Naméty her a Cinnosti podporujici rozvoj
potiebnych schopnosti pro uspéSny vstup ditéte do
zakladni Skoly

© PhDr. Jana Kropackova, Ph.D.
Katedra primarni pedagogiky
PedF UK Praha
e-mail: kropackovajana@seznam.cz

Ptiprava ditéte predSkolniho v€ku na uspésny vstup do 1. tiidy zékladni Skoly nespociva

v nacviku specifickych dovednosti (pfiprava na ¢teni, psani, pocitani atd.) ¢i pouhém ziskani
konkrétnich védomosti, ale jedna se o prubéznou podporu celkového rozvoje ditéte sméiujici
k dalsimu vzdélavani. Nasledujici vycet her a ¢innosti je jen inspirativnim materialem, jimz
1ze obohatit nabidku predskolniho vzdélavani napft. o dalsi aktivity podporujici rozvoj
smyslového vnimani, obratnosti, grafomotoriky, fe¢i, pozornosti, paméti, mysleni atd.

% Hledani rozdilti u obrazkt (v ¢em se od sebe 1isi), 1ze vyuzit napt. détskych Casopist,
détskych knih, nabidky materialovych listd atd. (rozvoj zrakového vnimani,
rozliSovani, podpora soustfedénosti atd.)

% Skladani puzzle (rozvoj zrakového vnimani, ptedstavivosti, pozornosti, jemné
motoriky, mysleni atd.)

% Karetni hry: kvarteto (hledani stejnych symbolii) ¢erny Petr (vyhledavani dvojic) jsou
vhodnou nabidkou pro skupinové ¢innosti (respektovani pravidel, rozvoj zrakového
vnimani rozliSovani, pozornosti, paméti atd.)

% Hra ,,Co se na m¢ zménilo* (rozvoj zrakového vnimani, pozornosti i paméti). Jeden
hra¢, upozorni, aby si ho ostatni hra¢i pofadné prohlédli, a potom odejde napt. na
chvilku za dvete a provede na sob€ néjakou zménu (napf. obrati si sunda svetr,
rozepne knofliky atd.). Pfijde pfed ostatni hrace a pta se jich: Co se na mné zmeénilo? “
Jejich ukolem je v§imnout si zmény. Pokud odpovi spravng, tak si hraci role vyméni.
Nejprve je vhodné zacit napadnéjSimi zménami, ale pozdéji 1ze zatazovat 1 méné
napadnéjs$i zmeény (mirné€ si vyhrnout rukavy, precesat si opacné pésinku ve vlasech,
atd.)

% Hra nedokoncené obrazky (rozvoj zrakového vnimani a rozliSovani, pozornosti) Lze

vyuzit détskych ¢asopisti, omalovanek nebo nakreslit vlastni obrazek. Ukolem ditéte je

dokreslit chybéjici ¢asti (napf. u auta kola, u obliceje nos, u psa ocas atd.)

Vybarvovani omalovanek (vnimani a rozliSovani barev, rozvoj zrakového vnimani).

Hra ,,Na ¢ichanou* (vnimani a rozliSovani viini a pachit). Hra¢i maji zavazané oci

Satkem a snaZi se uhadnout dle ¢ichu o jaky druh potravin (napft. jablko, citron,

okurka) nebo koteni (napt. hiebicek, majoranka, vanilka, skofice) se jedna.

% Hra ,,Hmatana“ (hmatové vnimani souvisi s rozvojem jemné motoriky a
grafomotoriky, kterou budouci skolam bude potiebovat predevsim pii nacviku psani).
Naptiklad do latkového sa€ku nebo pod kus latky (napf. ruénik, utérka, mikina)
schovame libovolné predméty. Dité se snazi hmatem rozeznat, o ktery pfedmét se
jedna. Hru mazeme také hrat tak, ze ditéti zavazeme oci Satkem a dit€ si ze stolu nebo
Z kose vybira rizné predméty a dle hmatu se snazi urcit, o jaké se jedna (micek, 1zicka,
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véci ukazat, umoznit ditéti, aby si je vzalo do ruky, pojmenovalo, a teprve potom
zacalo hrat hru.



