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Didaktickv material pro pfipravné obdobi na ¢teni a psani

Specifika, charakteristika

Material je souborem sestavenym z jiZz existujicich materiald, je kombinaci her a
pracovnich listi.

Pro¢ pravé her? Didakticka hra je pro dit¢ pfirozena ¢innost. Dité diky ni ziskava
nové poznatky i dovednosti, pomaha mu piekonavat obtize pfi vyuce- a pritom si zacek
.Jjenom hraje”. Didakticka hra se ukazala jako vhodna cesta ke zvladnuti uciva, osvojeni
novych védomosti a dovednosti. Navic se déti na vyuku t&si.

Hra vede ke zdravé soutézivosti, posiluje détské sebevédomi, smysl pro spravedlivost i
pravidla.

Dit¢ pii hie aktivni. Jak uz bylo feeno, cesta vlastni zkuSenosti je ta ncjuspeSnéjsi.

Zaroven hra umoZiuje i napInéni vychovnych cild. Prostfednictvim didakticke hry se
uci dité fesit konkrétni problémy, konfliktni situace a u¢i se adaptovat na nové podminky.

Cilem didaktickych her je rozvoj tviréich dovednosti ditéte ve viech oblastech. Tedy 1
v oblasti mezilidskych vztahl. Pfi hie se rozvijeji socialni vztahy, dovednost komunikovat,
soucitit s druhymi, spolupracovat, ovlidat se a umét se ohodnotit.

Ctyti pracovni tématické listy Kogicka, Auti¢ko, Z pohadky do pohadky a Smoulové
jsou ptivodni. . Listy se zaméFuji na rozvoj vice oblasti.

Material je rozdélen do podkapitol, jejichZ nazvy odpovidaji oblastem, které rozvijeji a

kter¢ zachycuji dilezité stranky duSevniho vyvoje ditéte. Jsou to zrakové vnimani, sluchove

vnimani , pamét’, pozornost, prostorova orientace, komunikativni dovednosti, iemna motorika.

Vétsina her neni naroéna na pomiicky, lze je hrat s celou tfidou. Nékteré hry rozvijeji
vice oblasti najednou. Nékteré hry jsou vhodné i pro mladsi nez $estileté déti.
Material slouzi k praci ve $kole, ale miize slouZit i jako zasobnik wloh pro domaci

pripravu.



Zrakoveé viiimani

TFidirna

Tato hra rozviji vedle zrakového vnimani i sluchové vnimani, rozhodnost a

samostatnost.

Potfebujeme k ni karti¢ky Pexeso.

Po hte s pexesem neuklizejte karty s obrazky, ale vyuzijte je k dalsi hie. Nechte karty
rozloZené licovou stranou nahoru. Prohlédnéte si znovu obrazky. Hry je ur€ena pro tii a vice
hrag. Jeden hra¢ vyslovi libovolné pismeno abecedy. Ostatni hragi musi co nejrychleji
vyhledavat mezi kartami obrizek , jehoZ pojmenovani zagind danym pismenem. Kdo prvni
ukdZe takovy obrazck, smi si ho ponechat. Hra¢ , ktery zadaval pismeno, se hledani
neucastni. V dalsim kole uréuje pismeno jiny hra¢ a vsichni ostatni hledaji pismeno se

spravnym nazvem.
Do pravidel hry zatad'te podminku , #e mezi obrazky musi byt vzdy takovy, ktery
zaCind vyslovenym pismenem. Pokud 74k zada pismeno, ke kterému v sadé obrazek nent,

dostane trestny tikol, ticba desct dicpi.

(Z1,s62)

Skladanka puzzle

Hry rozviji zrakové vnimani analyzu, syntézu, jemnou motoriku, rozhodnost,
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organizaci prace, mysleni.
Potfebujeme k ni pohlednice s détskymi motivy , nizky.
Prohlédnéte si obrazky na pohlednicich, viimejte si detaild a feknéte, ze kterych

pohadek nebo filmi pro d&ti obrazky pochazeji. Kazdé dité rozstithd jednu pohlednici na

devet nepravidelng velkych dild. Zamicha je a opét se ho pokusi sloZit. Dospély mize poradit



nebo pomoci aZ tehdy, kdyz ho o to dité samo pozada. DéEti si mohou své sklddanky piijcovat.
SoutéZte, kdo rychleji spravné slozi skladanku, zda dité nebo dospély. Obtiznost miizeme

postupné zvySovat tim, Ze pohlednice bude rozstfihana na 12 a vice dilku.

( Z1,5.56)

Sotek

Hra rozviji zrakové rozlisovani, soustiedénost, pozornost, jemnou motoriku.
Poticbujeme staré noviny, papir a fixy.

Tiskafsky Sotek je maly zlomyslny skiitek, ktery ob&as pozlobi tiskafe tak, Ze zaméni
pismena ve slové, a Stenafi sc potom nestaci divit, jaké nesmysly najdou v novinach. Ukazte
détem noviny, které étou dospéli lidé. Prohlédnéte si obrazky , fotografie, texty, vysvétlete
jim, Ze nejvetdimi pismeny jsou napsany nazvy ¢lankd. Mozna déti v novinach uvidi obrazek
svého mésta nebo fotogralii nékteré osobnosti znamé z televizni obrazovky.

Dospély ¢lovék napidc na &isty papir jedno tiskaci pismeno, nejdiive velké tiskaci
pismeno, pozdéji miiZe psat i mala pismena. Dité si vezme jednu strnku novin a podle
predlohy bude hledat a oznacovat pismena. Zadané pismeno v novinich zakrouzkuje. Po

chvili pokra¢ujeme jinym pismenem.

Ve 8kole Ize toto vyuzit k procvigeni pismene, které ini ditéti potize. Kazdé dité¢ maze

mit jin¢ pfedlohové pismeno. (vlastni poznamka).

(Z1,5.66)

Na cisla

Tuto hru hraji dva hraci, ostatni stoji v kruhu.

Potiebujeme papiry s Cisly.



Vylosovana dvojice se postavi do stfedu kruhu, ¢elem k sob&. Vedouci hry jim na
zada piipevni list papiru s &slem. Na povel se hraci s Cisly musi pohybovat v kruhu tak, aby
co nejrychleji piedetli ¢islo protihrace, ale aby jejich ¢islo nebylo precteno. Kdo vykfikne

prvni ¢islo soupefe, vyhrava.

( 72,5.16)

Epidemie

Hragi stoji v kruhu se sklopenym zrakem. Prvni z hracd, kter¢ho urci vedouci, udéla
grimasu a obrati se k sousedovi vlevo. Ten musi na zdkladé zrakovcho vjemu grimasu €o
nejvérngji napodobit. Vsichni hra¢i postupné napodobuji stejny vyraz. Na zaver se porovna

grimasa prvniho a posledniho hrace.

(Z2,5.21)

Kodici ocasky

Hry se ucastni cela trida.
Potiebujeme $itirky riznych barev.

Podle poétu déti ve tiidé vytvofime nékolik skupin o stejném poctu hraci. Kazda
skupina si zvoli svou kogicku, které ugitel privaze dozadu ke kalhotam kousek $ndrky jako
ocasek. Kazda kocicka ma ocasek riizné barvy. Ugitel po tride rozmisti ocdsky riznych barev.
Pocet jedné barvy vzdy odpovida poétu déti ve skupince. Na dany povel se déti pohybuji po

tiid€, hledaji $ifirku své barvy a postupné je piivazuji na ocasek své koCicce. Vitezi ta

skupina, jejiz kocicka ma jako prvni nejdelsi ocasek.

(72,s.14)



V kazdé skupiné jsou dva Uplné stejné obrazky. Najdi je a dej do krouzku.

=

1T
TT (B

6 (29)



Najdi stejny obrazek a dej do krouzku.
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Krokodyl Eda a panda Andéla
chytaii motyly. Spoj pastelkou dva
stejné motyly.

IJeden motylek tu z0stal sam. Najdi
samolepku se stejnym motylkem
ba nalep ji na vyzna&ené misto.

Ukoly na urcovani stejnych vard a hledani rozdild na obrazcich jsou prvnim krokem
k vyuce Cleni Diky nim si dité procvicuje schopnost hledani podobnych grafickych

znaku a to mu pozdéji usnadni rozeznavani pismen a Cisel

g (z10)



Které obrazky z jedné rady

nepatfi k ostatnim?
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pokud dité nerozumi nékterym UkolUm, pokuste se
mu to vysvétlit {inymi slovy. Diky tomu nebude mit
Jk%,/ potize s feSenim podobnych ukold v budoucnosti.
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Jajdi rozdily mezi obrazky.
’akrouzkuj |e.

|
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————_Zerax

pokud vz dilé umi pocital, miZeme mu
ficl, ze obrazky se hisi tremi rozdily
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Vybarvi podle pokynu:

# (29)




Ctverce vybarvi Zluté, pétidhelniky éervené. Vznikne obrazek?

Zluté

cervene

12 (29)






OBRAZKY

Cil: rozvoj pozornosti a postrehu;
rozvoj mysleni;
zrakova diferenciace;
nacvik strihani.

Pomucky: nudzky;
lepidlo;
vykres.

Pro déti vymyslime kratkou motiva¢ni pohadku, napriklad:

BabiCka bydlela u lesa, na jeji zahradce rostly raze, konvalinky a vselijaké jiné
kytiCky. Hned za zahradou byly uz vysoké lesni stromy.

Jednou pfiSla velka boure, byla tma a zahradka vypadala asi takto - ukazeme
spodni obrazek. Potom pfiSel dést a byl tak prudky, ze vSem rostlinam smyl
jejich barvy.

Déti poprosime, aby barvy dokreslily nebo domalovaly.

Potom déti obrazky vystfihuji a pfifazuji jako v predeslém pripadé.



Obrazek rozstfihame podle pfedkreslenych ¢ar. Dily zamichame a obrazek znovu slozime.






Cil: rozvoj pozornosti a postiehu;
rozvoj mysleni;
zrakova diferenciace;
nacvik stfihani.

Pomucky: ndzky;
lepidio;
vykres;
pastelky.

Ukolem déti je vybarvit obrazky, ve kterych jsou dvé stejné véci.
Kazda z nich mize byt oto¢ena na jinou stranu.

Déti maji rozlisit, co je stejné a co podobne.

Obrazek potom rozstiihaji a "stejné" si nalepi do fadku.
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GEOMETRICKE TVARY

Cil: rozliSovani zakladnich geometrickych obrazcu;
procvicovani zrakové syntézy a analyzy;
nacvik strihani;
vybarvovani;
rozvoj pozornosti a postrehu;
procvi¢ovani barev;
orientace na papire;
pocetni predstavy.

Pomtucky: pastelky;
tuzka;
nazky;
lepidlo, vykres.

Déti hledaji na obrazcich tvar, ktery je vSem spolecny.

V tomto pfipadé maji za Ukol vybarvit vSechny kruhy.

Na prazdna mista mohou dokreslit dalsi.

Cely obrazek vystiihnou po zvyraznéne obvodoveé obdélnikové linii.
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GEOMETRICKE TVARY

Cil: rozliSovani zakladnich geometrickych obrazc(;
procvicovani zrakové syntézy a analyzy;
nacvik strihani;
vybarvovani;
rozvoj pozornosti a postrehu;
procvicovani barev;
orientace na papire;
pocetni predstavy.

Pomucky: pastelky;
tuzka;
nuzky;
lepidlo, vykres.

