NEZAPOMEN NA NOHY

Pravidla vsech variant her




Deskova hra ,,Nezapomeri na nohy“ je edukaéni hra uréena détem, jejich rodi¢tim a pedagogtim
v matefskych a zakladnich Skolach. Poslanim hry je dat détem zakladni informace o nohach

a pohybovém aparatu. Dale je motivovat k pohybovym aktivitam a cviéeni a jejich spravnému
provadéni. K tomu ucelu je ptilozen manual ke hre.

Hra obsahuje:

1 herni plan

8 kartonovych figurek hractd se stojanky
(&4 déti, 4 zvitatka)

1 kartonovou figurku opice -
soupefe pro variany hry CaD

1 maketu boty 1 manual
s tkani¢kou

100 karet s tkoly 32 Zetonl s hvézdickami
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Karty s ukoly jsou rozdéleny na teoretické
otazky a praktické ukoly v jednodussi (pro déti

véku 4-6 let) a sloZitéjsi verzi (pro déti ve véku
od 6 let).

Jednodussi teoretické otazky (¢. 1-25) jsou
z rubové strany oznac¢eny modrou Zarovkou,

/\‘ jednodussf praktické tikoly (&. 51-75)
\_// Zlutym chodidlem
a oboje jednou nebo dvéma hvézdickami.

SloZitéjsi teoretické otazky (€. 26-50) jsou
z rubové strany oznaceny modrozelenou
knihou,

\ sloZitéjsi praktické tkoly (¢. 76-100)
/ oranzovym Svihadlem

a oboje tfemi nebo ¢tyrmi hvézdi¢kami.

Pocet hvézdi¢ek urcuje naro¢nost tikolu (¢im vice
hvézdicek, tim naro¢néjsi tikol) a sou¢asné pocet
policek, o kterd hrac¢ posune svou figurku, kdyz Gspésné
splni tkol na karté, se kterou hraje.
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Teoretické otazky jsou zaméreny na téma nohy, pohybovy
aparat a obuv. Déti se naudi, jak nohy funguji, jak se o né
starat a jak je spravné pouZivat.

Praktické tkoly jsou zaméreny na cvi¢eni a pohybové
aktivity, kterymi se déti nauci spravné nohy pouzivat

a procvici si pritom celé télo.

Hra ,,Nezapomei na nohy“ nabizi hraéum celkem
pét variant.

METODICKE TIPY:

Pred prvni hrou doporucujeme rodi¢tim ¢i
pedagoglim seznamit se se zakladni terminologii
a typy tkold, usnadni to hladky pribéh vlastni hry.

U praktickych tkoll dbejte na spravné provedenti,
zejména udrzeni rovnovahy. Zkousejte tkoly spolu
s détmi, citlivé posuzuijte jejich snahu predtim, nez
Ukol oznacite za splnény ¢i nesplnény.

U teoretickych tkoll se snazte dopredu vysvétlit

a priblizit détem, na co presné se jich ptate. Ovérte
si, Zze chapou zadani.

DlleZité je, aby déti p¥i hie zaZily Uspéch. Budte
tolerantni, ale spravedlivi.

Hra je uréena k rozvoji nohou a pohybového
aparatu vibec. Opakovanim tkoll, zejména
praktickych, mlZete dobre sledovat rozvoj déti

v jednotlivych oblastech.




VARIANTA A - HRA NA RYCHLOST

Co budete potfebovat?

herni plan, figurky, 2 bali¢ky karet ozna¢ené symboly
zarovky a chodidla

CiL HRY

Obeijit se svou figurkou celé kolo jako prvni.

PRIPRAVA HRY

RozloZte herni plan na stdl.
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Pripravte dva balic¢ky karet s jednodussimi tkoly (karty

se symboly Zarovky a chodidla), kazdy z nich zamichejte
zvlast a poloZte je na stll rubem nahoru tak, aby na né
dosahli vSichni hradi. Kazdy hrac si vybere svou figurku, se
kterou bude hrét a postavi ji na policko oznacené START.

PRUBEH HRY

Hru zaéina nejmladsi hrac. Vybere si z jednoho

z pripravenych bali¢kl vrchni kartu. Na policku START
ma na vybér z obou bali¢kl. Rozhoduje se podle typu
tkolu (teoreticky/prakticky).

Rodi¢, starsi hrd¢ nebo pedagog mu otdzku nebo tkol
prette, pripadné vysvétli podle pfilozeného manualu.
Hrag se pokusi zodpovédét otazku nebo splnit tkol.
Pokud se mu to podafi, postoupi se svoji figurkou po
sméru hodinovych ru¢iéek o tolik policek, kolik je na karté
hvézdicek. V pfipadé netispéchu zlistava stat na misté.