Hra na kuchtika (rozvoj chutového vnimani). Kazdy kuchtik rad ochutnava, takze
dokaze i poslepu poznat kazdé¢ jidlo. Pied hrou je tieba ptipravit kousky riznych
potravin (pokud hraje vice hraca, tak z hygienickych divodi je vhodné jednotlivé
kousky napichnout na paratko), ditéti zavazeme oci, ddme mu postupné ochutnavat
rizné potraviny

Hra ,,Leva — prava® (vnimani vlastniho téla a pravoleva orientace). Ucitelka dava
détem slovni pokyny od jednodussich (napft. zvedni levou ruku, zvedni pravou ruku)
koleno a pravou rukou si zakryj levé oko) a kontroluje provedeni. Zpestienim hry je i
vyména roli, kdy nékteré z déti dava pokyny a kontroluje spravnost provedeni.

Hra ,,Co je vlevo, co je vpravo™ (pravoleva orientace v prostoru) Déti fikaji, co vidi
vlevo a co vidi vpravo. Hru je mozno rizné obménovat, napt. jeden z hract (napf.
ucitelka) fika véci, které jsou kolem ného a déti popisuji, zda jsou vlevo ¢i vpravo (dle
ptedchozi dohody zda vlevo od druhé osoby nebo vlevo od vlastni osoby). Dalsi
obménou je urcovani stran na ploSe — na obrazku, na deskové hie atd.

Slovni hra ,,Na papouska* (sluchové vnimani a rozliSovani prvni hlasky ve slov¢). Hra
zacina vétou: Papousek vytahl kartu s pismenem ,,P*“. Principem hry je vymyslet, co
nejvice slov, ktera zac¢inaji hlaskou ,,P*“ (napf. panenka, ptacek, plot, papir, atd.).

Hra ,,Kukacko zakukej* (sluchové vnimani a rozliSovani lidskych hlasti). Hru je
vhodné hrat ve skupince hraci, kteii si napt. sednou do kruhu, skloni hlavy a zakryji si
o¢i. Jeden vybrany hra¢ (v zacatku hry - ucitelka) chodi v kruhu kolem ostatni hracu a
jednomu z hrac¢t nenapadné zat'uka rukou na rameno nebo na zada (v ten moment se
stava kukackou), pak poodejde jinam a vyzve hrace ,,Kukacko zakukej“. Hrac, ktery
ziskal roli kukacky, odpovi ,,ku, ku*. Ostatni hraci se snazi poznat, kdo z ostatnich
hrac¢u kukal.

Hra ,,Kam se schoval manasek* (procviceni prostorového vnimani i orientace a
pouzivani predlozek a dalSich slovnich druhti k oznaceni umisténi v prostoru).
Ucitelka si vezme manaska a rizné ho umist'uje v prostoru, ale tak, aby ho déti vidély
a pta se: ,,Kam se schoval manasek?*. Déti odpovidaji, napt. ,,manasek se schoval pod
stolem, manasek sedi na zidli, manasek se schoval do krabice atd.. Obména hry
spoc¢iva ve vymeéné roli, kdy manaska schovava jedno dité a ostatni déti popisuji, kde
se manasek schovany. Ucitelka miiZze odpovidat umysln€ chybné a sleduje, zda ji déti
opravi. Tento zpiisob hry je u déti obliben.

Hra ,,Skladana* (procvi¢ovani plosného vnimani, vnimani celku a jeho ¢asti). Starsi
pohled nebo néjaky obrazek rozsttihdme (nejprve na poloviny, na Ctvrtiny, pozdéji
riznorod¢ Casti) a dit¢€ se snazi obrazek sestavit.

Hra na rymy (procvi¢ovani sluchového vnimani a rozliSovani stejné znéjicich slabik
procvicovani rytmu). Smyslem hry je vymyslet co nejvice rymu ke zvolenému slovu
(napf. rybicka, krabicka, lahvicka, zidlicka.... , vaha, draha atd.) Vhodné je stiidat
rizn¢ slabic¢nd slova.

