SLOVNIi KOPANA

Poslouchejte mé pozorné, déti. Podivejte se na provazek (pedagog ukaze provazek), tady
zaCina a tady konci. A takto je to i se slovy, ktera pouzivame, kdyz chceme nékomu néco fict.
Slova zacinaji a konCi néjakym pismenem. Co tfeba, kdyz feknu ¢arovné ,abrakadabra“?
Kdo mi fekne, jakym pismenem zacina a jakym pismenem to slovo kon¢i? A... Ano, spravné.
A co tfeba, kdyz feknu ananas?

krab — balon — nos - stal - list — tygr — ram — mroz - Zzalud - datel

had - datel — lev — vlk — klokan — nosorozec - cibule — erb

Pedagog spolu s détmi nahlas, vyrazné a pomalu pojmenuje obrazky (i na preskacku). Dnes
budou déti spojovat prvni sadu obrazku. Pracovat bude cela tfida. Krab je jiz zakrouzkovany,
déti budou hledat obrazek, jehoz pocateCni pismeno je shodné s poslednim pismenem
kraba. Az ho najdou, jedno pfes druhé nahlas fikaji svuj tip. Pedagog vyckava a motivuje
vSechny déti, aby se projevily. Po vSeobecné a prokazané shodé (balén) vSechny déti hledaji
dalSi slovo (nos). Cviceni je zivé a pedagog déti jemné vede k dobrému tipu.

Za par dni se déti ke cvi¢eni vraceji a tentokrat pomoci pastelky zkusi pospojovat celou
fadu jiz samy a potichu. Hledany obrazek, jehoz pocate¢ni pismeno je shodné s poslednim
pismenem pfedchoziho obrazku, zakrouzkuji a propoji ¢arou. Kdo nevi, prihlasi se.
Pedagog béhem cvi¢eni pozorné obchazi a napomaha. Dité, kterému to vibec nejde nebo
ho to nebavi, pedagog odstavi od cvi¢eni. Pozada pak dité, aby splnilo néjaky ,neodkladny
ukol”.

Déti Ceka jesté jedna fada obrazku, kterou pedagog zaradi (s ¢asovym odstupem) dle svého
uvazeni. Pedagog déti pfed cvicenim motivuje napinavou hrou na viacek.

Pochvalou za spravné reseni ¢i snahu pak neSetfi béhem cviCeni i po jeho ukonéeni. Pokud
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kamaradovi, aby se pouze divaly a pfipadné radily.

Vlacek: Vlacek za sebe pfipoji pét vagon(, vypravéi mava zelenou a uz se jede. Honem,
honem, vlaéek musi pfijet vcas.

Déti (vagonky) maji za ukol pfipojit se za masinku (vybrané dité) a ,projet* ur€enou trasu az
na ,nadrazi“.

Pedagog nejprve musi rozdélit ,pfipojky“— dvé pro kazdy ,vagon®. Pfipojky kresli nebo lepi
pfimo na ruce déti. Jedno z déti skupiny dostane na jednu ruku (1) symbol vlia¢ku a pak na
druhou ruku pfipojku (napf. kolecko). Ostatni déti dostanou kazdé po dvou pfipojkach, napf.
(2) kole¢ko a trojuhelnik, (3) trojuhelnik a Ctverec, (4) Ctverec a hvézdicku, (5) hvézdicku
a obdélnik. Pripojky mohou byt také zalozené pouze na barvé (barevné puntiky) nebo na
kombinaci tvar( a barev.

Pedagog (vypravéi) pak da pokyn, na néjz se masSinka a vagonky pokusi co nejrychleji
spravné zapoijit (symbol k symbolu): chytnou se za ruce (uzamknou pfipojky) a obéhnou
vyty€enou kratkou trat tak, aby se cestou nerozpojily. Hotovo. Je na vypravéim, zda bude
meéfit ¢as (vhodné u vice skupin) nebo se spokoji s kontrolou spravného zapojeni pfipojek.
Opakujeme.

JAZYKOLAM
Pudl snédl pudr.



TRIDENI

Podivejte se na obrazek, déti. Co to je? Povim vam to. Je to pIna sklenice kosti¢ek, které
posbirala pani uklize¢ka na podlaze v jedné Skolni tfidé. A my ty kosticky ted roztfidime
tam, kam patfi, protoze pani uklize€ka to nevi.

Déti budou formou tecek zapisovat (uklizet, tfidit) do ,Suplik(“ kosticky, které vidi ve skleni-
ci. Kolik kosti¢ek daného tvaru a barvy naleznou ve sklenici, tolik te¢ek (kfizki nebo ¢arek)
zapisi do ,Supliku®, jenz je oznacen kosti¢kou shodného tvaru.