Karta se vraci dospodu prislusného balicku a ve hie
pokracuje dalsi hrac.

V dalSich kolech si hra¢ bere kartu z balicku, ktery
odpovida symbolu poli¢ka na hernim planu, kde jeho
figurka pravé stoji.

Pokud stoji na poli¢ku s otaznikem, ma hra¢ na vybér
z obou bali¢kl (stejné jako na poli¢ku START).

KONEC HRY

Hra kon¢i v momenté, kdy prvni hra¢ dokonéi se svoji
figurkou cely okruh a dojde opét na poli¢ko START nebo
ho prekro¢i. Tento hrac se stava vitézem hry.

ZKRACENA VARIANTA

U opravdu malych déti doporucujeme
zkrétit herni dobu tim, Ze cilem hry
neni obejit celé kolo, ale dojit na
policko s cervenym otaznikem.
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VARIANTA B - HRA NA BODY

Co budete potfebovat?

herni plan, figurky, 4 balicky karet s tkoly, Zetony
s hvézdi¢kami, maketu boty s tkani¢kou

CiL HRY

Ziskat 4 Zetony hvézdicek.

PRIPRAVA HRY

RozloZte herni plan na stdl.
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Pripravte ¢tyri bali¢ky karet s tkoly, kazdy z nich
samostatné zamicheijte a polozte je na stil rubem
nahoru tak, aby na né dosahli vSichni hradi. Kazdy hraé
si vybere svou figurku, se kterou bude hrat a postavi ji na
policko oznacené START.

PRUBEH HRY

Hru zaéina nejmladsi hrac. Vybere si z jednoho
z pripravenych bali¢kl vrchni kartu. ProtoZe stoji na
policku START, ma na vybér ze viech bali¢kd.

Rozhoduje se podle typu (teoreticky/prakticky) a podle
sloZitosti tkolu (symbolu na rubu karty).

Hrac precéte nahlas svdj ikol, pokud mu nenijasny,
zepta se rodi¢e/pedagoga, pfipadné najde vysvétleni
v pfilozeném manualu.

Hraé se pokusi zodpovédét otdzku nebo splnit tkol.
Pokud se mu to podafi, postoupi se svoji figurkou na
hernim planu po sméru hodinovych rucicek o tolik
policek, kolik je na karté hvézdicek.




Kartu si nechava u sebe. V pfipadé nelspéchu zistava
stat na misté a kartu vraci dospodu p¥islusného bali¢ku.
Ve hte pokracduje dalsi hrac.

V dalSich kolech si hra¢ bere kartu z bali¢ku, ktery
odpovida symbolu poli¢ka na hernim planu, kde jeho
figurka pravé stoji.

Pokud stoji na policku s otaznikem, mé hraé¢ na vybér ze
vSech bali¢ku.

Béhem hry mliZe dojit k vyCerpani karet nékterého
z hernich bali¢kd na stole, hrddi si pak vybiraji
z prislusnych zbyvajicich bali¢kd.

Pokud se hraci podafi ziskat po jedné karté z kazdého ze
Ctyr balickdl, dostane Zeton s hvézdi¢kou. Ziskd jej vzdy
jen za kazdou nové sestavenou sadu étyr karet.

Kdyz ziska sadu 4 rliznych karet, vyméni je za Zeton

s hvézdickou (a karty vrati dospod pfislusnych
hromadek).

Pokazdé, kdyz hra¢ dokonéi cely okruh a dojde opét na
policko START nebo ho prekroci, dostane jeden Zeton
s hvézdickou.

KONEC HRY

Hra kon¢i v okamziku, kdy jeden z hracl ziska ctyfi
hvézdicky. Ten se stava vitézem.
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VARIANTA C - HRA S OPICi ¢ b (&

Pokud si chté&ji hraci zpesttit hru (variantu A nebo B)
dalsim prvkem, lze do hry p¥idat figurku opice. Ta za¢ina
na poli¢ku START spolu s figurkami hraéd. Posouva se

po hraci ploSe vzdy, kdyz se kterémukoliv hracéi nepodafi
splnit Ukol. A to o pocet poli odpovidajici poctu hvézdicek
na karté nesplnéného ukolu.

U zplsobu hry podle varianty A je cilem hry nenechat
opici vyhrat a dob&hnout do cile jako prvni. hra kon¢f a hradi si spocitaji ziskané hvézdicky. Vitézem

U zplsobu hry podle varianty B je cilem hry nenechat >¢ s’Eava hréé s .ne'jvwe hveitfic.kami. . -
opici dokongit okruh. Pokud se ji to podaif, v ten moment ~ Variantu s opici lze pouzit i pro hru jednoho hrace!

