JAK SE TO HRAJE?

Pravidla hry a herni variace

::{ 2 az 8 hracu 6 + let

Ahoj!
Vitame Té u nasi vyukové logopedické hry LOGO FOGO, se kterou si nejen poradne
procvicis jazycek, ale také se naramné pobavis ;-)
Tak jdeme na to!

je vyukova logopedicka hra ve stylu oblibené hry Dobble, ktera vznikla
ku piileZitosti vyrodi 30 let od =zaloZeni ZS logopedické sr.0. Jednad se
o karetni hru s obrazky znazornujicimi logopedickou tématiku a to, co k zivotu v nasi
Skole a logopedii patri. Na jedné karté je vzdy 8 ruznych obrazku (symboll) a plati, zZe
jakékoliv dve karty maji spolecny prave jeden symbol.
Diky této hre si procvicis nejen rychlost vnimani a postreh, ale zejména svij jazycek,
re¢ a spravnou vyslovnost. A pravé k tomu slouzi 57 obrazku, jejichz slovni
pojmenovani muze byt opravdovym logopedickym oriskem. Ale neni se Ceho bat
a jde se hrat!
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Vybrat si muzes z mnoha hernich variaci.

Pokud znas hru Dobble, tyto klasickéeé herni variace zacilené na postreh a rychlost
budes urcite znat, jen mozna pod jinym nazvem:

CHNAPANA

Zamichejte vSechny karty. Poté pred kazdého hrace polozte jednu
kartu licem (obrazky) dolu a ze zbylych karet vytvorte hraci balicek, ktery
polozte doprostred stolu tak, aby vsechny karty smeérovaly licem (obrazky)
vzhuru.

Ziskat z hraciho balicku co nejvice karet.

Hraci si odpocitaji zacatek hry a vsichni najednou otoci své karty.
Kazdy z hracd musi co nejrychleji objevit a nahlas pojmenovat symbol, ktery je
na jeho karté a soucasne na karteé lezici na vrchu hraciho balicku. Hrac, kterému
se podari najit tuto dvojici jako prvnimu, ziskava vrchni kartu a polozi ji
odkrytou na vrch hromadky svych karet. Tim se tedy vrchni karta hraciho
balicku presunuje na hromadku jednoho z hracu a odkryva dalsi kartu. Hra ihned
pokracuje, a to do okamziku, kdy jsou vSechny karty z hraciho balicku rozebrany.
Hra konci ve chvili, kdy uz v hracim balicku nezbyva zadna karta. Vitézem

se stava hrac s nejvyssim poctem ziskanych karet.

ODHATOVANA

Rozdejte vSechny karty hracim, pocinaje tim, ktery wvyhral
posledni hru. Posledni kartu (pripadné zbylé karty, které nevysly na kazdého
hrace) polozte na sebe doprostred stolu obrazky vzhuru. Kazdy hrac si zamicha
své karty a vytvori z nich svij hraci balicek, ktery polozi pred sebe, obrazky dolu.

Co nejrychleji se zbavte vSech svych karet a dejte pozor, abyste nebyli
posledni!

Hraci si odpocitaji zacatek hry a poté vsichni najednou otoci cely
svuj hraci balicek. Kazdy hrac se snazi co nejrychleji najit a nahlas jmenovat
symbol, ktery je na jeho karté i na karté uprostred stolu. Komu se to povede
nejrychleji, polozi vrchni kartu ze svého balicku na balicek uprostred stolu. Na
vrsku balicku uprostred se tak ocita nova karta a vsSichni hraci se opét snazi co
nejrychleji najit stejny symbol jejich karty s kartou uprostred (resp. horni
kartou).

Hrac, ktery se jako posledni zbavi vSech svych karet, prohrava hru.



NAl

V kazdém kole dejte vSem hracum jednu kartu na dlan obrazky
dold, aniZz by se na ni kdokoli podival. Zbyvajici karty odlozte stranou, budou
potreba az v dalsim kole.

Zbavit se své karty rychleji nez ostatni.

