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Anotace

Téma, které jsem si vybrala pro svoji baksk@du praci je velice
aktualni, protoZe hra t¥bnezastupitelnou s¢ést Zivota dti i nékterych
dosglych. Dite si hraje a nevi, Ze stasré se rozviji po strance fyzické,
psychické i socialni. Formou hry ziskava nové ptkanaa dalSi
dovednosti, rozviji své myslenkové operace.

Ve své bakal&Eké praci se za#im na hru, hernicinnost,
hratku a v neposlednfadt predstavim kritické mySleni jako nastroj
efektivni vyuky v mateské Skole. V praktick€asti vyswtlim U¢innost
her v matéské Skole a svoji bakakkou praci doplnim DVD , Hry

v matdské Skole“, vyzkumem a zasobnikem her.



Annotation

The topic which | chose for my bachelor essay s/ \vairrent
since playing is irreplaceable in children‘'s andcerevin some adults’
lives. When children play, they do not know tha¢ythare developing
their physical, mental and social skills. They acgimew knowledge and
other skills through a game and develop their fimigk

In my essay, | will focus on games, playing, togsl #ast but not
least, | will introduce critical thinking as a tofar efficient teaching in
kindergartens. In the practical part of the workll explain the effect of
games in kindergartens and | will enhance my bachetsay my DVD

tape called “Games in Kindergarten®, my researahalist of games.
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Uvod

Nazev mé bakatgkeé prace ,, Hry a rozvoj myslenkovych operaci®,
je téma, které ve vzthvacim procesu,ipdevsim v matskych Skolach,
tvori nezastupitelnou ulohu.

V souasné dob je dana matskym Skolam velka autonomie, a to
jak institucim, tak i pedagogickym pracoviik, ktei jsou hlavnimi
postavami v iniciaci a realizace \&évaciho procesu.

Ramcové vzélavaci programy oteviraji moznosti, jak pomahat na
swtlo swta ditskym dispozicim a rozvoji jejich individuality.orvse
s velkou divérou ve formujici pinos dtské skupiny.

Souwasné cile rAmcovych vé&dvacich prograrin se odvijeji od
kvalitniho rozvoje osobnosti kazdého étit od citlivého vnimani jeho
potreb a navic rozviji kvalitu vzajemnych vziahJ¢itelky se zajimaji
o0 nové pohledy na vychovu, wddvani. Osobnostni orientacitijaly
za svou.

Pro kvalitni i sebeuspokojujici praci je vSak ipba se stale
orientovat v noveé literate, v nazorech druhych, stale se dozvidatia u
se. Hra je UZzasnou plnohodnotn@ionosti, a proto jsem si vybrala téma

mé bakal&ské prace : ,, Hry a rozvoj mySlenkovych operaci.”



|. Teoreticka ¢ast
1. Hra

.Hra je zakladnim fenoménem existence, préak jako je prace a jako
je moc, ale neni s ostatnimi zakladnimi fenomeéngtaspspolenym

pachenim za konénym cilem.” (2,5)

1.1 Teorie hry

Hra dava plezitost rozvijet schopnosti, které jsoudle¥ité pro
socializaci a komunikaci. Hra zaraverozviji jazykové schopnosti,
mezilidské vztahy, volné jednéni. Prostor pro heinhosti je zarovi
prostorem, kde se da vyzkouSet zazitek zdkspi z prohry agch druhi
chovani, které jsou nezbytné pro rozvoj osobnddta ma dar, ktery
dokaze odbourat Zivotni stresy. Hraétdipomaha ve vlastni identifikaci
a seberealizaci. Hra vede k socialni interakigjirpani pravidel i dsledka
pro vzajemné mezilidské vztahy. Vytvaprostor pro vyjateni lidskych
emoci.

Hra je pro di alternativnim modelem komunikace wnmz
vyjadiuje své emoce, zkouSi vztahy a&fwe si své vlastni pocity. Hra je
duleZitou sowasti slovniku déte, protoze mu dava moznost vyjadvé
city, problémy a zkuSenosti @gobem, ktery by jinak nebyl mozny. Hra
tvoii vstupni branu do sta ditte a je cestou k pochopeni jeho
osobnosti, proto iZe slouzit jako napmy prostedek pro domluveni se
a poznani tam, kde ostatni piestky selhavaji.

V druhé polovig 19. stoleti z&aly vznikat vychovi-vzdklavaci
instituce. Pro pedSkolni dti existovaly opatrovny a #zaly vznikat
matdgské Skoly. Pedagogové, ktev nich pisobili, nemohli tak
charakteristicky, vyrazny a vSudymmny fenomén, jakym je hra pro
dit¢, prehlédnout. Nap Frobel (1782—1852) se z&fil na zkvalitreéni



détské hry a svymi didaktickymi pofskami ji usnérioval ve prospch
uceni se uwiitym dovednostem a pochopeni vztahovych souvislosti
Svoboda (1800—1844) ve své opatrévNa Hradku vyuZzival her
v metodicky promySlenych a na \&déni diti cilenychc¢innostech, které
se vyznaovaly propojenym integrovanym charakterem a pediaggm
zamerem. Oba se zagovali na hru v souvislosti s didaktickymi zéry,
které ve svych vychovnych snahach sledovali. V tdédbu byla hra
sttedem z4jmu.

V prvé polovie 20. stoleti vysledoval celkem nezé&me
psychoanalytik Sigmund Freud u svycktskych paciernt, Zze odraz
skute&nosti, ve které dét Zije, se objevuje v jeho hrovych motivech.
Sledoval i prominu nejiGznéjSich obav a strésv hrovém provedeni,
protoZe ve fe se di necitilo podizeno vijSim omezenim vyslovil
nazor , Hra je projekce uiznych ruSivych podii, s kterymi se dit
musi vyrovnat progednictvim hraek, nadpirozenych neé&nych postav
a jew: tim, Ze nastolizizné katastrofické situace”. §;15) V sodasré
dok® miZzeme tuto katarzi velmiasto pozorovat udti hrajicich si na
nejriznéjSi témata pevzata z televize. & je nedokazi ani z#enit do
zkuSenosti z ¢&Zného Zivota, ani si je nijak vysiit. Dité si nasled#
nastoluje ve fe mizné akni situace, které je maji zbavit obav a #ap
Z &chto situaci, které napvidélo v televiznich zpravach, v dokumentech
nebo aknich filmech. Tim se ujifije, Ze se jej zlo, které itb na
televizni obrazovce netyka, protoZze pe,hkde uplatnilo podobné &k
vn&jSi chovani i zvniinéné prozitky a pedstavy, jsou okoli a lidé kolem

ného nezngnény. (srv. Hanus, 2003)

1.1.1 Volna hra

Volna hra pedstavuje v Zivat ditéte nezastupitelnou roli. Mnoho

dosglych lidi si mysli, Ze pro &i neni ginosné hrat si , jen tak



s ne¢im*. Stale je hra chapana, jakéco nedilezitého, co musiditelka
bud’ organizovat nebo vyt¥b. Setkala jsem se s mnohétalkami, které
otewen nebo s pocitem viny stliji, Ze vlast® pii plnohodnotné étské
hie newdi, co ony maji &dat. Rodte by radji vyplnili ¢as pro své dit
Ale my, jako gedskolni pedagogové, vime, jak jeérmsna volna hra pro
psychosocialni rozvoj dite.

Cas pro volnou hru, je pro dido 3esti let nezbytny. Dovoluje
naphovat jeho patby, zkuSenosti, &domosti, dovednosti, individualni
tempo a zajmy, dské vztahy a vzgjemnost, kterd ma nenahraditelnou

hodnotu pro socialnigeni.( srv. K@datkova, 2005)

Znaky hry

Zakladni znaky hry podle Katkové mohou byt pro nasditymi
pozorovacimi voditky, podle kterych tdeme zjistit, zda-li si dit
skute&né hraje nebo rizeme pes rE reflektovat — zptné nahlizet — na
proces hry, kterou jsme stchi zangérné navodili, a tak si usddomovat,
jestli hra byla pro &i skute&né hrou.

Vyznamné znaky, které se vEelprojevuiji:

spontannost
zaujeti
radost
tvorivost
fantazie
opakovani

prijeti role



Spontannostje viditelnd v pirozeném, aktivnim chovani,
v bezprogtednim jednani aiznorodé improvizaci. Détdava ke e nebo
do jejiho pfibchu samo podsty, viditelné se uplatuji jeho vnitni
zdroje, stanovuje si své cile a zfiyn scEluje nebo vysetluje swij

motivatni kontext.

Zaujeti hrou ma ¢asto podobu hlubokého soiestni se na
¢innost, kdy di¢ nevnimé okoli nebo nechc#éjmout podréty, které jsou
mu ugeny a s jeho virou nesouviseji. Dokaze svou hraitraechce ji

opustit, vyslovuje nesouhlas a nespokojenost s jgjerusenim.

Radosta uspokojeni je viet na vyrazu tvée hrajiciho dite.
Muze se jakoby, bez ¥j$iho pozorovatele usmivat, smat se nahlas,
gesty a pohyby vyjadvat radost, nadSeni, spokojenost. Prozitelagto

provazen samomluvou, kterd emoce konkretizuje actiaje.

Tvorfivost zna&i nove, originadlni upravovani a konstruovani
skut&nosti z okolniho stta a jejich nové kombinovani. Ma povahu
velmi riznorodou, od vyrazovych préstlki orientujicich se nalesnou
a pohybovou tvovost, ges vytvdeni fabulénich kontexi pro gibehy
s vytv&enim a volbou originalnich rekvizit, hledani slaxmispojeni,
novotvafi a jazykovych vyrazovych prdsdki, az po ploSnou

i prostorovou konstruli tvarivost.

Fantaziese objevuje veie ped 3. rokem, zpgtku v rékterych
castech hry. i vybéru pomicek a hraek. Mezi 3.—6. rokem ma
fantazie ve fe velkou dlezitost. Pomaha&lem p@eklenout omezeni
jejich détskych moznosti, dovoluje zapojeni a obohacenihegjfedstav
a zkuSenosti, integruje jednotné poznatky, fitvgmosty* mezi

jednotlivymi a jeSt vagnimi poznatky.
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Opakovanije velmi dominantnim znakem hry. Bise ke ke,
kterou si vyzkousSelo, rado vraci. Je spokojenézlglymize znovu hrat
S \&ci, kterou uz prozkoumalo, vracet se do konstrik@gibehu, kde se
jiz orientuje. Pohybové hry nasasto gipominaji, pra¥ diky opakovani,
jakysi vnittrné motivovany trénink uiitych dovednosti.

Prijeti role je velkym gelomem ve fe ditte. Hra dostava dalsi
dimenzi, ktera se odviji od sebe k druhym. Jdeoakpumavani jednani
druhych, dodrZzovani zakladnich atribygjich Zivota a povolani. Dit
vybira a podle zajmuiptv&i urité situace, zvoli si v nich svoji roli,

naphuje ji.

1. 1. 2 Hra a weni

Hra je nejlepSi #pob, jak nize dit postupw zvladat
predpoklady k rozvoji vSeho, co bude v Z&pbzdji potiebovat.

Kazda hra nebo hravmotivovany ukol davaji flezitost navazat
na osobni proZitek, uplatnit zkuSenosti a zajmyadt vlastni gredstavu
0 SWt¢ i osobity vztah k &mu.

To samorejmé neznamena, Ze preésstai, kdyz si di¢ za
vlidného dohledu panicitelky v matéské Skole hraje. Preference hry
v Zadném fpad neznamend naprostou nezavazndsnosti ditte
a ulelteni préace titelky. Opak je pravdou. Je totiz snazSi zmanipaiov
déti k nacviku ugitého vykonu, ktery se dargdveést, hodnotit a &,
nez dovést kazdeé jednotlivé dik seberealizaci a sebevyjédi ve lie
a jeho projev pak citl& vSestrané rozebrat.

Hra miZe pom&rné piesré ukazat stupe rozvoje ditte. Jsme-li
ke hre ditte dostatené vnimavi, prozradi nam, jaka je jeho pozornost,

do jaké miry se dovede sotestit, jak dovede samostétmyuzit viastni
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zkuSenosti, zda je napadité aifvé i jak pohoto¥ a spolehli¢ reaguje
na pravidla a pokyny, které jgeba @i hie dodrzet. Hra ukédze, jak rychle
se dit umi rozhodnout a fpdvidat dsledky svého rozhodnuti, jak
dovede hodnotit své vlastni chybyidpgadré se z nich i potit.

Ze hry pozndme, jak dovede byt&ddisledné pi realizaci svych
zaneri, jak snasi neugph a nezdar a sami@gne jak se dovede celkev
vyjadrovat slovem, gestem, pohybem, kresbou.

Dité je aktivni osobnost, ktera ma pravo i povinnoshaesvém
rozvoji spolupodilet. Je samostatrmyslici bytosti, spolutwrcem
vlastniho rozvoje, a ne¢ckym, kdo se mé bez vlastniile prizpasobit
nebo nechat ovladatialit.

V situa&nim weni, které ma z hlediska é&li@ pirozeny
a bezprosedni charakter, jde o to cittiwsladit, co di& déla a co chce
délat, s tim, co ma a muséldt.

Situani weni, které pnasi srozumitelné, fpgazlive, uzit€ne
podréty a naroky, pedstavuje prozeny motiv a prvni krok
k samostatnému objevovani. ®ge @i tim, Ze jedna, kona a proziva
konkrétni situace tim, Ze je slavmpouwovano ve zvlast vyclerénych
didaktickych jednotkach.iBsto vykr situaci nevznikd nahodile a samy
situace vyzaduji @itou rezii. Vyznam maji fedevsim ty, které diti
umozni prakticky se cut v dovednostech sloeni mimoslovre
komunikovat a vyuzivat vSechny mozné dostupné wu@zorostedky
k vlastnimu zkouSeni, hledani, zkoumani situacedmgni poskytnou
prilezitost, aby se dit k ttmto zkuSenostem vracelo a dale je
zpracovavalo, znovu si je vyzkousSelo, opakovaleciité hledalo viastni
osobité nastroje k vyj&dni svych pocit, dojmi, nalad a poznatk
Vrcholem profesionalni dovednostiitelky je uneni vyvolat pocit, Ze si
dit¢t v matdské Skole neustale hraje & fpie néico nového objevuje

a poznava a Ze na toighazi vlasts samo. ( srv. Opravilova, 2003)
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1. 2 Hraéka

Hracka je pro di dileZitou sodasti hry. Je to prostdek ke ke.

VétSina her pdtbuje materialni podih - hmotny pedntt,
skute&nou ¢ z okoli ditte, nebo pednet pro ni specialé urceny -
hratku. Hratka pro di¢ predstavuje v realistické nebo stylizované
podol# swt, ktery ho obklopuje, motivuje jeh@innost, prozivani
a konani. Ve te di€ pouziva hraky, které uéuji typ, zpisob a bohatost
jeho hernich aktivit. Hrigka mize byt girozena (kamen, hlinajika nebo
listy stromi atd.) nebo uria (panenka, autko, nadobika atd.).

Hratka vlastr urcuje, ovliviiuje a rozviji hernginnost, a proto
je dilezité spektrum hkgk, jejich socialni, vytvarna a téiga hodnota.
Hra s dobrou a furthi hrakou podrcuje fantazii a tviivé mysleni
podporuje &esny rozvoj a pomaha danovani dikte do s¥ta jinych
lidi, do jeho sotiasného i budouciho Zivotaii®zené hra&ky vice
rozvijeji fantazii nez hrky umelé. Jsou multifunéni. Kousek deva se
muze stat panenkou, autem, raketou, pistoli aj.,gtatio, jaky pednet,
¢i osobu di¢ praw ke své ke potebuje.

PoZadavky na dobrou hi#au vychézeji z toho, Ze by jejim
prostednictvim nél byt podrécovan pohybovy, smyslovy, rozumovy
a citovy vyvoj ditte. Mely by byt také rozvijeny spatenské postoje
a navyky di¢te a povzbuzovana jeho fantazie. Nezanedbatelnétghe
pozadavky na hygienickou a bezpestni kvalitu hréek a na jeji
estetickou Urouve Hratka by také nila byt trvanliva a bezgea.

Bezvyznamna neni ani cena ¢kp Ve wtSing pripadi nebyva
volba hr&ky dana dittem, s vyjimkou pipadi, kdy si di¢ vybira
prednmet na hrani z fedneta okolniho séta samo, které nejsou primérn
uréeny jako hréka. Na to, jak hodnotna &iposna je hréa po strance
didaktické, vytvarné a emocionalni maji vliv réelia gibuzni, ktei

hratky kupuiji.
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BohuZel v dnedni d@brodice ve «tSiné piipadi negemysli
jakou vychovnou funkci ht&a ma. Jejich cilem je hlagrdi® zabavit.
Jen malo procent ratfi (vétSinou vysokoSkolsky studovani lidé)
premysli o funkci a finosu hraky pro dit.

Témei veSkera odborna literatura se shoduje v nazoru na
nezastupitelnost htky ve vyvoji ditte a v pedagogické a vychovné
praci W&itelek matéskych skol.

Existuje kupikladu projekt ,Matéska Skolka bez héek", ktery
vychazi z vyrazné preference fantazijnich schopnoiite. Tvrdi se
v ném, Ze odebrani hiak ditti ¢ini déti kreativrejSi. Dit si v tomto
projektu hraku vytvai z bznych gedn®ta a materidl, misto aby sahlo
po hr&ce cile’k metodicky nabizené. Teoretickym vychodiskem tohoto
piistupu je nazor (a mozna i skénest), Zze di vétSinou sédhne po
atraktivni ci a nikoliv po ci pedagogicky, eticky nebo Zivatn
piinosné.

Tento projekt bych v maiské Skole rada vyzkouSela, ale jen
kratkodol&. Myslim si, Ze hré&a tvai nezastupitelnou roliip hie.(srv.
Valenta, 2001)

1. 3 Co hra ditéti p¥inasi

Hra vznik& z vnitni poteby a vyznam pasobi na Zivot déte
jak v oblasti kognitivni, tak v oblasti sociélni.it® hru nerealizuje
védong proto, aby se &o nadilo, aby si zkouSelo dité role, alecini
to, protoZe ho to zajim&si a chce &co konkrétniho prozkoumat, chce
si hru uzit a teprve nasletlrse prostednictvim hry &co nawdi nebo
ziskava zkusenosti.

