Nadstandartna aktivita PREDSKOLACIK

Zameranie na aktivne pocuwvanie s porozumenim: rozvoj
poznavacich funkcii, poznavanie okolitého sveta primerane veku, tvorivé
a hodnotiace myslenie, rieSenie problémov, aktivhe vyhladavanie a
spracovavanie informacii, rozvijanie komunika¢nych a matematickych
zruénosti.

Jednotlivé ulohy st postavené tak aby sme vedeli porovnat v druhom
polroku pokrok a zlepsenie deti oproti prvému polroku.

Ulohy davajt priestor kindividudlnemu pristupu, navrat k zadaniu,
vysvetleniu uloh.

sk. rok 2023/2024
Veduce krazku:
Mgr. Lenka Slusnakova

Bc. Stanislava Mazguatova



1. Polrok

- Slovny diktat

Ciel: Precvicenie pravo — lavej orientacie, sluchu, umiestnenie hore-dole,
grafomotoriky, farieb, geometrickych tvarov, orientacia na papiery

Zadanie:

- Do stvorcovej siete 3x3 budu deti zakreslovat:

-V pravo hore ¢erveny trojuholnik,

- Vdruhom riadku v strede zeleny kruh

- VTavo hore &ierny obdiznik

- VTavo od trojuholnika modra farba

-V pravo dole modry Stvorec

- Pod obdiznik 7lt4 farba

- Nad stvorec oranzova farba

- Nad ruZovou farbou mé byt kruh? Kde teda bude ruzova?
- NaTavo od ruzovej je zelena farba.

Zrakové vnimanie

Ciel: Zrakovo odlisuje tvary prekryté cez seba. Vyberie jeden konkrétny a vyfarbi ho
podla pokynov.

Zadanie: Popis, aké obrazky (tvary) st cez seba nakreslené. V prvom zafarbi ¢ervenou
farbou Stvorec, v druhom zelenou trojuholnik, v poslednom modrou krizik.

- Hry a cvicdenia zamerané na rozvoj vhimania rytmu

Ciel Rytmizuje slova, zopakuje rytmus, pomenuje zndmu piesen len na zaklade
rytmu. Tvori jednoduché rymy.

Zadanie:

- hra: ,Povedz, kolkokrat som =zatlieskal/a, zaklopal, zadupkal, zalaskal
prstami, zabubnoval....*

- hra: ,Zopakuj po mne rovnaké tlieskanie (klopkanie, dupkanie, zabubnuj
rovnako na bubon...)"

- “Aka piesen tlieskam...”

- hra: ,Povedz slovo, ktoré sa rymuje, vymysli rym k tomuto slovu



- Postupnost a geometrické tvary

Ciel: Vyhladava obrazky srovnakou postupnostou geometrickych tvarov. Vyfarbi
geometrické tvary podl'a slovnych pokynov.

Zadanie: Priamou c¢iarou spoj obrazky s rovnakym poradim tvarov. VSetky kruhy

vyfarbi cervenou farbou. VSetky trojuholniky zelenou farbou a vSetky stvorce modrou
farbou.

- Pexeso trochu inak

Ciel: OpiSe polohu obrazka pomocou pouzitia predloziek — nad, pod, vedla, vpravo,
vlavo, medzi.

Zadanie: Karticky pexesa poukladame tak, aby sme videli obrazky. Dieta zbiera
dvojice obrazkov len ak najprv opise ich poziciu v priestore: ,, Beriem si medveda,
ktory je nad kackou. Beriem si druhého medveda, ktory je napravo od vtacika.*

-  Hra na detektiva

Ciel: Dieta vyhl'ad4 uréity predmet v priestore, prostrednictvom slovného opisu.

Zadanie: V miestnosti sa hl'ada predmet, ktory sa nachadza na napr. strane pri okne,
za polickou s knizkami, je poloZeny medzi ....

Najskor pokyny na hl'adanie zadava pedagog, neskor tato tilohu prevezme dieta.

- Rozvoj matematickych schopnosti

Ciel: RozliSovanie velkosti, mnozstva, pojmov viac, menej, rovnako

Zadanie: Praktické tlohy — s pomedzi r6znych skupin predmetov porovnava a vybera
tie, ktoré su zadané (najvacsia kocka, najdlhsia ceruzka, ...).