Hraci si odpocitaji zacatek hry a poté vsichni najednou otoci své
karty tak, aby vsSechny symboly na jejich karté mohli vidét i ostatni hraci.
Jakmile nektery z hracu objevi symbol, ktery je na jeho karté i na karté jednoho
z protihracli, jmenuje nahlas tento symbol a poté muze svou kartu tomuto
protihraci polozit na dlan obrazky nahoru na jeho pivodni kartu. Zbyli hraci poté
opét hledaji spolecné symboly, pricemz uGspesny hrac vzdy predava
Lporazenému* vsechny karty ze své dlane. Hraci, kteri uz nemaji karty v ruce,
toto kolo jiZz nehraji.

Hrac¢, kterému na konci zustanou na dlani vsechny karty, dané kolo
prohrava. Karty si odlozi vedle sebe a muze zacit nové kolo. Hrac¢i mizou hrat
tolik kol, kolik chteéji (minimalneé 5). Jakmile ale dojdou karty na rozdavani, tato
hra konci a prohrava ten, kdo ziskal nejvice karet.

IOV ERVSECHMY,

Na zacatku kazdého kola dejte doprostred stolu jednu kartu
obrazky nahoru a kolem ni rozlozte obrazky dolu tolik karet, kolik je ve hre hracu.
Zbyvajici karty odlozte stranou, budou potreba az v dalSim kole.

Ziskejte vice karet rychleji nez ostatni hraci.

Hraci si odpocitaji zacatek hry a poté vsichni najednou otoci
kazdy jednu kartu na stole obrazky nahoru. Hraci musi najit stejny symbol mezi
kartou uprostred a kartami, které byly pravé otoceny. Jakmile nejaky hrac¢ najde
shodné symboly a rekne nahlas jejich nazev, ziska prave otoc¢enou kartu a polozi
si ji stranou (nikdy si ale nebere kartu ze stredu!).

Jakmile jsou vSechny otocen€ karty rozebrany, hraci daji stredovou kartu
dospod odlozeného balicku a zac¢inaji hrat nové kolo. Hraci si nechavaji karty,
které se jim podarilo ziskat béhem jednotlivych kol. KdyzZ uz nezbyvaji zadné
karty na rozdavani, hra konc¢i a vyhrava hrac, kterému se podarilo ziskat nejvic
karet.




8 ECOVATVEIAZY CEK

o Zamichejte vsechny karty a pred kazdého hrace polozte jednu
kartu obrazky dolu. Ze zbylych karet vytvorte hraci balicek, ktery polozte
doprostred stolu obrazky nahoru.

. Stat se tim, kdo do konce hry z hraciho balicku nabere nejméne karet.

. Hraci si odpocitaji zacatek hry a poté vsichni najednou otoci své
karty. Hraci tentokrat porovnavaji symboly na vrchni karté hraciho balicku se
symboly na kartach svych soupert. Prvni, kdo najde a nahlas pojmenuje stejny
symbol, vezme vrchni kartu z hraciho balicku a da ji na kartu protihrace, na které
objevil stejny symbol. Na vrchu hraciho balicku se tak objevi nova karta a hraci
zaCinaji hledat znovu. Hra konci ve chvili, kdy jsou rozebrany vsechny karty
z hraciho balicku.

. Vitézem je hrac s nejmensim poctem karet.

LV GEETE MRAT TURYAY

Pak je to jednoducheé - vyuzij nasledujici bodovaci systém.
Turnaj za¢ind hrou CHNAPANA. Dal$i hru vybird poraZeny hrad.

+1 bod za kazdou ziskanou kartu
+ 5 bodu hraci, ktery ziska nejvice karet

+ 10 bodu hradi, ktery se jako prvni zbavi svych karet
- 20 bodu poslednimu hraci

- 5 bodu za kazdé kolo, které hrac prohraje
+1 bod za kazdou ziskanou kartu

+ 20 bodu hradi, ktery ziska nejméne karet
+10 bodu druhému



Hrac, ktery vyhral nejvice her, vyhrava i celou hru. Priznivci turnaju pak mohou
vyuzit bodovy systém uvedeny vyse.

Prvni hrac, ktery nahlas a spravneé (tj. celym nazvem v origindlnim znéni - viz popis
obrazku) rekne nazev shodného symbolu, v daném kole vyhrava! Pokud symbol
pojmenuje vice hraci najednou, vitézem se stava ten, kdo si jako prvni vzal, umistil
nebo zahodil svou kartu.