14



Hra mé& svou podstatu vieth vzajemé integrovanych oblastech:

- v mozkovych impulsech danych zranim a sporitangenim

- v raznorodych peatenich informacich souvisejicich s prénou

okoli a smyslovymi stimuly

- v elementéarnich zkuSenostech, jejichz rozsaloabka se postugn
zwétSuje, a které maji svou vychozi podstatu v expemiaci se vsim,

s éim se dostane do kontaktu

Umoznit digti si hrat, to je ale nezbytna podminka pro aktivni
seberealizaci, kterou si divoli na zaklad arovre svého rozvoje, tempa,
z4jmu, svych zkuSenosti a schopnostila@mvat do nich okolni s,
prednety, jevy a osoby.

V mateaskeé Skole by rla byt dodrZzena rovnovaha mezi hraitid
podle vlastni volby a hrou, ve které je didaktidamer ucitelky. Také by
volna, spontanni hra neta byt vytsiovana delovymi ¢innostmi
podobnymi pracovnim vykdm, jako nap. keramicky, model&ky,
taneni, jazykovy krouzek.

Volna hra neni zbytmé madeni ¢asu. Di¢, které dostan€as
a prostor na vlastni pojeti hry s moznosti uplagngprozit celou Skalu
emoci, dozrdvd v neuropsychické isféi ve sfée sebepojeti
a sebehodnoceni v takové imi jakA se mu uizené, hodnocené
a organizovanéinnosti neniize naskytnout. Proto rovnovaha&cv je ve
vychow to nejdilezit¢jSi, ale i negzsi, a plati to i pro rovnovahu

v podilu spontannichigzenychcinnosti.( srv. Kéatkova, 2005)
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1. 3. 1 Kognitivni rozvoj

»Kognitivni rozvoj je sotésti a disledkem éské hry a je patrny

ve slozitosti dni a ko, jez @tskou hru provazeji.( 5;20)

.,Hra pomaha dtem rozvijet sloz{Si formy mySleni, a to
predevSim tehdy, kdyZz se snazi pochopit,jak se che¥aj s nimiz
vstupuji do interakce{( 5;20)

Dité kolem dvou let, tedy ve stadiu senzomotorickg d& podle
J. Piageta ve svych hrach projevuje viglesrgji, nez aby pemyslelo
0 postupu a volilo z vice moznostiti®up ditte k ¢inu se neodviji
od premysleni, ale ditse realizuj€inem samotnym.

V dalsi etap vyvoje (2.—7. rok) m& mysleni pdoperani*
podobu, kde probihaji procesy rozhodovani a vollojtase nachazi ve
stadiu symbolické hry. Ditsi stale vice dokaze vybavit depstavit si
predmity, jevy a situace ze svého okoli a hrou je pronkéva. Zaina
uplatiovat obecuji ptijaté znaky, jako nagklad rec, ktera jiz neni pouze
orient&ni, ale je stale propojena s myslenim. Rozedj a vyjadovani
Gzce souvisi se vizstajici radosti a uspokojenim ze hry s vrstevniky.

Pro stav kognitivni sféry je charakteristicky egucsmus, dit
vnima veskeré @i kolem sebefies swj zajem, gani, tuzby a na tomto
zakladk jim prisuzuje dilezitost. Ve hrach je také mozné sledovat, z& dit
vnima situaci nebo jev nejen z pozice svého zajbel,i pozornost je
soustec€na na jeden pro ditvyznamny znak, i kdyz ten musi byt
z hlediska celku nejdezitéjSi. Ve te pak tyto preferované znaky
dominuji a vSe se 8 kolem nich.

Teprve na konci obdobi symbolické hry dokaze déchazet vice
vyznamnych znak které v uéitych souvislostech (tak, jak je ditze
zkuSenosti pochopilo), dokaze propojovat a v hérpiestupnych krocich

naphovat. Hra je pak bohata na situace, které jsszcem ¢innosti
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souvisejicich vybranym tématem. Ani v tomto obdadak di& nedokaze
zpétnou analyzou ozwravat iz zrealizované postupy v dité
posloupnosti a ipadre vyswtlovat. To byva zdrojem konflikt pfi
raznych hrach, ve kterych dochazi k stauliice @ti. Vycitky typu ,to je
proto, ze ty jsi udal..." jsou néeSitelné, protoZze zadny zastniki ani
aktér ¢inu, uz si zptné piesrt nedokaze vybavit sled situaci
a nedorozumni ovladdnou emoce nebo jednotliva problematicka
subjektivni tvrzeni hr&.

.,Hra pomaha ddtem rozvijet sloz{Si formy mySleni, a to
predevSim tehdy, kdyZz se snazi pochopit, jak se pha#@, s nimiz
vstupuji do interakce“.(4;21)

Prostednictvim hry mohou &i s novymi poznatky
a zkusenostmi aktivnpracovat, usp@davat je aigmyslet o nich.

Hra je vyznama# prinosna v oblasti komplexni aktivizacej piz
dit¢ vyhledava a vstupuje do situaci, v nichZz dochadizkym formam
uceni. Kognitivni rozvoj, ktery se fpozert naphuje ve volné ke
piedskoldk, ma i blizSi analyze podobu realizace kognitivnichi cihk
je v teoretickém ramci vyslovil Bloom (srv. Byovsky, Kotasek, 2004).

Zakladni kategorie jeho vékvacich ci v modifikované podaob
pracuje s prvky z jednotlivych oblasti lidského paazi, s konkrétnimi
poznatky, fakty z okolniho sta a jejich ozn&nim, které dé&do své hry
piirozere vnasi.

DalSi kategorie oslovuje intelektové schopnosti avedinosti,
které mohou mit v naSemiipad podobuieSeni #iznych probléem
a nejasnosti zpracovavanych mentalnimi procésgigsahovani witych
vlastnich poznavacich z&nd. S touto kategorii souvisi i slovni
provazeni, vysiétlovani a pevod z uzSi Grovhproces na obec§si,
SirSi rovinu, coZ jsou elementarni zaklady dovetinabstrahovat od

konkrétniho k obecnému.(srv. Ratkova, 2005)
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1. 3. 2 Socialni rozvoj

Socialni rozvoj je rozvoj vztahmezi jedinci, vztath jedince
k urcitému spoléenstvi a naopak.fRomnost socialnich znékse ve ke
promenuje, vyviji se a &i se v souvislosti se svym individualnim
rozvojem stéle vice zajimaji o druhétida vyhledavaji je ke ite. To
nasleds zpstné ovliviiuje, upravuje a zkvalitje jejich socialni chovani
— vnimani, pijimani a respektovani druhého — alecekavani, ze i ja
budu takto fijiman a respektovan.

S tim souvisi usdomovani si, Ze musiméco uclat proto, abych
byl svou vrstevnickou skupinou vnimarijipnan a respektovan, ale Ze je
to urita forma rovnovazného recipgnoiho procesu, ktery je obegn
platny v lidském spolanstvi.

Déti behem pedSkolniho wku touzi postups stéle vice po
détském partnerovi veib, ale neznamena to, Ze kdyz s¢i #e he
sejdou, jsou mezi nimi idealni vztahy a sympati®cBs hry ve skupin
déti je velmi dynamicky. To je nezbytné proto, abydseé domluvily na
tématu, zarru, postupu, pravidlech projednani v rolich apadtal pro
uritou hru vlastd vybudovani konkrétniho fungujiciho modelu
nag. obklopujiciho s#ta, ktery s sebouimasi hledani, vymezovani,
vyslovovani a volbu napéd a to vSe je velmi slozity, aktivni
a aktivizujici proces. Bi pii ném zpesiuji svoje vyjadovani, &i se
naslouchat druhému,igmyslet o jeho napadech, volit z nabizenych
variant a pipadré dojit ke shod.

Déti maji ve e mnoho iiznych gilezitosti k socialnimu deni.
NejvyznamijSi je sebepoznavani préstnictvim reakci druhych,
porozungni i sebekaae rozvijeni komunikanich dovednosti, vzajemné
respektovani, navazovani blizSiclfagelskych vztah a orientovani

a prosazovani se v nich.(srv. tébkova, 2005)
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1. 3. 3 Pohybovy rozvoj

Podle mého nazoru se u a@ které nema dostatek pohybu,
snadgji projevuji nékteré choroby, rize mit i dlouhodobé zdravotni
problémy nap pohybového ustroji. Mrzi & Ze dnes &i travi mnoho
¢asu u televize, videa nebodgiace. V matéskych Skolach je nedostatek
pohybu. Rada bych pracovala v nfat€ Skole a tento nedostatek
zmenila.

Ne u vSech é&i je vSak patba pohybu stejna. d
hypermotorické maiji velikou pi@bu pohybu, ktera se musi chapat jako
objektivni stav a ne jako ¢tkké zlobeni. Pro tyto &l miZze byt
poSkozuijici, kdyz titel (vychovatel, rodi) nevyhodnoti sprawnjejich
zvySenou nutkavost se stale pohybovaté ot vnima jako dlouhodobé
omezovani, neuspokojeni nebo dokonce protivenstelasku a rize se
stat, Ze se bude vyrazangazovat ¢kde jinde, v problemati¢jSi rovirg.

Opanym extrémem jsou &i hypomotorické s malou mirou
potreby se pohybovat. Vétském spoléenstvi si v tomto simu z&inaji
zvySerk uvédomovat svoje menSi dovednosti a vyhybaji se pohybu
a pirozenym dtskym pohybovym hram. Tim se pr@é maiina odvijet
bludny kruh, protoze omezeny pohyb vede tenym patologiim
v télesném, zdravotnim a v sionosti s tim i socialnim vyvoiji.

Tyto ckti spontanni pohybové hry nevyhledavaji, a tak Zata
uciteli, ktery by je m&l citlivym zpisobem povzbuzovat, motivovat
a oca&ovat, a tak pozitivé ovliviiovat jejich chovani i chovani ostatnich
déti vaci nim.

Déti s béZnou potebou motoriky (normomotorické), kterych je
v populaci ¥tSina, se z pohybu a jeho hrovych moZznasti, tvyhledavaji
je a prokazuji schopnost se pohgb v nejfizrgjSich variantach
prirozere ucit. Postupd v tom nachazeji uspokojeni a na svém

pohybovém rozvoji se velmi aktigrpodileji.
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Volné pohybové hry opakovanvytvéreji pro dit takovy typ
zakze, na zaklatl které se d& samo podili na svém adekvatnim
télesném rozvoji.

Dit¢ samo sebe ve svych pohybovych hrach retspuje.
Nemusime se toho obavat ani tehdy, kdyz &g zdjemrg ve he
motivuji k wWtSimu vykonu. Tam, kdeslesna zafZ dosahuje maxima,
dit¢ samo ztraci zdjem @nnosti zanechava. Nebezjpe jsou ty situace,
kdy je do tlesného a pohybového vykonu nuceno a nemé&nurvlastni
motivaci.

Prevazna wtSina dti predskolniho wku je velmi pohybow
iniciativni a se zn&nym zajmem ,pracuje” formou hrovych aktivit na
svém pohybovém a s nim souvisejicim élesném rozvoji (srv.
Kot'atkova, 2005)

1. 4 Vytvaireni podminek pro hru

Pri vytvareni podminek pro klidnou a tkigou hru ditte je
pochopitel@d nejdilezit¢jSim cinitelem clovék. Vedle rodéa je prae
wcitelka tim nezbytnymclovékem, ktery poskytuje diti pocit svého
partnerstvi a firozené autority, dané zkuSenostmi, napadyglitrpsti
i pochopenim pro jeho p@by a konani. # vytvareni podminek pro
klidnou a tvdivou hru ditte je pochopitel& nejdilezitejSim cinitelem
Clovék. Vedle rodéa je prd¢ witelka tim nezbytnym integrujicim
Cinitelem, ktery poskytuje diti pocit svého partnerstvi afipzené
autority, dané zkuSenostmi, napady ¢ligpsti i pochopenim pro jeho
potreby a konani.

Upravou vijsinho materialniho prostdi je mozné podminky pro
hru podpdit, nebo naopak omezit. Vyzkurrbylo nagiklad zjiS€no,
Ze existuje vazba mezi prostorem pro hru a jejilitora Optimalni

prostor @i hie a jeho minimalni normy se pohybuji od 1,5 do 2réne
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¢tvereenich na dig. Pokud je tato norma zachovana, nesniZuje sehlozsa
konstruktivni socialni interakce. Jakmile plochaniieo prostoru klesa,
vznika nebezp#, Ze stoupne agresivni a antisocialni chovanig¢lkde da
jen do utité miry kompenzovat bohatSi nabidkoudetaa materidi.

Vedle velkych ploch pro dynamick&nnosti a pohybové hry
potrebuji cti i intimni zakouti ke e ve dvojicichéi malych skupinkach
a mista pro individualni hru s drobnym material®lezita jsou i mista
relaxace na prohlizeni obrazkovych knizek, posteattby anebo prosté
spainuti ve chvilce Gnavy a &anosti.

DuleZitym prostorem jsou mista, v nichZ se hra gpguiiznymi
pracovig tvorivymi aktivitami, kde se zachazi s razlym materialem,
n&adim a nastroji. V tomto prostoru je nutnocipat s tim, Ze ponese
stopy &chto aktivit, s nimiz je ifeba se vyrovnavat. Neopominutelné
hledisko dodrZzeni z&sad begpesti a funknosti miZze Fispst
k poloZeni zaklail budoucich uzittnych zvyki a pracovnich postup

Funkcnost prostorovéhdalereni a Zetel k potebam intimniho
prostedi pro utité typy her by nily platit i pti uspdadani zahradnich
prostor. Preferencerghledu nadinnosti skupiny vedldasto v minulosti
k tomu, Ze zahrady byly gkenéné a jejich vybaveni se omezovalo na
stereotypni piskovi§t standardni mitezky a nefunkni houpgky
a kolotate.

V dnesni dob se mateské Skoly novelizuji, a takétd maji lepSi
podminky pro to, aby se citily disb (srv. Opravilova, 2003)

Pii hie je dilezity proces rozvoje mysleni. Bimusi gemyslet
jak hru hrat a na co a jak ktka pouZzivat. Dit pfi hie mysli a zarove

rozviji své myslenkové operace a o tom uz v d&sti mé bakaigke
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2. Mysleni a myslenkové operace

2. 1 Teorie mysleni

MysSleni nizeme definovat, jako psychicky proces, ktery nam
umoziuje zprostedkovar poznavat okolni s&. MySleni je soubor
duSevnickinnosti, které se skladaji z takzvanych myslenkbwygeraci,

k nimz pati nag. analyza, syntéza (réeréni a sjednoceni vnimaného
objektu), srovnavani (wdomujeme si podobu a rozdily u vnimanych
jevi a pedn¥td), indukce (vyvozujeme obecné zaéy), dedukce
(aplikujeme obecné poznatky na konkréttipady).

Obecné charakteristika mysleni

Poznavani se neomezuje jen nditky, viemy a reprodukci toho,
co jsme vnimali. Zivot nas stavi iqul takové Ukoly, které nerheme
ieSit jen bezprogédnim vnimanim okolnich tedneéta a jewi nebo
reprodukci toho, co jsme vnimaliide. Na mnohé otazky jéeba hledat
odpowd negimo, zprostedkovag, tim, Ze dlame zawry z nabytych
poznatki. Hledani odpogdi, kterouclovék nemize ziskat imo z vjen
nebo reprodukci konkrétnich fakiale ktera vyZaduje z&ry z nabytych
poznatki, tvori mysSlenkovoucinnost. MySleni vzdy znamengeSeni
néjaké ulohy na zaklad jiz dosazenych poznaitk z nichz c¢lovek
vyvozuje utité zawvry.

TakovéreSeni Ukal se musi opirat o znalost zakoskute&nosti,
0 zobecsni jeding&nych jewi, konkrétnich fakt. Poznani toho, co je
obecné, je nutnyipdpoklad kazdé aglné ¢innosti. Aby ¢lovék mohl
zmenit skut&nost, musi pedvidat, co z jeho jednani vyplyne. Musi
védét, co ma dlat, aby dosahl vyteného cile. AvSakipdvidani, volba
prostedki k dosaZeni cile, planovaginnosti, a tedy ani iptv&eni

skute&nosti neni mozné bez znalosti zakarbjektivniho swta a jejich
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aplikace na konkrétniffpady. Kdybyc¢lovék pri planovani sv&innosti
nevychazel ze zakdrrealného sita, byl by fantasta a jehdgrpoklady
by byly prakticky neuskutamitelné. Kazdy, kdo planuj&nnost, opira se
nutre o zakony skutosti, @ tak nebo onak, spra¥ymebo nesprawn
k nim pihlizi. Zakony skuténosti jsou pak zobeé&nimi fakti, z nichz
déldme potebné zasry. Bez zobecEni toho, co je jedinmé, a bez
aplikace zobeami na konkrétni fipady neni tedy zZadnéremvidani
mozné. Stejtr tak neni mozné ani uskdteni jakékoliv cile¢domeé
¢innosti. Kdyby byly lidské poznatky omezeny jen fednotlivé
piedmety a jevy, nemohl bylovék ovladat pirodu, nenit skut&nost.
Jedingéné zobetiujeme a obecné zakony na zvlastripady aplikujeme
myslenim. Mysleni je zobeé&né postihovani skuteosti. Zobec#ni

provadime pomoci jazyka a slov. (srv. Nakang 1999)

,0becné se mysSlenim rozumi procesrefydeni novych

informaci, slouzici poznaniraSeni problém“( K. Duncker, 1935)

,Dale se mysleni chape jako zprostikované poznavani, avSak
neni jednotny nazor na tajim je zprostdkovano, obvykle se za

prost'edky mySleni pokladajiedstavy a pojmy“(J. Dewey, 1910)

2. 1. 1 Druhy mysSleni

Poznavaci procesy ulovéka se dli na smyslové a rozumové.

Smyslové poznanie pimeé, bezprosedni. Vysledkem smyslového

poznani jsou prozitky, viemy argdstavy.Pomoci smyslového vnimani

bezprostedre poznavame realitu okolniho&a.
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Rozumové poznarpofrebujeme k 8mu mysleni a&e¢ a jeho vysledkem

jsou pojmy a soudy.