Urcéuje odhadom v ktorej skupine je viac predmetov. Svoj odhad skontroluje
prepoditanim (do 10).

-  Grafomotorické cviéenia

Ciel: cviceni je najma priprava ruky na pisanie, rozvijanie jemného prstového svalstva
a pohybova schopnost ruky, aby bola pripravena na pisanie.



Zadanie: Obtiahni ¢iary, sam sa pokus pod obrazok ciary prekreslit .



2. Polrok

- Slovny diktat

Ciel: Precvicenie pravo — l'avej orientacie, sluchu, ¢isel, grafomotoriky, farieb, kresba
postavy

Zadanie:
- zloz papier na polovicu
- na pravu stranu nakresli jeden listnaty a jeden ihli¢naty strom
- na listnaty strom nakresli 2 jablka a 3 jablka pod strom
- hore nad stromy sa podpis
- nalavu stranu nakresli zviera, ktoré mé 4 nohy
- nad zviera nakresli 1 vel'ky a 2 malé kruhy
- do velkého kruhu nakresli trojuholnik

- naopacnu stranu nakresli celt svoju rodinu

- Zrakové vnimanie

Ciel: Identifikuje obrazok v rade rovnakych obrazkov, ktory je inak otoceny.

Zadanie: Pozri sa na obrazky. Ktory obrazok v rade je iny? Zakruzkuj ho.

- Sluchova analyza a syntéza

Ciel: Hra so slovami. Urcuje slabiky, prvé hlasky, pocita pocet slov vo vete.
Zadanie:

- pocuvat a urcovat pocet slov vo vete (kol'ko slov poculo)

- pocuvat a urcovat poradie slov vo vete (prvé, posledné)

- vymyslat vety na urceny pocet slov (postupuje sa od jednoduchsich viet k
vetam zlozitejSim a dlhsim)

- rozkladat slovo na slabiky (pocita slabiky v slove -pri tejto tlohe si deti
mozu pomoct vytlieskavanim, alebo vydupavanim slabik)

- vyhladavat slova s danou slabikou na zaciatku slov

- pocitat slabiky v slovach



- hra ,,vymysli slovo, ktoré sa zac¢ina na - pa, la, (resp. int slabiku)“
b
- hra v ktorom slove sa je hlaska ,r“...?“, alebo ,,povedz slovo, v ktorom je

({382 ”»
r...

- urc¢it prva hlasku, teda pismenko v slove (jedna sa o najzlozitejsiu ilohu -
na zaciatku volime slova, ktoré zacinaji samohlaskou (auto, osem, ihla,
ucho ... az neskor
pridavame slova, ktoré zacinaja spoluhlaskou dom, ruka, seno ...)

-  Vyhladavanie rovnakych obrazcov

Ciel: Podla vzoru vyhl'ada vsetky rovnaké obrazky.

Zadanie: Farebne oznac vSetky obrazky v riadku, ktoré maja rovnaké tvary ako prvy
obrazec.

- Praca s Bee-Boot véielkou na stvorcovej sieti

Ciel: Nadstavi vcielku podla slovnych pokynov. OpiSe cestu vcielky s pouZzitim
vyrazov — v pravo, v lavo, otocit, rovno, urcit pocet krokov.

Zadanie: 1.Cast — opisuje pohyb v¢ielky pouzitim spravnych vyrazov.

2.Cast — naprogramuje kroky vcielky podl'a pokynov pedagoga

- Priestorova orientacia

Ciel: Pomocou slovného opisu umiestnenia (s pouzitim predloZiek) predmet na
spravne miesto alebo urcia konkrétny predmet o ktory sa jedna.

Zadanie: Prostrednictvom opisu urcuje kde sa konkrétny predmet na obrazku
nachadza a vyfarbi ho.

- Hry a cviéenia zamerané na rozvoj vizuomotoriky

Ciel: Podnet, ktory diefa uchopi zrakom (obrazok, pohyb, ...) si zapamaita, dokaze si
ho vybavif a nasledne ho aj napodobnit (nakreslit, zacvicit, ...).