Pokud dojde na konci nekteré hry k nerozhodnému stavu, remizujici hraci si zahraji
duel (nebo jedno kolo NA!, pokud jsou vice nez dva). Oba si liznou kartu a najednou
otoci. Duel vyhrava ten, kdo prvni najde stejny symbol a nahlas rekne jeho nazev.

NYCORTAKHUERTROCHUINARETIR?

Klasicka pravidla Té uz nebavi a chces, at'to ma vétsi grady?
POJD SI TO ZPESTRIT a vnes do hry napinavy prvek ndhody!

; 1 ; > ; ; 19 4 Y °
Ocl tono jsou tady karticky s oranzovyrn oxrajerm!

muzes hrat v klasickych péti hernich variantach (viz
vyse) bud’ jako vSechny ostatni (tj. karty bez lemovani), anebo se s ostatnimi hraci
domluvit, ze vyuzijete jejich vlastnost. A jakou? Jakmile kdokoliv z hracu zahraje
kartu s oranzovym lemovanim (podle druhu hry - bud’si ji vezme, nebo odhodi, prip.
preda jinému protihraci), v tu chvili
(smér pohybu
urcuje hrac, ktery kartu odehral), sednou si na misto vedlejsiho hrace a od této chvile
hraji s kartami tohoto hrace. Hra pokracuje dale podle pravidel dan€ hry.

S oranzovymi kartami az do posledni chvile opravdu nevis, kdo vyhraje! :-)



AIOVE TR VARAGE

Zahrat si muzes samozrejme takeé neéjakou hru v tymu. Jak na to?
Par tipa Ti prinasime na nasledujicich radcich:

. A4 / VvV O
:.{ 4 az 8 hracu

RETIZKOMANA

e Retizkovanou muZe$ hrat se svymi kamarady a zpestfit si tak herni variantu
CHNAPANA anebo ODHAZOVANA.

e Ke hre potrebujete stul a misto okolo néj. Rozdelte se do dvou tymu o stejném
poctu hracu. Jeden hrac z kazdého tymu se postavi ke stolu naproti sobe, ostatni
spoluhrac¢i se postavi do rady za prvniho hrace svého tymu a vytvori tak
pomyslny “retez.”

. Zamichejte vSechny karty. Poté pred prvniho hrace z obou tymu
polozte jednu kartu licem (obrazky) dolu a ze zbylych karet vytvorte hraci
balicek, ktery polozte doprostred stolu tak, aby vsechny karty smérovaly licem
(obrazky) vzhuru.

. Ziskat z hraciho balicku co nejvice karet.

. Hraci si odpocditaji zacatek hry a pak oba prvni hraci najednou
otoc¢i své karty. Kazdy z hraci musi co nejrychleji objevit a nahlas spravné
pojmenovat symbol, ktery je na jeho karté a soucasné na karteé lezici na vrchu
hraciho balicku. Hrac, kterému se podari najit tuto dvojici jako prvnimu, ziskava
vrchni kartu a polozi ji odkrytou na vrch hromadky svych karet. Tim se tedy
vrchni karta hraciho balicku presunuje na hromadku jednoho z hraca a odkryva
dalsi kartu. Hra ihned pokracuje, a to tak, ze

Protihrac¢ z opacného tymu, ktery byl v tomto momentu
neuspesny, zustava na misté a pokracuje v hledani shodného symbolu az do té
doby, nez ukoristi stredovou kartu. Teprve poté se rychle posouva na konec
“retézu” svych tymovych spoluhracd. Celd hra konc¢i ve chvili, kdy jsou
rozebrany vsechny stredoveé karty.

. Hra konci ve chvili, kdy uz v hracim balicku nezbyva Zzadna karta. Vitézem
se stava tym s nejvyssim poctem ziskanych karet.



e Retizkovd odhazovanid se hraje obdobné jako Fetizkovd chrlapani. Opét
potrebujete stul a misto okolo nej, hraci se rozdéli do dvou tymu o stejném poctu
hracul a prvni z nich se postavi ke stolu naproti sobé. Ostatni spoluhraci se postavi
do rady za prvniho hrace svého tymu a vytvori tak pomyslny “retez.”

o Rozdejte vSsechny karty obéma prvnim hracim z kazdého tymu.
Posledni kartu (pripadné zbylé karty, které nevysly na kazdého hrace) polozte
na sebe doprostred stolu obrazky vzhuru. Oba protihraci si zamichaji své karty
a vytvori z nich svuj hraci balicek, ktery polozi pred sebe, obrazky dolu.