Na tomto obrazku jsou jen dva tvary, o kterych jsme si povidali.

Déti maji za ukol poznat, které to jsou a které chybi.

Vystiihneme je pfesné po linii, aby mohl vzniknout pékny obrazek - na tabuli
nechame nerozstiihany vzor. Déti shromazdi zvlast trojiihelniky a zvlast obdéiniky.
Rozdéli je potom na malé a velké.

Spocitaji hromadky a uréi, kde je nejvic a kde nejméné tvard.
Dokresli detaily a vybarvi vSechny tvary.
Viystiihané a vybarvené obrazky déti nalepi na papir.






OBRAZKY

Cil: rozvoj pozornosti a postfehu;
rozvoj mysleni;
zrakova diferenciace;
nacvik strihani.

Pomucky: nlzky;
lepidlo;
vykres;
pastelky.

Tento Ukol je pro déti pomérné slozity, je totiz narocny na jejich pozornost
a vnimani. Dobré je, nez zacneme pracovat s timto obrazkem, ukazat détem v praxi
napriklad na hrackach nebo pastelkach, co po nich chceme.

Mazeme tfeba naskladat vedle sebe IziCky a jen jednu dat obracené - déti ji ukazou.
Ukolem déti je najit obrazek, ktery je otoden na opacnou stranu neZ ostatni.

Mohou vybarvit vSechny stejné obrazky, nebo jen ten odlisny.

Opakovany nezdar pfi plnéni tohoto tkolu i pfi praktickych ukazkach nam mize
signalizovat odhaleni specifické poruchy uceni - dyslexie.

Je dobreé konzultovat s odborniky a ditéti poskytnout zvySenou pédi, ktera se
zaméri prave na pravolevou orientaci.
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OBRAZKY

Cil: rozvoj pozomosti a postfehu;
rozvoj mysleni;
zrakova diferenciace;
nacvik strihani.

Pomucky: nizky;
lepidlo;
vykres;
pastelky.

V tomto pfipadé maiji déti za Ukol najit obrazky parove. VSechny si vybarvime

a jesté pred vystrizenim si ukazeme, co k Cemu patfi.

Vybarvené obrazky déti vystfihnou a pfifazuji. Mzeme je pfimichat k predeslym
a rozsirit tak nase “pexeso”.






OBRAZKY

Cil: rozvoj pozornosti a postrehu;
rozvoj mysleni;
zrakova diferenciace;
nacvik strihani.

Pomiucky: nlzky;
lepidlo;
vykres.

Zviratka (vyjmenujeme s détmi zviratka z obrazku) se domluvila, Ze ptjdou k panu
fotografovi. Dlouho se rozhodovala, dlouho domlouvala, ale nakonec piece jen $la.
Byl uz vecer, kdyz prisla a nechala se vyfotografovat.

Potom dostala fotografie, ale moc se lekla, protoZe pan fotograf si zapomnél
rozsvitit a fotografoval je ve tmé. Fotografie jsou UpIné ¢erné. Zvifatka se tedy
rozhodla jeste pro jedno fotografovani. Tentokrat priSla véas a pan fotograf je
vyfotografoval ve dne. Fotografie se proto také povedly.

To je kratké motivacni povidani, pfi kterém si déti obrazek prohlédnou, zviratka
si mohou spocitat, jestli tam jsou opravdu vSechna. Potom obrazky vystrihnou
a hledaji “noCni a denni fotografii”.

Nastrihané obrazky spolu s nasledujicimi mohou pouzit jako pexeso - hledaji
parovy obrazek, nebo si je mohou lepit vedle sebe.



Sluchové vinimani

Na mimozemstany

Hra procvicuje sluchovou analyzu a syntézu, spravnou vyslovnost hlasek

Navod'te situaci, kdy na planctu Zemi pfiletél navitévnik z cizi planety. Ucitel v roh
mimozems$t'ana se snaz{ mluvit ¢esky. ProtoZe to jesté neumi dobfe, bude sloha hlaskovat.
Déti sc stiidaji v roli piekladatele. Jejich tkolem je z hlasek sloZit cel¢ slovo. Kdyz dit¢ slovo
sloZit neumi, musi mimozemétan opakovat své sdéleni pomalu a zfetelngji. Zalnéte kratkymi

slovy a teprve po zvladnuti jednoslabiénych a dvouslabi¢nych slov s otevienymi slabikami

Sikovné dité se miize stat prekladatelem a uéitel tlumodi.

Priklad:

Rec mimozemstana: Reé prekladatele:
N-O-S NOS

K-O-L-O KOLO
M-I-C-E-K MICEK
L-E-T-A-D-L-O LETADLO

( Z1,s.58)

Prvni, posledni

Hra rozviji sluchové rozligovani, sousttedénost a pozornost

Pomiickou jsou karty s velkymi tiskacimi pismeny.

Ucitel vyslovi postupn& nékolik slov a dit& zopakuje pouze prvni hlasku. V dalsi sérn
bude dité opakovat jen posledni hlasku. Pokud se ditéti nedafi spravn€ uréit hlasku, odlozte

hru na pozd€ji a zkuste jinou variantu. Predlozte pred dité dvé velka tiskaci pismena napsana
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na velkych kartach. Ugitel bude fikat slova a dité rozhoduje pouze mezi dvéma moZnostmli,

které¢ pismeno slysi na zac¢atku.

v v , , , . v r ‘e ~ A P
Utitel poloZi otazku: , Které pismeno je na zacatku slova?* Po kazdém slové

ukdZe na jedno z pismen. Za spravné odpovédi ho nezapomeite pochvalit.

Priklady:
A-B
auto, Alice, bota, bryle, andulka, braska, balon, ahoj.........
L-M

lopata, mi¢, motyl, lod’, most, liska, lepidlo, MiSa, mrak

(Z1,s.58)

Na kukacku a na mvslivee

Ira rozviji sluchové rozliSovani, odhad a orientaci v prostoru.

Potfebujeme Satek, th molitanové micky

dite

Ugitel v tloze myslivee si zavaze o¢i Satkem. D&ti predstavuji kukacky, které okolo

n¢) poletyji. Kukacky se postupné (vzdy jen jedna) zastavi nékde v mistnosti a zakukaj.

Myslivec se snazi ur¢it smér, odkud kukani prichazi a trefit kukacku mickem. Kukacka zavola

,,zasah® nebo ,netrefil* a b&ha dale. Po tiech pokusech a zéasah se myslivcem stava n€kdo

dalsi. )
Na konec vyhlasime nejlepsiho myslivce.

V originalu hry figuryje jen jedna kukacka.

Pro tuto hru jsou vhodngjsi mensi skupinky, aby se déti prostiidaly. (vlastni poznamka)

(Z1,5.59)



Medvéd spi

Hra rozviji sluchové vnimani, soustfedénost, orientact v prostoru.
Potfebujeme tikajici budik.

Uitel hraje medvéda, ktery se ulozil k zimnimu spanku. Piedtim v3ak nastavi budik
tak, aby za tfi minuty zazvonil, a schovéa se v mistnosti. NeZ ulehne, zavola déti do mistnosti.
To jiZ najde spiciho medvéda, ktery se schoulil na zem a tvrde usnul. Deti vi, zZe nékde
v mistnosti je schovany budik, ktery za par minut zazvoni. Kdyz déti odhali ukryt s budikem,
zrusi vyzvanéni a v klidu se vzdali. Jestli Ze ho vSak déti nestadi najit , budik zazvoni a
probudi se mrzuty medvéd ze zimniho spanku a déti se ocitaji v nebezpedi. Rozzlobeny

medveéd miZe déti napadnout. Nastane honicka. Pro dalsi hru hraje medvéda nékdo jiny.

Doporucovala bych, aby ve tidé bylo pritmi. Déti se tak nebudou pii hleddni moci

spolehat na zrak. (vlastni poznamka)

V origindlu je hra zamyslena jen pro jednoho dospélého a jedno dité, avsak mize se

déti zacastnit vice za predpokladu, Ze budou hledat potichu a tikani budiku nepfehlusi.

(Z1,s.63)

Vsechno lita, co peri md

LML ke y , e 15yt Ar &t aji ruce
Ucitel tika véci, piedméty, ptaky, ktefi 1étaji (kos, letadlo, komar..), a déti zveda

cfted Dox VPRI v . . v 4 At A o Zﬁslal
naznacujici let. Mezi fadou létajicich véci se objevi véc, ktera nelétd. Ruce by mély

dole.

(23,5124 )

Posta jede

Potiebujeme $atek na zavazani o¢i.



Hragi sedi (stoji ) v kruhu a kazdy si zvoli jméno nékterého mésta- nahlas. Uprostied
je ,listonos*, ktery ma zavazané oéi. Na povel ,,posta jede ozndmi, Ze veze postu napfiklad
z Olomouce do Prahy. Ukolem hragd s témito nazvy je vyménit si mista. Listono$ se snazi
nékoho z nich chytit. Podafi — li se mu to, vyméni si misto s chycenym. MiZe vyvolat i vice

mést, ale vZdy jen ta, kterd si hraci zvoli.

( 22,5.24)

Na pana Novdaka

Potfebujeme 3atek na zavazani oéi.

Hraci utvori kruh, zvoli pana Novika, kterému se zavazi oéi. Ten se postavi do stiedu
kruhu. Na povel ugitele se zagne kruh to¢it. Na povel , stat* se kruh zastavi a ten z kruhu,
ktery stoji ¢elem k panu Novékovi, fekne: ,Dobry den, pane Novaku.* Jestlize hra¢ ve stredu
uhodne jméno toho, kdo ho pozdravil, vyméni si mista. Pokud ne, hra¢ uvniti hada dal.

Pro ztiZeni mohou déti ménit hlas.

( 22,5.25)

Stvset jako kocka

Hraci se nejdrive dohodnou na spole¢ném ,,zvuku mysi, napfiklad hlasitém pipnut,
ktere thned vzbudi kocku. Potom hra¢i zaviou o¢i a poloZi si hlavu na stil. V&ichni sc stanou
,»-spicimi kockami**.

Utitel pak vyluzuje riizné zvuky. Olevira a zavira dvefe, upusti tasku na zem, zazvoni
svazkem kli¢li a podobng. Zadny z t&chto zvuki kocku neprobudi.

Kdyz alc ugitel napodobi ,,zvuk mysi*, musi se kocky ihned vzbudit. Kdo se pohne pfi

jiném zvuku, je vylou¢en nebo vystiida uéitele.

( 22,5.30)



Na radar

Potfebujeme Satek na zavazani oéi.

Vylosujeme dva hra¢e. Prvnimu zavaZeme odi, ¢imZ se stava radarem. Je mu povoleno
bchat. Ten druhy , pomocnik radaru, stoji na predem uréeném miste, odkud ma dobry vyhled,
a dava radaru povely tak, aby podle nich mohl chytit nékterého z volnych hracd (i poskakuji
po volné noze). Podafi-li se mu n&koho chytit, stavé se chyceny pomocnikem radaru. Byvaly

pomocnik se stava radarem.

( 72,5.24)

Slepcitv | statek

Potiebujeme $atek na zavazani odi.

Misto, kieré jsme si pro hru vybrali, predstavuje statek. Jeden hra¢- farmar- ma
zavazan¢ ofi. Ostatni si zvoli nazvy zvifatek ze statku, kterd budou pfedstavovat. Davaj
pozor, aby to farmif neslysel. Na povel pak zviratka pobihaji po prostoru a farmaf sc je snazi
chytit. Kdyz se mu to podaii, fekne: ,,Zvite, ozvi se!* Chyceny hra¢ napodobi hlas sveho
zvitete a tkolem farméte je podle tohoto zvuku poznat jméno kamarada. Podafi-h se mu to,

vymeni si s nim misto, pokud ne, hada znovu.