Mysleni slouzi KeSeni probléin Mame 2 stupimysleni:

1.Konkrétni(nazorné)
Typické pro dti predSkolniho ¥ku a pro mentakh postizené osoby.

Clovek je schopen provazet myslenkové operace pouzétenmosti

konkrétnich podrtu.

2.Abstraktni(teoreticke)
Predpoklad je vy3si troviemysleni.Clovék je schopen provéti operace

pouze s pojmy, se slovy. Nepebuje pitomnost konkrétnichipdntta
v dosglosti prevaZzuje abstraktni mysleni, pro abstraktni mygeeni
dulezity rozvoj slovni zasoby.

Pt. Pravda a laska z¢#i nad IZi a nendvisti.

ReSeni problétin - znamé problémyedime pomoci algoritmu (sled

nawenych zpisohi feSeni). Pokud vSakeSime neznamy problém,
musime pouZzit &aky tvarci zpisob feSeni a zbavit se stereotypu

mysSleni. Twr¢i feSeni ma &kolik fazi:

1. Fipravna faze- napadaji nastezné napady, ale nedokazeme gest

problém vyesit. MiZe trvat gkolik minut i nekolik let.

2."Aha"faze=n4pad
Heuristika = ¥da, ktera se zabyva postupy feSeni obtiznych problé&m

3. Verifikace- feSeni ma byt asfovano
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Dale do drufi mySleni paf vizualni mysleni,coZ je operace s obrazy,

které vystupuji v podabvjemi a gedstav.

Pojmow logické mysSleni je proces operovani s pojmy. Pojmy

N 1

reprezentuji  vyvojo¥ vysSi kognitivni prvky, abstrakta, v nichz je
obsazeno zobeéné poznani, které je verbalizovano. DalSi druh ensl

je tvorivé mySlenj zaloZzené na nalézani novychugphi reSeni, je

vyvolano tzv. taréimi problémy, které jsou charakterizovany

nasledujicimi znaky:

1) Jsou objektivéinové
2) Jsou uznavany za spetesky dilezité
3) Jsou otéene, ¢asto Spath vymezené a spojené s nedostayeni

informacemi.
4) Jsou spojeny s tzv. divengertnimi situacemijcthh existuje vice

spravnycheseni.
('srv. Nekoneny 1999)

Chtla bych se zasftit na kritické mysleni, které v dneSni aob

predstavuje novy, velmi efektivni &pob vyuky.

Kritické mysleni

Hlavni zasadou kritického mysleni je snaha o erm&ou
toleranci, nahlizet na lidi bezrgddsudk, uznavat svobodu jedince ve

vécech naboZenstvi, svobodnédera mysleni.

Hlavni znaky:tidit se jak rozumem, tak citem. Ale cit je slepy,

proto mu musime svitit na cestu rozumem, éémim, zachovanim

cestného postoje.
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Kritické mysleni vychazi ze souboru hodnot, ktex@uj zaloZeny
na humani, nabozenstvi, ale je v pozici hodnot tvarnychy tyodnoty

¢lovék sdm uéuje a stoji v jeho svobodach.

Kritické mysSleni se snazi nahliz&t podavat ¥c ¢i jev v jiném
swtle, bez tabuizovani,ifklani se k realit a vyuziva aspektzjisttnych
ke svému zdokonalenititho odmita idealismus, jelikoz veSkeré lidské
¢innosti nejsou a ani nemohou byt idealni, protogetd odporovalo
piimym souvislostem v lidské touze po informacidby¢k idealni feci
nepotebuje informace, tim se stawdovékem nadlovékem, co je
nemyslitelné a v praxi nemoznéii ReSeni probléiin se feSi situace,
vznikla generaci jednotlivych vzarca to beziddu ¢i pevného ptadi
a geneze. Jednotlivé vzorce nedavaji celek a saojiy o sob. Postup
feSeni se vyviji podle vySe znalosti a zkuSenodthge bez ohledu na
uvédomeni stavu ¥ci, jednotlivé vzorce se spousti automaticky dle
dispozic a pedpoklad jednotlivych proce&V roviné praxe je postupovy
mechanismus zjednoduSen a staven mimo vnimarij kychlejSimu
procesu a je nezavisly, bez \niho fizeni, zavisi i na spalenském
prostedi, vycho¢ a kulturni drovni. Clovék si tyto vzorce mize
dophovat a zlepSovat liiticelné, nebo naprosto netuSicii Bvédomeni
svych postup se cesta k zvySovani UravrzjednoduSuje a stava se

pochopitelnou i pro omezené, vlastrastené, vnimani.

2. 1. 2 Vlastnosti mysleni

Ackoli je mySleni potizeno obecnym zakonitostem,uhe mit
u riznych lidi odliSny piib¢h. Proto je nutno rozliSovat individualni
vlastnosti mysleni: &ia hloubku mysleni, jeho samostatnost a pruznost,

duslednost a hbitost.
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Site mysleni se projevuje v dovednosti obs&hnout irkuh
otazek a myslit tviivé v riznych oblastechédy a praxe. U géfilidstva
se to projevuje ve zvl&é¥ysokéem stupni.

Hloubka mysleni je charakterizovana dovednosti atiklo
podstaty otazky, imo do jadra ¥ci, zjisfovat @iciny jevii nejen
bezprostedni, ale také vzdéalené, widzaklad fakd, rozun®t smyslu
toho, co se &e, predvidat dalekosahlé nasledky jewa udalosti.

Samostatnost mysleni se projevuje vedawsti vidt otazku
vyZadujici feSeni a najit na ni odp&y. Samostath myslici ¢lovek
nehledd hotov&eSeni, nesnazi se iiipo cizi mySlenky a paiky.
Dochazi k poznani skuteosti tvaivé, hleda a nachazi nové cesty
k jejimu studiu, nové fakty a zakonitosttjnaSi nova objasimi a teorie.

Pruznost mysleni zalezi v dovednosti¢nih zamySlenifeSeni
nebo z@isob reSeni, jestlize se ukazalo nespravnym, najit nastyc
zkoumani a zaujmout kedmétim zkoumani nové stanovisko.

Clovek pruzre myslici neni zaujat gitymi hypotézami, nesi
tlohy Sablonovit. Frihlizi ke konkrétnim okolnosteméph a udalosti
a k té gemeéné v nich, ktera vyZaduje zénu v poloZeni otazky,
odmitnuti divéjSihoteSeni a fijeti nového.

Duslednost mySleni se projevuje v dovednosti zachanégicky
poradek @i zkoumani otazky, v logickém édodréni Gvah ve strohé
logice mysleni.Clovék, ktery mysli dsledr¥, se pidrzuje tématu,
neodbduje a nepeskakuje z jedné myslenky na druhou.

Hbitost mySleni je nutna, kdykoli se @tbvéka vyzaduje rychlé
reSeni. Hbitost mysSleni jgetba odliSovat od ukvapenosti, kdiovek
promysli réco ,narychlo", ledabyle, chape se prvnich dének, které
mu gijdou na mysl, nefezkouma je, nefhlizi mnohym podstatnym
faktim rozhodujicim pro odpd&ezeni otazky. Hbitost mySlenkové
¢innosti nesmi byt na ujmu jeji kvality, iKYy, hloubky, dislednosti

a spravnosti mysleni.(srv. Nekamg, 1999)
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2. 2 Myslenkové operace

A) Analyza a syntéza

Zakladnimi mysSlenkovymi operacemi, které se poiilg] kazdé
mySlenkové ¢innosti, jsou analyza a syntéza, spojené netoZlwe
v8ech druzich rozumovéinnosti. Mezi vSemi ostatnimi rozumovymi
operacemi zaujimaji zvlastni misto.

Analyza je mysSlenkové rozloZeni celku ¢&sti nebo mysSlenkove
odliSeni jeho jednotlivych vlastnosti anebo strankkize se dastnit
i vnimani, pedstavovani aipmysleni.

Syntéza je myslenkové slk&eni ¢asti edntta nebo jew anebo
myslenkoveé spojeni jejich znékvlastnosti nebo stranek.

Analyza a syntéza jsou navzajem protikladné operdegsou

spolu nerozléne spojeny.

B) Srovnani

MysSlenkové rozliSovani jednotlivych¢asti nebo vlastnosti
prednméti umoziuje vzajems je srovnavat: wovat shodu nebo rozdil
mezi nimi. Srovnani se vzdy provadi ziteého hlediska. Fednety nebo
jevy vzdy srovnavame podle dqitého znaku, vlastnosti, podle cité
zvlastnosti.

Abychom mohli gco s r¢im srovnat, musime rozliit jednotlivé

znaky pgedneta. Analyza je nezbythou soééisti  srovnani.

C) Zobedovani atidéni

Zobeaiovani je mysSlenkové vystizeni toho, co jéegnttam
a jewam skuté€nosti spoléné a na tomto zakladjejich mySlenkove

spojeni. Nutnym fedpokladem pro zob#ovani je vzdjemné srovnani
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predneta a jevi. Zobediovani se mize opirat o izné znaky shodnych
predmeta.

Trideni (klasifikace) je mysSlenkové rogeni predntta a jeva do
skupin a podskupin podle jejich vzajemné shodyl&waisti. Nezbytnym
piedpokladem pro klasifikaci je srovnavaiégnstu.

D) Pojmy, soudy a usudky

Pojem je odraz obecnych a podstatnych vlastnoisttngta
a jeva skute&nosti v mozku. Pojem jdn" zahrnuje znaky, které gat
kazdému domu, ale neobsahuje to, co je charakté@shagiklad pouze
pro dim dreweny nebo kamenny, proach s plechovou neboridlicovou
sttechou apod. Pojem vyjageme slovem. Jako vysledek myslenkového
rozliSeni obecného ednetech a jevech skutaosti a zarové jako
vysledek jejich myslenkového spojeni, pojem @2en bez slova
existovat.

Smyslové poznéni je nutny zdrojem péjnPojem je vysledek
nedilné sotinnosti obou signélnich soustav. Osvojit si pojemaraena
osvojit si cely souhrn poznatko prednetech, k nimz se dany pojem
vztahuje.Cim vice se tomu blizime, tim lépe dany pojem ovidelaNa
tom se také zaklada vyvoj pojim

Obsah pojm se projevuje v soudech, které jsou vzdy vigény
v slovni forng, i kdyZz se slova nepronaSeji nahlas. Soud je odraz
souvislosti mezi fednety a jevy nebo witymi jejich znaky. Je to vyrok
0 necem, tvrzeni nebo popiraniditlych souvislosti mezifednety nebo
jevy, mezi utitymi jejich znaky.

Usudek je odvozeni jednoho soudu ze sojiych. Na zaklad
znamych souil se vyslovuje soud novy. RozliSujeme dva zakladuaiy
Usudku: induktivni Usudky neboli indukci a dedukiivisudky neboli
dedukci.
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Indukceje Usudek situjici od zvlastnichifjpadi k obecné potce.

Dedukcenaopak je usudek siifujici od obecné paky k zvlastnimu

piipadu.

Indukce se o&tuje dedukci a dedukce se opira tive provedenou

indukci.

E) Chapani

Pro myslenkovou ¢innost méa velky vyznam chapani,
tj. objevovani toho, co je vipdnmétech a jevech skutaosti podstatného.
Mé& v niznych gipadech iizny charakter. Bkdy se redukuje na to, Ze
zarazujeme pednet nebo jev do wité kategorie, po@zujeme zvlastni
piipad gislusSnému pojmu, odpovidame na otazku: ,Co je to?"
V elementarni forma splyvaji tyto gipady s poznavanim.

V jinych pripadech tco pochopit znamena vy&it piicinu jevu,
dusledek, k ®muZz vede, tj. zahrnout jej do soustavy kauzdlnich
souvislosti, zjistit pvod a vyvoj jevu.

Chapani lidskycktint znamena objevovani objektivnichigin
toho, jak lidé jednaji, motiv jejich ¢inu, smyslu, ktery mu ifkladaji,
spol&enského vyznamwinu. Chapanicasto zavisi na vysteni
logickych divodi.

Jako kazda myslenkovéinnost i chapani je z fyziologického
hlediska analyticko-syntetickatinnosti mozku, § které:
analyzafj. rozliSovani podstatnych znak
syntézatj. aktualizace sp@j

jsou vzajemd nerozlgéné spojeny a jsou podminkami @Smého

chapéani( srv. Nekoray, 1999)
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2. 2. 1 MySlenkové operace podle Blooma

1. Zapamatovani - znalost

V ulohach na této hladénmysleni jde o vybaveni a reprodukci
diive ziskanych informaci nebo o jejich rozpoznangjdd o to, jak
slozité jsou informace samy, podstatné je, co s hak musi dlat, jak
o0 nich ma pemyslet. Pokud ndjklad witel podal narény vyklad
specialni teorie relativity, ktery Zak pagidpouze opakuje, operuje jeho
mysSleni na nejnizsi hladinobtiznosti a tviivosti. Fresto je tato Urove
velmi dilezitd, protoZze znalost (spojena s poroZoim — viz. dalSi
hladina myslenkovych operaci)tgustavuje vychodisko pro vSechny

slozitjSi operace. Jak bychom mohli cokoli vyhodnocovar loho,

abychom to znali a rozuth tomu?

Pokud ukoly pro zaky kai piiliS ¢asto na této hladén stava se
Skola nudou a navic nigpiva k néemu jinému, nez jen k rozvijeni
pantti Zaki. Neprocvéuje ani vyjadovaci schopnosti, jak siékdy
pedagogové mysli, ani mysleni - a to ani¢ght pipadech, kdy latka
sama, jak jsme se zminili, je Zm& obtizna na pochopeni (ale toho se po
Zacich nezada). Setrvavani na této urovnitakezpéné zabrani v tom,

aby nadenou latku urdli pouZzivat.

Pritom prav tento nedostatek vytykaji naSemu Skolstvi ingpek
zpravy i mezinarodni vyzkumy. dddy je €Zké porozunit, co nam tyto
zpravy tikaji, protoZze pod slovem znalost gasto nemysli jenom
zapamatované informace, ale také celkové zvladané ghroblematiky.
Rika se nagiklad lidow: "On ma vybornou znalost geometrie”, a mysli
se tim nejen to, Ze si pamatuje typy a nazvy geackgth Utvah nebo
vzorce pro vyptet stran a Ulil, ale i hluboké porozuémi, dovednost
vyuZzit znalost tvar i vzorai pro reSeni ne¢ekdvanych konstrukich
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problémi a rekdy i dovednost objd@®vat sloZitou problematiku oboru.
Takovy vSezahrnujici lidovy vyznam slova "znalostak u Blooma
neplati, znalosti se tu mini jenom zapamatovani idgpage

reprodukovani informace.

Uciteli je tato hladina obtiZznosti mnohdy preferovéjeanak
z tradice, jednak proto, Ze umge nejsnazsi vyhodnoceni - které je
v tomto @ipadt totoZzné s kontrolou. Velmi snadno Ize srovnattnzak

ze sebe vydal, s tim, co mu byl predloZeno.

Protoze dtska panit’ je neobyejr¢ pruzna a vseba toho hodf
mohou rekteti Zaci podavat ohromujici vykony, aniz by z latlochopili

jedno jediné slovo.

Nekteri lidé i, Ze ¢im vic tohoclovek vi, tim je vzalangsi.
Souhlasime s tim, Ze jednim zicizdilavani je, aby Zaci toho opravdu
hodre védéli - ale trvame na tom, Ze v&dvani znamena nejerédkt,

ale také chapat a utnvédomosti inteligent&é pouzivat.

2. Porozuéni (LOT)

Ulohy, jejichZ spléni vyzaduje porozugt danému problému,
latce, pojmu, Zadaji po Zacich, aby porozliané latce natolik, Zze jsou
schopni ji vyjadit svymi slovy (vys¥étli ji po svém, udlaji osnovu
vyprawni, slozi obrazky k &i piettené pohadky ve spravnémipdi,
objasni svymi slovy smysl matematickych synibaestavenych do
vzorce apod.). V zasadde ogt jen o vybaveni materialu, se kterym se
Zaci jiz dive seznamili. Zatimco ale zapamatovani a repraslukc
informaci neni nezbytnou podminkou pro vysSi my&e@ operace
(protoze informace lze dohledat podle ipbl), bez porozudmi nelze

informace pouzivat pro Zzadnou vysSi mySlenkovouaipe
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V porozungni na této Urovni je8tnejde o porozusmi celkovému
vyznamu ®jakého slozitého steni (tedy o "pochopeni smyslu”,
nagiklad o pochopeni smyslu b&snebo o pochopeni vyznamdijidné
udalosti pro vyvoj kultury v dalSich dvou stechelgt ani o pochopeni
zékona o zachovani hmoty a energie). Na této Urjgnd porozuréni,
jaké mivame na mysli, kdyZz se ptame: "Je to sro®iné? Rozumis

mi?".

3. Aplikace (LOT)

Kdyz maiji zaci Bco aplikovat, znamena to, Ze si museji vybavit
informace, kterym rozumi, a pak je pouZzitdjaké nové situaci. Ukazka
z MS: V mateské witelka vys\wtluje klukam, ktefi se poprali o higku,
Ze je dobré misto ¢y, hledat cesty k domlgva nabizi jim moZnosti,
jak se mohou lidé domluvit. Kluci jedndipmaji a za chvili si s hkkou
spole&n¢ hraji. Rihlizejici hokicka se do podobné situace dostane za
chvili a snazi se kamaradce navrhnout domluvu &tgjko Witelka

klukim....