VARIANTA D - HRA S OPICI PRO VETSI SKUPINY HRACU 2

Tato varianta je uréena pro kolektivy déti naptiklad v matetské Skolce, Skolni druziné, x
s kamarady, v roding, na tabore.

Co budete potiebovat?

herni plan, figurky, 2 nebo 4 bali¢ky karet (podle véku
déti), maketu boty s tkanickou

CiL HRY

Obejit s figurkou kolo dfiv nez opice.

PRIPRAVA HRY

RozloZte herni plén na stdl.

Pripravte dva nebo ¢étyfi bali¢ky hracich karet (podle véku
déti), kazdy z nich zvlast zamichejte a poloZte na stil
rubem nahoru tak, aby na né dosahli vSichni hraci.
V8ichni hradi hraji jako tym, a proto si spoleé¢né vyberou
jednu figurku (napt. hlasovanim), se kterou budou hrat
a postavi ji na policko oznac¢ené START. Proti nim bude
hrat jako souper opice, kterd za¢ina na poli¢ku START
spolu s figurkou hracl. Posouva se po hraci plose vzdy,
kdyZ se kterémukoliv hraci nepodafi splnit tkol, a to

o pocet poli odpovidajici po¢tu hvézdicek na karté
nesplnéného ukolu.




PRUBEH HRY planu, kde pravé stoji figurka tymu. Pokud stoji na

e o Yol ey o olicku s otaznikem, ma hrac na vybér ze vsech balicku.
Hru zaéina nejmladsi hrac. Vybere si z jednoho P y

z ptipravenych bali¢kd vrchni kartu. ProtoZe stojf na
poli¢ku START, ma na vybér ze vSech balickl. Rozhoduje
se podle typu (teoreticky/prakticky) a podle sloZitosti
tkolu (symbolu na rubu karty).

Precte si otdazku nebo tkol, pfipadné mu je precte rodic,
star$i hra¢ nebo pedagog a podle potfeby mu je vysvétli
podle prilozeného manualu.

Hrac se pokusi zodpovédét otazku nebo splnit tkol.
Pokud se mu to podafi, postoupi s figurkou tymu na herni
ploSe po sméru hodinovych ruc¢icek o tolik policek, kolik
je na karté hvézdicek.

Hra pokracuje tak, aby se postupné vystfidali vSichni
hradi.

KONEC HRY

Hra kon&i v momentg, kdy hraci spoleé¢né jako tym
dokonéi se svoji figurkou cely okruh d¥ive nez opice

a projdou opét polickem START. Tim vyhravaji nad opici.
Pokud timto polickem projde d¥ive opice, vyhrava ona.

V ptipadé nedspéchu z{stéva stat na misté a posune se
opice.

TIP:

Pro zapojeni vSech hrac¢l tymu a udrzeni pozornosti
doporucujeme, aby plnili praktické tkoly vSichni. Pokud
kol splni alespori dvé tretiny hracd, ziskavaji hvézdicky
a posun hradi, jinak postupuje opice. U teoretickych
otazek se pak hraci vyjadri hlasovanim pro kazdou

z nabidnutych odpovédi, u otevienych otazek doplni
odpovéd hrace, ktery tkol vybral.

Karta se vraci dospodu prislusného bali¢ku a ve hie
pokracuje dalsi hrac sedici po levé ruce predchoziho
hrace.

DalSi hraci si v kazdém svém dalSim kole vybiraji kartu
z bali¢ku, ktery odpovida symbolu poli¢ka na hernim



VARIANTA E - HRA BEZ HERNIHO PLANU PRO VETSI SKUPINY HRACU

Tato varianta je pro vSechny vékové skupiny a je pro vétsi skupiny hraca.

Co budete potrebovat?
2 nebo 4 balicky karet (podle véku détf)

CiL HRY

Ziskat co nejvic hvézdicek (na kartach).

PRIPRAVA HRY

Vedouci hry (rodi¢ nebo pedagog) zamicha dva nebo
¢tyri balicky karet dohromady do jednoho velkého. Hradi
utvori kruh tak, aby sedéli vedle sebe a dobfe vidéli jak
na vedouciho, tak na ostatni hrace.

PRUBEH HRY

Hru zac¢ina hrac po levé ruce od vedouciho. Vedouci
vybere horni kartu z bali¢ku a tomuto hraéi preéte otédzku
nebo prakticky ukol.