(22,5.26)



Prikladam Test na sluchove rozlisovani

(Z3,s.122)

Rozeznd proni hldsku ve slové?

strom tdta

1noc postel
ditm mic

kal alo

hiyl kolo
mdmau cokoldda

Rozeznd, zda wrcitd hldska pat# nebo nepatii do slova?

Je pismeno 1" ve slové

1cho kobyla
Zirafa kil
pulec loket
umyvadlo plakat
pes buk

Rozeznd posledni bldsku ve slové?

Jaké pismenko shSis na konci slova?

plot irdva Zebrik
Jablko shince sitl
mic nddrazi strom

. e Ve - z ), y -— Y, - J»
Rozlisi podobné znéjici — smyslupind slova (mouka — lotka. hitd = kitl. pes = les,
kost — most)?

eve oy oy : o 5 g 30
Shysi predem dominvenou (napiiklad slabiki 7°) ve zvolenén slove?:

trinozka Vikrdlovy
Fipatrovy Rlrzisté
kolobdzka setrit
naitrit ujistit
kresadlo klepadlo

oy : i i . ibdch r “itadlo?
Dokdze rytmizovat bdsnicku, pisnicku, vytleskdvd po slabikdch rozpocil

) . - s ik 1ce, hui,
Je schopno si zapamatovat fadu Ety slov a zopakovat ji ( napiiklad pol
stiil, lampa)?

e L g } napriklad
Je schopno zapamatovat si Ctyfi nesmysiné slabiky a zopakoval je (nap
ver, bap, muk, sis)?



Obrazky v fadé zacinaji stejnym pismenem. Ale jeden tam nepatfi, je od jiného pismenka. Najdi ho
a preskrtni.

23 (29)



Dospély predrikdvd slova s vyraznou vyslovnosty.

Zase je tu cizi fe¢. Poznds, ktera slova jsou stejna? Napred je nahlas zopakuj a pak se rozhodni.

v

v

pus pus chroch

vlim viin hafr
nimo nymo polika
mokr makr mos
busk - busk tvoni

Co ta slova asi znamenaji? Vymysli si to a zkus vedle namalovat.

- proch
- hapr

- poleka
- mos

- tvony

nimo a nymo - to by mohli byt dva mali ptackové

A ted slova v nasi fedi:

tram - kram

vylety

taha - taha brany
pysky - pisky nikdo
hrom

A zase nakresli alespon fFi obrazky.

- wyleti
- brani
- nikdo

- humr

2¢ (29)

pola -
nost -
blak -
dyba -

kuky

pram
nova

brzda -

pola
nostr
blak
diba

kuky

prah

nova

brazda



Dospély predfikdva vZdy dvé slova s vyraznou, treba trochu prehnanou vyslovnosti.

Miluvime cizi feci. Co je stejné a co je jiné? Kazdou dvojici zopakuj a pak se rozhodni.

alo olo krik krak
eny eny bam bam
una ina kles kles

kim pim dink dynk

stu stu pro - tro

Vymysli si, co néktera slovicka znamenaji, a nakresli to.

tmes —to by mohl byt velky &erny mrak

A ted totéz v nasi redi:

hul - kul para - para
pes - pec ponik - konik
kra - kra prst - srst

psal - psal

Zase nakresli alespon tfi obrazky.
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afr -
tmes
plys
sti

nykl

voli - wvali
nese - nese

stréi - stoci

afr
tmes
plos
sty

nykl



Naucime dité vytleskavat slabiky.

Kazdy obrazek pojmenuj a udélej tolik &arek, z kolika slabik se skldda. Pak spoj jednou pastelkou
nejkratdi slova (jedna slabika), jinou pastelkou delsi (dvé slabiky), jinou Jeste delsi (tfi slabiky).
Nejdelsi slova maji Ctyfi slabiky, dej je do krouzku.
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Nyni budete potfebovat deset prazdnych krabigek od sirek - a r(izné drobné predméty.

S
“ SaE—
LR |
Do dvou krabiek date hfebicky < . do dvou kofeni =8¢ do dvou svorky —= -, do
Lnl
dvou ofisky ~ a do dvou tfeba lentilky CheraRE IR, cocku nebo ryzi. Krabicky zavieme

a zamichame. Pak hleddme podle zvuku vzdy dvé stejné a hadame, co je v nich. Kdyz uhadneme
a najdeme, spojime obrazky ¢arou.
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Pamér

Babicka jela do Ameriky

Kazdy ucastnik si musi zapamatovat viechna slova, kterd pfed nim zaznéla ,

zopakovat je a piidat své slovo. Dalsi ¢len déla totéZ a piida své slovo .

»Babitka jela do Ameriky a vzala si s scbou kufr,” fika maminka. Tatinck opakuje:

,Babic¢ka jela do Ameriky a vzala si s scbou kufr a mobilni telefon.”

Hru lze zménit vyletem na hory, dobrodruZstvim v lese, v mocile, poletim na mésic a

s scbou sl vezmu. . ..

( 73,s.125)

Poporadku do radku

Hra rozviji vedle paméti také pozornost, smyslove vnimani, presnost, reproduket.
Potiebujeme pét dvojic ze hry Pexceso.

Dité vybere z pexesovych karet pét dvojic. Karty rozdélte na dvé hromadky, v kazdeé
musi byt stejné obrazky. Jednu hromadku si vezme dospély, druhou, dosud obracenou licem
dolti, pozdgji pouzijc dité.

Dospély rozlozi karty s obrazky vedle sebe do jedné fady. Dité si obrazky prohlédne.
Po kritké chvili dospély otoci obrazkem licem k podlozce. Dité si aZ nyni vezme druhou
hromadku karct a ma za ukol poloZit pod kazdou kartu stejny obrazek, jaky pred chvili vidélo.
Kontrolou bude otoéeni obrazkid v prvni fadé. Pokud tvoii shodné pary, bylo dité aspesné. Pro
dalsi pokus zaméiite pofadi karct vtadé. Stejnym zplisobem mize provéfit dité pameét’
dospél¢ho.

Pro 8kolni prostiedi bych dospélého zaménila za Zéka, déti by tedy hraly po dvojicich

a stiidaly sc v zadavani poradi. (vlastni poznamka).
(Z1,s.117)
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Memory

Hra vyjma pamét rozviji také pozornost, soustiedénost, slovni zasobu, matematické

piedstavy.

Budeme potiebovat hraéky a piedméty bézné pouZivan€ v domacnosti, které umi dité

pojmenovat.

Rozlozte na stil deset rtznych véci. Ditg si véci dobic prohlédne. SnaZi se
zapamatovat co moZn nejvice predmétii. Po dvou minutach se dité otoéi zady ke stolu a véci
vyjmenuje. Zaroven politi na prstech, kolik véci si zapamatovalo. Postupné¢ miizeme

zvySovat naro¢nost zvySovanim poctu predméti.

Tuto hru miZe hrat i vice déti najednou. Pfedméty vyjmenovavaji tak ,aby je ostatni

hraci neslyseli.

(Z1,s. 110)

Detektivni patrani

Rozvi)i pamét’, smyslové vnimani a pozornost.
Potfebujeme deset az patnact kust hracek.

Jeden z hragd piedstavuje obchodnika s hrackami, ten druhy detektiva. Detektiv
odejde z mistnosti do pomysiné detektivni agentury. Mezitim obchodni rozloZi na pult deset
riiznych hradek. Detektiv prijde do obchodu, rozhlédne se kolem sebe a po chvili se rozloudi,
odejde. Obchodnik piemisti jednu hracku na méné napadné misto a zavola detektiva. Ten ma
za tkol vypatrat, kterd hracka zmizela a kde se nachazi. Jakmile detektiv dokon¢i patrani, role
se vyméni. Pokud neni detektiv piili§ Gspé$ny, napovime mu upozornénim ,,sama voda®,

,.piihofiva®, ,hofi*.
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Této hry by sc mohlo t¢astnit vice detektivii najednou. Vyhral by ten, ktery by hracku

vypatral nejdrive (vlastni poznamka).

(%4, 5. 113F)

Darecky

Rozviji pamér’, rozhodnost, slovni zasobu, napaditost.
Potfebujeme drobné ptedméty vhodné jako darky a sladkosti.

Kazdy rad dostava darky. Jestli hra¢ dostane v této hie darck, ¢i dokonce nckolik
darki, bude zdleZet na jeho Sikovnosti. Dospély polozi na stil 8 ~ 10 dirki ( omalovinky,
pastelky, lizatko, Zvykacku, jablko, bonbon, kulicku, piivések aj. potom pozve dit¢ ke stolu.
Necha ho veei sledovat priblizng jednu minutu. Potom zakryje stil latkou. Dité ma zpaméti
vyjmenovat véci, které lezi na stole. Teprve nyni mu dospély fekne, Ze vie, co spravné urci,
si po skonCeni hry miize vzit a ponechat. Také dité mize prichystat darky pro dospélého.

Tato hra se mi libi, ale byla by pro uéitele pon¢kud finanéné naro¢na. Napadaji me¢ dv¢
moznosti feseni. Déti by si nenechavaly vechny vyjmenované darky. Pokud uhddnou alespon
polovinu, nechaji si jeden predmét dle vlastniho vybéru. Pii deviti Gspesnych dokonce dva
darky. Kazdy den by soutézilo jedno dité a uitel by musel predméty obménovat.

Druhd varianta by byla svate¢niho charakteru. Soutézilo by dité, které ma ten svatek,
narozeniny, néco se¢ mu vybormné povedlo, chceme ho odménit. Nechalo by si vSechny

vyjmenované dare¢ky. Museli bychom hlidat, aby dolo na kazdého. (vlastni poznimka)

(Z1,s.121)

NenosluSna zvirdtka

Hra rozviji pamét’, pozornost, soustiedénost, samostatné rozhodovani.

Potfebujeme hracky, plySova zviratka.
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Zahrajte si na zviteci $kolku. Dit¢ bude v roli pani uéitelky dohlizet na zvifatka.
Zvitatka jdou ke zvifecimu lékafi na prohlidku. Posadi se v ¢ekarn¢ do jedné tady. Dité
odejde z mistnosti. Mezitim druha osoba (dospély, dalgi ditg) prohodi dvé zvititka. KdyZz se
dit¢ ,ucitelka™ vrati, ma za dkol odhalit dvé neposlusna zvifatka a vratit je zp€t na jejich
misto. Dité se vzdali znovu. Jedno zvitatko dosp&ly nebo druhé dité schova. Kdyz se dité

op&t vriti, ma poznat, které zvitatko je pravé ted u lékate v ordinaci.

( Z1,s. 121)

Pisné, basné. Fikadla

Naucte déti nekteré pisng, basné nebo détska Fikadla, kterd lze doprovodit pohybem.

Procvici si pamét’, rozsii{ slovni zasobu, protahnou se a pobavi.
Pisné: Tluée bubenicek, Jede, jede masinka, Zajicek v své jamce

Rikadla: Spadla 1zi¢ka do kaficka, Kolo, kolo mlynsky, Had lezc z diry, Zlatd brana

oteviena

O nejlepsiho cisnika

Budeme potiebovat listky papiru, tuzku, podnos.