Do dennich ¢innosti zafazovat rozpocitadla (rozvoj sluchového vnimani, procvicovani
rytmu, rozvoj paméti atd.).

Ucitelka miize vybrat napft. pro déti s odkladem Skolni dochazky v détském Casopise
basnic¢ku nebo kratky text, ktery je psan veétSim pismem a nejlépe cely je psan velkymi
tiskacimi pismeny. Ukolem ditéte je vyhledavani a nasledné podtrhnuti pfedem
ur¢eného pismene. Vhodné je zacit pismenem, kterym dit€¢ dobie zn4, (napt. kterym
zacina jeho jméno Eliska). Ucitelka ditéti nejprve pismeno ukaze a dité nasledné
vyhledéva vSechna pismena ,,E* (rozvoj zrakového vniméni, rozliSovani, pravolevé
orientace, orientace v prostoru, podpora soustiedénosti atd.)



Hra na obchod. Jeden hra¢ bude prodavac/ka a ostatni déti budou nakupujici
zakaznici. Zakaznici pozadaji napi. o 2 okurky, 6 housek atd. (rozvoj komunikativnich
schopnosti, pocetnich piedstav atd.)

Hra ,,Hlaska nas probudi®. Princip hry spociva v rozliSovani prvni hlasky ve slové. Na
zacatku hry se ucitelka domluvi, ze déti budou mit po celou dobu hry sklonénou hlavu,
tzn., ze budou spat. Vzbudit je mize jen domluvena hlaska. (Napi. domluvena hlaska
je ,, T, ucitelka pomalu fika rizna slova, pokud fekne napt. slovo ,tygr*, které zacina
domluvenou hlaskou ,, T*, déti hlavu zvednou). Hlaska je probudila. Hru Ize hrat i s
dal$imi odménami, napf. probudi je hlaska, ktera je ve slové obsazena nebo se
vyskytuje i vicekrat (stul, tatinek, kytka atd.)

Kimovky. Hry, které jsou zaméfené na zrakové vnimani a pamét’. Hry lze rtizné
odménovat. Zakladem hry je soustiedéné si v kratkém Case prohlédnout napt. 6
libovolnych predmétt (kostka, micek, knoflik, tuzka, ofech, jablko), které jsou napft.

Vv krabici, ko$iku nebo jen libovolné poloZeny na stole. Po chvilce predméty zakryt
napf. $atkem. Princip hry spoc¢iva v zapamatovani a vyjmenovani véci. Kontrola
spravnosti se provede opétovnym odhalenim pfedméti (napf. sejmutim Satku

z predmétt, odkrytim vika krabice atd.). Postupné lze pocet predmétt zvySovat nebo
dalsi variantou hry mize byt ur€eni chybéjiciho ptedmétu ¢i ptidaného predmeétu.
Sluchové hadanky. Smyslem hry je rozliSovani stejn€ znéjicich ¢i podobné znéjicich
slov (napf. vlak — sak, boule — koule, sito — syto, kytka — nitka, nyt — nit’, kapka —
klapka, house — housle, kiin — tin, hrabé — hrab¢, koza — R6za, Mila — myla, crr — frr
atd.). Ucitelka se pta déti: Je to stejné?

Hra na ozvénu. Principem hry je opakovani libovolnych slov. Slova lze fikat velmi
potichu a dit¢ slova opakuje. Ucitelka za¢neme jednim slovem, které jednotlivé déti
opakuji, ¢imz si lze ovéfit zda dité dobte slysi. Hrou procvi¢ujeme sluchové vnimani,
soustiedénost ditéte a kratkodobou pamét’. T€Z§i variantou hry je zapamatovani a
nasledné opakovani vice slov fe¢nych najednou (veverka, jablko, mi¢, automobil,
taska, hrnecek, ryba atd.). Zacneme vyctem 4 — 5 slov a postupné piidavame.
Obménou hry mize byt i opakovani ¢isel (napt. 2, 15, 8, 3, 0)