4. Analyza (HOT

e

Analyzovat znamena hledat slozkgjakého slozijSiho celku -
jevu, pipadu, dila. Zaci nafklad rozborem utuji, které viechnyifsiny
mohly vést k gjakému disledku, ktery znaji. Mohli by naiklad
zjistovat v dostupnych pramenech, co vEedghazel@ernobylskému
vybuchu jaderného reaktoru a #igmilo tragédii. V literarnim dile
mohou Zaci patrat po motivech, ktet@psly hrdinu skait pod vlak.
Zakam maze byt gedloZena #jaka hypotéza a jejich Ukolem je
zdavodnit ji na zaklad analyzy dostupnych udaj(OvSem samostatné
spekulovani a vyti@ni hypotéz je€innosti syntetickou, tedy dosahujici
jest vy3si hladiny obtiznosti.) Zaci mohou analyzowgaké hotové

ungleckeé dilo, aby odhalenim jeho skladebnych prukili jeho
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piisludnost k urgleckému smdru. Jinym analytickym zadanim je ukol,
v némz Zaci rozdluji prvky néjakého jevu do fedloZzenych kategorii.
Mohou tak nafiklad popisovat neznamého Ziéicha s vyuzitim
znamych kategorii. K analytickym UKoh pati také porovnavani
néjakych dvou cellk nebo jew - nalezeni toho, co maji spdteho

a véem se liSiV mateaské Skole #ti popisuji obrdzek a pojmenovavayji,
jaké gedntty, zvirata atd. jsou haém zobrazeny. Pojmenovavaji
priciny jevu (nap. prac musime zastavit u silnice), pojmenovavaji, co

vSe paiti do ukité kategorie (ovoce, hhy aj.)....

5. Syntéza (HOT)

Pt syntéze vznika o nového - v chemii je to sléenina,
v mysleni je to jaka myslenka&i napad, kteréidve neexistovaly,
alespa ne v mysli toho, kdo naérpraw priSel. Takze ukoly, které Zaci
reSi na této hladin vedou k tomu, Ze Zaci vytkaji nové dilo (base
skladbu...), vyslovuji hypotézu, vyrok o principeamgovani g¢eho,
navrhuji nové zakareni gibéhu, naplanuji a zorganizujéjkou akci
pro spoluzaky, navrhnou vyzkumny postup i postugwdeni vysledk
experimentu apod. Pokud Zaci v analyiéili sloZzky celku do ufenych
tiid, pri syntéze museji navic sami rozhodnout, jaké katedxy se pro
uspdadani danych prikmohly dolie hodit, a maji pro tyto navrzené
kategorie také najitipehavé nazvy. R syntéze zaci vyuZzivaji vice nez
jeden zdroj - minimalacerpaji z vijSiho zdroje informaati podreta
a z "vlastnich" zdrgj - jimiz jsou dosavadni zkuSenosti @glemosti
Zaki. V mataské Skole &ti odhaduji, co by se stalo, kdyby... (nesvitilo
slunce, rano se vzbudili a byktéi nez maminka... aj.), domysli

pribehy, pohadkyfikadla, vytvéeji stavby aj.
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6. Hodnotici posouzeni (HOT)

Pti zpracovavani ukolu na nejvyssi hlagiiBloomovy taxonomie
ma zak vyjadt své mirgni o hodnat n¢jakého jevu (produktu, postupu,
napadu...), vybrat z nabidky tu podkha nejlepSi nebo sestavit vice
poloZzek do hodnotového Zgkku, obvykle na stupnici krasny - osklivy,
dobry - zly, moudry - hloupy apod. Pozor! Zak vidysi byt zadanim
veden k tomu, aby svou volbu vy¢$M a aby pro ni argumentoval!
Nest&i, aby Zakiekl, Ze nejvice ze vSech vytvarnyct ge mu libi
plastika Jana Novéka, protoze je hezka. Zak mé&dxyen k tomu, aby
identifikoval a popsalivody, pra@& se mu konkrétni plastika zda hezka.
V jinych piipadech bude zZak své mim podkladat ¥cnymi argumenty -
napiklad bude-li obhajovat jednoieSeni obecného problémted
jinym, bude jeho ukolem srozumitélsctlit dulezité civody, které
ho vedou k jeho volh ). V matéské Skole &ti v komunitnim kruhu
vypravi své prozitky a diskutuji o nich. Hodnot, je spravné a co ne.
Spolu s dgitelkou hodnoti prozZitky z matské Skoly, z vyletu atd. ( srv.
Kos&talova, 2007)

MysSleni a hra jsou Uzce propojeny, bez mysleni egyta hra
hrou, a proto jsem si pro svoji praktick@ast v bakal&ké praci
vybrala pozorovani her v maské Skole za delem rozvoje

myslenkovych operaci.
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Il. Prakticka ¢ast

V praktické c¢asti jsem se za#hila na hry v matiské Skole.
Vybrala jsem si sedm her, kterétidvelmi bavi. Jako prvni jsme si
zahrali Kimovu hru dale pak Mrazika, Dva mrazy, Wghu, Kytcky,
Prasatko a Kompot.

V kazdé hie jsem se zadtila na cil hry, na organizaci, na
motivatni kontext a na reflexe. Pozorovala jsem rozwgkiych
mysSlenkovych operaci u kazdé ze sedmi uvedenychRuozvijela jsem
piedevsim znalost, porozwmi, aplikaci, analyzu, syntézu, hodnoceni
a posouzeni (viz. DVD — ukazky her) Tyto mySlenkopérace jsou
popsany u vybranych her. Stejné mySlenkové opgrasghaji i u
dalSich her. (viz. Kartotéka hetjle vSak jiZ tyto operace nepopisuiji,
protoze je pro zadani hry nepovaZzuji za podstajeéra toho nazoru, Ze
to, jaka mysSlenkova operace bude rozvijena, zaleéitelce a jejim
zpasobu zadani a akcentaceitého jevuci pravidla.

Kimova hra

Cil: Zapamatovani siiznych \&ci, nawit se ohleduplnosti,iemysleni.
Organizace Déti se posadily do krouzku a ja jim ukazugcy, které si
budeme pamatovat: Propisovaci tuzka, kastan, ¢kayti banan,

nuzky.....&ti si véci snazi zapamatovat.

Motivacni kontext a realizaceschovam vSechnyéei pod deku a vzdy

jednu vyndam. Bti maji poznat, co na hromadce chybi.fidm
prednety a pak vse ikryji. Nakonec si vyjmenujeme, co vSechno jsme

pouzili.
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Reflexe: Déti jsou velmi Sikovné, hned uhodnou, co jsem z hadky
vzala. | kdyZ jsem pozgi vzala dva, i piednety, tak dti vedély, které
predméty chybi. A nakonec jsme spél@ vyjmenovavali vSechny ukryté

predméty. Deset ¥ci jsme napéitali bez problému.

MysSlenkové operac&Zapamatovani v tomtaripace fungovalo vybors,

déti byly moc Sikovné, velmi ddle porozunily zadanému ukolu. Musely
vymyslet, co jsem schovala zé&cv Také pochopily, Ze budemediat
vSechny ¥ci schované ve skrySi pod dekodedchazely ngekanym
situacim nap kdyZz jsem nila vzit jeden pedn®t a vzala jsem dva apod.
Syntéza zde také fungovala velmi gebditi mély spousty napad jak to
udélat, kam schovatipdn®t, jak ho gikryt, jaké gedmety pouzijeme.
Pokud by gkdo podvéad! a diti k tomu zaujaly hodnotici hledisko,
jednalo by se o hodnotici hledisko. Pokud biyalka kladla diraz na
analyzu obrazu, kteryfedmeéty vytvéri, objevi se dalSi mySlenkova

operace.

Mrazik

Cil: Velky prostor pro pohybové dovednostijtise ohleduplnosti.

OrganizaceDéti béhaji po herd a mrazik mrazi. Eti musi Zistat stéat,
kdyz se jich mrazik dotkne.

Motivacni kontext a realizaceKteré dit je zmrzlé, ceka na sveho

kamarada, az ho pohladi a tim je vysvobozen.

Reflexe Déti jsou §astneé, Ze maji dostatek pohybu. \¥yhji se, vykici

se. Kazdy ma velky zajem byt mrazik
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MysSlenkové operaceDéti tuto hru vyborg znaji, takze Zadny novy

poznatek nemaji. &i hie rozumi. S &mi si vzdy volime, jestli budeme
hrat na vysvobozeni podlézanim a nebo se pohlad?mieazdé volime
jiny zpasob.
Dva mrazy

Cil: Zapamatovat si bastkiu, ohleduplnost, dostatee pohybové vyziti.

Organizace Dva mrazy stoji na jedné stiamerny a ostatni &i na

druhé.

Motivaéni kontext a realizacddva mrazytikaji basniku: ,My jsme dva
brati, zmrzli jak se p&f, ja mam noerveny, ja to modra zbarveny".
A ostatni odpovidaji: ,My se mrazu nebojiméhéme a dovadime*.

Déti se rozbihaji poridé a dva mrazy je chytaji. Kdo je chycefiddva
se ke déma mraam. ( Je to na Zisob hry ,Rybéky, ryb&ijedou.”)

Reflexe: Déti maji problém se udrzet pohroméadkdyZ jsou dva mrazy
tak to zvladnou, ale po#ji je jich vice a vice adi se rozpojuji. Bti hra

moc bavi. Kazdy chce vyhrat.

Myslenkové operacedéti se snazily co nejlépe si zapamatovat béeni

Pravidiim porozundly velice dol¥e. D&t tuto hru a basgku hodnotily

kladre. Jest odpoledne si jiikaly na prochazce.

Meluzina

Cil: Nové poznatky (bastka), ohleduplnost, pozornost.

OrganizaceDéti utvori krouzek, d¥ déti udélaji branu.
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Motivaéni kontext a realizace&Chodime v krouzku a prochazime branou.

Rikame baswku: , Hleda zmrzla meluzina, kde je dira do komina,
hledej, hledej, meluzino, komintu mame plno, az nejtsim proletis,
teplem se hned rozpustis." KdyZ se b&snidokori, vzdy se brana
zake a chycené di se vyneéni. ( hra je na zjsob ,Zlatd brana

otewena"“)
Reflexe: Déti se vyborg nawily basntku. Hodré zrychlovaly
a pretahovaly se v kruhu. Tak jsem &t aby basrku fikaly potichu

a pak nahlas, aby se nepostrkovaly apod.

MySlenkové operaceTextu porozurdly velmi dokie, basniku si po

malé chvilce zapamatovaly. Vyuzily vybdrrinformace z hry ,Zlati
brana oteiend“. V postat vznikla syntéza &eho nového ze hry ,, Zlata

brana otetena“ a hry ,, Meluzina.”

Kyti ¢ky

Cil: Nové poznatky (kytiky), basnika.

Organizace:Déti sedi na zemi v krouzku, jedenc¢m@a chodit kolem
dokola a vybira si kamarada, kterého se pta, ea jeyticku.

Motivacni kontext a realizac®ite, které chodi okolaiika basniku:

,=Uvijime vénetek ze vSech naSich kyek, pipleteme do ¥netku, kvitek
listek i Wtvicku, jaké jméno mas?“ [t které pohladi, odpovi
....fialka.... ,Tak pod’ mezi nas.” Bti se @ipojuji, fikaji basnitku dokud

nesesbiraji z krouzku vSechny Kidy..
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Reflexe: Déti hodné opakuji kyttky po sols. Délaji si legraci, feknou
tieba SiSka. Moc ddb ale vi, Ze SiSka neni kikia.

MySlenkové operace: Déti  prijimaly nové poznatky, prailo

zapamatovani spousty ndizkyticek. Basnice porozunily a s radosti ji
fikaly. Hodnotily kyteky, kdo kterouiekl. Jaka je, ,md se takeé libi
apod.”

Prasatko

Cil: Pohyb, nova bastka.

OrganizaceDéti sedi v krouZzku na zemi a jedno prasatko chodiérko
dokola.

Motivacni kontext a realizacdPrasatko chodi kolem kruhuiika: ,Tik,

tak, hodiny jdou jedna titka za druhou. Kdo m& hlad tak zakratko,
muze chytit prasatko”“. Détchodi po sréru hodinovych rticek a vybere
si kamarada, iied kterym utée, okhne kolo a sedne si na jeho misto
a mame nové prasatko. VSichnytidiikaji basniku a chodi nové

prasatko.

Reflexe:Déti fandi svym kamarddn, aby prasatko nebylo chyceno. Moc
hezky se jim vyslovuje basika. Chtji byt prasatkem p@d, vSichni.

MysSlenkové operaceDéti hie porozundly. TroSku ngly problémy

s chizi po snéru hodinovych rdgicek, ale nakonec to vSichni zvliadly. Ze
zatatku nechtly byt praséatko, ale ja jsem Sla jako prvni a gmeénaly,

Ze prasatko je vlastrhlavni a krasna role.
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Kompot

Cil: Pohybova aktivizace spojena s analyzou stalestbwaného zadani,

zabava, radost.

Organizace Déti sedi na Zidlikach v kruhu. J& jim rozdavam nézvy
zviratek nap. pes, koka, mysS .... Ukuji postupr po kruhu kazdému
ditéti nazev zvfatka, kterym bude po dobu trvani hry. Rozhodla jsem

Ze budou ve skupétii druhy, pak je po jednomigdam.

Motivaéni kontext a realizace, UslySite-li jméno svého zkbtka,

vymeénite si na mista.” N&p ,VsSichni pejsci si vymini mista. “ Hra
pokraiuje, Ze si vymiiuji mista jen dti predstavujici ozngena zviatka.
Kdyz sefekne ,Zviétka. “, vyneéni si mista vSichni.

Reflexe:Déti jsou spokojené, kdyz hru s nimi hrajecitelka. Zpaatku
je poteba vyzkouSet, zdardn porozunily, zustavat ve sedu kruhu.
Teprve potom seipvyméné do hry mezi dti zaradit. Kazdé di¢ ma
predstavu o tom jaké zvtko chce byt a vznikaji problémy typu ,ja chci
byt pejsek jako MiSa a ja chci byt myska.....“. Musifoyt disledné

a dodrZovat pravidla.

MySlenkové operaceDéti si vyborre zapamatovaly nazvy avtek,

porozungly pravidlim. Déti predchazely bojim o zidle gdély, ze Zidli je
stejre jako ckti, a proto nevznikly konflikty a hadky.
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Vyzkum

Provedla jsem vyzkum ui@dSkolnich &ti v matéské Skole na
téma Kerriv Skolni test zralosti. Na zakladysledki testu popiSi rozvoj
myslenkovych operaci.

Test jsem uélala se vSemi &mi ve tidé. Na zaklad doporgeni
pani &itelky jsem si ze vzorkudi vybrala haticku Karolinku, ktera se
jevi jako velmi nadané ditPoté jsem si zvolila héikku Klarku, které se
pii ¢innostech musi &novat zvlastni pozornost. Panicitelka by
doporkovala Klarce odklad Skolni dochazky, ale tedsi fgeji, aby
jejich dcera do zakladni Skoly nastoupila.

Kernav test Skolni zralosti se boduje od jedné &t p kazdého Ukolu.
Sklada se zerg¢ch Ukoh 1) Nakreslit postavaloveka 2) Opsat slovo
3) Prekreslit pyramidu t&ek. Bodovani probiha stejjako ve skole,

1 = nejlepSi vykon apod.

Ukol 1 — Kresba muzZské postavy

1b. Nakreslena postava musi mit hlavu, trup acé&omy. Hlava je
s trupem spojena krkem a newdtsi nez trup. Na hlavjsou vlasy (pop
je zakryvacepice nebo klobouk) a usi, v al#i oci, nos a Usta. Paze
jsou zakomeny gtiprstou rukou. Nohy jsou dole zahnuté. Vil
muzského oblkgeni. Postava je nakreslena tzv. syntetickyiisapem.

2b. Splrni vSech pozadawk jako na jedrniku krome syntetického

zpasobu zobrazeni. fT chykgjici ¢asti (krk, vlasy, jeden prst ruky, ne
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vSakcast obléeje) mohou byt prominuty, jsou—Ii vyvazeny syntkim

zpasobem zobrazeni.

3b. Kresba musi mit hlavu, trup a Ketiny. Paze nebo nohy jsou
nakresleny dv@arou tolerujeme vynechani krku, usi, vlasdvu, prsfi
a chodidel.

4b. Primitivni kresba s trupem. Kéetiny (st&i jen jeden par) jsou

vyjadieny jen jednoduchyndiarami.

5b. Chybi jasné zobrazeni trupu (“hlavonozec* népoekonavani

hlavonoZce*) nebo obou pakoncetin.
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Ukol 2 — Napodobeni psaciho pisma

1b. Zcela dot® ¢itelné napodobeni napsan@glohy. Pismena nejsou
dvakrat ¥tSi nez v pedloze. Zaate:ni pismeno ma vyraZrpatrnou
vysku velkého pismene. Pismena jsou dokonale spogti slova.

Nesmi chykt tecka nad pismenem i nebo |.

2b. Jedt ¢itelné napodobeni napsangty Na velikosti pismen ani na

dodrzeni vodorovné linie nezalezi.

3b. Je patrnélereni alespd na dw ¢asti. Lze rozpoznat alesfpotyii

pismena pedlohy.

4b. S gedlohou jsou si podobné alesipivé pismena. Celek jeStvori

fadku “pisma‘“.

5b.Cmarani.

Vo e,
Uns e,

_5“
i

é
:

44



Ukol 3 - Obkresleni skupiny bodi

1b. Téntt dokonalé napodobenitgrlohy. Tolerujeme jen velmi malé
vychyleni jednoho bodu #adky nebo sloupce. ZmenSeni obrazce je
pripustné, z¥tSeni nesmi byt o vice nez o polovinu. Obrazec roysi

rovnokezny s gedlohou.

2b. Pdet i sestaveni badmusi odpovidat fedloze. Lze prominout

vychyleni aziti tecek o il Sitky mezery meziadky nebo sloupci.

3b. Celek se svym obrysem podobfedioze. Vyskou a &ou ji
negrevysuje vice nez dvakrat. @k nemusi byt spravny pet, ale nesmi
jich byt vic nez dvacet a mé&mez sedm. Toleruje se jakékoli pot#ai -
i 0180°.

4b. Obrazec se svym obrysem jiz nepodottlijpze, sklada se ale jest
z tetek. Na velikosti obrazce a nadbo teiek nezalezi jiné tvarycéry)

nejsou pipustné.

