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Děkujeme za zakoupení výpomůcky. 
Přejeme, ať vám pomáhá a baví vás!

Za tým Výpomůcky.cz   
Mgr. Iveta Musilová

5. HRA SLOVNĚDRUHOVÁ – DUHOVÁ 2 
Učitel zadá slovo. Žák zvedne pastelku takové barvy, jakou 
barvou je znázorněn slovní druh na Duhovce.

6. HRA SLOVNĚDRUHOVÁ – DUHOVÁ 3 
Žák hodí kostkou (nutno použít kostku 1 – 10) 2x (3 - 5x). Úko-
lem žáka je vymyslet odpovídající slovní spojení nebo větu se 
slovními druhy. Například : Žák hodil 2, 7, 5, 1. Musí vymyslet 
větu s přídavným jménem, spojkou, slovesem a podstatným 
jménem. Na pořadí nezáleží. Př.: Krásná květina a voní. 

7. HRA SLOVNĚDRUHOVÁ – DUHOVÁ 4 
Učitel namaluje barevné puntíky na tabuli. Každá barva = je-
den slovní druh na Duhovce. Úkolem žáků je vymyslet větu 
podle této šifry.

8. HRA SLOVNĚDRUHOVÁ – DUHOVÁ 5 Obrácená varianta hry 
Slovnědruhové – duhové 4. Učitel napíše větu. Žáci znázorňují 
slovní druhy barevnými puntíky.
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Klíčová slova:

Skloňovaní podstatných jmen, časování sloves, slovní druhy, kon-
cové i/í/y/ý/a/á, rozvoj motoriky 

Základní princip:

Nastřihněte jednotlivé pruhy podle přerušovaných čar. Vznikne 
pomůcka připomínající hřeben. Vytvořte si pomocnou lištu velkou 
52,5 x 297 mm =  ¼ A4 na šířku. Vkládejte lištu mezi pruhy. Na lištu 
si vyndáte pouze pruhy, které chcete vidět. Zbylé jsou pod lištou.

Možnosti her:

1. HRA NA SKLOŇOVAČE 
Učitel zadá žákům jev, který mají určit. Například: před školou. 
Žáci vyndají na lištu pruhy: 7. pád, číslo jednotné, rod ženský, 
vzor žena. Na povel učitele zvednou Duhovku i s  vloženou 
lištou. Učitel zkontroluje správnost podle barev vybraných 
pruhů na liště. Kdo má dobře, zapíše si bod.

2. HRA NA SKOLOŇOVAČE KAMÍNKOVÉHO 
(KNOFLÍKOVÉHO, KOLÍNKOVÉHO, ...) Princip podobný jako u 
hry Na Skloňovače. Učitel zadá jev. Žák znázorní výsledek po-
ložením kamínků (knofl íků, kolínek, ...) na jednotlivé pruhy.

3. HRA NA ČASOVAČE / ČASOVAČE KAMÍNKOVÉHO 
(KNOFLÍKOVÉHO, KOLÍNKOVÉHO, ...) Stejný princip jako u 
hry Na Skloňovače/Skloňovače Kamínkového (Knofl íkového, 
Kolínkového, ...). Učitel zadává slovesa a žáci určují kategorie 
sloves. 

4. HRA SLOVNĚDRUHOVÁ – DUHOVÁ 1 
Učitel zadá slovo. Žáci určí slovní druh vyndáním správného 
pruhu na lištu.

DuhovkaDuhovka  metodikametodika