Po zvoleni roli &ignika , kuchate, poroty, se ostatni hraci usadi na n&jake misto. Po
skupinkdch jako v restauraci. Cisnik se ujima své role a to tak, Ze jde k prvnimu hostovi,
zapamatuje si, co si host objednal, a jde ke ,kuchaii®, ktery si jidlo zapise. Cisnik tak obslouzi
vsechny hosty. Po obslouZeni viech jde ke kuchafi pro listky s objednanymi jidly a roznasi je
tak, jak si je zapamatoval. Host nesmi dat najevo chybu. Po vystfidani deéti ¢isniki porota

hodnoti nejlepsiho ¢idnika- tedy toho, kdo udélal nejméné chyb.

( 22,5.27)



Potiebujeme véci vyrabgjici rizné zvuky.

Hragi se postavi tak, aby nevidéli na vedouciho hry, a pozorne naslouchaji. Maji
poznat a zapamatovat si, kier¢ zvuky slysi. Napfiklad trhani latky, novin, mackani novin,

bouchnuti nafouknutého sacku, kasel a podobng. Vydava ten, kdo vi nejvice spravnych udaji.

(Z2,s.28)

Letecke zavody

Kromé& paméti rozviji tato hra i jemnou motoriku, postup podle navodu, pamct,

zrucnost.
Budeme potiebovat papiry a pastelky.

Slozte z papiru model letadla. Jeden model slozi dospély pro scbe a zaroven ukaze
détem, jak se model vyrabi. Necha déti, aby model samy vyrobily. Pii vyrobé modelu dospcly
pomaha s jednotlivymi kroky. Vyzkousejte, jak letadla létaji. Upravie ktidla a smérovky a
nckolikrat letedla vypust'te do vzduchu.

Potom vyhlaste letecké zivody. Vyznaéte startovni ¢aru postavie se na ni. Na povel
vypustte najednou vicchna letadla. Bod ziska ten, & letadlo doleti nejdale. Opakujte zavod

cclkem pétkrat. Vitézem je ten letec, ktery ma nejvice bodu.

(Z1,s.108)

Z kola ven

Trénuje 1é2 vyslovnost, rytmizaci, piijimani role vitéze i poraZeného.

Nauéte déti nékolik rozpocitadel. Vyuzivejte je potom pro vybér roli v jinych hrach

nebo pro riizna rozhodnuti: kdo smaze tabuli, uklidi knizky ve tridé, rozda sesity..
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Rozpoéitadla:

7w

, i1 h ¢.
U potoka roste kviti, fikaji mu petrklic. Na koho to slovo padne, ten musi jit z kola pry

v . HE e < aze tckne barvu.
Plave mydlo po VlHave, jakou barvu asi ma? Dité, na kterého se ukd

Rozpocitavani pak pokracuje po hlaskach z-c-1-c-n-o-u.

Ly . o e Tiex : rya T akvykoliv pocet
Jede viaéek motoradek, kolik vozi asi ma? Ditg, na které se ukaze, fekne jaky !

vagont. Rozpocitavani pak pokracuje. Co ¢&islo to osoba. Posledni jde z kola ven.

Ene bene rexa, zavoldme na psa. Koho kousne do zadnice, nezlistane s ndmi vice.

Carodg&j ma zlaty big, zadné strachy, dej mu prachy a jdi z kola pry¢.

U naScho lesika stary jezek natika, ztratil tam pry nove boty, kdyz Sel vcera do roboty.

il Ly S, . . ; i ; la ven.
Nenaiikej jezku nas, mezi nami boty mas. At je vzal ten nebo ten, vypichej ho z kolz

Déti se také mohou udit basné uréené détem, dile jsem vybrala hidanky.

Emanuel [rynta

Pisnicky bez muziky

Mluvil jsem tuhle s gervotocem-
jenze uZ ani nevim o em.
A taky piesné nevim proc¢

a jestli to byl viibec &ervotoc.

3#



Spalicek ver$ti a pohadek
Mamincéin dar

KdyZ narodi sec mali¢ky,

dar vidéni ma pod vicky,

dar slySeni ma v néZném ousku,

dar doteku ma v prstickach,

dar chuti poznd v prvnim dousku,

dar viné v jarnich kyti¢kach.

Maminko, ty k tém dartim vkratku,

dar feci pridas nemluviatku.



Tiskaci a taky psaci,

ze nam ale daji prici!
Jesté stoji za zminku,
skac¢ou pod a nad linky

[equowsid]




Prelozime papir. Dobfe si prohlédni zvifata v ZOO, vSechny je pojmenuj. Oto¢ime papir na druhou
polovinu. Dvé zvifata utekla. Najdi je a dokresli.
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PreloZime papir. Zapamatuyj si, co je v lednici. Tata néco snédl. Podivame se na druhou polovinu
a najdeme, co chybi.




Jdeme nakoupit do hrackarstvi. Kazdy predmét pojmenujeme a snazime se vsechno
zapamatovat. PieloZime papir a vzpominame, co mame koupit. Zkusime jednoduse namalovat.




Jdeme nakoupit ovoce a zeleninu. Vyjmenujeme, co mame koupit. Ted papir prelozime
a vzpominame, co to bylo. Zkusime v&echno nakreslit.



Jdeme nakoupit ndco na sebe. Kazdou véc pojmenuj a zapamatyj si ji. Pak prelozime papir
a zkusime si na véechno vzpomenout. Nakreslime obrazky.



J

Casoprostorovd a pravolevd orientace

Slepa baba
Potiebujeme $atky na zavazani oci.
. o x ke NTR by it nékteré
Vybranému hrac¢i se zavazi oci, ucitel ho roztoCi a {ikolem baby je chytt
. " VI aby . Ten
z ostatnich déti. Ty na sebe upozoriiuji — vydavaji riizné zvuky, dotykaji se ,,slepe baby ,

kdo je chycen, se stava slepou babou.

(72,5.60)

Na véelicky

Potfebujeme Satek.

Zvolime jednoho z hract a zavazeme mu o¢i. Pak ho poSleme mezi ostatni, kter
predstavuji véelicky. Na povel se hrag, ktery méa zavazané o¢i, pusti do honcni véelicek. Ty se
stfidavé ozyvaji charakteristickym bzzz. Po urgitém Case hru zastavime a zvolime jineho

vcelafe. Na konci vyhodnotime toho nejiepsiho.

(Z2,5.02)

Na radar

Viz hry na rozvoj sluchového vnimani.

Roj

Hraéi si podaji ruce a postavi se do diouhé fady. Prvniv fad€ je kralovna. Ta se snazi

dostat véely do ulu. To znamena, Ze chodi po prostoru nejdiive ve velkych kolech, pak



. . . NN 14 sech
v mensich a mensich, aZ sc cela fada oto¢i kolem ni. D¢je se tak za neustalého hekotu vsec
¢ | ¢ { “ picemsy .0 ' 7 jc tada zatoCena, kralovna
»Véely v ulu, véely do tlu...!*, piiemz ,,u* se protahuje. KdyzZ je fada z a,
) émi i [ Ve i a bézi i i bézi a chytaji j1. Kdo
zatleska dlanémi, prorazi si cestu mezi véelami a béZi ven. Ostatni za ni bé€zi a chytaji

Jiprvni chyti, stava se kralovnou.

(72,s.64)

Scazeni brambor

Poticbujeme deset riznych predméti.

Hraci se rozdéli do dvou druZstev. Prvni v druzstvu dostane né&kolik predmetu.
Koliky, micky, pesky, ale i kameny a dfivka. V obou druZstvech je stejny pocet hracu.
Ukolem zavodicich je rozestavit viechny predméty libovolng v prostoru mezi startovaci ¢arou
a metou. Po ob&hnuti mety se hra¢ vraci ke svému druZstvu a preda Stafetu dalSimu. Ten ma

za ukol tyto pfedméty sesbirat a piedat je dalsimu spoluhraci. Vitézi druzstvo, v némz vSichni

hraci  splnili ikol v kratdim &ase.

( 72,5.64)

Slalom se zavazanyma ocima
dalom se zavazanyma ocim

Potfcbujeme dva $atky a koli¢ky na vyznageni traté.

&t sli ; 5 ' &i trat’. Prvim
Deéti se rozdéli na dvé skupiny. Pro kazdou skupinu vyznacime slalomovou
ACH 1 AZany Xi ‘ T ACT i tam a zpét. Az
hraci j1 pak se zavazanyma o¢ima a diky vedeni svych spoluhra¢i absolvuj I
- . o L D e Sehni fidaii ava ta skupina
dojde prvni do cile, Jde zavodit druhy, tieti, ..az se vSichni vystiidaji. Vyhrava t pina,

kterd svou trat” absolvuje prvni.

( 72,5.01)



Na kukacku a myslivee

Viz sluchové vnimani

Medvéd spi

Viz sluchové vnimani.

Honicky

Capi honicka: hracéi se pohybuji poskoky po jedné noze. Kdo je unaveny, muze st
odpocinout tak, Ze se postavi na ob¢ nohy a v duchu po¢ita do péti. Potom se opét zapoj: do

hry. Po dobu, kdy se dotyka obéma nohama zemé, nemuze dostat babu.
Raci honicka: hragi behaji pozadu.

Papirovi honicka: Kazdy hra¢ nosi na hlavé &vriku. Vsichni se musi pohybovat

pomaleji neZ obvykle. B&h hra¢i nahradi obratnou rychlou chéizi. Babu si hraci predavajs

dotykem.

Pdrova honicka: hraje skupina déti. Hra¢i utvoii dvojice. DrZi se pevné za ruce. Jedna
dvojice predava babu dotykem jinému paru. Pokud se nékdo rozpoji, znovu sc chyti za ruce a

pokracuje ve hfe.

Drevénd honicka: Hraéi se pred podanim baby zachrani tak, Ze se dotknou dfeva.

( Z1,5.106)

Stinohra

Za slunn¢ho dne sledujte své pohybujici se stiny. Jeden hraé bude ato¢nik a druhy se
musi branit utekem. Utoénik se snazi dupnout na stin svého protihrace. Obrance mu zt€Zuje

ulohu neustalym prebihanim. Po nékolika minutach se role vyméni.

(Z1,s.108)



Lidské télo

Na svém téle d&ti ukazuji ruce, nohy, hlavu, ¢asti obliCeje. Osvedcila se hra
s rytmizaci, kdy zaroveit ukazujeme a mluvime. Hlava- ramena- kolena- usi-kolena-usi-
kolena-usi-kolena-usi-hlava-oci-usi-ista-nos. Rytmus se stale zrychluje v propojeni

s ukazovanim na pravé pojmenované ¢asti téla.

(Z3s.113)

Hra na kosmonauty

Jsme kosmonauti- astronauti. Diive, neZ se vypravime na dlouhou vesmirnou plavbu,

vyzkouSime si, jak se budeme pohybovat v prostoru. Najdeme si bezpecné misto a zavieme

Provedeme levou nohou jeden krok dopredu, pravou nohou doprava. Levou nohou

dozadu a levou doleva. Pokud déti spravné hru provedly, skon¢ily na vychozi pozici.