5bCmarani
. PPy
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o
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] : '.:.0
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Vyhodnoceni Kernova testu Skolni zralosti

3-5 vyrazny nadpmer
6 nadpmer

7-9 pmer

10 -11 slabsi @mer

12 podpimer

13-15 velmi slabé Urovie

Karolinka 5,5 let

Tato hoticka je velmi Sikovné &/¢e. Rada zpiva, téh Ma velkou chd
ke vSemé¢innostem a rada seiiunovym wcem. Moc sedSi do Skoly.
Skolni test zralosti vy$el Karolince natipgrné. Co se tye
mysSlenkovych operaci, vybatmporozungla ukolim (nakreslit postavu,
napsat slovo.....) Pamatovala si veSkeré informacta Bpousty napag

co by jest nakreslila (syntéza)
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Klarka 5,2 let

Klarka je aktivni upovidané dit VSude chce byt, vSechno chce &id
VSem poradi, vSechno ukaze. Rada si hraje, spaatajgiva. Je to dit
které ma doma dostatek prostoru a volnosti. Bodia Klarku nemaji
¢as, jejich zamsstnani jecaso¥ nara@né. Kdyz hrajemeizné hry na
premysleni, matematické dovednosti apashuji se Klarce individuala
Klarka nema dostateé znalosti pro vstup do zakladni Skoly. Jeji test
Skolni zralosti dopadl v hodnoceni slabSihainmiru. Testu porozusia
casténe. Klarka si plete pojmy : vedle, nat®) dole apod. Ma problémy

s jemnou motorikou, Spatndéla cary — vodorovné, svislé.....Pokud se

Klarce bude ¥novat pani dgitelka a rodée, ukité ve Skole vSe zvladne.
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Zaveér

V bakald&ské praci jsem chia upozornit na hru, jako na
plnohodnotnou étskou ¢innost. Dokéazat to, Ze ditse @i své He Wi,
rozviji, piijima nové poznatky a dovednosti. Hra rozvijidib strance
psychické, fyzické i sociélni. Vede #ik mysleni a rozviji tak jeho
mysSlenkové operace.

Pri své praktick&innosti ( pozorovani her v matké Skole) jsem
zjistila, jak je dilezité mysleni u fedsSkolniho dite. Di€ ziskava
spousty znalosti, pamatuje si nové poznatky a se¥§emu porozuth
PredSkolni pedagogové vedou formou her své Zaky lkvijeni
myslenkovych operaci a tim i ke zkvabvani procesu mysleni. Je ale
nutné si ugédomit, Ze tento proces neprobiha jen ve hrach.ooéasti
vdeho, co se v maské Skole &e. ReSeni problérdy domlouvani
pravidel, ale i praktickycliinnosti dotykajicich s&dba sebeobsluhy.

U Kernova testu Skolni zralosti jsem zjistila rdganezi ctmi,
ne kazdé dé&rozviji své mysSlenkové operace podle svych moznost
a schopnosti. Obrazky dopadly velrfizné. Nékdo byl nadpiimérné
zraly pro vstup do zakladni Skoly &kdo byl silré podpamérny.

Myslim si, Ze dtem edSkolniho ¥ku se musi &nhovat mnoha@asu,

aby vyuZzily vSech svych schopnosti a aby byly dest& vybaveny na
cestu do zakladni Skolilyslim si, Ze zjednoduSena forma Kernova testu
by na p@atku posledniho roku v maské Skole pomohlacitelce odhalit
nedostatky ve vyvoji dite a umoznila dale s dfem pracovat ve smyslu
jeho individualnich pdeb.

Dit¢ je dar, a proto my, jakoiedSkolni pedagogové, bychom
méli byt vybaveni k tomu, abychométbm ipravili tu nejlepsi cestu

Zivotem.....
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Prilohy

1) Zasobnik her

2) Fotky

3) DVD — Hry v matéské Skole
4) CD — Bakaléska prace
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Zasobnik her

Cap ztratil &epicku

Cil: Poznavat barvy, orientovat se v prostoru, ohleusil

OrganizaceDéti jsou tizné rozmisény po tideé a ja jsentap.

Motivaéni kontext a realizacé/Sichni ze sebe Wwhme¢apy a chodime

dokoletka atikame basrtku: ,Cap ztratiléepicku a ta ndla barviku. ..

Déti se chytaji bardiek. Opakujeme dokola.

Reflexe: Nékteré dti jeS€ barvy neuniji a tak od ostatnich ,opisuji“.
MenSi dti barvy neundji a tak jen pozoruiji.

Zimni kralovna

Cil: Soustedinost, pozornost, ohleduplnost.

OrganizaceDéti si ke mr¢ daji do kruhu své lgiirky a ja budu stat na
jedné straétridy. Déti si stoupnou na druhou strarridy.

Motivacni kontext a realizacela jsem zimni kralovna, ktera v zirpi

a oltas se probudim. Jsem &ma k dtem zady a kdyz se probouzim
tak se k nim ot&m ¢elem a oni se nesmi ani hnout. KdyZ zase usinam

tak se nizou pomalinku ke ghpriblizovat a vzit si svoji burku.
Reflexe Déti nedokazi byt potichu kdyz spim, maji z toho mmz

legraci a kdyz se otém, tak maji velky problém, aby se nepohnuly. Hra
je ale napiuje po vSech strankéach.
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Carodgj

Cil: Deti si zopakuiji jak jaké zvatko ctla a jak vypada.

OrganizaceD¢ti jsou rizné rozmistné po tideé a j& jsentarods).

Motivaéni kontext a realizaceVezmu si Satek, abych vypadala jako

carockjnice a budu zaklinatéti ve zviratka: ,,Abraka dabra,tgsou z vas

pejsi..... :

Reflexy: Déti miluji hru na zviatka. Vylghaji se, zakc¢i si. Jsou

nadSené, Ze ja jsetarocjnice.

Auti¢ko stop

Cil: pozornost, vnimani, sotsténi, ohleduplnost.

OrganizaceDéti utvori dvojice, stoji za sebou.

Motivacni kontext a realizaceDité, co stoji vzadu, naviguje tohaqul

sebou, které méa z#gané @i. Rika mu nap : ,Jed’ rovrg, pak doprava,

pak doleva, t& zacouvej, té se ot@.....“ . Pak si dti vymeéni role.
Reflexe: Déti se hodd vnimaji. Ty, co maji zaené @i, se troSku
obavaji, Ze narazi na neznamjeqnet apod. Je to hra, kterou ve
Skolkach dti moc nehraji a tak ji maji rady.

Zrcadla

il: Pozorovani.
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OrganizaceVzdy proti sols stoji dw deéti.

Motivacni kontext a realizacd ato hra je o fedvaani pohyhi. Nejprve

piedvadi jedno dét a druhé opakuje pohyby a poté siid své role
vyméni. Di® zveda ruce a druhé opakuje jako v zrcadle. Pastup
vysttida vSechny mozné pohyby fapvedani nohy,iedklaréni apod.

Reflexy: Dit¢ se zaujetim pozoruje kamarada, napodobujg.dDpri této
hie uZziji spousty legrace.

LiSka a zajic

Cil: Rozvijet pogeh, rychlost reakce. Odreagovat &a@ mit radost ze
hry.

Organizace:Skupina dti se rozdli na dvojice, které se vSak budou
neustale prommovat, a tak neni ptgba nad jejich sloZenimigmyslet.
Hra se bude realizovat v celém prostoru herny g/lpoa aktivita bude

znana. Je mozné hrat tuto hru i venku na rovném pavheite.

Motivacni kontext a realizace,Zahrajeme si na liSku a zajice. LiSka

zajice vzdycky honi a zajic se snazi schowaba v Kkovi nebo
v hnizd€ku. Dvojice dti ucitelka pomiZze uspeédat tak, aby mezi ni
bylo dost mista na probihani. Z jedné dvojicéladajice a lisku“. Vite
jak ckla zajic? A hlavia kdyz se boji? A jakda liska?” LisSka bude honit
zajice, kdyZ se ho dotkne, Zm se zajic v liSku a sama liSka se p&oin
v zajice. Tak se prohodi i hémi, protoZe vzdycky honi liSka zajice. Ale
zajic ma tu vyhodu, Ze seude schovat v iovicku, a to jsou vSechny
dvojice v prostoru. Bti ve dvojici stoji za sebou, druhé dige diva na
zada prvniho. Zajic sethe zachranit tim, Zze se postaveg prvni dig

z dvoijice, tzn., Ze bude nyni jako prvni z trojisglyZ se k dvoijici takto
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piida zajic, musi posledni z trojice Winout a je najednou zajicem a je
stéle pronasledovan stejnou liskou. Ta, kdyZ sddikne, stava se sama

zajicem a Bzi se schovat (postavit se jako prvni d&taré z dvoijic).

Reflexe:Hra je hod# pritazliva pro nejstarSiddi, které uz jsou schopny
rychlych reakci, ale zkuSenost je takova, 28 tra tak bavi, Ze se
nezatzuji dohadovanim, jestli se liSka dotkldw, nez se zajic schoval
apod. Hra Bzi dal, protoZe uz je na scedalSi zajic. Witelka hru sleduje
a oktas musi fipomenout, kdo je kdo, ale radost ze hry byva velik
a dti pti ni zapomenou na v3echno, plsi je ziska. | kdyz se hra hned
napoprve uplé nevydai, zkuste ji znovu a znovu. Kdyz uZtdmaji hru
zvladnutou, podnitiditelka i zvukovy doprovod dvou hlavnich akiér
liska Stka a zajic piska. Je to vyborné a plnohodnotné rimol

a aktivizace! Nejméhmize hrat 6 éti.

Honi¢ka strasidel

Cil: Uvolnit se, stimulovat originalni pohybové a zvukatvargni.

OrganizaceHraji vSechny &i v herré nebo venku.

Motivaéni kontext a realizaceéPrvni hont je Wwitelkou ugen a ditelka

za dani doprovazi jednoduchou expozici: ,Budembréi na straSidla,
ktera kde se vzala, tu se vzalaigla vas prohnat. Jsou to strasidylka ze
vSelijakych mist ( lesni, vodni, podvodni, iska, sklepni, stromova...)
Kdyz se vas strasidlo, které honi dotkne, ta vad@iekne, jakym budete
straSidlem a vy si vymyslite, jak se to straSidldzen pohybovat a jaké
muze vydavat zvuky. Ja gldm prvni strasidylko z Kubika i#eknu mu

jsi straSidlo z pdy.."Kuba z&ne honit s vnini predstavou fpdniho

straSidla (dla urité pohyby rukama a naphoukd).
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Reflexe Nékteré diti neumi vymyslet typ straSidla a opakuji, co uioby
je to dostcasté. B priStim opakovani ditelka mize @i zadavani hry
upozonovat ctti predem, Ze ji budeme hrat; ai vymysili, jaka straSidla

budou pedavat.

Destitek

Cil: Soustedit se na rytmus a jeho udrzeni, stedit se na celkovy
skupinovy efekt. Sjednotit skupinu prietnictvim spoléného tvdeni
a zvukového prozitku.

OrganizaceVSechny dti sedi v kruhu na Zidikach, je-li pé&et dti do
10, mohou v kruhu i stat. ditelka je uvnit kruhu a postuph se

kontaktuje ¢ima s kazdym détem.

Motivaéni kontext a realizacy jako skupina dokazeme vic, nez

bychom zkouSeli si zahrat na dési kazdy sam. Vzdytaké jedna
kapka dé& nedtla. To musi byt hodhkapicek, abychom mohlfici, Ze
prsi“. Witelka z&ina od jednoho dite v kruhu afika: ,Na koho se
podivam, ten zme dlat stejny zvuk jako ja. Uplnstejre i stejnou silou.
A vydrzte clat ten pohyb, tase @je, co se &e, dokud se na vas znovu
nepodivAm a neukaZzitipmo vam jiny pohyb a zvuk.“Diva se na prvni
dit¢ a z&ina tleskat v jednoduchém rytmu.dRé? Az se dé prida. Tak
pokraiuje s jednotlivymi dtmi po kruhu. Najed sjednoti skupinu
stejnym rytmem tleskani,fipdruhém nebo fetim zapoeti kruhu uz
zmeni zvuk a rytmus ndptim, Ze z#éne pravideld podupéavat gtdaw
levou a pravou nohou. Zbytekétd s kterymi se jest now
nekontaktovala, stale tleska. P@ité dok® (nag. opst u ditte, s kterym
z&inala) witelka ot zmeni zvuk a rytmus. Tentokrateba zéne

s tleskanim, ale v rychlejSim rytmufi§ie zavede placani do kolen,
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potom posunovani dlani o sebe a nasledase tleskani, ale nama
prvni dobu ti¢tvrtecni ho rytmu.

Reflexe: Az kdyz dctti hru |épe znaji, uziji si pocit vnimani celku.Kea
muzeme gtidat zvuky a rytmus iive, nez kdyZz s jednim zadanim
obejdeme cely kruh. BZeme zminy z&it v polovire nebo v tetindch
kruhu.

Podasi

Cil: Soustedit se naast svého zvukového ukolu, reagovat na vygmayv
kontext ptibéhu paasi, u¢domit si a prozit spotmé¢ uskut€novany
efekt.

Organizace:MuzZze navazovat i naiedchozi hru. Bti sedi v kruhu,
ucitelka je uprosted, rozdli skupinu nait ¢asti— desovou, hromovou,
vétrnou — a pipadré jednomu diéti da do ruky silgjSi umglohmotné
desky, kterymi bude stimulovat zvuk hromu. Ostaumdou pouzivat hru
na €lo.

Motivacni kontext a realizacgN¢kdy je takové peasi, Zze bychom nos

nevysteily a pritom to pa@asi venku doie slySime. SlySime vitr, d&s
rachot hromu. My si ted' zkusime takovécpei udlat a gesto byt
v suchu a teple.” tltelka rozdli skupinu naitetiny (Wtrna bude nap
pusou foukat nebo foukat s danim, deova bude drobh a rychle
tleskat, hromova bude dupat, jedno ¢dinize dlat ostry zvuk
provazejici blesk). tltelka jednak popisuje gasi, jak probiha, a jednak
gestem povzbuzuje skupinu, kterd vyprdvilustruje. Kdyz dti hru
znaji, tak uz samy reaguji na zivly, o kterych mawtitelka mluvi. ,To
se jednou p&asi d@ista zblaznilo. Nafed z&alo prSet, ze zatku jen
tak malo, ale déShoustnul a prSelo stale vic a vic. K desti se kivetdr.

57



Foukalo a prselo, jen se lilo. Dé8ajednou ustal, ale o to vic foukal vitr,
aZz to kolem héelo! A co to? Co to v délce duni? . ..a nyni jéndic.
a tel’ zase... a o hodrvic.., to snad bude btka a opravdu —imi! .. .
a znovu zéalo prset, ale vitr se utiSila bida stdla nad nami. Prask! .. .
a hrmeéni... a prask a zaserrheni! Prestava prSet, ale vitr se znovu
rozfoukal a présk... a zaseénti! To hodr foukd, snad vitr baku
odeZene...! Asi ano, uz jenom fouka iznh ale z dalky... & zase ...

a vitr pestal, uz neprsi, jen j€& dalky oldas zabmi.”

Reflexe: Détem mizeme dét i poricky, nag. jemné igelitové tasky
vytvéii dolre predstavu dest stejré jako ozvdna divka, ostry zvuk
dohkre stimuluje kousek plechu s pddou a hrom mze uvadt zvuk

bubinl.

Zvon

Cil: Zzametit pozornost na dech, na pomaly uvaig vydechovy proud.

Rozeznivat hlas spolu s podporou rezénésh dutin. Vnimat skupinovy
efekt, sounalezitost a aktivni poslech.

OrganizaceDéti stoji v €srejSim kruhu obkéejem dovnik.

Motivaéni kontext a realizaceMiZzeme se spote¢ rozeznit jako zvon.

Nas kruh je jeden zvon a my, kdyZz budeme pomalivgtdzvuk jako
zvon, uvidime, jak ndm to bude dohromady k&aamit.“ Deti budou mit
zawené @i a pomalu s minimalnim vydechovym proudem rozeahiv
spol&né zvon: , Bimmmmbammmbimmmbamm.” KdyZz si uZiji
spole&ného sluchového zazitku, d&itelka dalSi instrukci. ,Koho se
dotknu, ten fi rozeznivani zvonu ztichne (jenomike pohybovat Usty
jakoby bimbal s nami). Ostatni budou #@®Ilposlouchat a nakonec hadat,

které z dti bylo zticha. “ [¥ti zawou @i, pomalu rozeznivaji zvon.
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Ucitelka zvrejSku kruh obchazi a nengpadse dotkne nap trech diti,
které ztichnou. VSechnyétl soustedi swij sluch na své okoli a snazi se

poznat, kdo vSechno ve sp&tem zvonu nezni, kdo il

Reflexe: Nejcastji se ckti snazi hnedrici ucitelce, koho objevily, Ze
mi¢i. Nevydrzi to aZz do konce. Budeme jim neustilat, Ze maji
poslouchat co nejdéle, aby zjistily co nejvicsidkteré zvon nedaji.
Také tim, Ze stoji blizko sebe a dotykaji se rukasea @&ti mohou
vzajemrg rusit. Upravime tedy jejich postoj tak, Ze si dajte zKiZzers
na temeno hlavy. Rezonam prostor se takifjemne uzavira. Witelka

musi utovat tempo bimbani.

Zachrana zvirat

Cil: Soustedit se a zapamatovat si postuphtadu nazvu zvirat a jejich

zvuka, vybrat si pro sebe zZiétko a zvolit adekvatni zvuk.

OrganizaceDéti sedi v kruhu na zemi.ditelka s nimi.

Motivacni kontext a realizaceByl jednou jedencloveék, jmenoval se

Noe. A ten se rozhodl zachranit na své lodifata Fed povodni.”
Ucitelka pokr&uje: ,Vzal do lodi dva vrabce — pip pip,* obrage s
k ditéti po pravici a to pokrauje: ,Noe vzal do lodi dva vrabce — pip pip
— a dva pejsky — haf haf* a obrati se k dalSimétdiKazde dalSi dé
zopakuje postupnzvitata, jak byla jiZe¢ena i se zvuky, které vydavaji

a pidava dalsi zve.

Reflexe:Chceme-li jiz znamou hru olimit a ckti je malo, mohou jidat
ke zvukim jeSE n¢jakeé gesto, které zkg charakterizuje. V tomtoripack
se opakuje jak nazev #*ete, tak jeho zvuky i gesto. Hra je n&xéa pro
malé dti a pri veétSim pa@tu déti nez 10.
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Na Kkli¢nika

Cil: Zopakovani jmen, sounalezitost se skupinou.