. Co nejrychleji se zbavit vsech svych karet.

. Hraci si odpocitaji zacatek hry a poté oba prvni hraci z kazdého
tymu najednou otoci cely svij hraci balicek. Kazdy hrac se snazi co nejrychleji
najit a nahlas spravne jmenovat symbol, ktery je na jeho karté i na karté
uprostred stolu. Hrac, ktery to zvladne rychleji, polozi vrchni kartu ze svého
balicku na kartu uprostred stolu. Na vrsku balicku uprostred se tak ocita nova
karta a vsichni hraci se opét snazi co nejrychleji najit stejny symbol jejich karty
s kartou uprostred (resp. horni kartou). Hra ihned pokracuje, a to tak, ze

Protihrac¢ z opac¢ného tymu, ktery byl v tomto momentu neGspésny, pokracuje
v hledani shodného symbolu az do té doby, nez se jako prvni z prave souperici
dvojice zbavi své horni karty. Teprve poté se tento hrac rychle posouva na konec
“retézu” svych tymovych spoluhraci a hra pokracuje ve stejném rezimu dale.

. Tym, ktery se jako posledni zbavi vsech svych karet, prohrava hru.

UEDENJTARVSECHNYRVSICHNIRARUECNOHO

e Také vsech peét klasickych hernich variant muzes hrat i tymove. Stac¢i se jen
rozdelit do libovolného poctu tymu o stejném poctu hraca (napr. 2 tymy po 4
hracich, 3 tymy po 2 hracich, 4 tymy po 2 hracich...). Poté hra postupuje podle
standardnich pravidel, jen s tim rozdilem, ze se vysledek kazdé hry scita za cely
tym. Sedet u stolu mohou hraci vSech tymu libovolné. Pri variantach NA!
a JEDOVATY JAZYCEK vSak doporudujeme sedét vedle svych protihrada :-)

e Ve hre - po skonceni hry si vsichni hraci spocitaji sesbirané karty
a seCtou je za cely tym. Vyhrava tym, ktery ziskal celkové vyssi pocet karet.

e Ve hre - prohrava tym, jehoz hrac se jako posledni zbavil svych
karet.



e Ve hre - cilem hry je zbavit se své karty a dat je do ruky protihraci z jiného
tymu. Hrac, kterému na konci kola ztustanou na dlani vSsechny karty, dané kolo
prohrava. Karty si odlozi vedle sebe a muze zacit nové kolo. Hrac¢i muzou hrat
tolik kol, kolik chtéji (minimalné 5). Jakmile ale dojdou karty na rozdavani, tato
hra konc¢i a prohrava tym, ktery v celkovém souctu karet svych hraca ziskal
vyssi pocet.

e Ve hre - na konci vyhrava tym, kterému se podarilo
v celkovém souctu ziskat nejvic karet.

e Ve hre - vitézem na konci hry je tym, ktery ma v celkovém
souctu nejmensi pocet karet.



IS VARIAGE RO GVA MRAE
(0)
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INCIVIDUAENIREO.GOPEDICKOUIPEC!

A pokud Ti nejde o rychlost, ale chces karticky vyuzit k rozvoji riznych oblasti -
napriklad k obohaceni slovni zasoby, rozvoji zrakového a sluchového vnimani,
rozvoji reci, spravne vyslovnosti hlasek apod., pak nekolik napadu, jak LOGO FOGO
vyuzit, najdes na radcich nize.

Nutno podotknout, ze

A co vic! Pokud Té napadne jakakoliv jind aktivita, ktera by se s kartickami dala
zahrat, klidne toho vyuzij. A pokud svym napadem chces obohatit i ostatni
kamarady a fanousky této hry,
a zaradime ho do seznamu her, které se daji
s kartickami LOGO FOGO hrat.

