PREDMLUVA
Mili rodice,
udélgjme si chvilku casu a ponofme 52 do hry & zabavy. KaZdy z nas nékdy hral pexeso.
Radost z uspéchu umoinuje ditét nevnimat, Ie se viastné uci. Nenapadné 5 procvicuje
slovni zdsoba, sluchove a zrakove vnimani, pocetni predstavy, serialita. Pritom se rozvije-
ji i charakterove vlastnost ditéte a utvan s2 domaci pohoda — milou pochvalou, viidnym
povzbuzenim. Cas, ktery spolefné profijeme s détmi nad smysluplnou hrou, nelze nahradit
televizi ani podmcem. Laskypingé ovzdus a nas mluvni vzor jsou nenahraditeing.

Tak zamichejme obrazky & pojdme rozdavat.

DOPORUCEN| PRO PRACI S PEXESEM

1. Velke lopopedicke pexeso je urceno predeviim k rozvaji slovni zéscby. Pro lepsi prehled-
nost je razeno po desed dvojicich ke kaidému tématu. Vyberte si nejdrive takovou
tematickou skupinu, kiera je ditet obsahové blizkd. Postupné miZete skupiny mezi
sebou rizné kombinovat & zafazovat obtEngjsi

2. Zvolte si pro hru vhodny pocet dvojic. U nejmensich dét zatnéte tremi & ctyrmi dvaji-
Cemi, Casem mnostvi Zvyiujte podle schopnost ditére.

3. Domluvie se s ditétem, zda budete hrat klasicke pexeso, nebo obrazky wulijete k nékte-
ré jiné hie, napfiklad loto, hledéni nadfazenych pojmi, urdovani, co do skupiny nepatii.

4 MNezapomerntz na rozumny piistup ke hre. Dité potrebuje ke zdravemu psychickemu
wyvoji poznat pocit vitézstyl | pordzky. Pokud by dité neustZle prohravalo, citlive zvaite,
kdy 2 jak mu vitézstvi usnadnit. Nenechavejte ho viak vyhravat pokazde.

5. Motvujte dité vwwménou roli. Jednou predkladejte obraziy vy ditén, podruhg ono vam.
Dité se udi | om, I vas kontroluje 3 hodnoo.

SEZNAM HER

Postupujte vidy individuging podle v&ku a schopnost ditéte.

Rozvoj slovni zasoby a vyjadrovaci obratnosti, hry se slovy

1. Pojmenujte jednotlivé obrézky na kartickach z okruhu, ktery si vyberete. Méné znama
slova vysvetiets, opakujte vicekrat.

[

Porozuméni slovim — vy feknets slovo, dité poda obrazek

Dité zkusi pojmenovat viechny obrazky daného témaru

g

Hledani nadiazenych pojmu — ditét prediozte obrdzky z jednoho tématu 2 ono je zkusi
pojmenovat jednim slovem. Napfiklad: _Pes, kocka, prase — dohromady to jsou domad
Tvirata”



5. Popis vlastnost pfedmétl na obrazku — napfiklad pes je velky, hnédy, poslugny..

6. Zdrobnéliny — na vybranych cbrazcich procvicujte zdrobngling. Ditét pomahejte, napfi-
klad: Velky je pes, maly je_. 7" Pozd&ji pracujie bez napovedy, stridejte se.

7. Twary jednotneho @ mnozZného dsla — predioite j2den nebo dva obrazky, dité rekne spravny
tvar Sslovky a podstatného jmeéna v ruznych padech, napfiklad: Jedna hruska, dvé hrusky,
vidim jednu hrugku, dv@ hrugky, budu miuvit o jedné hrusce, o dvou hruskach "

B. \ybavnost —dité se pokusi vyimenovat jeste dalf slova, ktera patfi do dangho okruhu.

9. Rytmizace — dité vytieskava predioZena slova po slabikach.

10. Bytmmiizace 5 urcenim poctu tlesknut — dité urd, z kolika tlesknuti (slabik) se sklada dane
slovo. Obrazky lze radit do skupin podle poctu tlesknut.