Organizace:Déti sedi v kruhu na Zidlkach asi pl metru od sebe.
Zidlicek je o jednu ménneZ je dti. Jedno dit je uprosted kruhu a méa

v rukach svazek kii.

Motivac¢ni kontext a realizace&Kli¢nik bude chodit uvnitkruhu, zvonit

kli¢i a vybere si jedno dit aby ho vyvedl na prochazku. \Wibprovazi
slovy: ,Vyberu si na prochazku... Pavlika." Vezne za ruku a vede ho
za sebou po vrittim obvodu sedicichéd. Stale obas zazvoni kéi
a druhé dit si vybird dalSi d& stejnymi slovy: ,Vyberu si na
prochéazku...“ DalSi ditse chytne za ruku s dieém, které si ho vybralo.
Tak to jde stale dal, z¢d uz je delSi had a Kiik najednou
nepozorova& upusti klée. V té chvili si kazdé dithleda gjakou volnou
Zidlicku, na kterou si sedne. Na koho se misto nedosjanedalSi ke

kli¢cnikem.

Reflexe:Kli¢nik je pro @ti pritazlivA postava, a tak sekieré dti ani
nesnazi najit si zidlku. Pak ditelka mize zn&nit pravidla a vyhlasit,
Ze naopak bude Kiikem di¢, které si prvni sedne. Tak ma &dv
moznosti pravidel pro tuto jinakiipaZlivou hru, kterd firozere procvici

vzajemneé oslovovanied jejich jmény.

Poznavame sochy

Cil: Soustedit se a citli¢ vyhodnocovat hmatové impulsy. Zvazovat,
kdo z dti by to mohl byt. Ovladat své slovni projevy, ama mohla
probihat.
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Organizace:Déti rozcklime do skupinek maximatnpo ¢étyrech a ke
kazdé skupince budeme mit prodé&jaktery bude hledat mezi svymi

sochami tu, kterou sicitelka koupila.

Motivaéni kontext a organizaceProdava stoji uprosted svych soch

a kupuijici (gitelka) si zvoli jednu sochu: ,J& bych si u vas pitaisochu
Anicku.” Prodavé bude mit zavazan&ionebo bude mitigs @i cepici.
Jeho sochy si vysmi mista a uélaji n¢jaky , postoj.“ Prodava musi
najit koupenou sochu, ale nevidi na rfisRipuje postupik jednotlivym
détem, dotykd se jich rukama tak, aby poznal, kdgetoSochy mii,
nesmi nic prozradit. Kdyz prodavaochu poznéiekne jeji jméno, ale
neni-li to ta, kterou hleda, musi to zkusit u dal&stlize sochu, kterou
hleda, opravdu pozn&ekne jeji jméno (,,To je socha Atkia, kterou
hledam.”) a peda ji kupujicimu (titelce).

Reflexe Zpocatku je lepsi hrat hru v jednom nebo dvou krouZcich
jsou ckti vice samostatné, imeme pejit k vice skupinkam.

Cenny je proces zvazovani, &@emovani si vyznamnych detailna
hledaném déi. Pritomno je také wité tajemno, na kterééd razné
reaguji. ¥ti maji tendenci se smat, protoze tim ungi své napti (,,Ale
sochy pece nemluvi a nesfi se, musime to tedy vydrzet.”) Je to hra na
kontaktni giblizeni s nagtim a tajemstvim i na wdomeni si

charakteristickych rysjednotlivai.

Na ¢arodéje:

Cil: Lépe si ug¢domit, kdo s nami daiidy chodi. Vyhodnocovat, kdo ve

skupire chybi.

OrganizaceHraji vSechny &i v prostoru herny¢arocj ma v ruce deku
nebo ptihlednou latku.
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Motivaéni kontext a realizacéti se mohou volé pohybovat v prostoru

a musi poslouchat pokynyarodtje, ktery je ovlada. Ten dava
piikazy:, Létate jako ptaci, skdte jako Zabky, dhate jako pejskove,
plazite se jako hadi. “ apod. Jakmile viakne: ,Zaklinam vas. “, musi
si vSichni zakleti schoulit dotelpu, dlag dat na ¢ a hlavu poloZit
delem na kolenaCarodj si vybere jedno déta gikryje ho latkou, aby
nebylo vidt. Potom vyslovi dalSi zaklinadlo: ,Osvobozuji vabéti
piibéhnou k gikrytému ditti a uvazuijifikaji, kdo to niize byt.

Reflexe: Déti vétSinou vyjmenuji vice jmen, nez se strefi, &i,dkteré
jsou ozné&ovany, Ze jsou pod dekou se ozyvaji, Ze tomu tak, nam si
vSichni znovu usdomuiji, kdo je kdo, a pozagji vnimaji, kdo je mezi
nimi a kdo chybi. Jestlize setdjiz |épe znaji a je jich verfdé vice,
muzeme hrat ngarotje a &né (witelka a di¢). Hra probiha stej ale

zakryvame dv déti.

Honic¢ka zachranovaci

Cil: Aktivizace a rozetati, nevyldrové kontakty, vzajemna pomoc.

Organizace:Hrajeme v prostoru jakoébnou hontku. Jedno d& ma
babu a pedava ji dotykem druhému.

Motivacni kontext a realizace Budeme hrat na babu. Babu si budete

predavat tim, Ze se dotknete druhého kamarada @& davile bude mit
babou on a bude ostatni honit. My ale budeme mitnost se fed
babou zachranit tim, Ze se ve dvojici obejmenie. dbejmuti nizeme
byt jenom dva. Jak nas bude vic nez dvazenrtkdo z nas dostat babu.
Kdyz je ten, kdo honi od nas dal, musime se pagbibhybovat se zase

sami, ale kdyZ sefiplizi, zachranime se obejmutim ve dvojici.”
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Reflexe:Nekteré diti maji velkou tendencitstat ve dvojicich a byt tak
zajiseny proti bals. Jiné dti se zase v nebez{iebezhla¥ vrhaji na
druhé dti. Je vhodné v échto gipadech hru zp@tku zastavovat
a opakovat pravidla. ithosny je promnlivy kontakt s mnoha &mi
a nasledny pocit spaleého zazitku a soundlezitosti se skupinou.

Ticha posta

Cil: zZvysit citlivost na dotykovou analyzu, dovolit dwemu dikti
dotykovy kontakt.

OrganizaceD¢ti sedi v kruhu na zemi a jsou n&oé tak, Ze se divaji na
zada dite pred sebou. Budou si po kruhu posilat obrazek nadmgsl
prstem na zada die pred sebou. VSechnyetl maji zavené @i, aby

se lépe soustdily na to, az zpravaripe. Pro di¢, které dostane zpravu
jako posledni, jeifipravena tabule a d@itna ni nakresli, co bylo jemu na

kresleno na zada.

Motivacni kontext a realizace,N¢kdy jsou takové situace, kdy si

musime pedavat zpravu jinak neieci a mluvenim. Dokéazali bychom
poznat to, co namékdo napsal na zada a poslat to dal? Zkusime to!"
Ucitelka za&ne teba koleékem, sluntkem, jablékem apod.

Reflexe:Nechceme-li, aby setl pii cekani nudily, rozélime kruh na 2
¢asti, nap. celenkou nebo Satkem uvazanym na paZzi &tRrh opé&né
straré kruhu. DEti s timto ozn&enim z&inaji kreslit a od nich dapdu se
podava zprava. Dif které gijima zpravu jako posledni, tzn. Ze sedi za
dalSim ozn&nym dittem, jde nakreslit, co fgalo v tiché pos&t.
Celenku (3atek) fizeme dat i pristim kole jinym d¥ma dstem (nap. ji
posunout o jedno ditvpred), a tak zrnit déti, které tvar pro tichou
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posStu voli. Pipadré détem, které kresli iliS sloZité obrazky poradit

néco jednodussiho.

Rozbalit skréence

Cil: Prijmout telesny kontakt, vyvinout iiméienou silu, snazit se ugp

ale bez zakazanych prostiki — hra fair play.

OrganizaceHrat na koberci nebo na gymnastické&hire ve dvojicich.

Motivacni kontext a realizaceledno z dvojicedi udtla skeence. Stoi

se do klubtka a druhé se bude snazit ho narovnat. Nesmi sEvabu
bolestivé makéani, Stipani, lechtani apod. Pouze tlakemiiengsenou
silou se snazit natahnout jednotlivé Eketiny. Jestlize uz je whn
n¢jaky pokrok v rozbalovani, nesmi se &mec vracet polohu #p
Kazdy rozbalovaci pokrok je rozbalaen ocewn pohlazenim toho

mista, kodetiny, kterd je nebo byla narovnavana.

Reflexe: Jde také o «ité posilovaci cueni obou Gastniki. Ucitelka
muze hrat s &mi, dokonce si niize vzit na starost du2—3 nejmensi
déti nebo di¢, které opakovanporusuje pravidla fair play a dovolit mu,

aby prozilo sprav&probihajici hru s pohlazenimi.

Pexeso

Cil: Najit svého obrazkového dvojnika a byt spoléitan kratkou dobu
v blizkém €lesném kontaktu, vyt¥at mezi dtmi blizSi vazby.

OrganizaceVybrat vhodné pexesofipadré vice druli pexes a hru tak

obmenovat. WLitelka do hry pipravi tolik pexesovych kattek, kolik je
déti. Od kazdého obrazku jsou véehoba stejné obrazky, ale jsou
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pomichané. Uprod herny pipravi polovinu zidléek, nez je péet ckti.
Zidli¢ky jsou asi 0,5 m od sebe. Je-titidlichy paset, hraje ditelka
s cétmi.

Motivaéni kontext a realizace;Rozsypaly se mi karky pexesa.”

Karticky jsou na zemi obrazkem dola tak, aby seé&ti nestrkaly, az si
pujdou jednu vzit. ,Mam napad, jak nejrychleji najdemzdy stejné
karticky. A pfi tom mi miZete vSichni pomoci.” Bi si smgji vzit pouze
jednu karttku a ukazovanim jakou maji nebo domluvou najdothéru
dit¢, které ma kartku se stejnym obrazkem. Spolu si pak jako dvojnici

sednou na Zidiku, jeden druhému na klin.

Reflexe: Obmeny hry mohou byt takové, Ze nmamesngji o tom, co na
obrazku je, mluvit nahlas . Negjnkarticku ani ukazovat. Mohou obsah
karticky pouze fikat bezhlastipusou a druzi musi odzirat nebo mohou
napodobovat pohybem a vyrazem (spe¢idkulyZ jde o zwviatka). Take
hru opakovat nap 3x s jednim pexesem a 3x 5 jinym, je pré&id
pritazlivé. Diti se prostednictvim hry blizce kontaktuji siznymi détmi,

se kterymi by seréba jinak nesdruzovaly. Také spmoilg obrazek je

urcitou dobu spojuje.

Na detektiva

Cil: Na zaklad soustecni a edstavivosti poznat druhé &itpiijmout
lehké dotyky kamarada, vyladit se na dotykovijijgmn (pipadre

sluchovy) a analyzovat jej.

Organizace:3 skupinky po 3—4 &ech, které sedi vzdy v jedrrad
zady do gedu mistnosti. Ke kazdé skupije pidéleno 1 dig, které uz
ma zavazanéd nebo ma pes @i cepici a nevi, jaké i jsou v jeho

skupire.
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Motivaéni kontext a realizaceDobie poslouchejte a zagte ve svych

prstech citliva &liska — senzory, které vam pomohou poznat, koh@mat
v part detektiva. Kdo pozna vSechnyét ve své skupi§, je pasovan na
vrchniho detektiva.” Ten, ktery ma zavazen®, stoji za zady &i
sedicich na Zidtkach. Prvni di& se pta: ,Kdo jsem?“ Detektiv ma
moznost poznat ho po hlase nebo ho dale poznavakéamu saha na
vlasy, obltej, ramena. Kdyz dit pozna,iekne jeho jméno, kdyZz ho
nepoznajekne: ,Nevim kdo jsi.“ Jde k dalSimu é&it KdyZz se dotkne
jeho ramene kontaktované ditekne: ,Kdo jsem?“ A vSe se opakuje.
Kdyz di&, které poznava druhé, ozasSechny dti spravrg, je na konci

hry pro dnesni den pasovano na vrchniho detektiva.

Reflexe Zpatatku je teba zkusit hru jen v 1—2 skupinach &teika
dohlizi, aby ostatniai nemluvily a nematly tak detektiva. Ale tim, Zza n
detektivaceka vic @ti, jsou dti vice neklidné nez v mensSich skupinkach.
Jestlize dtem c¢la potiZze takto kamaradda poznatiaime po kontaktni
¢asti do pravidel jestjednu sluchovou moznost. Detektivibe rict
.NeslySel jsem kdo jsi,“ a kontaktované dtdpovida ,To mas poznat
ty. “Nato detektiviekne jméno déte nebarekne: ,Nevim kdo jsi.” A pak

se posune k dalSimu élita stejnym zppsobem pokréuje.

Bublina

Cil: Soustedit se na zvukomalbu a melodiikadla, aktivizovat

vyslovnost v pomalém tempu a gradaci.

OrganizaceDéti zatinaji v €sném kruhu a drzi se za ruce.

Motivaéni kontext a realizaceMotivaci k praci mluvidel i k pohybu je
fikadlo Vodhanského:
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Byla jedna bublina,

bublila se bublila.

A jak tloustla,

misto jidla polykala vodu z mydla.
Prask — a praskla!

To ma za to, ze mi ani nenabidla.

D¢ti se drzi za ruce v nejprve semknutém kruhu gomkaluiikaji text,
tak se kruh roz#ije, aZz se &i sotva za ruce udrzi. Séasre také stoupa
hlasova gradace od tiché aZ po hlasité ,prask‘utd tdobu se &i pusti,
skuli se do lehu na zadech a s tim je i vrcholpaaza. Posledni
dvojversi je na uklidéni (Stemberkové , 1994).

Reflexe: Déti prozivaji opakovadh naristani bubliny, v pomalém jaksi

tajemném tempu se uphafe a cwvéi vyslovnost hlasek -b-, -I-, -u-.

Ucitelka hra je s &mi.

Spiklenci

Cil: Zkusit si nekky hlasovy zaatek, ovladat hlasové nasazeni a silu

hlasu.
OrganizaceDéti jsou ve dvojicich vola v prostoru herny. Nebudou si
Septat ani mluvit do ucha, ale jsou ¢bji k sol& blizko a festo na sebe

jese vidi.

Motivacni kontext a realizaceJsme spiklenci, a budemeigkat tajnou

zpravu, kterou by neéh slySet nikdo jiny nez kamarad proti nam. Ale

musime vSechno tak vyslovovat, aby namrdalmzungl. Rozhlédneme
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se, jestli nikdo neni blizko nés a jederina druhémuikat prvnic¢ast

zpravy. Druhy zatim ndl, ale dobe posloucha a snazi se rozim

Lepty , lepty @dku,
ja jdu pro tu Sttku,
aby baba neidéla,

ona by mi powdéla.”

Dalsi mozny text (Hanzlik, In: Stemberkova , 1994):
Vidli ,vidli deset Zidli,

Sefilo si na boty. Kdyz je réy,

jese chely kostkované kalhoty.”

Reflexe:Volné seznameni s textem jiedem mozné. Ale paklizetl uz
vyborrg text znaji,casto jej uzikaji piiliS mechanicky a rychle. Jestlize
zvladnou dti tichou mluvu s vyraznou vyslovnosti nsmou vzdalenost,
mohou se na krok, pogjlna 2 kroky vzdalit a vyrna zprav se opakuje.
Déti smi slySet jen jejich partner a nikdo jiny. Sa@ivto s precizni

vyslovnosti, kterou vzdy ten druhy odezira.

Na bojacné opéky

Cil: Uvolneni pohyboveé i celkovtélesné, opakovani vyslovnosti hlasky

-d-, ktera je zakladem pro obtizné hlasky 4+, -

OrganizaceOpicky hraji vSechny &i, ridi¢ auta (ditelka, kdyz se éti
za&inaji hru @it, posléze hrajeidice di€) mécepici kSiltovku a rukama
znazotiuje fizeni volantem. Kdyz se¢tl v tizeni imaginarniho auta

sttidaji, predavaji si i Soférskotepici.

68



Motivaéni kontext a realizace;Jsme opiky v lese, kterému séka

dZzungle. Rady tadydhame, lezeme a skdéfane, jsme velci kamaradi,
napodobujeme vzajeminsvé pohyby a jsme svobaflm Fastré ale
bojime se, kdyZz do dzunglgijede v aw ¢loveék. Ten by nam mohl
ublizit nebo nas chytnout. Jakmilektera z opiek uvidi, Zze do dZzungle
vjizdi auto, rychle se rozhlizi a varuje ostatricky ty zase varuji dalSi.
Varuji se prosednictvim opakovani pismenka d-d-d-d-a. Tomu rozumi
nejen opiky, ale i vSechna zidtka v dzungli, proto na vSechny strany

opi¢ky toto varovani opakuji a v3elijak se schovavaji.

Pane strazniku, nevidl jste mého kamarada?

Cil: Uvédomit si vlastnosti druhého a étne sdlit.

OrganizaceDéti sedi v mlkruhu na koberci nebo na Zigkach. Jedno

dité predstavuje straZnika a jedno se pta na kamarada.

Motivacni kontext a realizace,Zahrajeme si na to, Zze budeme hledat

jednoho jakoby ztraceného kamarada. Straznik badathkdo se ztratil.
Bude to kkdo z nas. Kdyz budetedét, o koho se jedna, musite vydrZet
a neici to. “ Dite, které hleda kamaréda, si vybere jedné aé& skupiny
(ale nikomu to niekne) a zéne ho popisovat straznikovi, jako svého
ztraceného kamarada. ,Pane strazniku ribyste tady kamarada, ktery
umi..., hraje si rad..., bavi ho..., kamaradi zesirh zanirné neik4, co
ma na so¥). Kdyz straznik nepozna, o jaké&dfte jednd, tak dif které
hleda kamaradaijla jeSt popis barvy vias, oci, piipadré obleie ni.
Straznik niZze hadat 3x.Vygny miaZzeme dlat tak, Ze straznik jde na
misto hledaného diie, to jde na misto toho, kdo se ptal &,diteré se

ptalo je straznikem. Nebotbeme vZdy zvolit novou dvojicici.
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Reflexe: Dvojici déti v palkruhu je poteba postavit tak, aby straznik
piimo nevidl na dig, které se pta na svého ztraceného kamarada. (nap
stoji bul’ vedle sebe nebo je dib krok za straznikem). Jinak se straznik

fidi tim, na koho se didiva.