( Z3,s.114)

Mala pardubicka

Z jednoduchych materialdi (staéi papir, provazek) nebo z tiidniho zafizeni (Zidle,
lavice) postavime prekazkovou drahu. Na trat’ se vydava kit spolu s jezdcem. Jezdec vede
kong, ktery ma zavézané o¢i. Jezdec udéluje pokyny: jdi o maly krok dopiedu, dlouhy doleva,
pravou nohou (krok vzad, pieskoé. Pokud dgla ditéti orientace potize, miZeme hru
zjednodusit poklepavanim na rameno a zaroven pojmenovavame vse, co délame. Cilem je
projit trat’ bez nchody a z co nejmensi ztratou bodd. Bod ziskdavame za kazdou piekazku,

kterou projdeme bez doteku. Potom se déti prostiidaji.

(Z3,s.114)



Zkrizeny pohvb- Pumpovaly dvé panenky

Hra nuti levou i pravou hemisféru mozku spolupracovat ve chvili, kry se ruce ¢1 nohy

Zkiizime ruce a zaklesneme mali¢ky do sebe. Ukazovacky a palce v rytmu fikanky
spojujeme a rozpojujeme. Pfi druhé sloce se stale zaklesnutymi malicky protocime dlane a
palec jedné ruky prostréime mezi ukazovackem a palcem druhé ruky a kyveme jim do rytmu

rikanky.

Pumpovaly dvé panenky,
polamaly pumpu .
pan domaci koukd z okna:

spravte mi tu pumpi.

( 75,5.51)

Strom s ptacky

Oznacend mista na stromé& prostiihneme, vystiihneme ptacky. Riiznobarevné ptacky
vsuneme do otvorti a procviéujeme pojmy: nahote, dole, uprostied, vievo nahote, vpravo dole

atd. ptame se déti: ,,Kde je modry ptagek? nebo ,, Zasuii &erveného ptacka vpravo dolu.
J yp »

(Z4)

Balonky
Balénky protizneme tak, aby se daly otvirat. Pod né pripevnime obrazky. Postupn¢
odkryvime jednotlivé baldnky a ditéti nechame ¢as na zapamatovani. Pak obrazky zakryjeme

a ptame se, co je pod kterym balénkem.

(Z4)



Slon

Slona vystithneme a prostithneme mu otvor pro chobot. Do néj pak vstréime prst a
pohybujeme s nim do riznych stran. Ptame se déti, kterym smérem ma slon chobot ( nahoru,
o . (o , et 0 dava svii
dolii, vpravo, vlevo) a dit odpovida. Obména: Slona maji deti a podle pokynii dava sviy

prstik nahoru, doli, vpravo, vievo.

(Z4)

Krava

Jednotlivé dily vystfihneme, tlamu v ozna¢eni profizneme. Hlavu prelozime, jazyk
vsuneme do otvoru v tlamé, o¢i a udi pod ngj. Pohybujeme o¢ima nebo jazykem a opct s¢

ptame.

(Z4)

Dva domecky

Détem ukédZeme obrazek domecki a davame otazky: ,Kam sméfuje kour 2 leveho
domecku? Ktery domegek ma dvefe vpravo? Ukaz mi erveny tulipan v domecku, ktery ma

okno vpravo a tak dale.

(Z4)

Tabulka se znaky

Ptame se ditéte, kam sméfuji nozicky, obloucky, Sipky; hagky. Dit€ odpovida, Ze
nalevo od ty¢ky, napravo od tycky, ....

(Z4)
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Pozornost

Jst ryehly

Budeme potiebovat dlouhou ty¢, nejlépe smetak.

. - g 7i ly 11 pusti,
Hragi sedi v kruhu. Vedouci hry drzi uprostied kruhu tyc. V okamziku, kdy ji p
. . d ¢ chytit. Pokud
vykiikne jméno nékterého z hracd. Vyvoleny musi bleskurychle vyskoCit a tyC chy
. . 5 i, vyvolava on. Po
je pomaly, ty¢ se dotkne zemé a hra¢ ma trestny bod. Pokud ale ty¢ zachyti, vy

< , o A ; nebo splni néjaky
dosaZeni predem stanovencho poétu trestnych bodi hraé vypadne ze hry I

tkol.
% it kruhtl vi astni amka).
U pocetngjsich tiid bych doporuéila vytvofit kruhii vice ( vlastni poznamka)

(72,s.48)

Vyvolavani éisel

. . . ke ¢isluji. Vedouci hry
Hraci se posadi do kruhu a ve sméru hodinovych rucicek sc ocisluji
, - .- 2 a dvakrat fekne
zahdji hru tim, Ze dvakrat fekne své ¢islo a pfitom v rytmu tleskd o stehna g

‘. . , fvo , 1&. iehoz ¢&islo vedouci hry fekl,
Cislo nékterého z hragh piitom v rytmu tleska rukama. Hrac, jehoZ ¢isl

b
. . — . akrat 1iné ¢islo a tleska. Kdo se
fekne dvakrat své ¢islo, boucha rukama o kolena, pak dvakrat jinc

ot ¥ o L X Vi nes uje a podobné, ziska
splete, tleska jinak, fekne Ctyfikrat své ¢islo, dlouho mu trva nez zareaguje a p ’

trestny bod nebo vypadava.

4 : S et : Sisla Castéji opakovala a déti
I'u této hry bych volila méné pocetné skupiny, aby se Cisla castcjr op d

byly ve stiehu ( vlastni poznamka).

(72,5.49)



Dlouhé slovo

Potiebujeme karty s pismeny , $pendliky na upevneni.

Zaci vytvoil skupinky o poétu az deseti déti. Kazda skupina m& svou hromadku
pismen. Takovych, aby se z nich dala vytvofit slova. Utitel pfispendli hrééi’u'n plSlj]CI?a na
tricko, a kdyZ je maji vichni ptispendlené, da povel. Na tento povel se skupiny sefadi tak,
aby jejich pismena vytvofila slovo. Ktera skupina je prvni, vyhrava. | |

Tato hra vyZaduje znalost alespoii nékterych pismen a schopnost zrakove syntezy.

Volime slova, ktera déti bezpeéné znaji ( vlastni pfipominka).

(22,5.50)

Na drevonosa

;o ’ .y v . . . v o6 v OIOZi na

Zaci sedi v lavicich, ugitel v lavici proti nim. Na povel ,,dfevo* se obé€ ruce p d

( & ¥ida a snaZi se Z4 ést tim, Ze
stil, na povel ,,nos* se dotknou nosu. Ugitel povely rychle stfida a snaZi se zaky spl )

y (s . . * 4 nejmeénc, | asen za
deld opak toho, co fikd. Kdo se splete, mé trestny bod. Kdo jich méa nejméng, je vyhl é

drevonosa.

(72,5.52)

Na ovoce

Potiebujeme Zidle , o jednu méng , nez je hraci.

Hra¢i sedi v kruhu tak, aby uprostted byl volny prostor. Kazdy hra¢ ma svou zidli, jen
hrac¢ ve stfedu ne. Vedouci hry rozda hragim druh ovoce- napfiklad hrusky, jablka , Svestky.
Na povel Zika ve stiedu (naptiklad Lhrugky!*) si zaci s danym oznaenim musi vymeénit
mista. O Zidli¢ku bojuje i hrag, ktery byl ve stfedu ( i on ma sviij druh ovoce). Ten, na kterého
Zidle nezlistala , jde do stiedu. Na heslo . Kompot“ si vyméni mista vSichni.

(72,s.53)

Ay



Boj o sedatko

Budeme potiebovat Zidle, o jednu méné, nez je Zaku.

Do kruhu sestavime Zidle opéradly k sobé. Zidli je o jednu mené¢, nez je hraci. Hraci
chodi dokola, na povel (tlesknuti) si musi sednout. Na koho Zidle nezbyla , vypadava ze hry.

Zidli musi byt vzdy o jednu méng, nez hra¢i. Vyhrava posledni.

(72,s.54)

Kdo Fidi orchestr

Hréci sedi na Zidlich v kruhu. Jednoho hrage vyzveme, aby $el za dvefe. Behem jeho
nepiitommnosti ur¢i skupina jednoho spoluhrace za ,dirigenta”, ktery ze svého mista hraje
pantomimicky na n&aky hudebni nastroj. Napiiklad na kytaru, klavir, housle, ¢elo,
fletnu. .. Ostatni ¢lenové skupiny po ném opakuji jeho pohyby. Piivolany zak sc snaZi poznat,
kdo je dirigent. Pokud se mu to podafi, jde dirigent za dvefc. Zak za dveimi je zavolan aZ ve

chvili, kdyz uz vsichni hraji, aby nevidgl vychozi impuls dirigenta.

(Z22,5.56)

Na zviFatka

Dospely vypravi vymysleny pohadkovy piibéh , ve kierém vystupuji ruzna zviratka,
deti pofddng naslouchayi, a jakmile se v pohddce objevi znimé zvife, napodobi dét zvuk,

klery zvife vydava.

(Z1,s.74)

o1



Stavebnice a pohadka

Potiebujeme pro kazdé dité stavebnici napi: lego, Cheva, Merkur, dfevéné kostky

riznych tvarii. Tu si déti mohou piinést z domova.

Dité vysype stavebnici na jednu hromadu pred sebe. Kazdé dit€ ma svou hromadu.
Podobng jako musela Popelka v pohadce tidit smés hrachu a maku, roztfidi peclive véechny
dilky. Vybira dily shodnych tvard a velikosti a uklada je do boxi v krabici, popfipadé do

plastikovych kelimkd. Az bude hotové, néco si ze stavebnice sestavi.
(Z1,s.78)

Létajici koberec

Hra rozviji také rychlou reakci, rozhodnost, orientaci v prostoru, odhad.
Potfebujeme papiry A5, pastelky nebo fixy.

V pohédkach Tisice a jedné noci se objevuje kouzelny koberec. Kdo se na néj posadi,
toho odnese, kam si bude prat. Dité si na papir nakresli krasny kouzelny koberec. Pak se déti
rozdeli do dvojic. Jedno dité zvedne koberee nad a hlavu a pusti ho. Druhé¢ dité se snazi

koberec chytit dfiv, nez se dotkne zemé. Pokud se mu to podafi, pousti zase ono sviij koberec.

(Z1,5.79)

Na signaly

Jeden hra¢ dostane pigtalku a vysila signaly. Jedno pisknuti znamena stat, dvé pisknuti
za sebou znamenaji jdi. Ostatni hraci se pohybuji volng v prostoru. Musi pozorné naslouchat
pokyniim. Hra¢ s pistalkou se také pohybuje. SnaZi se ostainim unikat. Kdo se jako prvni

dotkne signalisty, pfevezme od ngj pistalku 1 jeho roli.
(Z1,s.85)

G2



Masinka

Hra rozviji také orientaci v prostoru a smyslové vnimani.
it¢ pi ; ; iho. fidi masi atni déti se pfipoji jako
Jedno dit¢ ptedstavuje strojvedouciho, fidi maSinku. Ostatni dé pripoji j
Ui & & i ' iho se deti
vagony. Strojvedouci piska na pistalku a ohlasuje zménu sméru. V roli strojvedouciho

prostiidaji.

(Z1,s.84)
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Cil: rozvoj pozornosti a postiehu;
rozvoj mysleni;
rozvoj predstavivosti;
vnimani detailu;
nacvik strihani;
pocetni prfedstavy;
nacvik kresby do sité.

Pomucky: nuzky;
lepidlo;
vykres;
pastelky.

Déti nacvicuji kresbu do sité.

Muzeme pouzit pomocného papiru k odmérfovani vzdalenosti.
Déti udélaji nejdfive body, potom je spoji.

Predkresleny obrazek vybarvi; mohou ho rozstfihat a slozit.



Nejlepsi je ananas. Vechny vybereme a dame do krouzku.