11. Rozumeéni predloZkam 3 jelich pouZivani — rikejte ditén: Dej kocku pod Zidli, opicku na
stul, svetr do skfind " Potom se ptejie: Kde je kocka?  a dité ma poutivat spravnou
prediozku. Podobné lze pouiit i prisiovce (vpravo, vlevo, nahore, uprostred... ).

12. Tvorba vEty — dité vytvof jednoduchou kratkou vétu popisujici obrazek. MiZste mu
pomoci napovédnou otdzkou.

13. Nastavovana vera — postupné prodiuujte vetu na dany obrazek, sthidejte se. Naprikiad:
_Auto jede. Cervené auto jede. Cervené auto jede po silnicl. Cervené auto jede po silnici
k mori. Malé cervene auto jede po silnici k morL”

14. Hadanka s vybérem — rozlofte na stll napfiklad tFi obrazky, jeden z nich popiste. Dité ma
hadat, o kterém z predloZenych obrazkd miuvitz.

15. Hédanky — dité si vybere obrazek, neukaie vam ho. Snaii s2 opsat obrazek t2k, abyste
uhodli, co j& na ném. Napriklad: ,Mam na obrazku domad zvire, kterg snasi vejce
a kdaka " Vystridejte si rale.

15. Rymovani — nejprve vyhledejte v celém pexesu obrazky slov, kterg se rvmuji, napriklad
hrusia — tuzka, liska — myska. Dité se pokusi spojit rymujici se dvojice. Vérsi déo mohou
rhusit samy vymyslet rym na nékters slova.

17. Pisnicka, bdsnicka — vyberte nékolik obrazkl a vzpomefite si, ve kizré pisnidce nebo
basnicce se dana slova vyskytujl. Potom si spolecné zazpivejte, mrecitujte.

Rozvoj logickeho mysleni

1. Razeni obrdzkl podie témat — vyberte nékaolik obrdzkl z riznych témat, promichejte
je & stridavé vybirejte z hromadky., Urcete, do jaké skupiny obrazek patri, napriklad:
ablko patfi mezi ovoce. Kun je domad zvife

[

Razeni slov padle viastnosti — vyhirejte obrazky podle urditého znaku, napfikiad: Co je
velke, co je cervene, co e Tive, co je ze dreve, oo poulivame na hrani, na praci?™

3. Codoskupiny nepatfi —vyberte jedno téma a pridejte mezi obrazky jeden z jing skupiny.



Dité ma najit, kt2ry obrézek tam nepatfi, 2 oduvodnit prof. Napfiklad: Jablko, hruskas,
banan, malina, mrkev, boruvia. Mrkev n=patfi mezi ovoce, protoze je to zelenina ®

Hiedani spoleéného nebe rozdiiného znaku — vezméte si dva € vice obrdzkid a najdée,
co maji spolecného, nebo naopak &m se liSi. Napfiklad: Kreslo a Zidle — jsou na sezeni.
Citron & hrugka — citron j2 kysely, hruika je sladka ™

Rozvoj sluchového vnimani

1

Sluchova pozornost, hra na domluvené slovo — dité si vybere jednu karticku a polodi si
ji pfed sebe_ Imenujte fadu ruznych slow. KdyE feknete domiuvené slovo, dité obrazek
vedne.

SloZitéjii obdeba pfedchozi hry — deite na stdl fadu obrazkl (11 a2 deset) a domluvie
5l s ditétem slovo, na ktere bude reagovat naprikiad tlesknutim, poskokem nebo dfepem.
Imenujte obrazky z rady a na domluvene slovo dité zareaguje. Pocet domluvenych slov
postupne zvyiujte, Hru jesté zhiite, jestlize bude dité na riznz slova ruzné reagovat,
napriklad uslyii-li  pes”—teskne, kocka” — dupne.

Prirazovani slov do skupiny podle hidsky, ktera je na zacatku — vytvorte skupinu slov,
ktera zacingji dvéma ruznymi higskami (nejdfive wrazng zvukoveé odlisrymi, napfiklad
M x CH, O x K, pozdéji zvukové podobnymi, naprikiad R x L, B x P, § x 5). Dité jmenuje
slovo a zaradi ho do spravns skupiny.