1. Zadanie: Spoj ¢iarou bodky v sieti podla vzoru.
2. Zadanie: Telesné cvicenia zamerané na koordinaciu tela a zraku.



Namety na d’alSie aktivity

precvicovat uklony vpravo, vlavo, otacanie trupu,

dotykat sa postupne hlavy, ramien, kolien, prstov na nohach,
precvicovat pohyby -Spicka, pata, cela noha,

dotykat sa prava ruka/pravé koleno, I'ava ruka/Tavé koleno,

dotykat sa prava ruka/I'avé koleno, l'ava ruka/pravé koleno,

hra na zrkadlo -dvojica stoji oproti sebe a napodobnuje pohyby svojho
spoluhraca,

Spicky n6h kreslia geometricky tvar -dieta v sede pomocou noh
napodobnuje jednotlivé geometrické tvary,

navijanie klbka pravou a l'avou rukou,

kreslit jednoduchy tvar, obrazok na chrbat kamarata (napr. slniecko,
srdiecko, oblacik),

zapichovanie $paradiel do sitka na ¢aj alebo na cestoviny,

hra na Popolusku —triedenie strukovin,

skladat obrazky z kamienkov, Sparadiel, zapaliek podl'a vzoru

vyrabat obrazky zcestovin, strukovin, ryze, maku,

skladat mozaiky podla predlohy,

hra Tangram —skladat obrazky podl'a vzoru,

dokreslit polovicu obrazka -vid' priloha,

kreslitobrazky pomocou Stvorcovej siete vid' priloha (za¢iname 3x3 Stvorce,
neskor 4x4, 5x5),

navliekanie ndhrdelnikov podl'a vzoru —urob taky isty nihrdelnik,
peciatkovanie do Stvorcovej siete podl'a vzoru,

prekreslovanie jednoduchych obrazkov cez priesvitny papier cez okennu
tabul'u,

pomocou kociek zo stavebnic postav rovnaky atvar podl'a vzoru,
rieSenie labyrintov

nakreslit drahu auta/trasu zvieratkapo vyznacenej ceste tak, aby sa
nedotklo okrajov cesty

nakreslit obrazok jednym tahom napr. domcek.



1. PopiS, aké obrazky (tvary) su cez seba nakreslené. V prvom zafarbi
c¢ervenou farbou Stvorec, v druhom zelenou trojuholnik, v
poslednom modrou krizik.
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3. Priamou c¢iarou spoj obrazky s rovnakym poradim tvarov. VSetky
kruhy vyfarbi ¢ervenou farbou. Vsetky trojuholniky zelenou farbou
a vs§etky stvorce modrou farbou.

ANO

QA

O

B
@,

QA




4. Farebne ozna¢ vSetky obrazky v riadku, ktoré maja rovnaké tvary
ako prvy obrazec.
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Vytarbi na obrézku predmety podfs hadaniek:

1. Predmet, ktory hfadam a treba ho vylarbif, je vedla postele na
nofnom stoliku. '

2. Druhy predmet, ktary méi vyfarbif, je na politke nad vadtou
v pohanku.

3. vyfarbivec, ktord je v obyvalke 73 stolikom vedfa lampy.

4. Poslednd vec, ktord vyfarbis, sa nachddza vedls stala pred ku-
chynskou linkou.

Podabne opis nastedyjice veci a vytvor k nim hddanku: obraz
v spalni, vatha, kvetina v obyvalke, chladnitka, TV, skrifa, zrka-
dlo, okno v kuchyni. Poulivaj prediolkové vazby: nad, pred a pod.
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Vymaluj
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Najmensiu hrusku
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Vyfarbi obrazky na tej strane, kde je ich viac
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8. Grafomotorika
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9. Grafomotorika
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11.

lillipzsparta

2. DiL - Vizuomotoncke ksty = TUZKA~OKO

Spoj ¢arou tecky v siti podie vzoru.




— identifikovanie postdv z pribehu, — rozpoznanie prostredia, v ktorom sa pribeh odohrava,
a definovanie ¢asu, — identifikovanie Uvodnej udalosti, — identifikovanie problému, — zhrnutie
vysledku, vyrieSenie problému.