Pokud hréc¢ Gkol Gspésné splni, kartu od vedouciho
dostane. Pokud se mu to nepodafi, je na fadé dalsi hrac¢
po jeho levé ruce. Ten dostane moznost zodpovédét
otazku nebo predvést nesplnény tkol, nebo si mlize
zvolit novy Ukol z bali¢ku karet. Pokud si vybere novou
kartu, karta s nesplnénym tkolem se vraci dospodu
bali¢ku. Pokud se rozhodne pro predchozi nesplnény
ukol a tspésné ho splni, dostane tuto kartu on. Pokud
tkol nesplni, karta s nesplnénym tkolem se vraci
dospodu balicku. Pak pokracuje ve hie dalsi hrac¢ po levé
ruce, ktery dostane novou kartu z bali¢ku. Hra pokracuje
tak, aby se postupné vystridali vSichni hraci v kruhu.

KONEC HRY

Hru je mozné ukon¢it nékolika zplsoby (dopfedu urcete,

jaky z nich to bude):

a) po vystiidani vSech hracl v kruhu - odehrani
jednoho kola, pripadné po ukonéeni pocétu
dohodnutych kol hry;

b) po vyCerpani viech hracich karet v bali¢ku;

c) hru lze vymezit casem (napf¥. po 30 minutéch se hra
ukon¢i).

Hrac¢i po ukonéeni hry postupné ve stejném poradi,

v jakém hrali hru, hlési svij pocet bod(, které nasbirali

pomoci hvézdi¢ek na ziskanych kartach. Vitézem se

stava hrac, ktery mé nasbirano nejvice bodl (hvézdicek).

TIP:

Tato forma hry je velmi variabilni a pfizplsobitelna poctu
hracd, prostoru, ¢asu, i naladé ve skupiné. Je mozné ji
hrat i tak, ze vybereme karty s tkoly k ur¢itému tématu
(napt. péce o nohy, nemoci nohou, obuv, pohybové
aktivity (chdize, béh, skoky, dfep), pozice p¥i préci -

stoj, sed, zvedani btemene). Toto téma détem nejdfive
vysvétlime a nasledné déti zodpovidaji otazky a plni
vybrané tkoly jen k danému tématu.

MiZeme doplnit informacemi a obrézky z knihy
~Nezapomen na nohy“a z manudlu ke této knize.

Venku na htisti nebo kdekoliv jinde lze hrat jen s kartami
s praktickymi tkoly, kdy tkoly provadéji spole¢né
vSechny déti poté, co Ukol splnil hrdé, ktery si jej
vylosoval na karté. Ve vlaku na Skolnim vyleté nebo
kdekoliv jinde lze hrat jen s kartami s teoretickymi tkoly.
Dalsi varianty hry lze vymyslet podle kreativity a fantazie
rodice, pedagoga nebo déti.




Edukaéni deskova hra ,,Nezapomeri na nohy“ je KNIHA
uréena pro déti, jejich rodice a pedagogy matetskych

a zakladnich skol. Obsahové je zamérena na osvojeni si
navyk podvpf)rujicich spréyny \{yvoj nohou‘a p,ohybovvé je naugit déti poznat své nohy a vést je k tomu, aby se
soustavy déti a na prevenci vzniku patologickych zmén. o né staraly nejen po strance hygieny a obouvant,
Soucasti deskové hry je manual pro rodice i pedagogické | jle j po strance pohybové.

pracovniky, s jehoZ pomoci lze spravné pochopit
jednotlivé herni tkoly. -

Hra tematicky volné navazuje na stejnojmennou
ilustrovanou knihu ,,Nezapomen na nohy“, jejimz cilem
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- ) MOBILNI APLIKACE
x ' % A Se stejnou tématikou je vyvinuta mobilni hra, ktera také
% - ‘2‘ zabavnou formou vede déti k pé¢i o nohy a pohybovym
7 W aktivitam.

[lustrace a design mobilni hry EliSka Chytkova,
Veronika Séuglikova, texty Jana Vaskova, Radomila
Soukalova, vyvoj aplikace Michal S€éuglik.

'J:I Zde najdete videonavody
'I‘; ke v8em variantam hry.
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' Univerzita Tomase Bati ve Zliné

© ilustrace a design hry Eliska Chytkova, Filip Modicka
© texty Jana Vaskovd, Radomila Soukalova
© graficka tprava Veronika Vernerova

Bali¢ek her ,Nezapomeri na nohy“ vznikl v rdmci dil¢iho
projektu ,,Edukacéni herni bali¢ek s prvky podiatrie®
(03/1/2020/ GAMA) projektu Komercializace na
Univerzité Tomase Bati ve Zliné Il (TP01010006),
poskytovatel TACR.

Odbornou garanci poskytla Ceské podiatrické spoleénost.
DOPORUCUJEME:

Touto problematikou se zabyva ilustrovand knizka pro déti
~,Nezapomen na nohy“, doplnéna ilustracemi, animacemi

a odbornym manualem s teorif k dané problematice a popisem
provadéni cvikl a pohybovych aktivit uvedenych v knize.
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