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Clte: Stodenrar
Pxtie

) prostori
¥ ol ANt rytrmus betsng, Zraken p S S1nE fary plemen. Orientovir ey pros
" SPrdvne navezar ne v JddFenowu mysienku, Rozpozna
Dbsah: teckoven, Samohidska A
okw2 toxt bdans AUTO napsany
Napsany,

1 @ umet nakrestit tecky (body).
Velkymi tiskacimi
2 Piru, karticky se slovy — AN

na archu pa,
S plsmenem A, plastelin,

h pismen {
! Pismeny na papiru formatu aa, abeceda z velkych tiskacicl 2 {
TE'I\:::' :L)J,THO.DASTOBUS, AKAT, ALENA, pét stejné velkych karticel
% Podiozky na modelovani, barevné pastelky, mékke tuZky, pracovnf list
@ NAVOZEN TEMATU AuTo
¥ Koho piivere auto
Détem Steme basen AUTO,
dold, po stovech i fadceich,
AuTO

shora
Prstem ukazujeme na &teng slova. Déti Pozoruji postupny proces &tenf zleva doprava a

DA 2 AUTA MAVA,
ADAM VOLA: SLAVA, S Ava
@ swucnove VNIMANT
Nra:

dvame ytmus basnes AUTO
Spoledne s adétmi ve stoje Wileskavame PO slabikéch rytmus
hrove Sinnosti Podie zajmy deéti Opakujeme aktivitu 2-3krat.
& zraxove VNIMANT
Pismeno A vyhiedame Spolecné s détmi v abeceds. o
8) Pismeno A hledame ve sloveg) ; 5 ych kartié-
Pismeno A napsané na kartickach Prifazujeme k zacateénimu pismenu slov napsanych rovnéz na samostatnycl
kach: A - ANTENA, A — AUTO, A - AUTOBUS, A — AKAT, A - ALENA.
® TAKTILNE-KINESTETICKE VNIMANI A PR,
Det modeluji pismeno A z plastel

uvedené basné. Déti povzbuzujeme, aby se zapojily do této

'OSTOROVA ORIENTACE 53 e i SoRynY
ny. Hotova Pismena potom pokladajf na plochu. Dospély je pri tom usmeérnuje pokys
vvjadrujicimi prostoroveé vztahy: poloz doprostred, Vprave nahoru, pod, nad, vedle, za...
& Ase
Hra: Pribéh o aute

ivuj ijnii bohacovani
VimySlime s détmi kratky pfibéh na téma ,Auto, které zabloudilo...". Vypravéce mo::vu{erpeolt’;?:(:z%r;g;;
Dib&hy - déti maji souvisle sdélovat myslenky, aby obsahové navazovaly na predchozi vyp:
@ GRAFOMOTORICKE AKTIVITY S vyuZiTim PRACOVNIHO LISTU :
- . i i azku jsou, ¢i nejsou
= D&t si pt‘edsta\zz;(;::at’é rdzna auta mohou Jjezdit po cestach. Pg]{gm{;}gﬁ;;{éj;:ghz;; aal:}aty r;a:) gglrgrln 5 é o g
% Cerveno ji detaily, v nichz se auta odli Uji. (O 02 . y i koS
S:ale i aeti uvédcf:z;?"/(;: svzbgl;rv }Jf]z'ddéetao'c'):' kola aut. Pohyb kol zkouseji napodobit souéasnym kr
- s 5 F <ol zh
obou rukou. (Cinnosty se Zucastnime spolecné s detmi a usmeérriuje
¢ coleva,)
= Krouzivy
Aresieny,

leme Je, aby pohyby vykonavaly stridavé doprava
™ pohybem pak spoledné dokreslime i kola,

precvedeme.) 5

&= D&t si predstavuji, jak napr: na nal

. z A - e
ledi mohou autiim kola klouzat. Proto teckovanim dokresli drobné kaminky na cesté
opéet Samv predvedeme.)
® Na obrazku je jesté

jedno auto ve tvaru pismena A. Déti ho vyhledaji a vybarvi.
& Déti si predstavuji, jak by mohly dokreslit
naznadenych do kruhového tval

wkderme, ony nés nésleauyi,)

e

A S i
ktera chybéji autim na obrazku. (Nejdrive krouzivy pohyb p

T

P A el
isSmeno A, aby se postupi U — spojovanim vsecl
pism A, ab stupneé zacalo podobat aut DV h tecek
ru dokresli kola tak, aZ vznikne pékné auticko. (Postup pri spojovani tecek détem
9
= vi 'nich ivit, kterym se pravé vénovaly.)
L lastnic pocitd, zkusenosti a zaZitki z aktil it, Ty P
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