Rozvoj myslenia a reci

Myslenie tzko suvisi s vyvojom reci. Zacina vyuzivat myslienkové operacie, ako je
schopnost’ analyzy a syntézy, d’alej abstrakcie a konkretizacie, schopnost’ vytvarat’ analogie,

triedit’

informécie. Pre vyucbu matematiky je zvlast dolezité chapanie vztahov funkénych

a Casovych, schopnost’ oddelit’ ¢ast’ od celku, vnimanie protikladov, priciny a nasledky. Dieta
zacina byt schopné jednoduchého usudku.

Cvicenie zamerané na rozvoj myslenia a reci
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Triedenie predmetov podl’a uréitych znakov

Dietatu predkladame spociatku hracky, potom rdézne predmety z okolia, dalej
geometrické tvary, obrazky. Triedi ich podl'a farby, tvaru, vel'kosti, materialov.

Co je v miestnosti alebo na obrazku

Obdobn¢ ako prvé cvicenie, ale pomenovava, ¢o méa v miestnosti napr. urcita farbu, y
urcitého materialu, vel'kost, tvar a pod.

Nachadzanie protikladov

Vyzveme dieta, aby povedalo opak toho, co hovorime my (maly — velky, sladky —
kysly), u mensich pouzivame celé vety ( ja som velky, ty si...).

Cvicenia zov§eobeciovania

Dieta sa snazi pomenovat’ veci jednym slovom: ,,jablka, hrusky, slivky st... ovocie®.
U mensSich deti mézeme zacat’ opacne: ,,povedz mi, aké poznas ovocie®, ,,Co rastie na
stromoch?“ a pod.

Rozoznavanie €o je spravne a ¢o nie

Dietatu povieme pravdivé a nepravdivé vety, ma urcit, ¢o je spravne. Napr.
,pomaranc je sladsi ako citron®, ,,macka je mensia ako mys*.

Rozoznavanie, ¢o k sebe patri a €o nie

Predkladame detom hracky, predmety, tvary, neskor len pomenujeme (margarétka,
fialka, tulipan, sliepka) alebo (pist'alka, bubon, tribka, babika).

RieSenie situacii

Predkladame rdzne situécie, spociatku na obrazkoch, neskor slovne. Pytame sa, ako by
sa zachovali v danych situaciach, ,,Co by sa stalo, keby si nepolieval kvety alebo ak
rozbijes hrncek...“. toto cvienie ovplyviiuje rozvoj socidlnych zrucnosti.

Cvicenie analégii

Predriekame dietatu slova, ku ktorym vytvara vhodné dvojice podl'a toho, ¢o ich
napadne (les —huby, rieka — voda) a pod.

Hry so slovami

Vymyslanie viet alebo riekaniek, kde vSetky slova za¢inaju rovnakou hlaskou (mama
ma misu)

Vymyslanie slov do rymu

Len —sen, kos — los a pod.

Tvorenie jednoduchych riekaniek

Tvorenie viet z dopredu uréenych slov (mama, ist, nakupovat’) a pod. d’alej moézeme
vymyslat icely pribeh, kde budi urCité slova, zaCiname od troch slov, neskor
pridavame. Slova m6zeme znazornit’ i obrazkami.

Dorozpravanie pribehu

Hovorime detom jednoduchy pribeh, ktory nedokonéime. Dieta méd za ulohu ho
dokoncit. Mdzeme pouZit' iobrazky, alebo zoradit’ obrdzky podla toho, ako asi
pribeh prebiehal.



Hry zamerané na rozvoj myslenia
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»ha prechadzke* — kazdé dieta ma urcené, ¢o bude predstavovat’ (zviera, ovocie,
kvetinu). Veduci predrieka ,,Bol som na prechadzke a videl osm tam macku, jabicka,
.. Deti, ktoré predstavuju uréity druh a pocuji sa, pribehnt k vedicemu. Z hry
vypadava ten, kto nepoznal, ktoré slov mu patri.

,verte — neverte

Rozprava¢ rozprava kratky pribeh, ktory udajne prezil. Moze byt pravdivy aj
vymysleny. Ked' rozprava¢ skonci, ostatni mu kladi otazky, ktorych cielom je
odhalit’, ¢i je pribeh pravdivy alebo vymysleny. Kto uhadne, stava sa rozpravacom.
,,Co je to?* — defom vymenujeme hlavné charakteristické znaky pre danu vec, zviera,
rastlinu. (napr. Ma to 4 nohy, chvost, usi, fuzy, srst’), ich tlohou je uhadnut’, aké
zviera to je.

»Je to spravne? ,, — zvolime si nejaké zviera. Ulohou deti je povedat’ o nom vsetko,
¢o vedia. Kto povie nejaku vlastnost’ ¢i znak zle, alebo nevie pokracovat, vypadava
z hry.

»Myslim si slovo* — veduci hry povie ,,myslim si slovo, ktoré za¢ina na pismeno K*
ulohou deti je hadat’, ktoré slovo to je. Mozu sa ale pytat’ iba tak, Ze veduci povie bud’
,»ano‘ alebo ,,nie“. Kto uhadne, bude d’alej veduci hry. U mensich deti mézeme blizsie
$pecifikovat’ napr. ,,myslim si slovo, ktoré za¢ina na Z a je v tejto miestnosti.
»VyZeiite votrelca® — zvolime 4-5 slov, ktoré maju nejakil spolo¢nti vlastnost
a pridame slovo, ktoré k nepatri — ,,votrelec”. HraCi musia toto slovo poznat’ (napr.
macka, pes, sova, kamen, zirafa).

»na sultana*“ — veduci hry uvadza slovami: ,,Som velky sultan a dnes nemam dobrt
naladu, chcem, aby ste mi doniesli nejaké zviera, ale nesmie sa volat na P*“. Deti
potom menuju zvieratd, ak sa niekto pomyli a udé zviera na dané pismeno, vypadava.
Pismena sa samozrejme obmienaju.

»na Martana®“ — , Martan®“ pristane na nasej planéte a vSetkému sa cuduje — Co je
kvetina, lopta... ulohou deti je Martanovi ¢o najlep$ie popisat, aby pochopil, ¢o to je
a na Co to slazi (vzhl'ad, vlastnosti, vyuzitie a pod. )

»na nemého“ — nemy predvadza situdciu, kedy pride do obchodu asnazi sa
dorozumiet’ posunkami. ,,predavac* sa moze pytat o €o ide iba tak, aby mohol nemy
odpovedat’ iba kyvnutim alebo zavrtenim hlavy.

» Na herca* — zvolime si jednoduchu vetu (napr. ,,Vecera je na stole®) zvolené diet’a
ma za ulohu vyslovit’ veru s ur¢itym citovym zafarbenim — ako ked méa radost’, zlost’,
nudi sa a pod. Ostatni maju hadat’, aki ma naladu. Hra je zamerana na schopnost’
vcitenia a empatie.