Béhem prace pedagog jednotlivé kontroluje a sleduje, zda déti dobfe pochopily zadani.
Idealni bude, pokud si déti automaticky odskrtavaji (ve sklenici) kosti¢ky, které zrovna zap-
saly (uklidily) do ,Supliku®. Na tento systém prace ovSem pedagog déti individualné navadi,
az kdyz vidi, Ze se dité pfestava orientovat nebo mu cvi¢eni od pocatku déla potize.
Nékterym détem bude Cinit potiZze rozdilné perspektivni zobrazeni jednotlivych kostiCek.
Nic se nedéje. Mozna napomuze jednoducha pomucka: Kdyz nakreslime kruh a ¢tverec
na papir a papir pak smérem od sebe naklonime, pak uvidime, Ze kruh se jevi jako oval a
Ctverec jako obdélnik. Pokud pomiicka nepomiize, nevadi. Pedagog dité vyzve, aby tfidilo
jen véci, které rozpozna.

Pedagog necha hodnoceni na détech. Dité samo fekne, jak se mu to povedlo a co si mysili,
Ze neudélalo dobfe. Pedagog jemné navede dité k pfipadné opravé.

Soucasti tohoto cviceni je kladeni otazek. Pedagog zjiStuje, kolik je téchto kosti¢ek, kolik je
tamtéch, kterych je vice, kterych je méné atd.

VSichni si pamatujeme pohadku o Popelce.

Pedagog rozdéli tfidu na skupiny (3-5). Skupinky si sednou na zem do kruhu. Pedagog
prfedem smicha kilo bilych a barevnych fazoli a hrachu. Kazdé skupince pfidéli tfi misky. A
pak uz jen doprostfed kazdé skupinky odsype (dle svého uvazeni) hrnecek €i dva smeésky.
Pripravit, pozor, ted! A tfidime.

Vitézna skupinka se s ostatnimi rozdéli o vitézny pamlsek — nakrajenou mrkeuv.



STRELNICE
Znate, déti, tu atrakci na poutich, ve které hazite mi¢kem na cil? Kdyz trefite na tfi pokusy,
muzete néco vyhrat. Kdyz netrefite, nic se nedéje, zkusite to priste.

Déti Ceka jednoducha hra na poutovou atrakci. Jejich ukolem bude zasahnout na tfi pokusy
vyherni pamlsek.

Z mista, na kterém stoji (panacek), tahem pastelky zasahuji cil na druhém konci stranky
(stfelnice). Tah provadéji rychlym Svihem.

Pedagog postupné oznamuje, na co se bude ,hazet“. Na banan Zlutou pastelkou, pak
na jablicko Cervenou pastelkou, na pomeran¢ oranzovou pastelkou, na hrusku zelenou
pastelkou a na ofiSek hnédou pastelkou. Na kazdy cil maji déti pouze tfi pokusy. Pokud
alespon jednim ze tfi pokus(i zasahnou cil (pozor! pouze spravnou barvou pastelky), maji
narok na sladkou odménu predem pedagogem pfipravenou, tj. na kousek bananu, jablka,
pomerance, hrusky, ofisku.

A kdo nic netrefil, musi hazet znovu, pokud chce odménu.

Pedagog béhem cviCeni pozorné sleduje, kterou rukou déti ,hazeji“, a na konci cviceni
podle toho zakrouzkuje L nebo P pod timto odstavcem, bez vysvétlovani, pro€ to déla.
Pedagog dba na dodrzovani kresby Svihem. Dité musi tusit, ze i kdyz se netrefi, 0 odménu
zfejmé nakonec nepfijde. Pokud by tomu tak nebylo, dité se bude snazit o peclivou poma-
lou linku vedouci ke kyzenému cili.

Pokud uz za okny tfidy lezi trochu snéhu a je nad nulou, vyrazime s détmi ven. Cviceni ve
V¢eli¢ce doprovodime jakoukoli hrou, pfi které budou mit déti za ukol uplacat si snéhovou
kouli a hodit ji uritym smérem. Pedagog muze vyhlasit zavod v hodu do dalky nebo zavod
v hodu na cil. At tak nebo tak, pedagog si u kazdého ditéte v8ima si preference ruky a
udéla si poznamku. A zde pak zakrouzkuje:



D JAY

NA POSLA

Ceka néas, déti, napinava zabava. Hra se jmenuje ,Na posla“.

Byl jednou jeden velmi churavy kral, kterému zadny z jeho dvornich Iékafl nedokazal po-
moci. A tak kralovi radci poslali posly k jedné staré védmé. Ta poslim Fekla, at krali vyfidi,
Zze mu pomuze, ale jediné tehdy, kdyz kral bude jist nebo nebude jist pfesné to, co ona uréi.
Jinak ze za uzdraveni neruci. Kral souhlasil. A hned poslal posly zpatky k védmé a védma
urCila, co ma krdl jist nebo nema jist. Poslové to krali vyfidili a krél se za€al uzdravovat. A
tak poslové bézeli zpatky k védmé, aby fekla, co ted? A védma fekla, ze ted ma kral jist
toto a nema jist tohle. A poslové zacali béhat od krale k védmé a od védmy ke krali a jestli
se ten kral neuzdravil, kdo vi, tfeba béhaji az dodnes...