Radi si Tvou variantu hry zahrajeme taky! :-)

MYSUIMESIE

. Zamichejte vSechny karty. Na stij vyskladejte 5 karet licem
(obrazky) nahoru.

. Rozvoj zrakového vnimani, redi, slovni zasoby a spravné vyslovnosti.

. Jeden z hracu si na predlozenych kartach tajné (v duchu) vybere

jeden ze symbolu a poté rekne druhému hraci malou napovédu prostrednictvim
popisu (napr. “Je to ostré.” nebo “Ma to maly krouzek.”). Druhy hra¢ musi ukazat
prstem na dany symbol a také ho spravné pojmenovat, pripadné spravné
pojmenovat ¢ast dan€ého symbolu, pokud se sklada z vice obrazku. Poté se hraci
vystridaji. Dle libosti 1ze karty rizné michat a doplnovat dalsi/jiné.



o Zamichejte vSechny karty. Na stuj vyskladejte 5 karet licem
(obrazky) nahoru.

. Rozvoj zrakového a sluchového vnimani, reci a spravné vyslovnosti.

o Jeden z hracu si na predlozenych kartach vybere jakykoliv

symbol a nahlas ho spravne pojmenuje. Druhy hrac¢ ma za kol tento symbol najit
a ukazat. Pokud je takovy symbol na vice kartach, musi je ukazat vSechny. Poté
se hraci vystridaji. Dle libosti 1ze karty ruzné michat a doplnovat dalsi/jiné.

PROCYICEIAR CEK

. Zamichejte vSechny karty. Na stij vyskladejte 5 karet licem
(obrazky) nahoru.

. Rozvoj zrakového a sluchového vnimani, reci, slovni zasoby a spravneé
vyslovnosti.

. Jeden z hracu si na predlozenych kartach vybere jakykoliv
symbol a ukaze na néj. Druhy hra¢ ma za kol tento symbol spravné a zretelné
pojmenovat. Dava si pozor na spravnou vyslovnost vSech hlasek. Takto se hraci
vzajemne stridaji. Dle libosti mohou hraci karty obmeénovat ¢i doplnovat.

o Zamichejte vSechny karty. Na stij vyskladejte 3 karty licem
(obrazky) nahoru.

o Rozvoj mysleni, redi, slovni zasoby a spravné vyslovnosti, zrakového
vnimani.

. Jeden z hracu si prohlédne symboly na predlozenych kartach
a tajné (v duchu) si vybere dva ruzné symboly, které spolu sdili neéjakou
podobnost (napriklad vlastnost, barvu, tvar, funkci...) a poté rekne druhému hraci
svou napovedu (napr. “Da se v nich skryt pred destém.”). Druhy hra¢ ma za kol
tyto symboly uhadnout, najit a spravné pojmenovat. Poté se hradi stridaji
a mohou libovolné obmenovat karty za dalsi / jiné.




BVODHIASEK

o Zamichejte vSsechny karty. Kazdy hrac si nahodné vylosuje jednu
kartu a polozi ji pred sebe obrazky nahoru. Ostatni karty se odlozi stranou.

. Rozvoj zrakového vnimani, reci, slovni zasoby a spravné vyslovnosti.

. Oba dva hraci zaroven hledaji shodny symbol na obou svych

kartach. Jakmile jeden hrac¢ symbol najde, da druhému znameni zvednutim ruky
a ¢ekad, az ho najde také jeho spoluhrac. Jakmile ho najde i spoluhrac¢ (také zvedne
ruku), poté oba soucasné nahlas reknou spravny nazev daného symbolu. Hra
pokracuje ddle tak, ze z hromadky zbyvajicich karet se vzdy vezme jedna nova
karticka a polozi se jednou na kartu jednoho hrace, podruhé na kartu druhého
hrace.

HIASIOAUKRYTERVROBRAZIY

. Zamichejte vSechny karty. Na stij vylozte jednu kartu licem
(obrazky) nahoru. Tato varianta hry predpoklada dobrou znalost nazvu symbolu!