Preskrtneme véechny kocky a podtrhneme veverky.

J ¥
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Kolecka vybarvime zeleng, ¢tverce modfe, trojuhelniky ¢ervené. Postupuj poporfadku, v kazdé fadé
zleva doprava.

zelené modre cervene




]




Spoj tecky podle vzoru



Najdi a pfeskrtni toto pismenko: o

AZ to udélas, maminka nebo tatinek ti povidani o dvou Zabdcich precte. vMo_iné té bude zajim.ati
jak to bylo dal. To si pak musite knizku od A. Lobela: Kvak a Zblunk jsou kamaradi pujci
v knihovné nebo koupit v obchodé.

Jednoho rana se Zblufk posadil v posteli.

,Musim dnes udélat spoustu véci,” fekl si.

,Napisu si seznam, co véechno mam udelat, abych na nic nezapomnel.®
A napsal na kus papiru:

Seznam véci, které mam dnes udélat.

Potom napsal:

Probudit se.

,To uz jsem udélal,“ uvazoval Zblunk a preskrtl: Probudit se.
Potom napsal na papir dalsi véci:

Nasnidat se.

Obléknout se.

Jit ke Kvakovi.

Jit s Kvakem na prochazku.

Poobédvat.

Zdrimnout si.

Hrat s Kvakem hry.

Poveceret.

Jit spat.

LA je to,” ekl Zblurk. , Ted mam cely den pékné rozepsany.”
Vstal z postele a pfipravil si néco k jidlu. Potom preskrtl:
Nasnidat se.

Zblunk vyndal ze skriné Saty a obl¢kl si je. Potom preskrtl:
Obléknout se.

Zblufik si stréil seznam do kapsy. Otevrel dveie a vysel ven do ranniho
slunce.



Red, slovni zasoba, komunikace

Byl jsem v ZOO

Hragi sedi v tadé nebo v kruhu a prvni fika: ,,Byl jsem v zoologické zahradé a

jsem tam barevné papousky. Hra¢ sedici vedle ncho celou vetu zopakuje a piida v
. . ' we v A A6 v NE a, zis

zvife. Tak postupuji i ostatni hradi a véta se tak prodluzuje. Hrac, ktery nceo vynechd, zi

. . Y 4 e
trestny bod. Hru je mozno zatadit i do her rozvijejici pamet.

(Z22,s5.70)

Hra na basnika

Vedouci hry zagina slovy: ,,Ja jsem basnik. Jestli i ty ysi basnik, tak fekni rym na
slovo....(napriklad svatek). A vyvola nekter¢ho z hragh, ktery musi fict na dané slovo rym.
Napiiklad svatek: patek, dratek, kabatek...... Pokud hra¢ fekne spravny rym, dalsi slovo

vyvolava on.

Pred touto hrou musime samozieymé détem osvétlit, co to rym je. Nejlepsi je dle mého

nazoru uvést fadu pifkladd (vlastni poznamka).

(Z2,5.69)

Co budes deélat?

Hragi sedi v kruhu a uéitel se déti stiidavé pta, napriklad: ,, Co budes délat, az budes
slonem? Hra¢, na kterého ukaze, musi odpovédét slovesem, kterc zacina steynym pismenem

> ’ ’ ’ v - 4 N & ’ $ 1 i <
Jako zvife, kterym ma byt. V nagem pripadé: slon- slunit se. Odpoveéd’ v8ak nemusi odpovidat

skutecnosti, napftiklad zaba-Zvykat.

(Z2,s.71)



Pseudokomunikace

: P T azdy svému sousedovi po
Ilra slouzi jako komunika¢ni cvi¢eni. Vichni sedi v kruhu, kazdy svemu I
. , v 2V cud vi zapakuje, co slysel.
levici cokoli povida ( néjaky nazor, piibéh..). pak kazdy svému partnero pakujc, y
o . : ameér a podtext. Nebo jeden
Ten kontroluje, zda naslouchajici postihl smysl jeho promluvy, zamer a p

) L U ¢leni kontroluje.
hra¢ vyzvany ucitelem reprodukuje prede viemi, autor sdéleni ko )

(72,573)

Slovai orchesir

cy v C hrad i akuje.
, P v 9, prvni hra¢ slovo rytmicky opak
Stanovi se ur€ity namét. ( naptiklad ,,smetiSte"), p

o . ; ¢ se k tématu vztahuji
Dalsi s pridavaji se slovy, ktera oznacuji predméty nebo jevy, které se ‘ )
. . : avazovaly a vytvarel
( mySi, papir, Zclezo) a vyslovuji je rytmicky tak, aby rytmy na sebe nava y a vyvarely

orchestr.

(Z22,5.76)

Cinska restaurace
Linska restaurace

Hraci vytvoti skupinky po sedmi az osmi hracich. Kazda skupinka jde do jednoho rohu
mistnosti, aby se vzajemné nevyrusovaly. Z kazdé skupiny odchizi jeden za dvefe. Ostatni se
domluyvi na del$im nazvu néjakého pokrmu (napf: videiiskd ro$ténd) a rozdéli si mezi sebe
slova na slabiky.

Hra¢ se vrati, ostatni sedi u imaginarniho stolu, jedi a bavi se pri tom »Cinsky* (Fikayi

své slabiky). Hra¢ poznava nazev jidla.

(Z2,5.77)

72



IHra na vypravece

Hragi sedi v kruhu, jeden hra¢ fekne slovo, napriklad ¢epice, druhy zacne vypravet
piibéh o &epici, vedouci hry (uéitel) prerusi jeho vypravéni slovem ,,stop®, dalsi hra¢ zacne

vypravét na téma slova, které vypravgjici hra¢ vyslovil jako posledni.

(Z2,s.77)

Rozbité predmety

Budeme poticbovat rozbité pfedméty ( hrnicek, €asopis, hracka).

Hraci utvoii dvojice. Vyberou si néktery z rozbitych predméti a vymysli si pfibéh
schvialné nebo omylem rozbité véci. Hodnoti se vérohodnost ptibéhu a klady a nedostatky

slovniho projevu hraci.

(72,5.78)

Souvislosti

Déti pracuji ve dvojicich. Bud’ sedi nebo se prochazeji po tfide. Jedno dité fika nazvy
véci, které vidi kolem sebe. Druh¢ kazdy nazev doplni kratkym sdélenim, v némz uvede
n&jakou souvislost s uvedenym nazvem. Déti se vzajemne¢ kontroluji.

Naptiklad:
Lavice- piseme u ni
Hodiny- tikaji, ukazuji ¢as ru¢ickami

Pero- piseme s nim na papir.

Po nekolika slovech si déti ulohy vyméni.

Hru jsem trochu pozménila. Piivodné je uréena pro jedno dité a jednoho dospéleho.

(Z1,s.12)



Na ozvénu

Hra rozviji také mysleni, pamet’ a sluchové vnimani.

. fow v ; ¢inajici u
Ucitel fekne slabiku. Dité ji zopakuje a Tekne celé slovo zacinajici vysloveno

slabikou.
Napiiklad:
MA-mama

TE-televize

Poli¢ka

CE- Cervena

(Z1,5.16)

Hadat se dovoleno

. , % v fekne
Pti této hie je dovoleno se hadat. Nikdo nema pravdu. Jeden fekne slovo, druhy fe
: , . . -0j conec si déti podaji
slovo protikladné. Postupné se zrychlujc a zvySujc se razance projevil. Nakone podd]

ruce na smir.

(Z1,s.18)

Nakresli to

" ., . oy . . 7 Si ralo. Druhé
Déti pracuji ve dvojicich. Jedno dité kouka na obrazek, ktery si samo vybra

e P . . Vi (1 obra Zi co nejpiesné)i

dit¢ ma papir, ¢istou tuzku a obrazek nevidi. Dité sledujic obrazek se snazi co nejj )

. , , . ; A vic d J
diktovat  druhému, co a kam ma nakreslit, aby vznikl obrazek co nejvice po obny

puvodnimu. Nakonec se oba obrazky porovnaji.

(Z1,5.22)



Memory

Viz pamét.

Darecky

Viz pamét’.

Budeme potiebovat fotografie z novin, ¢asopisi.

Ucitel vybere fotografii a klade détem otazky, které se k ni vztahuji.( Napriklad: Jak

jmenuji lidé na fotografii, co fikaji, kam jdou, co tam budou delat, jaké jsou jejich zaliby, ...).

(Z1,s. 35)

5



Pravé jsme se prestéhovali. Musime rozdélit nabytek a v§echno ostatni. Co patfi do koupelny, do
pokoje, do kuchyné&? Vymysli co nejvic véci. Mze$ je namalovat, vystiihat z Casopist a nalepit,
nebo jen nadiktovat a mama je zapise.

% (29)



Rozstiihej obrazky, kazdy pojmenuj a rozdel do skupin. Co k sobé patii? | kazda skupina ma své

jméno, tfeba okurka a ¢inskeé zeli je zelenina.

. -
| |



O kazdém obrazku fekni co nejvic. Tieba o psu: Pes je chlupaty. Bydli v boudé. .... MGze$ rict
o kazdém, jaky je, co ma rad, co déla, kde Zije, jaké ma kamarady i néco dalSiho. Maminka nebo
tatinek tvij kratky pfibéh zapisi.

(29)



O kazdém obrazku vymyslime kratky pfibéh nebo pohadku. Stfidame se ve vypraveni, jednu vétu
ty, jednu tatinek nebo maminka. Pohadky dospély zapise.

(29)



Vyjmenuj, co vSechno prodavaji v obchodé s ovocem. Mizes to nakreslit, vystfihat z casopist
a nalepit, nebo to nadiktuj mamince, at to zapi$e. A co se prodava v obchodé s nabytkem?

80



Jemund motorika, piiprava na psani

Nua slepého pokladnika

Potiebujeme mince riiznych hodnot, stopky.

Na stiil polozime mince, ukolem hracii je sc zavazanyma o¢ima vybrat a na hromadku

vybrat mince stejné hodnoty komu se to podaii v nejkrat$im case, vyhrava.

(72,5.80)

Kdo je rychlejsi

Do kazdé dvojice poticbujeme provazky.

Ucitel udéla na provazku deset uzliki a dvojice mohou zatit soutézit. Ukolem je

rozvazat uzliky v co nejkrat§im Case. Vitézi ncjzruénéjéi par.

(Z2,s. 80)

Budeme potiebovat barevné t&stoviny, Sipky, koralky, reznou nit. Tupou jehlu na

navlékani, tacek.

Na provazek v délce nahrdelniku navazeme pevn€ prvii tvar. DalSi tvary se pak

nevyvléknou. Nad vétgim tackem déti navlékayi rizné tvary. Oba konce svazi dohromady.

Nahrdelnik miZeme dat do ozdobné krabicky a pievazat.

(25,5.113)



Prace s téstem

Na pripravu tésta potfebujeme dva hrnky soli, hrnek vody, hrnek skrobu.

Vaite hrnek vody se soli 4-5 minut. Odstrafite ze sporaku. Pridejte Skrob a zbytek
vody. Michejte, dokud smés nezhoustne. Skladujte v igelitovém pytli nebo v uzaviené

nadobé.

Z tésta mohou déti modelovat pecivo, figurky, vsemoznc tvary, pozdéji mohou

modelovat i pismena k vystaveni.