Princip hry je jednoduchy. Pedagog — védma détem sdéli kombinaci (poCet dle situace)
Jekl“, které kral ma nebo naopak nema snist, aby se mohl zagit uzdravovat. Déti si nazvy
zapamatuji, udélaji dfep a rychle bézi ke V¢eli¢ce. Védmou urCené léky budto zakrouzkuji
(védma rekla: ,ma jist“) nebo kfizkem pfeskrtnou (védma fekla: ,nema jist“). B€hem toho
nemluvi. Pak uz honem zpatky k védmé. Samoziejmé védma si béhem doby, kterou déti
travi u VCeliCky, sama do svého receptare (VEeliCky) poznamenava totéz, co déti.

Psst, fekne védma poslim a potichu jim sdéli dalsi kombinaci Iék( a uréeni zda jist nebo
nejist (napfiklad: kral jesté neni zdravy, musi ted jist jablko a nesmi jist kladivko).

Kral se pomalu uzdravuje a na konci cvi¢eni (kdyz uz ma védma vSechny ingredience
vycerpany) védma s posly zapis ve VCeliCce jednotlivé zkontroluje a hned se uvidi, jaky kdo
byl posel a zda krale vylécil.

Pedagog zorganizuje tfidu tak, aby déti mély bezpecny pfistup k zapisu. Dame Zidle stra-
nou, déti budou zapisovat vestoje.

Hra bude vesela. Pedagog (védma) vydava détem podivné kombinace Iék(i a nelékud. To
samo o0 sobe je legracni. OvSem pravé to détem pomuze zapamatovat si dva a vice Iéku
najednou. Pedagog samoziejmé musi odhadnout, jaky pocet je pro jeho posly maximem.
Doporucujeme se ke hfe, jez dobfe napomaha rozvoji paméti, v obménach vracet az do
konce Skolniho roku.

RIKANKA (nauc¢ime se nazpamét)
Stoji, stoji kram

a v tom kramé pan.

Pry prodava rozumy,

jeden za dvé koruny.

Pry prodava hadanky,

tfi za Ctyfi korunky.

Pry prodava radu,

fekni pét a chytni bradu.



FORMULE 1
Formule jedna startuje... Klukiim asi ani nebude potfeba nic vic fikat. Snad se dévcata ne-
nechaji zahanbit a klukiim to zkusi pékné nandat. VSak ono se jesté ukaze, kdo je paprika.

Déti budou pracovat vsedé u stolu. Pedagog détem znovu zopakuje a ukaze spravné drzeni
pastelky. Jednotlivé ho jak pfed cvi€¢enim, tak béhem hry koriguje.

Ukolem jezdcd bude projet od startu cely okruh dvakrat a pfi treti jizdé zabogit na cilovou
rovinku a dojet do cile. Pak polozit tuzku a pfihlasit se. Dulezité je nevyjizdét z drahy, protoze
za to tratovy komisar (pedagog) strhava cenné viefinky. Proto se miize stat, ze ten, kdo dojel
prvni do cile, nakonec nevyhraje, protoze jeho jizda nebyla Cista.

Zrovna tak dulezité je spravné fizeni, tj. spravné drzeni tuzky. | vtomto pfipadé se daji strhnout
¢i pfidat cenné body do zavére¢ného hodnoceni.

Jak to vidime u nas v redakci, nakonec to bude plichta. Nezbyva, nez si zase za par dni za-
zavodit s jinym autem (jinou barvou pastelky).

Pedagog vyty¢i ve tfidé dvé shodné jednoduché esovité drahy (silnice). Tfridu rozdéli na dvé
skupiny. Na start se pfipravi prvni zavodnici z obou skupin — fidii aut. Oba drzi v ruce
auticko vhodné velikosti. Soutézit se bude “na ¢tyfech”. Zavodnici budou posunovat své auto
tak, Zze ho vzdy kousek po draze poslou a pak po ¢tyfech dolezou. BEhem svého useku se
nesmi postavit. Pokud auto poslou moc silné a ono vyjede pry¢ z drahy, musi pro néj dojit po
¢tyfech a po ¢tyfech ho zase na misto, odkud auto z drahy vyjelo, donést.

Zavod je Stafetovy, zavodnik v cili pfeda svoje auto dalSimu v fadé. Béhem zavodu nesmi
nikdo, kromé tratového komisare, vstupovat na drahy.

Cekaijici zavodnici smi samozfejmé hlasité povzbuzovat.

Tratovy komisaf dohlizi na regulérnost prabéhu zavodu.