. Rozvoj zrakového a sluchového vnimani (sluchové rozliSsovani, analyza
a syntéza), reci, slovni zasoby a spravné vyslovnosti, prostorové predstavivosti,
pameéti, intermodality.

o Jeden z hracu si na predlozené karté vybere jakykoliv symbol
a z jeho pojmenovani vytvori pro spoluhrace hadanku. Ta se sklada vzdy
z informace o poctu slov_v nazvu symbolu a informace o vybrané hlasce /
hlaskach/ souhlaskach ¢&i slabikdach. Spoluhra¢ musi na karté najit spravny
symbol, ktery toto pravidlo splnuje.

e Priklad I: Hrac si na karté vybere symbol “lyzarsky vycvik” a svému spoluhraci
sdéli napovedu (napr.: “V nazvu jsou dve slova, v prvnim z nich jsou i hlasky "r”
a“z”.”)

e Priklad 2: Hra¢ si na karté vybere symbol “budova Paskovska” - svému
spoluhraci sdéli napovédu napriklad takto: “Nazev ze dvou slov, ma dohromady

Sest slabik .”

RATEY B SLOW

. Zamichejte vSechny karty. Jednu kartu polozte na stil mezi oba
hrace licem (obrazky) nahoru.

. Rozvoj zrakového a sluchového vnimani (sluchové rozliSsovani, analyza
a syntéza), reci, slovni zasoby a spravné vyslovnosti.

. Jeden hrac¢ ukazuje druhému symboly na karticce, druhy musi
nazvy téchto obrazku rozsekat na slabiky, pripadné na hlasky, urcit prvni
a posledni hlasku... (dle libosti). Jakmile vycCerpame vSsechny symboly na karticce,
poloZzime na ni novou kartu z odlozené hromadky a hra pokracuje. Hraci se
stridaji.



MASIOKNO

. Zamichejte vSechny karty. Na stidl mezi oba hrace vylozte jednu
kartu licem (obrazky) dolu. Ostatni karty odlozte zatim stranou.

. Rozvoj zrakového vnimani, zrakoveé pameti, reci a spravné vyslovnosti.

. Hraci si odpocitaji start a jeden z nich otoci predlozenou kartu

obrazky nahoru po dobu nékolika vterin (v tomto bodé pri otaceni karty muze
pomoci tFeti osoba) a poté ji opét otodi obrazkovou stranou doli. Ukolem obou
hracd je zapamatovat si co nejvice symbold na karticce. Zapamatované symboly
si bud’mohou kazdy samostatné nakreslit ¢i napsat na papir, pripadne je mohou
rikat nahlas a vzajemneé se i doplnovat. Po vybaveni posledniho symboll z pameéti
nékterého z hracli opét karticku otocime a porovname spravné odpovédi.
Nasledneé vezmeme novou karticku z odloZzené hromadky a hra pokracuje.

o Dalsi varianta: Cas expozice symboltt miZeme portznu prodluZovat & zkracovat,
pripadné nechat nékteré karticky otocené déle, jiné jen chvili apod.

PRAVOUEVAIIGGOPEDIE

o Zamichejte vSechny karty. Na stil mezi oba hrace vyskladejte
z 9 karet (obrazky smeérem dold) mrizku (3 x 3 karticky). Ostatni karty odlozte
zatim stranou.

. Rozvoj pravolevé orientace, zrakového vnimani, zrakové pameéti, reci,
slovni zasoby a spravneé vyslovnosti.

. Jeden hrac rika druhému, kterou kartu ma otocit podle jejiho
umisténi na plose (v mrizce), Napriklad: “Otoc kartu, ktera je nahore uprostred /
vpravo dole / uprostred vlevo...” Druhy hrac¢ postupné karty otaci. Pokud otoci
spravnou karticku, necha ji otocenou obrazky nahoru. Pokud ji urci Spatne, otoci
jl zpét do pivodni polohy (tj. obrazky doli) a hra pokracuje. Po otoceni vsech
karticek se hraci vystridaji.

e Dalsi varianta: Vzdy po otoceni spravné karticky muze hrac zaroven pojmenovat
vsSechny symboly, které na ni jsou. Dava si pritom pozor na spravnou vyslovnost.




JARY JEY

. Zamichejte vsSechny karty. Tri libovolné karty polozte na stul mezi
oba hrace licem (obrazky) nahoru.