Kouzelny mikrofon

Cil: Stimulovat k vyjadeni i diti plaché a s komunikaimi zabranami.

Organizacedéti sedi v kruhu na Zidlkach. Je k dispozici opravdovy

(stary) velky mikrofon.

Motivaéni kontext a realizaceUcitelka si zvoli téma, ndfklad co

nejracji délam, co nejradi jim, s¢im a s kym si nejragi hraji, kdy se
nejvice z1obim, kdy se nejvice bojim, na co seioejiSim... Mikrofon
bude putovat po kruhu od &i¢ k digti a vSichni do & odpovidaji na

jednu witelkou zvolenou otazku.
Reflexe: Oswdcilo se, Ze pré& opravdovy mikrofon inspiruje
k vyjadieni i ckti, které jinak neni v tomto sfru aktivni. Dig, které

nechce mluvit, feda mikrofon dalSimu.

Barevnéa planeta

Cil: Vyslovovat volné slovni asociace niité téma — wité barvy

swta. Navodit atmosféru a tu s vimt predstavou pohyb@wyjackit.
OrganizaceDe¢ti sedi v kruhu na zidikach, polStécich nebo jen tak na

zemi. Pro vejSi navozeni atmosféry imeme ztlumit stla, piipadré

rozsvitit v kruhu suiku.
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Motivaéni kontext a realizacePredstavte si, Ze letime v létajicim fali

(v raket) na modrou planetu. JéStam nikdo nebyl ani my zatim
nevime, co na takové modré plahetizeme nalézt. Sousidime se na
to, Ze letime na modrou planetu.titélka sedi s &mi v kruhu a zéina
fikat ,modra planeta“ a otd se k diéti po pravici. To takéekne ,modra
planeta“, a tak to budou étl opakovat 1krat po kruhu, aby se
koncentrovaly. Pak z#éna Witelka s jednim slovem, které vyjage
n¢jaky predntt, jev, ktery by se mohl na modré plaheyskytovat. DalSi
dit¢ takéiekne jednim sloveméno, co by na této plartetmohlo byt, a
tak to po kruhu pokkaje. KdyZz rkdo nevi, co by rm fici, rekne
»,modra planeta“ a slovni asociace dale poujia Podle toho, jak todi
zaujalo, nechame prébnout 3—5x dokola. Potontitelkaiika: ,,Pozor,
pristavame.” VSichni se chytnou okigpolStéku (sedéatka) afpdstavu;ji
si, jak raketa brzdi a jakfigtéla. ,Pozor, t& vystoupime, ale nevime,
jaké to na modré plarevlastré je. Jak se nam tam bude chodit a jestli
se budeme mocitbec pohybovat. Opaténvystupte z naseho létajiciho
talire. Zavete za sebou dika a zkuste chodit,&tht pohyby, jak ndm to
modra planeta dovoli. Moznd, Ze tdjge jinak nez u nas na Zemi.
Vymyslete si, jak vam totpde na modré planétchodit a hybat se nebo
se musite nadleébvat, vznaSet, létat?”

Déale nebo jindy mizeme stejnym Zisobem vyzkouSet jinou barvu

planety (zelenou, Zlutodervenou, bilou).

Reflexe: KdyZz s touto hrou Upkh za&iname a chceme, aby setid

v urgitétm kontextu vyjatbvaly nebo mameé&ti malé, nizeme zkusit

Vi s

papirovou, zweci apod.
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Vypravéni o malé mysSce

Cil: Zkusit volre popsat, co je na obrazku, udrzet kontekibdhu.

Dokazat si vybavit podobné situace ze Zivotaditge ostatnim.

OrganizaceDeéti sedi v kruhu, ¢itelka jim prinese papir s 12 obrazky
vypovidajicimi o pihoc® malé mysSky. Dale bude geba mit tyto
jednotlivé obrazky rozsihané a d@azené tak, jak jdou viiehu za

sebou.

Motivaéni kontext a realizaceUcitelka pinese list papiru s 12

obrdzky a nechad ho vSenttem prohlédnout. #tom vypravuje.
.Nasla jsem na {d¢ tenhle papir s obrazky. Nevim, kdo ho tam
nechal, kdo ho nakreslil a ani debnevim, ocem ty obrazky
vyprawji.“ D¢ti si kratce obrazek prohlédnou &itelka pokr&uje.
.Tak jsem si ten cely obrazek rotibiala a dislovala, abych &d¢la,
jak to jde za sebou a aby se mi to nepopletlo.sédgt si s tim nevim
moc rady. Pomohli byste mi podle jednotlivych olatdzyprawt cely
piibch 0 malé mySce?“titelka da prvni obrazek dft, které zane

s vypra¥nim. Kdyz dopovida, odlozi se obrazek dopexstkruhu

a tam se také postupanovu skladaji obrazky tak, jak jdou za sebou.
D¢ti dostavaji postuphobrazky tak, jak v kruhu sedi. Jestlizkierée
dit¢ nechce pokrvat fekne: ,Povidame si o malé mySce“ a da
obrazek dalSimu diti po kruhu.

Nakonec je fibéh dovypra¥n, obrazek slozencitelka je rada, Ze uz
se v fiibéhu vyzna. Mize se zeptat, co sétil mysli o tom, kdo asi na
pudé obrazek nechal, kdo si jej nakreslil nebo zda&i pamatuii,

¢eho se hodhpolekaly, jestli by se polekaly také mySky apod.
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Z o¢i do oti

Cil: Tvorit stéle nové jednoduSe spolupracuijici dvojiés, chavazat éni
kontakt, rychle reagovat na pokyny.

OrganizaceDe¢ti hraji hru volrg v prostoru herny nebo naiti. Neni-li

jich lichy patet, hraje ditelka s nimi.

Motivacni kontext a realizace;, Uméli bychom rychle reagovat na

pokyny jako ve vycviku zachratianebo hasia (na vojrg, v policejni
akademii)? Dote poslouchejte a co nejrychleji vykonejte rozkaztiD
jsou v prostoru herny ve dvojicich (je jedno, jak gvojice sloZzena,
protoze se budodasto obninovat). 1 di¢ stoji samostath Vedoucim
hry maze byt uitelka nebo samostainstojici di€. Vedouci hry
zavola:,K sok zady. “nebo ,Z ¢i do ai.” nebo ,K solg oblicejem.”
a cgti se to snazi, co nejrychleji provid Kdyz zavola: ,Hledej si
partnera.” nebo ,Hledej jiného. “gtl rychle hledaji do dvojice jiné dit
V této chvili se do hry vmisi dit které stalo samo a snazi se vyitvo
s rekym dvoijici. Hra se opakuje a djtkteré v této fazi nikoho nenaslo,
¢eka na dalSi povely (nebo je samo davayiaedani jiného déte do

dvojice se aktiva zapoji.

Reflexe:Kdyz davame pokyn ,Z® do c:i.“ vedeme dti, aby se vzajem
n¢ divaly ugrerg do @i acekaly na dalSi pokyn. Pokyny mohotijip 2x

za sebou stejné a jde o to, aby j&i dzpracovaly. Hra se nijak
nevyhodnocuje. Jde o samotny proces. Je to jedhédaktivni hra,
kterou si dti mohou zahrat vzdy, kdyZz jsou neklidné nebo n&opa
unavené z toho, Ze nemohou ven nebo je i@ tneklid a napti.
Zpocatku dava pokyny ditelka, kdyz @ti hru znaji, je ,kapitanem* hry
vybrané di.
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Mlsn& koza

Cil: Soustednost na vyraz a chovanictil Byt schopen intuitivniho

odhadu dti podle jejich chovani a vyrazu.

OrganizaceD¢ti sedi v kruhu na Zidtkdch v hert nebo venku v kruhu,
v fadk. Ke he je poteba rjaky prstynek nebo barevné siio d¢i
jiny,poklad* (mince, knoflik). Jedno ditbude ,koza“ a fjde rekam

stranou a nebude se divat. Dal$¢ ditde pedavat ,poklad.

Motivacni kontext a realizace:Vite jak je koza misna a 2dava? Jestli

pak si poradi a nas odhali. “Bjijako mlsna koza se nediva a ostatti d
sedi a ma ied sebou spojené diarRozdava pokladu ma ve spojenych
rukach poklad a obejde post@pnSechny dti a svyma spojenyma
rukama projizdi spojené ruce jednotlivycttich jen jednomu poklad do
ruky pusti. Potom vSechnytil sborem zvou mlisnou kozu: ,Mlsna kozo,
pojd na zeli, mame dobré kyselé." Pozvané: dit prohlédne &i
a odhaduje, kdo poklad ma.ilZe hadat 3x. KdyZz uhodne, jde&likteré
bylo odhaleno, &lat misnou kozu. Jestlize ani peti neuhodne, jdectht

misnou kozu dé, které tak dofe ukrylo poklad, Ze to koza nenasla.
Reflexe:Kdyz je dti vice, |ze rozdat 2—3 poklady a vipads, Ze mlsna
koza pozna vicedt, jde misnou kozu dat to prvni di§, v pripac, Ze
nepozna zadné, dirucitelka, které zdch, co poklad ukryvaly, budesiat
misnou kozu.

Lovec

Cil: Jit druhému pomoci, i kdyZ se sam mohu dostat eloezpéi.

Rychle reagovat pohybem a zvladat s\eé.t
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OrganizaceV¢tSina dti je shromézeéha zacarou na uzsi strénherny.
Na druhém konci je lovec, ktery je zady &em i zady ke své ulovené

veverce, ktera naopak stoglem k dtem.

Motivaéni kontext a realizacel ovec ulovil veverku a ¥zni ji u sebe.

My maZeme veverce pomoci tim, Ze se ¢kao dotkne, aniz ho lovec
pritom uvidi. Lovec se tive kdykoliv obratit a koho uvidi se pohybovat,
na toho ukaze prstem acp@ ho lovit. “ Horné dit se musi rychle vratit
do vychozi pozice — z&aru. Jestlize ho lovec chyti, uz dale nehraje, ale
kdyZ ho nechyti a ditse dive, neZz ho dostihne, dostane do békzpa
¢aru, z&ina znovu hrat z vychozi pozice. Lovec se vratétal sve
stanovist. Kdyz lovec di¢ honi, ostatni istavaji stat na své dosazené

pozici.

Reflexe:Zpacatku nmize hrat v pozici lovceditelka, céti nékdy dokonce
negativni roli lovce &i prilis hrat nechyji. Pozdji, kdyz uz dti hru
znaji, Ize ji obminit tim, Ze koho lovec chyti, stava se veverkom,Tjak
piibyva veverek, je i &Si Sance &kterou z nich vysvobodit, protoZze se
lovci hare ,vyrdZzi na lov* a ma horSi ighled o pohybu di.
Vysvobozena veverka iwie dale vysvobozovat ostatni. Lovce je dobré
podle poteby v pfibéhu delSi hry vymanit. Nag. Witelka oznami, ze

koho z vysvobozovatélnyni lovec chyti, stane se lovcem.

Tajné pratelstvi

Cil: Vidét na druhém, co umi, co se murigdyt ochoten mu v prawas

po moci, sblizeni&i, iniciace vzniku vztain
OrganizaceDame dtem v individualnim rozhovoru moznost si vybrat

tajného kamarada. dZeme to také dinit tak, Ze dame #dem losovat
tajného kamarada podle osobnighislych zn&ek. Tuto formu zadani
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hry zvolime v takové skup#n kde fredpokladame, Ze by viceétdbylo
bez tajného kamarada.

Motivacni kontext a realizaceKazdy mame tajé zvoleného kamarada

a budeme mu pomocikiem, opatrovrikem . Ale zatim mu to nesmime
prozradit. Budeme se difsbdivat, co umi, co se muifla (iniciujeme
soustedni na pozitivni vlastnosti &iny) , a kdyby se mu nahodou
neddilo, tak ma nas, tajného kamarada, ktery mu g A protoze je
to vSechno v tajnosti, tak to cely tyden (dva tydnikomu nesmime
prozradit, kdo je ten na$ utajeny kamarad.“Po upfysjednané doby si
spole&né mazeme povidat na téma: co jsme u nasSeho tajnéhor&dma
pozorovali, co se mu di#, co se nam naém libilo, v ¢em jsme mu
mohli pomoci. Ostatni mohou odhadovat, kdo byl madiajnym
kamaradem, anebo to neodtajnime &Zeme v tajném kamaradstvi

pokratovat.”
Reflexe:l kdyz se dti ¢asto odtajni ive, steji je to vede k soustdni

na vybrané déa jeho sledovanitpdevSim v pozitivni roviha k hledani

raiznych moznosti mu pomoci.

Na reportéry

Cil: Vzajemr¢ se lépe poznat a dokazat mluvit o druhém, vystoupi

a mluvit ged ostatnimi.

Organizace:Hra je utena pro nejstarSir@dSkolaky. [Bti jsou ve
dvojicich. Pro dvojici je pdeba rekvizita fipominajici symbolicky
mikrofon. Pro nasledné mluveni ¢ené pro celou skupinu se sedi

v kruhu.
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Motivaéni kontext a realizaceDéti, jisté jste uz vidly v televizi, jak

vede reportér rozhovor séjakym ¢lovekem. Ten, kdo drzi tento
,mikrofon’ se bude ptat druhého na togisn si doma nejrafji hraje,
jestli ma doma bratra nebo sestru, jestli ke zviatko a natizné
zajimavé ¥ci. AZ vam dadm znameni, tak skdte a ndm vSemeknete,
co jste se jako repoiiéo svém kamaradovi dozeéli. “ Potom se role
vyméni. Ten, ktery byl reportér, dostane mikrofon a dusk svého
kamarada z dvojice ptat na to samé a pak to zake, reportérrekne

vSem dtem.

Reflexe: Abychom vytvdili co nejgitazliveéjsSi atmosféru, nizeme

pouzit pro reportéra, ktery ma vypovidat o druhédinSdedské bedny,
ktery simuluje televizni obrazovku. Do ni reponpéichazi a ostatni sedi
pied ni. To umotuje ctsky zazitek a hlavhreportér se vice snazi.

| malé dti, které jsouiteba jen divaci, se dozvidaji vice o ostatnich.

Caruji se zviratky

Cil: Procvtit rychlou pohybovou reakci, prébnuti, procvieni €la

v riznych polohach.

OrganizaceZpocatku nmizeme hrat hru tak, ze vzdycaaujeme celou
téidu do podoby &akého zviete. CEti udélaji pozici, ktera jim pipada
pro dané zie typicka. Newdi-li si rady, ¢itelka miZze nabidnout
pomoc. Kdyz uz &i hru znaji, nizeme ji zpesit tim, Ze z&arujeme
polovinu cti jednim zvietem a polovinu &i zviretem jinym. Na utity

pokyn itelky se mohou uita zviratka zachranit u denych zdi.

Hrajeme v heréinebo venku.

Motivacni kontext a realizacdJcitelka ma kouzelnou tku a tika: |,

Cary mary fuk , & se z vas stanou &aky, . . . my3ky, sloni, hadi;
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papousci.“ apod. &i zaujmou podle svého nazoru typické postaveni pro
dané zufatko, mohou napodobovat i zvuky. Mavnutim proutkitalka

déti zase odaruje. ¥ti chodi hernou a ditelka je opakova®
zatarovava.

Pri vétSi dovednosti &i je mize witelka prongnit mavnutim na jednu
stranu v jedno @ité zvice a mavnutim na druhou stranu vereyiné.

Pritom sleduje, aby jedno 2@ bylo nap. dravec a druhé, aby bylo
loveno. Nap. kocka— myS, orel — mys (Zaba), tygr — antilopa
(ovetka), pejsek — kéka, ptdk — muska. &i pii zatarovani z&nou
napodobovat ¥ena zviatka a také se podle moznosti jako ony pohybuji
v prostoru. Witelka po utité dok mavne proutkem a zavola: ,DzZungle.
“Dravec z&ne pronasledovat svou ,potravu“.k danémuiedmetu,
vSichni zvuk zesili. KdyZ se naopak vzdaluje, zzaklabi. V her&inebo
venku v prostoru jsou &ena dé¢ mista, kam se fize horny uchylit.
Jestlize je 8kdo chycen, mize byt ze hry vkazen, ale spiSe se @ésdiuje

nechat hru plynout déle, protoZze se budou di@horéni vynmenovat.

Reflexe:Pro procvteni vSech svalovych skupin je vheghi, kdyz se z
pozice zviete (nap. vleZze na zemi) musiét zvednout a &et
normalnim Bhem. Procwovani opakovanych nizkych startje

pohybo vydatne.

Ostrov pokladi

Cil: Procvieni fiznych pohybovych a interakich dovednosti.

Organizacele vyznden co nej¥tsi kruh v prostoru herny nebo nasti
(zde o piméru asi 15—25 mei). Uprosted je lanem vyznr#n ostrov,
na kterém jsou vSelijaké jednoduchédegnety (Sat€ky, krouzky,
dragénky a jiné vzacnosti). Mezi ostrovem pokiad kiehem mee se
bude pohybovat dkolik Zraloki. Ostatni dti budou vré velkého kruhu
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(na Behu), kam také dame 1—2 krabice (nadobky), kde séeb
shroma#’ovat poklad.