Hra na robota. Hrou procvi¢ujeme sluchové vnimani, soustfedénost a predevSim
schopnost analyzy a syntézy (skladani a rozkladani slov na slabiky, pozdé&ji na hlasky).
Jeden z hracu je robot, ktery neumi souvisle mluvit, takze slova rozklada na slabiky:
,,ko — 10 — béz — ka*. Druhy z hracu déla piekladatele a slovo slozi ,,kolobézka“. Role
je vhodné stfidat a sou€asné i stiidat jejich potfadi (nejprve mluvi robot, potom
piekladatel, po urcité chvili mluvi prvni piekladatel, nasledné robot). T&zsi variantou
hry je rozklad slov (analyza) na jednotlivé hlasky (napf. ,,bota®, ,,b-0-t-a*) a skladani
(syntéza) slov z hlasek (napt. ..,k —y —t—k —a®, , kytka*®)

Hra Pan ¢ap ztratil ¢epicku. Znama varianta hry spociva v tikance ,, Pan cap ztratil
Cepicku, méla barvu barvicku, jakou? * (a nasledn¢ doplnime nazev barvy, napft.)
,Cervenou* . Déti vyhledavaji kolem sebe véci dané barvy. Mohou je napf. vyhledat a
dotknout se jich nebo je jen vyjmenovavat. Hrou procvi¢ujeme zrakové vnimani a
rozliSovani, znalost zdkladnich i dopliikovych barev, pozornost atd.

ProcviCovani prostorové orientaci a piedevsim pravolevé orientace a rozliSovani, napf.
vypravénim u obrazku (ukaz, co je vlevo, co je vpravo, co je dole, co je nahote, co je
pod stolem atd.) nebo uéitelka pozada déti, aby napt. dokreslily obrazek dle jejich
slovnich pokynil (nakreslete kyticku vlevo, nad kyticku nakreslete v¢elku, vpravo
vedle kyticky nakreslete hiibek atd.).

Dalsi moZnosti na procvi¢ovani pravolevé orientace je jednoducha pohybova hra
Prava — leva. D¢ti se pohybuji po prostoru, napt. pochoduji do rytmu fikanky: ,,Prava,
leva, prava leva, tak se chodi do svéta. Ty muj svéte, kdo to splete, ten je velky



popleta... “ a nasleduji slovni pokyny, které maji déti splnit, napt. ,, zvedni levou ruku
nebo dej pravou ruku v bok, stoupni si na levou nohu, udeélej 5 poskokii na pravé noze,
chytni se levou rukou za pravé rameno atd. *

Pocetni nebo-li matematické hadanky. Nejprve tyto matematické hadanky demonstruje
ucitelka na konkrétnich predmeétech (napi. mam 5 kostek, kdyz ti jednu kostku dam,
kolik budu mit kostek nebo mam 6 kostek, udélej to tak, abychom ja i ty méli kulicek
stejné).

Vést déti pi1 béznych aktivitach, aby si v§imaly véci kolem sebe (napf. pii pobytu
venku), aby se je snazily popsat, jaké jsou (barva, tvar, velikost, material atd.) kolik
jich je. Pied vstupem do Skoly nestaci, ze dit€¢ vyjmenuje ¢iselnou fadu (tzn., jak jdou
Cisla za sebou: 1, 2, 3, 4, 5, 6 atd.), ale aby si pod vyslovenym ¢islem 6 ptedstavilo,
kolik to je (to je 6 pastelek, to je 6 svicek na dortu atd.). Ucitelka détem nabizi pii
uréovani poctu i riznoroda seskupenich atd. Do béznych ¢innosti 1ze zafazovat
porovnani poctu predmétl (¢eho je vice, ¢eho je ménég, udelej to, aby bylo vice, méné
nebo stejné atd.)

Pti pobytu venku se ucitelka mize déti ptat, které auto stoji pred semaforem prvni,
které druhé atd. Déti mohou vytvaret vlacky a prakticky se tak seznamovat

S uspotradanim.