Hiedani zacatku siova — hrajte 5 predikoldiy. Dité ma najit mezi obrazky takove, kiergé
zacinaji urcitou slabikou nebo hidskou.
Poznej rozdil — poloite pfed dité do Fady nékolik obrazkl zadinagjicich stejnou hidskou

& jeden obrazek zacinajici jinou hlaskou. Dité jmenuje obrazky a urdl, kiere slovo ma na
racatku odlisnou hlasku.

Sluchova pameét

1

Sluchova pamét — jmenujte radu nékolika slov (dvou aZ pet). Potom ditét predlozte
jmenované obrazky, at je sefadi podie slySeného. Ukol mifets zpestiit napikiad vEtou:
_Medvidek jede na vylet autem, metrem, viakem.” Dité da na stul auto, metro, viak.
Sluchovd pamét — obtiEngjsl varianta. Ditd ma na stole nékolik obrazkl (a2 deset),
vyjmenujte thi (€tyfi, pet_ ). Dité mé ze skupiny obrazkl vybrat slySena slova a sefadit
obrazky v poradi, jak byly jmenovany.

Sluchova paméet a porozumeni vetam —dit# pini pokyny typu: ,, Dej pejska na okno, kodki
pod Zidli 2 prase vedle stolu” Pocet vt zvyiujte podie Sikownost ditéte.

Razeni cbrézkl do fady— napfiklad: ,De| banan pred jablko, hruSku za matinu, fvestku
posiedni.. *



JPrijela tetcka. * — vybirejte stridavé obrazky & davejte j& na spolecnou hromadku
se slovy: Pfijela tetitka z Ciny a pfivezia panenku® Druhy hrd¢ opakuje vétu a pfidd:
...panenku, auto® Obrazky pokladejtz na hromadku tak, aby byl vidét vidy jen ten
posledni. Hru lze pfizplsobit danému tématu, napfiklad: ,Oblékam si_", W hradkaisoi
prodavaji.., V zoo jsme videli "

Rozvo] zrakoveho vnimani

1,

Stejne x nestejné — dvojice obrazkud rozloite na stole licem vzhurw. Dité ma za kol
najit stejne dvaojice. Tento ukol je vhodny pro nejmens déd, by pochopily pojmy je to
stejng” a neni to sEjng”

Hiedej obrazek — po mistnost schovejte nékolik obrazkd, dité je ma najit a pojmenovat.

Sama voda, prihofiva... —dité hleda po pokoji obrazky podle vaéeho navodu , sama voda,
prihafiva, hofi.. "

Ktery obrazek je dvakrat — pred dité poloZte nékolik obrazkd, z nichi jen jeden ma k sobé
stejnou dvojici. Teptejte se ditéte, ktery obrazek je ve skupingé dvakrat. Lehdi varianta je,
pokud vyrovnate obrazky do rady. Téisi situace nastane, pokud obrazky rozprostreme
_bez ladu & skladu”. Pro zdatnéjsi déd je moino ohranicit hiedani vhodnym casovym
fimitem.

Krery obrazek je sam — obdoba predchozi hry. Veechny obrazky jsou ve dvojicich, jeden
JB sdm.

Zrakova pameét

1
.

Pexaso —tak jak ho viichni znate, = poctem karet podle vatsho uvaieni.

Obrazky v fadé — dejte do rady nékolik obrazki (tfi & vice). Dit2 si je prohlédne,
pojmenuje a spolecné j& otofte licem doll. Dit3t dejt= tyte obrazky (druhé z dvojics),
které pfiloZi do spodni fady pod otocené obrazky, bude s= tady snazit dat stejny obrazek
pod stejny.

Kimova hra — dité si prohlédne nékolik obrdzkl, po chwili je zakryjte iStkem a dité
vyjmenuje ty, ktere si zapamatovalo.

Co zmizelo — na stdl dejte urcity pofet obrazkd, ditd si je prohl2dne, poaimenuje.
Potom na chvili zavre odi, vy jeden obrazek (nebo vice) odstranite a dit2 ma poznat, ktery
obrazsk zmizel.

Co pribylo —obména pfedchozi hry, kdy naopak jeden nebo vice obrazkd pridate.