Motivacni kontext a realizaceNa ostro¢ je poklad, ale miska zatoka

je plna Zralok. “ Pomer Zraloki a déti musime odhadnout a zkusit,
protoZe to zavisi na dovednostecti dReknime, Ze budou 3—4 Zraloci.
»VY, déti z polrezi, se budete snazit dostat se na ostrov, talybsrete
jednu ¥c z pokladu. Na ostr@vjste v bezp&. Snazite si vyhlédnout
takovou chvilku, kdy mzete bezp&¢ prebhnout z ostrova zjp na
pevninu. Jestlize se vam to poidalate svij kousek pokladu do krabice.
A miZete to zkusit znovu. Zraloci jsou v3ak taky rychdi jestlize se
dotknou lovce poklail tak ten musi sy Ulovek vratit na ostrov a navic
se na behu ,, oZivit* rEkolika urtenymi cviky. Potom riizete zase znovu
zkouSet &tsti.“ Kdyz je ostrov bez pokladu, jsou zvoleniijiraloci

a hra se rize opakovat. MZzeme pohyb na ostrov ozvlastnit plaveckymi

pohyby pazi, poskoky snoZzmo apod. (Mazal, 2000).
Reflexe: Hra je pro dti pritazliva a rady se k ni vraceji. Zyaku je

za sva a samy si je kontroluji.

Spici obr

Cil: Procvtovat rychlé reakce spojené s pohybem ehdm. Aktivovat

déti, aby vydaly adekvatni pohybovou energii.
Organizace:Jeden hrg jako obr, leZzi uprostd hraci plochy. V rozich

her jsou bezpma mista pro trpasliky (mohou byt také je dhlogic¢ne

pies hernu)
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Motivaéni kontext a realizace: Uprosted veliké louky bydli obr, ktery

ey

vétdinou spi.Cas od¢asu se probudi a lovi trpasliky, #té&iji okolo

a &la si z nich své pomocniky.” Trpaslici chodi okalbra, poskakuii,
pokiikuji na rgj a vedouci hry opakuje: ,, Obr spi, .. . obr spgilé jak
iekne: , Obr vstava,” tak obr vyskiba chyta trpasliky. Ti se snaZi co
nejrychleji se vratit do svych bezpg/ch trpaskich koufi, kam za nimi
obr neniize. Koho obr chytne, ten je @lrpomocnik a pomaha mu dale
lovit jako obr). Spani a vstavani se opakuje takildo, az Astale jeden

trpaslik, a ten se nasletlstava obrem (Mazal, 2000).

Reflexe Musime pesre tici, zda nize obr chytit (dotknout se) viceétd
a nebo jen jedno dit Dale je dobré uvazit, zda pomocnici &m
vyb¢hnout az po obrovi nebo to nebudeme omezovait {dp o to, jak
aktivni d&ti mame ve skupiha jak budeitba pravidla poupravit.

v 7

MySi ples

Cil: Zmeny pohybovych poloh a postojProcvteni zakladni lokomoce.

Organizace:Déti jsou volre v herrg, mame pipraveny tizné hudebni

a rytmické nahravky.

Motivaéni kontext a realizaceMySky jsou vol& rozptyleny po hraci

ploSe, sedi na bobleu, maji zavené @i, pies ¢ jeSt ruce. Witelka
projde mezi dtmi a jednoho déte se dotkne. Ten bude mysi kral
(krdlovna), ale zatim sedi €tchi a nedava nic najevo.c¢ltelka spusti
hudbu, mysky a probudi a&wu se podle hudby pohybovat. Mysi kral
se nejprve pohybuje jako jin€tda najednou zme clat Guplre vyrazré
jiné pohyby (mimcrytmus ). fEba skée, tleska, leha si a zase vyskakuje
apod. Jak to vidi mys3ky,ebi ke svému krali, Zazuji se za & a jeho
pohyby napodobuji. Kdyz je jich 5—6,¢itelka zapiska, mysi rej
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a plesani se zastavi. Mysi kral si stoupne do stmj&rainého a jeho
druZina se postavi sté&ndo zastupu za & Ostatni dti musi
rozkratenyma nohama tohoto zastupu prolézt od krale giogtedniho
¢lena kralovské druziny. V ndstzené chvili titelka fekne dalSimu
ditéti, Ze bude v néasledujicim opakovani mysSim krélélra se nize
opakovat, dokuddi bavi, je dobré volit i odliSné nahravky.

Reflexe: Ukazalo se, Ze je vhodné, kdyz zatku cla witelka mysiho
krale, tak si dti Iépe uedomi, co maji kdy v této roligiat. Problém je
v pouSéni hudebniho doprovodu, ale to Ize i dalkovym ostadn.

Zprvu je také dobré volit za mysiho kralétid které jsou odvazné

a tvaive v pohybovém vyjaieni.

Na ¢apa a zabky

Cil: Procvtit bézny i zatzovy pohyb. Navodit sounalezitost skupiny

prostednictvim basmky.
Organizace:Dva protilehlé okraje herny jsou vyafemy jako rybniky,
kde Ziji zZaby. V prostoru mezirito rybniky bude chodigap (mizeme

ho ozndit ¢cervenouwtepickou).

Motivaéni kontext a realizace,Zabky jsou veselé, rady seé&Btiji

z rybnika do rybnika &apa, ktery mezi rybniky chodi, rady provokuji

atikaji mu posmsnou basrku:

Cape,cape, zlobimet

nedlej si na nas cht

Kunky, kunky, kunk .*

Cap odpovida (titelka mu poméaha):
Velké kuiky, malé kuiky,
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delate si zbliiky , Zbluiky .

Jednu pece dostanu!®

Na to se zénou zZabky sthovat z rybnika do rybnika. Kdy£ti hru jes¢
neznaji, zéiname s jednou skupinou Zabek, ktera se pidkéai obou
¢asti basniky vyda z jednoho rybnika do druhého (dbyym kEhem
nebo poskoky snozmo a potom ale musi byt zmenSet@enost mezi
rybnicky). Cap chodi (nesmidhat) mezi rybniky, rukama napodobuje
¢api zobdk a kterou Zabku chyti (dotkne se ji)etansisi usadit do jed-
noho z rybnik. Tam si poskakujgjka s nami bastku, ale do sthovani

z rybnika do rybnika se dale nezapojuje. Jestizeti hru znaji a je jich
ve skupirt vice, rozdlime je do dvou stejnych skupin a mista v rybniku
si vymenuji v Zabich skocich, coz je bezpg&jSi. Posledni chycena Zabka

se stavacipem.

Honi¢ka vysvobozovani

Cil: Podpgit pohybovou aktivitu — Bh, pomoci kamaradovi, zazitek

jednotlivce i skupiny ze spolupréace.
Organizace:Podle pétu hr&u a velikosti prostoru stanovime 1—3
honike — carodtje, ¢arodkjky. Ostatni se budou pohybovat v celém

prostoru herny (vymezeném prostotistg).

Motivacni kontext a realizace: Vloudily se mezi nagarodtjné bytosti,

které maji tu moc, Ze n&arodjnym dotykem nechaji zkametn Ale nas

je hodrg a jich malo, my si rizeme pomahat tak, Zze se ten, kdo neni
zkamenily, dotkne toho, ktery tu stoji a néwe se hybat. Jak se
takového zkameieho kamarada dotkneme, vysvobodime ho a 6hem

zase bhat a hrat s nami.“
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Honic¢i ¢arodtjové bihaji a dotykaji sedi a ty musi astat stat. Jinédi

je dotykem mohou vysvobodit. ProtoZze s#Sinou nepodid ¢arodjum
vSechny dti nechat zkamet, fikdme si na konci: ,, To jsme nadrodsji
vyzrali, kdyZ jsme si tak ddéb pomahali.”

Obmenou miZze byt ztizeni vysvobozovaciho ritualu, jako indgo je
zkamenily, stoupne si do stoje rozkmeého a kdo ho chce vysvobodit,

ten musi rozkréenim prolézt.

Reflexe:Déti v nadSeni, Ze mohowkomu pomoci, si jednak nevybiraji,
kdo to bude a kdo ne, ale také samy vstupuji dezpdi, Ze budou
dotknuti ¢aroctjem. ProtoZze nasleduje zase od jinyclti dpomoc,
prozivaji to vSechny di jako piinosné jednani. A jeStdoporieni:

jestlize r¢im z€Zujeme vysvobozovani, snizimecpbhonéi.

Na stavbare

Cil: Spolupracovat i prakticky feSeném problému. Vyslovovat napady,
vzajemr na r¢ reagovat, dojit ke konkrétni shod spolénymi silami
navrhy realizovat.

Organizace:D¢éti budou pracovat v jedné nebo ve dvou skupinach
0 paitu 5—8 dti. Budou mit k dispozici pofitky a n&ini, které je ve

tiide. O tom, kterd skupina bude mit jaké, se musi dobot

Motivacni kontext a realizaceicitelka podle toho, jak zna svoji skupinu

déti, zvoli, zda wti slozeni dvou skupin nebo to ponechd na n&hod
Ucitelka i v rozdleni sleduje ufity zamer. Rozdleni miZze prokhnout
v kruhu, kdy zadava hru na stavedim, Ze po kruhuddi fikaji, Ze jsou
,Zzednici, betona (leSend)“ a nakonec jdou do stejné skupiny k sob
vSichni ,zednici* a vSichni ,betorfd. Pti hie na stavbu mostwitelka

znazorni na zemiftkdou feku o sfi asi 2,5—3 metry. Stavebni party
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budou mit za ukol postavitg@sieku kazda sy most. zSi zadani rize
znit, Ze to musi byt most, po kterém nakon&gjde alespb jeden ze
stavbdské party.H hie na stavbu kralovskéhoitru na vyhrazeném,
kiidou nakresleném métmusi tfin unést nap jenom krale, nebo krale

a kralovnu nebo kréle, kralovnu, radce, hradni pandbrance (tzn.
vSechny¢leny skupiny).B hie na stavbu nadrazniho domku obsahuje
zadani pozadavek, Zze musi byt nadrazi poetisou, vSichni ze skupiny
se tam musi vejit a j@nag. musi byt ped nadraznim domkem kus

koleji, protoZze tam bude stat vlak apod.

Reflexe: Jestlize ma titelka wkové smiSenou skupinu, spiSe sama
vybira dti do ,stavbdskych part”, aby byly rovnosmné zatlenény deti
starSi a mladsi, aktivni a padivé , divky a chlapci. Jestlize jsoutid
piiblizn¢ stejného W¥ku, miZze naopak nechat roddni podle
Lsozpatitani® tak, jak bylo vySe uvedeno. Kazda peora ve sloZeni

skupiny je pro dti nositelem novych zkuSenosti a moznosti.

Na pyrotechniky

Cil: Vyladit se na spolupraci bez které nelze splniblakSnazit se

napravit chybu nebo problém, do kterého se drulsfadio

Organizace:Provazky nebo kratka Svihadla, prostor herny niefite.

Déti jdou uchopit konce provask kterych je polowini paet, nez je
pocet ckti. Je-li cti lichy paiet, hraje ditelka s dtmi. Tak se éti

rozckli na dvojice, které spolu budotigmaset nebezpey naklad.

Motivaéni kontext a realizace;Piedstavte si, Zze to, codedrzite, je

nebezpeéna zapalna ifira. Kdyz mjdete opatra a $iara bude stale
napnuta, nefite se nic stat. Kdyz se ale povoli tak, Zze se dodent
nebo se dotkne ¢akého ¢loveéka, tak niize nebezpsé explodovat.
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KdyZz se vam tohle stane, musite nechat zapaltow 3eZet nataZzenou
na zemi a ze hry odejit." VSechny zapalmé&rg musi byt peneseny
a natazené uloZzeny na ,beZpé“ misto. Dvojice se snaZi je na toto
misto epravit podle pravidel, ale musi také opatprekraovat Siry,
které uz lezi na zemi, protoze je dvojice pyrotéchma utené misto
nedonesly.

Kdyz rekdo z dvojice Slapne nai&u, také koti se hrou a svojirfiiru
opét necha lezet na zemi. Jen ti nejSikgen pyrotechnici donesou

nebezpeny naklad na wené misto.

Reflexe:Hru je lépe z&inat hrat s kratSim provazkem, aby si postupn
déti budovaly citlivost ke spolupraci. Také je nutp&livé dohlizet na
dodrzovani pravidel. Hra m& velkyipos pro spolupréci, ale ma hedn
situaci, které &i nebudou chtit pro velky zajem o hrtizmat. Tim, Ze se
obmenuji dvojice, protoze kdyz di uchopi provazky, jeStnewdi, kdo
drzi druhy konec, vznika pi@ba nové a nové citlivosti pro spolupraci

podle dovednosti jednotlivychet.

Proména véci

Cil: Stimulace pedstavivosti a improvizace.

OrganizaceHrajeme v prostoru, sedime v kruhu na zenditdlka mé

pripravenou rekvizitu, napobyejny klacik nebo fix.

Motivaéni kontext a realizacePodivejte @ti, co jsem pinesla. Mozna

si feknete, Ze je to olbgjny klacik Ale on se u kazdého z vasiza
promenit v néco docela jiného. Ddk se divejte, v co se prénmi u ne.”
Ucitelka za&ne nap. cklat, Zze klacikem piSe. di, kdyZ to poznaiji,
feknou, co klacik v tuto chvili ipdstavuje. Witelka, aby podpfila
piedstavy dti, zaine pomalu zachazet s klacikem, jako by to byl banan
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zaina ho loupat a pak se d¢jzakousne. Bti opét spontans oznamuiji,
co jim to gipomina. Nebo fedvadi, Ze klacik je jehla s niti a Sije s nim.
Potom se t&itelka obraci k diiti sedicimu vedle, pomalu mu podava
klacik afika:,Zkusime, v co se praimi u Michalky.” Kdyz di¢ néco
piredvede a ostatni to nepoznaji, zkusi to opakowitelka gripomina,
Ze \&c by nely predvadt pomalu jako ,zpomaleny film*“.

Reflexe Neni jednoznéné, zda vyZzadovat, aby sétidnenapodobovaly.
Zpocatku to ani jinak nefjde. Skupina sama bude zklani&omentovat,
Ze uz to tady bylo. Tim nam postéppripravi pidu pro dodrZzovani
pravidla — neopakovat, co uz tady bylo.

Misto klaciku niizeme pist improvizovat s pronami malého ntku,

klasického klobouku apod.

Ozivlé predméty

Cil: Rozvijet gedstavivost a jeji twivé ztvarreni, vcitit se do prorn
a jednani obejnych gedn¥th, improvizovat s rekvizitou.

OrganizaceDéti sedi v kruhu na zidikach nebo na zidlkach u stolk,
kde mohou vyuziti desku. dielka si gipravi rekvizitu. Mize to byt
nag. Zinka, kapesnik s uzlikem, §al, Satek s uzletitelda se pimo
Gcastni hry, uvadi ji a fZe se pesunovat mezi @mi tak, aby k ni
opakovag ozivly predmet priputoval. Podniti tim zajem aqustavivost
déti.

Motivacni kontext a realizacelJgitelka nechd na své ruce ,ozivnout"

Zinku (Zinka se probouzi, protahuje, rozhlizi). &aknuze lehce
doprovazet zpomalené pohybydcaknymi citoslovci. Po tomto Gvodu
pieda Zinku dalSimu @ii a sdluje, Ze u kazdého se jisbude jinak
chovat a my se&§ime, co nam u jednotlivyctéd piredvede.
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Pfi opakovani nmizeme zkusit izné zmény. Nag. Zinka nam é&co
piedvede a nez ji jederfq@a druhému, Zinka nasledujicimutiinéco
poSepta do ucha (djtkteré pedava, poSepta nasledujicimu, Ze Zinka
rada tancuje, protahuje se, spinka, schovavaégeho hladi, poduchuje
apod.). Nasleduijici ditse snazi totofani splnit a ostatniéti hadaji, co
Zinka radda da. Jindy se nam ozivlyrpdmet stane zlobidylkem . Vzdy
néco uctla prekvapiveého — postrasi, vleze za svetr, pod viadypwa se

za zada adkde vykukuje, hladi a najednou placne apod.

Reflexe: KdyZz se na &akou dobu stane tato hraeba kazdodenni
improvizani aktivitou, cti se na nidSi a uz si pemysleji, co bude jejich
Zinka rada &at a jak bude zlobit. &kdy déti improvizaci uspchaji. Je
dobrécastji opakovat, Zze se Zinka rad#gedvadi, dla véci pomalu, aby
si je vSichni mohli dofe prohlédnout. Az sidi zvyknou na tento typ

tvorivé improvizaceieba s Zinkou, @Zzeme pinést jiny gedmet.

Co umi polstarky

Cil: Rozvoj pgedstavivosti tvéivosti, verbalniho vyjakeni, prace se

zastupnou rekvizitou.
Organizace:Hra je z podobného okruhu &shych her se zastupnou
rekvizitou. Kazdé dé& si vybere polSt&k, ktery se mu libi. Hrajeme

v prostoru herny.

Motivaéni kontext a realizacgPolSté&ek nemusi byt jenom pol$ké@em,

muze pro nas iedstavovat cokoli jiného. Zkusme si jaky je. J&ky,
lehky, mizeme se s nim pomazlit? Zkusime si ng Bednout.
Vymyslete, n&em tel' sedite. J& siipdstavuji, Ze sedim na kotiik&
ucitelka a v rytmu se pohupuje jakoby jela na koMyzyva dti, aby
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fekly, v jaky dopravni progtdek se polSték prongnil a kam nés veze.
Dale uitelka nabizi pedstavu, Ze vSechny pol8tg se prongnily

v létajici koberec. ,, VznaSime se, plujeme vzduchleam asi letime, co
myslite?" et vyslovuji své pedstavy a kdyz uz negi, Wwitelka vybira
jeden ze s#lenych navrfi. , Vojta rikal, Ze letime k mid. Pojdte,
udtlame si z polst&a more.” Déti podle své pedstavy a tvivosti délaji
more z polStéa. Ucitelka je mize vybidnout, aby si v niiozaplavaly,
zaskakaly. Kdyz se vydov&d sednou zase na létajici koberec
a navrhuji kam jinam lét. Ucitelka ot vybira, kde fistanou a budou
z polstdéka delat velehoru, jeskyni, pohadkovy hrad apod. Nakosec
polStdek miZe stat improvizovanou loutkou v pohadkovém brad
a kazdé dié s nim pedstavuje &akou zvolenou postavu (hradniho
strazce, krale, bojovnika, zahradnika, prince, geZnu...), aZz se

vycerpaji z napail uloZi se na polsték a usnou jako v pohadce .
Reflexe:Hra plre dokaze zaujmout i nejmensitd

(vlastni hry)

(srv . Ka’atkova , 2005)

(‘brv. Budinska, 1990)
( brv. Mazal, 2000)
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