raznych kategorii -

., L. . . . . vymyslet.
napriklad zemég, mésto, zvire, rostlina nebo véc - vsechna
ale musi zac¢inat na stejné pismeno. Hra je svizna a napinava
a da se hrat prakticky kdekoliv.
Hra nabizi nemocnym détem odlehceni - dité i rodic
se zaméri na hledani slov, misto aby mysleli na ¢ekani nebo Koali tipy a obmény:

na procedury. Pro rodinu jde také o spolecny Cas, ve kterém

Y ey N e Vymysleniny: zahrajte si nékolik kol s moZnosti vymyslet
se kazdy muze zapojit.

si novotvary slov a hodnotte kreativitu namisto spravnosti.
e Tradicni kategorie jsou: zemé&, mésto, jméno, zvire, véc,
rostlina, ale pridat mdzete napfriklad i kategorie: zpévak,

Nejprve si spolecné domluvte kategorie, se kterymi film, kniha, pohadka, nemocnicni véc

budete hrat - mohou to byt klasické ,zemé&, mésto, zvite, e Hrajte v cizim jazyce - jednoduchy zpUsob, jak si procvicit
rostlina, véc”, nebo cokoliv jiného, co vas napadne. slovni zasobu.

Vyberte pismeno. MZete ho urcit ndhodné (tfeba e U mensSich déti piSte spolecné a pomahejte jim s napady.
otevienim knihy a nahodnym ukazanim na prvni e Misto bodovani hrajte jen pro radost - cilem je zaplnit
pismenko), nebo se na ném domluvit. Pfipadné jeden tabulku.

z hracl v duchu prefikava abecedu a druhy ho v néjaky



Hra pokracuje, dokud vas bavi - otazky i odpovédi
mohou byt kratké, dlouhé, vdZzné nebo veselé.

Koali tipy a obmény:

74dné e VaZna verze: odpovédi vychazeji z opravdového vnimani
ditéte a vztahU. DUlezité vsak je myslet na citlivost ditéte -
jde o podpUrnou aktivitu, kterd se nema ditéte dotknout
a prfipominat mu jeho slabiny, ale vyzdvihnout kvality

a dobré stranky.

Jednoducha slovni hra, pFi které se ptame: ,Co bys byl, kdybys
byl... kvétina?“, ,,Co bys byl, kdybys byl... zvife?”, ,Co bys byl,
kdybys byl... jidlo?” Odpovédi mohou byt vazné i blaznivé -

y ; o e Vesela verze: cilené nesmysIné a blaznivé odpoveédi, které
vzdy podle nalady ditéte.

prinaseji smich.
Hra pomaha détem vyjadfovat své pocity nepfimo a udi je

divat se na sebe i ostatni z jiné perspektivy. Odpovédi druhych

mohou byt pro dité posilujici - slysi, jak ho ostatni vnimaji,

coz v dobé nemoci mize mit terapeuticky Ucinek - dité zaziva,

e Rodinny kruh: otazku dostane kazdy ¢len rodiny a vsichni
ostatni odpovidaji za néj.

e U mensSich déti dejte prostor hlavné hravosti a nadsazce,
aby pro né odpovédi nebyly zatézuijici.

Ze neni povazovano pouze za pacienta, ale ostatni v ném porad e Pokud dité na otazku nechce odpovédét, je to v poradku -

vidi jeho samotného. nenutte ho a naopak ocente, Ze si dokazalo fict, co nechce.
Hra ma byt mozZnost, ne povinnost.

Jeden hrac polozi otazku: ,Co bys byl, kdybys byl...?"

(napr. kvétina, zvite, kniha, barva, misto).

Druhy hrac odpovi podle své fantazie nebo pocitu.

Role se poté vyméni.

U starsSich déti je mozné odpovidat i za druhého -

napfiklad: ,Co bys byl, kdybys byl kniha?” a odpovi rodic, ?

jak dité vnima.



Sablony masek nebo tvrdy papir,
pastelky, fixy, ntzky, lepidlo, gumicky nebo silirky, samolepky,
kousky latek, trpytky

Déti si vyrabéji vlastni masku - mdze to byt zvite, superhrdina,
oblibena postava nebo zcela nova bytost. Do masky symbolicky
vkladaji ,superschopnost”, kterou pravé potrebuji - napfiklad
odvahu, klid, radost nebo silu byt neviditelny.

Maska muze byt pro déti symbolem ochrany a sily.
UmoZnuje jim ziskat pocit kontroly, vyjadFit vnitfni prani
a emoce neprimo a posilit odvahu v tézkych situacich. Maska
také mUze slouzit jako podpora pfi zakroku nebo zpracovani
zazitku z néj.

Nabidnéte ditéti Sablony masek nebo pomozte vytvorit
vlastni tvar.

Vystrihnéte masku z tvrdého papiru.

Ozdobte masku barvami, samolepkami, latkami nebo
tFpytkami.

Povidejte si o tom, jakou ,superschopnost” maska ma
av em pomaha.

Maska se mUZze nasadit a pouZit pfi cekani, zakroku
nebo jako soucast hry.

Dité si s maskou muize vymyslet pribéhy, bojovat

se ,strasidlem strachu” nebo ji pouZit pfi spolecné
hfe s rodinou.

Koali tipy a obmény:

e K masce mlzete pridat i cely kostym, napr. plast, odznak,
kouzelnou hulku...

o Ne vSechny déti dobre snaseji zakryvani obliceje - nechte
jim moZnost volby.

e Pri tvoreni masky berte v Gvahu omezeni dana Iécbou
(Unava, motorika, dezinfikovatelné materialy) nebo
oddélenim (zakaz tfpytek, lepidla, pfirodnin apod.).

e Masku je mozné pouzit u nékterych zakrokd a mit ji s sebou,
vzdy je to vSak nutné domluvit s Iékarem a pecujicim tymem
dopredu.

e Masku si mohou vytvofit i rodice, avSak ne u nejmensich
déti! JeSté mnoho predskolnich déti ma dés z toho, Ze se jim
(nasazenim masky) rodi¢ proméni v nékoho jiného.