. Rozvoj mysleni, rec¢i, obohaceni slovni zasoby a rozvoj spravné
vyslovnosti, trénink pameéti.

o Hraci si navzajem ukazuji ruzné obrazky (nebo jejich ¢asti) a maji
za Ukol ke kazdému vymyslet minimalné 3 charakteristiky, které jsou pro danou
véc / osobu / zvire typické.

e Priklad l: Jeden hrac¢ ukaze na symbol “skolni kronika” - druhy hrac¢ vymysli
kuprikladu tyto charakteristiky ¢i vlastnosti pro kroniku: “Ma hodné listuy,
zapisuji se do ni dllezité udalosti, slouzi pro dalsi generace”.

e Priklad 2: Hra¢ ukaze na berusku v symbolu “zvétsovaci lupa” - druhy hrac
popisuje, co je typické pro berusku: “Je Cervend, ma cCerné tecky, nazyva se
slunécko sedmitecné, zivi se mSicemi.”

e Priklad 3: Hrac¢ ukaze na obrazek “pan reditel René” - druhy hrac¢ jmenuje, co je
pro néj charakteristickée, napr.: “Ma svétlé vlasy, nosi kratké vousy, je usmeévavy
a pratelsky, ma dobré napady.”

SEMELS STERY

. Zamichejte vSsechny karty. Kazdy hrac si nahodné vylosuje jednu
kartu a polozi ji pred sebe. Ostatni karty se odlozi stranou.

. Rozvoj reci, slovni zasoby, spravné vyslovnosti, rozvoj narativnich
schopnosti a tvorivosti

o Kazdy z hraca postupné vytvari kratky pribeh, do kterého musi
zakomponovat minimdlné 3 symboly vyobrazené na karti¢ce. Cim vice symbold
do pribeéhu zacleni, tim lépe.

e Dalsi varianta: Jeden hra¢ muze druhému urcit, o kterych konkrétnich symbolech
na jeho karticce ma vytvorit pribéh. Hraci si mohou vylosovat i vice nez jednu
kartu a poté ze symbolu tvorit pribéhy.

A dale je to uz na vas:-)



0 (HE OGO FOEE
Nékolik malo informaci o hre :-)

Hra vznikla ku prileZitosti 30. vyro¢i zaloZeni nasi $koly ZS logopedické
s.r.o., které si v roce 2024 pripominame a slavime. Na pocatku vzniku této karetni hry
stal napad pani psycholozky vytvorit pro nase zaky zabavnou hru s logopedickou
tématikou, béhem které se budou dobre bavit a zaroven budou moci trénovat
a rozvijet své recové dovednosti, schopnost komunikovat a hravou formou zlepsovat
obtize, kvuli kterym se vzdelavaji v nasi skole. To se promitlo také do nazvu LOGO
FOGO. Vime také, s jakou oblibou nasi zaci (ale i ucitelé!), hraji postrehovou hru
Dobble, a proto se princip Dobble stal inspiraci také pro nasi hru. Je prihodné,
ze mnoho véci a pomiucek spjatych s kazdodennim zivotem v nasi skole a logopedii
samotnou nese vcelku obtizné pojmenovani, a tak bylo nasnadé, zZe se stanou
zakladem pro vytvoreni obrazkovych symboli na hernich kartickach. Krome zabavy,
eliminace logopedickych obtizi a rozvoje reCovych dovednosti podporuje tato hra také
szivani se s kulturou nasi skoly a tim, co je pro ni charakteristické.

Pri vzniku a tvorbé LOGO FOGO bylo vyznamné také prani, aby tato hra nebyla jen
“obycCejnou” karetni hrou, ale aby se stala i1 vyukovym materidlem
a logopedickou pomuckou, s nimiZ mohou nasi ucitelé a pani ucitelky - logopedky
podnecovat dalsi rozvoj re¢i nasich zakd a pracovat s ni také v ramci skupinové
Ci individualni logopedické péce, dle jejich odborného a zkuseného uvazeni. Prani, aby
se stala jednim z uziteénych a hravych prvka pri spolecné praci nasich logopedu
a zakd a aby je i tato herni aktivita bavila. Snad se to vyplni :-)
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