Na procvi¢ovani jemné motoriky ucitelka mize détem nabizet, napt. navlékani
koralki na nit’, na podzim navlékani Sipkt atd.. Lze zatadit i ur¢ité kritérium, napf.
pfi navlékani stiidat, 3 cervené koralky, 1 modry koralek atd.

Pti béznych dennich aktivitdich mize ucitelka hovofit s détmi o vécech kolem nich a
postupné je vést napt. K zobecniovani, pouzivani nadfazenych a podiazenych pojmu
(Lzice, niiz, vidli¢ka — co je to dohromady? Piibor. Které druhy zeleniny znas? Cemu
se fika dopravni prostiedky, vyjmenuj nékteré atd.)

Mezi dalsi aktivity, které ucitelka miZe zatfazovat patii napt. hledani protiklada
(studeny x teply, suchy x mokry, svétly x tmavy, vysoky x nizky, Siroky x uzky atd.),
ale i k rozvoj logického mysleni (Které zvife je vétsi, pes nebo kun?) Napt. hra
nedokoncené véty: Kdyz pujdu lyZovat, tak si musim pripravit...

Déti velmi rady kladou otazku ,, Pro¢? “, je to jedna z dalsich moznosti, jak ucitelky
matefskych skol mohou rozvijet jejich rozumové schopnosti. Prostiednictvim
jednoduchych otazek mohou uéitelky podporovat u déti rozvoj mysleni (Proc ptdci
létaji? Proc ryby plavou? Proc chodi lidé do prace? Proc kvétina uvadne, kdyz ji
nebudeme zalévat?)

Hry na rozvoj feci, napt. na nedokoncené ptibéhy. (Napt. Byl jednou jeden diim, ktery
..... (dité doplni) stdl na vysoké skale. Déle pokracujte AV tom dome bydlel ....)
Jazykova hra ,,Slovni fotbal* (rozvoj paméti, pozornosti, analyticko-syntetické
mysleni, sluchové vnimani) patfi k oblibenym hram, pokud jiz déti dokaZzi rozlisit
prvni a posledni hlasku ve slové. Principem hry je vymyslet slovo, které zacina
posledni hlaskou predchoziho slova (pomeran€ — ¢erv — vodnik — Konev...).

Hra, co bys délal, kdyby... (Napt. Co bys délal, kdyby té zastavil cizi pan a nabizel by
ti, Ze t¢ sveze do Skoly autem? Co bys d¢lala, kdyby se ti stalo, ze zabloudis? atd.) Hru
mohou ucitelky vyuzit soucasné i jako prevenci chovani v nebezpec¢nych situacich a
velmi citlivé déti upozornit na pfipadna nebezpeci.

Hry podporujici rozvoj jemné motoriky. Ucitelky mohou détem nabidnout hry

s drobnymi predméty (koralky, fazolky, hrasek, kulicky), které mohou déti napf. tiidit
nejprve dle jednoho kritéria (napt. barvy), ale 1 podle vice kritérii (podle barvy a
velikosti).

Zatazovani jednoduchych grafomotorickych cviceni, kterd 1ze demonstrovat napf. jen
ve vzduchu nebo na vEét§im formatu papiru a teprve potom na malém formatu papiru.



Znamé je napft. namotavani tzv. klubicka, kdy nejprve kreslime velké kruhy a
postupné se zmensSujeme, coz muzeme op¢t doplnit fikankou ,,maluji, maluji kolecko
velké jako slunécko, maluji, maluji kolecko, malé jako jablicko atd.) Dale miizeme

s ditétem trénovat dalsi tvary, které jim lze néjak pfiblizit, rytmizovat ¢i vlastni pohyb
komentovat: oblouky zleva doprava, oblouk horni (jak skdce zZaba), oblouk dolni
(houpeme se na houpacce), stiidat horni a dolni oblouk (vIny, vinky), osmicky
(krasobruslarka na lede), Cary svislé (natirame plot), ¢ary vodorovné (koleje), cary
prerusované (prsi), kombinace vodorovnych a svislych ¢ar (Zebriky) atd.