(Z5,s.114) @ Zahrajte si pretahovani provazku. Mizete udélat Mrkajici oko* nebo Salek
a podsalek” (viz ilustrace). ’

l
Pretahovdni provizku _J.___ - )
—_— e ——— Iry——
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Velbloud je schovany v pise&né boufi. Mékkou tuzkou tukédme do papiru, délame tecky — zmka pisku.



Rybam vypustili rybnik. Namaluj vinky, aby mohly ryby zase plavat. Okolo muze$ namalovat travu.




Chybi stfrecha, domaluj tasky.
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BE ELA L'SK PO LEDU

ZT ATILA KL'CEK OD EDU
KDO HO N A, ATHO D

AT SE LISKA NEH EV



Cil:  uvolnovani ruky pro psani;
nacvik strihani;
vybarvovani.

Pomicky: tuzky;
pastelky;
ndzky.

Dité spojuje tecky: od lidky ke kli¢i - podle naznaceni.
Ma procvi€it nacvik pozvolné nepretrzité cary.
Dbame na drzeni tuzky a na tlak vyvijeny na tuzku.
Caru muze dité délat za sebou nékolika barvami.



ZAZPIVALA VLASTOVC  ZE E KONEC LE
ODLETELA ZA SLU CKE DO SREHO SVE



UvoLNoVACi cviky

Cil:  uvolhovani ruky pro psani;
nacvik strihani;
vybarvovani.

Pomucky: tuzky;
pastelky;
nazky.

Spodni oblouk znazornuje hnizdo vlastovky. Nejdfive kreslime vétsi oblouky ve vétSich
linkach, potom oblouky mensi.
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UvoOLNOVACI CVIKY

Cil:  uvolnovani ruky pro psani;
nacvik strihani;
vybarvovani.

Pomucky: tuzky;

pastelky;
nbzky.

Lomena Cara se pouziva v prvnich tfidach jako tzv. diagnosticky test, ktery ¢astecné
napovi, jak je dité pfipraveno k zvladnuti psacich prvku.



KRESLIM, KRESLIM SNECKA
PEKNE DOKOLECKA.
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UVOLNOVACI CVIKY

Cil:  uvolnovani ruky pro psani;
nacvik strihani;
vybarvovani.

Pomlicky: tuzky;
pastelky;
nuzky.

Nacvik otevieného kruhu - sneka, klubka.
NejdFive si déti nacviéi prvek na predkresleném obrazku, Snekovi, potom samy kresli
"Snecky" riznych velikosti.



TO US O C
ﬁ ES BRI O CKO
D JHOU STRA U RESLI STEJ
A ASLISTJA SRDC O.



UvoLRoOVACi cvIKY

Cil: uvoliovani ruky pro psani;
nacvik stfihani;
vybarvovani.

Pomicky: tuzky;
pastelky;
nazky.

Tvar srdcovky je nejnaroCnéjsim prvkem.
Snazime se postupovat podle navodné basnicky.
Podle schopnosti mlze dité kreslit jen polovinu listku, s druhou - zrcadlovou mu pomUzeme.



Koc¢ka uprostied vola na svoji kamaradku. Najde ji?
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Najdeme kacence cestu ven.

972. (29)




Prilep samolepku se Snekem.
fomoz Snekovi najit cestu do zeli.

———mi BT - s v B e

N UV WYY W-E W wWwW w

Veélsinou maji déti hry

s bludisiem rady Byvaiji

vsak nelrpélivé, kdyz se

lim nepodati ihned najit  {
spravinou ceslu k cili Poradle jim,
aby byly distedné, aby se nejdfive

P

pokusily najit cestu tuzkou a pak tu
spravnou zvyraznily fixem nebo
pastelkou i
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Nesmi
se jist!

velpavil  ————

Obtahni peclive
prerusovane cary
a pak dopi§

cely radek.

Skrtni, co nepatfi
do prirody.

Pripravuje IVA NOVAKOVA

————————————
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Nejlepsi
jsem
Treboné

ERim sy T
ARl

()}\ Jorer
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Smouloveé

Prohiédni si obrazky 1 a 2. Najdi rozdily mezi nimi a ozna& je. Obrazek €islo 1 si mizes

vybarvit.

J

—— e

——

)

Prohlédni si obrézek. Pak ho rozstiihej podle ¢ar. DokaZes ho opét sestavit?

=

T ———
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Metodické pokyny pro pricis pracovnim listem WSmoulové“

1) Rozdily na obrazcich
Déti dostanou za ukol prohlédnout si dva na prvni pohled totozné obrazky. Zeptame se,
zda jsou Uplné€ stejné.
Barevnou fixou oznacuji do obrazkd rozdily. Je jich celkem pét — plod rakosu, chybéjici
palec Smoulinky na levé ruce, chybéjici kapickovy otvor Smoulinginych $atd, Smoulimu
miminu chybi nos a knoflik na dupackach.
Reflexe prace s détmi: Pro kontrolu je dileZité, aby déti umély rozdily slovn€ popsat.
Cviceni je zam&fené na zrakové vnimani. DEti jsou u t&chto cviteni velmi Sikovné a rychlé,

zpravidla viechny rozdily objevi.

2) Vybarveni obrazku

Zvlasté divky oceni tento kol na procviceni jemné motoriky.

Reflexe prace s détmi: Ne viechny déti znaly Smouly. Proto je dobré si popovidat, kdo
Smoulové jsou, kde ziji a pro tento ukol to zasadni - jak vypadaji. Modra barva je pro

Smouly charakteristicka. Maji také typicke obleteni. Kromé Tatky Smouly nosi bilé Saty.

3) Skladanka

Dé&ti si prohlédnou dikladné obrazek koupajiciho se Smouly, aby si ho dobfe
zapamatovaly. Poté ho rozstiihaji podle naznaGenych ¢ar a opétovné slozi. Zbude-li jesté Cas,
mohou obrazek nalepit na zadni stranu pracovniho listu.
Reflexe prace s détmi: Nékterym délalo potize obrazek rozstiihat. Jeho sloZeni veelku
neinilo détem potize. Obtizné se ukazalo byt obrazek nalepit. Déti nalepily jeden dil a po

chvili zistily, Ze se jim cely obrazek na papir nevejde. Pani ucitelka jim mze pomoct tim, Ze

ukaze, kam nalepit a jak napfiklad levy horni roh.
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Auticko

Prifad’te k sob¢ auti¢ko a jeho stin.

oo N T L

Popis co nejpodrobnéji obréazek. Pouzij pii tom slova veptedu, vzadu, vpravo, vievo, dole ,

nahote, pred, za.
My




Metodické pokyny k pracovnimu listu ,, ko*

I. V prvnim ukolu vyhledavaji a spojuji déti auti¢ko sjeho stinem. ( ZmenSeno ze Z7 )
Pro ptehlednost je lepsi, je-li kazdy par oznaen jinou barvou.

Reflexe prace s détmi: Ukol nedé&lal v&tsing déti problém.

2.V druhé poloviné pracovniho listu je obrazek s domeckem, silnici, rostlinami a auticky.
Déti se snazi co nejpresndji obrazek popsat pomoci slov vepfedu, vzadu, vpravo, vlevo,
dole, nahote, pfed, za. Rychlejsi déti si mohou obrazek vybarvit.

Reflexe prace s détmi: Pro déti bylo t&7ké popsat obrazek. Pletly si pravou a levou stranu,

zvla§te tézké byly kombinace jako vpravo dole. Pro zapamatovani slov, ktera maji déti

pouZivat je vhodné si je ukazat na vlastnim téle. ( Déti ukazuji pazemi doleva, doprava, vpred,
vzat, doli, nahoru,..). d&ti sed&ly vkrouzku. Tento ukol je vhodn&si provadét s mensi

skupinkou déti, v popisovani se Z4ci sttidaji.



Kocicka

|

Pokus se zapamatovat obrazky suchar.

Do ramecku zakresli chybéjici suchar.

”
Kazdé 2 stejné suchary vybarvi stejnou
barvou.

Domaluj kocourovi vousy.



Metodické pokyny k pracovnimu listu,, o &k “

Pfred rozdanim pracovniho listu pfehneme papir na vyznaleném misté a pokladame na

lavici polovinou s nadpisem nahoru.

1. Déti si prohlédnou dva podobné obrazky. ( Zmen3eny z omalovanek Domaci zvifata,
Pisek: Jifi Models a.s.) Je na nich pét nesrovnalosti: kot'atku vlevo chybi ousko, na
smetaku chybi jeden provazek, velké ko&ce chybi na hibetu pruh, za ni chybi sloupek,
klubi¢ku na podlaze chybi rozmotana ¢ast. déti rozdily oznaci a mély by byt schopny je 1
ustné popsat.

Reflexe prace s détmi: Vétsina déti bez problému oznacila viechny rozdily.

2. U druhého Gkolu je pét tvard kotitich sucharG. Déti maji jednu minutu, aby si je

zapamatovaly. Poté pracovni list oto¢i.

3. Na druhé strang jsou pouze &tyti suchary. Ty jsou v jiném pofadi. Déti zakresli chybgjici
suchar do ramecku.

Reflexe prace s détmi: déti v tomto veéku maji dobrou pamét,, proto vétSina ukol splnila.

4. Dva suchary stejného tvaru déti vybarvi stejnou barvou.
5. Na procvigeni jemné motoriky nakresli kocourovi vousy. Cary by mély byt vedené jednim
tahem, nepferugované

Reflexe prace s détmi: Az na vyjimky déti vedly &ary jednim tahem.

A4



Z pohadky do pohadky

Pritad’ k sobé pohadkové postavicky . Par vytvoli vzdy dve postavicky ze stejné pohadky.
Napiiklad pejsek a koicka, Ferda mravenec a Beruska, Bob a Bobek... DokdaZes postavicky
pojmenovat? =




Metodické pokyny k pracovnimu listu ,,Z pohddky do pohadky*

I. Déti maji k sobé pfifazovat postavy z veCernickt. Kazda pohadka je zastoupena dvéma
postavami — Kaja A Stépanek, Maja a Vilik, Aja a maxipes Fik, Staflik a Stafetka, Mala
¢arodéjnice a havran, Krteéek a zajic, Kfemilek a Vochomiirka. Po nalezeni paru spoj
déti postavicky pastelkami. Kazdy par ma jinou barvu.  ( Obrazky zmenSeny
z omalovanek ( Smetana, Z.: Omalovanky. Praha: Akim 2004 , Véelka Maja. Junior,
Salamoun , J:.Maxipes Fik. Pardubice: Apolo 2004. Miler, Z. : Krtek a potopa. Praha:
Akim 2005, MareSova , V. : Kata a Skubanek, Pardubice: Apolo 2004 )

Reflexe prace s détmi: Vétsina postavicek byla détem znama. Problém ¢inily jen Aja a Kata.

Nekteré déti je zaméfiovaly.

2.V fadé Medvidkd Pa je jeden, ktery se od ostatnich ligi. D&ti ho najdou a zakrouzkuji.

Reflexe prace s détmi: zde déti uspély bez obtizi.

3. U obrazkd Brouka Pytlika hledaji a oznadi déti naopak dva stejné obrazky.

Reflexe prace s détmi: tento ukol byl pro déti obtizny. Casto spojovaly dva odlidné obrazky a

navic pies Cetné opakovani ikolu mély nékteré déti problémy s pochopenim zadéni.

4. Poslednim ukolem pracovniho listu je , aby déti ztvarnily svou oblibenou pohadkovou
postavu.

Reflexe prace s détmi: V&tsina déti pfijala tento ukol s nadSenim. Nékteré déti se nespokojily

s jednou postavou, nakreslily jich vice. Vétdina déti postavy vybarvila, n€ktefi jedinci se

omezili na &ernou kresbu.
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Prizkum

Abych zjistila, ma-li pro ucitele vyznam material, ktery jsem zamyslela sestavit,
provedla jsem prizkum. PouZila jsem ktomu dotaznik, i jsem osobné s nékterymi
elementaristkami hovofila.

Zaméfila jsem se na oblasti, které délaji détem potize. Dale mé zajimalo, jaké

materialy uéitelky pfi své praci vyuZivaji a zda jsou spokojeny s nabidkou, ...

Z mého pruzkumu vyplyvaii tyto skuteénosti:

1. Déti maji potize v téchto oblastech ( fazeno od nejobtizngjsi podle uciteld):
e Pozornost ( oznacena 73,34% ucitelek )

¢ Jemna motorika, komunikacni dovednosti ( 66,67% )

® Prostorova orientace ( 60% )

®  Sluchové vnimani (46,67% )

® Predstavivost, zrakové vnimani ( 6,67% )

Pro svou praci vyuZivaji ugitelky prvnich tfid tyto materidly a pomiicky:
® Ziva abeceda ( nejvice uvadén Alter )
® Pracovni sesit k Zivé abecedé ( také Alter )
® Uvoliiovaci cviky ( rGizna vydavatelstvi )
* Slabikare
Barevna Cestina
® Pracovni sesit pro prvni tfidu ( Fragment )
*  Simonovy pracovni listy (6, 7)
® Vesela pismenka ( Fortuna )
* Hura do abecedy ( Dialog )
* Pismenkové pohadky ( Pansofia )
* Détské Gasopisy, napiiklad: Pastelka, Slunicko, Méd'a Pusik
* Materialy pro déti se SPU ( Tobia$ )
*  Ucebni systém LOGICO PICCOLO ( Mutabene )
* Cesticka do skoly

* Pracovni sesit pro prviiaky (Hornik, L. )
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e Pomiicky: pismena, obrazky, krychlicky s pismeny, obrazkovou abecedu, magnetickou
tabuli s pismeny, vlastni poznamky

Zamérné jsem zvolila pro mnou sestaveny materidl materialy, které ucitelky nepouzivaji.

3. 80% ucitelek je spokojeno s kvalitou a mnoistvim nabidky trhu v oblasti pripravy na

éteni a psani.
4. 100% uditelek pripravuje pro zaky viastni pracovni listy.

S. Pfi vybéru materialu se fidi témito kritérii

e Rznorodost Cinnosti

e Vékova pfiméfenost

e Esteticky vzhled

e Pestrost

e V&tsi format materialu 1 pismen

e Komplexnost ( procvideni vétsiho mnoZstvi oblasti )
e Zabavné metody prace

e Piehlednost, jednoduché orientace

¢ Jednoduchost, srozumitelnost

e Navaznost na MS

e Efektivnost

o Hezké obrazky ve vét§im mnoZzstvi

*  Moznost vybarvovani, stiihani, lepeni, dotvafeni

* Moznost material kopirovat

¢ Vtipna motivace ukoli

¢ Ruznoroda ¢innost

e Odstupiiovana naro&nost, véetné obtizngjsich Gkoll pro bystré déts
¢ Barevnost

¢ Nazornost

Kritérii je celd Fada. Nase ucitele neuspokoji ,,jen tak néco “ Vyhovét tolika kritériim neni

Jisté snadne.



6. 100% ugitelek by uvitalo komplexni materidl obsahujici hry i pracovni listy v jednom.

7. 80% uditelek Zddny takovy materidl nezna.

Hodnoceni didaktického materialu uciteli

Didakticky material, ktery jsem sestavila, jsem dala péti ucitelkam zakladnich Skol na
pocatku zafi, tedy na poCatku pfipravného obdobi na Cteni a psani. Pozadala jsem je, aby ho
ovéfily, aby s détmi realizovaly nékteré pracovni listy a hry, které se jim budou pfi praci
hodit.

Prou prosbu pfijaly vcelku vstficné. Motivaci jim bylo i to, ze si cely didakticky
material mohly ponechat a vyuzit ho i v nasledujicich letech.

Po uplynuti pfipravného obdobi na Cteni psani zpracovaly pani u€itelky hodnoceni na
pg'kladé mnou vypracovaném hodnoticim listu. Ne&které pani uCitelky se vyjadfovaly 1 ke

konkrétnim hram a pracovnim listum.

Pani ucitelky hodnotily didakticky matrial takto:

I. 80% ucitelek hodnotilo rozsah materidlu jako dostateCny, 20% jako prili§ rozsahly.
Zde povazuji za nutné zdiiraznit, Ze soubor je zasobnikem pro vybér. Neocekava se, Ze ho

ucitel zcela vycerpa. Mira jeho vyuziti zalezi na kantorovi i na (Fidé, se kterou pracuje.

2. Formulaci zaddni dkoli hodnotilo 80% dotazanych jako zfetelnou, jasnou,
jednoznacnou. 20% uvedlo, Ze je misty nejasna.

Formulace byly prejaty ve vétsiné z origindlu zadani jednotlivych zdroji.

3. U tfeti otazky mély pani ugitelky doplnit vétu, zda jsou ( nejsou ) spokojeny s vpbhérem
cviceni a proé. 100% odpovédélo, Ze je svybérem cviCeni spokojeno. Divody byly
nasledujici:

e Vybér je pestry.

e Zaméfeny na rizné oblasti rozvoje dovednosti potiebné pro teni, psani.

e Umoziiuji zadat praci navic pro rychlejsi zaky.
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100% vyhovovalo grafické zpracovdni. didaktického materialu. Nedostatkem se ukazalo
snad jen $edivé provedeni pivodné barevnych obrazki.

Barevné provedeni vsech kopii by bylo velice ndakladné a bezvyznamné. Skoly nevlastni
barevné kopirky ani prostiedky na jeichi provoz. Je ale nesporné, ze barva by byla ku
prospéchu véci.

Pata otazka zjistovala, jak se panim ucitelkim s materidlem pracovalo. Hodnotily jako
ve $kole stupnici 1-5. Své ohodnoceni mély zdGvodnit. Material ziskal primérnou znamku
1,2 (tj. Etyfi jednicky a jedna dvojka).

Material je pestry, napadity.

Kladné byla hodnocena i prehlednost materialu.

Material poskytoval dostate¢nou moznost vybéru. I déti se podilely na vybéru.

Nékteré ukoly bylo mozné integrovat i do ostatnich pfedmétd.

U snizené znamky nebyl pro hodnoceni Zadny zdaporny argument.

Co se potencialniho pFinosu didaktického materidlu tyce, 100% dotazanych v ném pfinos
vidi. Ten spociva v:

Motiva¢nich momentech pro déti.

Hry a listy déti v praci povzbuzuji.

Material nabizi bohaty vybér dopliujiciho materilu pro praci s détmi v 1 tfide.

Material je komplexni — poskytuje ugitelim material pro Siroké spektrum prace.

Nabizi pestry vybér &innosti ( vybarvovani, stiihani, lepeni,..)

Cviceni mohou slouzit i jako doméci prace.

Na dotaz, zda v materidlu pani ucitelky néco postridaly, odpovidalo 100% zaporné.

Taktéz neuvedly napady na jeho rozsifeni, zdokonaleni.
Na otazku ohledng nejpFinosnéjsiho oddilu se objevily odpovédi: psani ( Velmi pekné
obrazky, déti velmi oslovily.), pozornost, pamét; 2krat pravoleva orientace; zrakove

vnimani.

V prostoru pro volné vyjidreni bylo uvidéno:

Velkou ¢ast her Ize aplikovat i pro hru déti a rodi&i ( domaci pfiprava).
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V jaké mire material vyucujici vyuzily. Mohu s radosti konstatovat, ze jsem byla mile

prekvapena mnozstvim ovérenych poloiek materidlu, vezmu-li v ivahu. Ze se Jjednalo o

praci ,, navic .

Nékteré déti davaji pred vybarvovanim piednost vlastnim tviiréim vytvoram.

Rychlost a samostatnost zakti pfi praci je velmi individualni, nékteré kladou znacné

mnozstvi dotazl k zadané praci.

To je skutecnost, které si musi byt kazdy ucitel védom. Material umozinije rychlejsim,

bystrejsim détem dat doplikovou praci. Taktéz umoznuje individualni - docvicemnt

problematické oblasti.

Material poslouzil jako zdroj novych napadfi a pani ucitelky své spoluprace nelituyi.

Nekteré dokonce dékuji a vitaji , Ze jim material zistane. Tyto pozndmky mi udélaly

PFirozené radost, ma prdace nebyla zbytecnd. Jedna pani ucitelka se pri prvnim kontaktu

vyjddFila, ze nemd tedy zrovna ndladu Cist celou mou diplomovou praci. Ta sama pani

ucitelka mi o mésic pozdéji pitjcila onen didakticky materidl, abych si z néj opsat jeji ceiné

poznamky k tikoliim a ujistovala se, e ho zcela jisté dostane zpatky. Vyuziva ho totiz pri

riiznych hodindch a hodla v tom pokracovat i s dalsi prvni tFidou.

Nékteré pani ucitelky material zaptijcily svym kolegynim.

Material najde uplatnéni i v pristich letech.

To je 1o nejlepsi hodnoceni, jaké mohl materidl dostat.

Jedna pani ucitelka vyjadfila politovani, ze ma malo casu material vyuzit, vzhledem

k tomu, Ze ve své tfidé neui Vv ani P&, kde by bylo také moZné ho vyuzit.

Konkrétni poznimky k jednotlivpm listiim a hram. Néktera hodnoceni prikladam.

* Osvédgily se hry Lidské télo, Slepa baba, Rozpocitadla (byla vyuzita mnohokrat ),
Vsechno lita, co pefi ma.

* Babicka jela do Ameriky: Déti bavila, vité€z si zapamatoval 15 slov.

* Na pana Novaka: Déti se celkem bez problémii poznavaly.

* Nakukackua na myslivce: Déti se vétsinou do protihrace trefily, vladl trochu zmatek.
* Namimozemstany: Cela polovina déti nezvladala porozumét.

o

Prvni, posledni : vysledky byly individualni.
* Epidemie: Déti byly pfi této hie pon€kud dovadivé, &asto nebyly schopny vymyslet
zajimavou grimasu.

Sotek: Dobré, pani ucitelka doporuuje text z novin zvetsit.

inQ



e Test na sluchové rozliSeni: Provedena velkd ¢ast ukolu, vétSina déti test zvlada,
nejvétsi potize Cinila détem analyza posledni hlasky ve slové.

e Velmi obtizné se ukazaly pracovni listy 6, 7,11.

o Usp&siné byly déti pfi cvitenich ze stran 28,29.

* Posta jede: Dé&ti mély problémy se zapamatovanim mést.

* Byly vyuzity i basni¢ky a fikadla. Hry na pravolevou orientaci integrovala jedna pani
uCitelka i do hodin Tv.

* Slona, kravu a dal§i pomicky pro pravolevou orientaci si mohou déti vyrobit doma.

* Hra na pozornost by mohly byt zatazeny do hodin Tv & do venkovni ¢innosti druziny.

® Pracovni listy pro psani se détem moc libily, maji i pekné obrazky.

Pani ucitelky ovéfovaly Fadu pracovnich listii. Ukdzky vypracovani prikladam do volné

prilohy.
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