
 

 

 
 

 

±łȌŜƴƝ ǊƻŘƛőƛŀΣ ōǳŘǵŎƛŎƘ ǇǊǾłőƛƪƻǾΣ 

 

bƭƝȌƛ ǎŀ ǘŜǊƳƝƴ ȊłǇƛǎǳ ŘŜǘƝ Řƻ ȊłƪƭŀŘƴŜƧ Ǒƪƻƭȅ ŀ s ƴƝƳ ƻǘłȊƪŀΣ őƛ ƧŜ ŘƛŜǙŀ ƴŀ Ǒƪƻƭǳ 

ŘƻǎǘŀǘƻőƴŜ ȊǊŜƭŞ ŀ ǇǊƛǇǊŀǾŜƴŞΦ hŘǇƻǾŜř ƴŀ ƶǳ ƴƛŜ ƧŜ ƴƛƪŘȅ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘłΣ ŀǾǑŀƪ 

ǎǵőŀǎƴł ǇŀƴŘŜƳƛŎƪł ǎƛǘǳłŎƛŀ ŀ ŘƭƘȇ Ǉƻōȅǘ ŘŜǘƝ ŘƻƳŀ Ƨǳ ŜǑǘŜ ǾƛŀŎ ƪƻƳǇƭƛƪǳƧŜΦ  

CPPPaP v tƛŜǑǙŀƴƻŎƘ ƳƻƳŜƴǘłƭƴŜ ǾȅǑŜǘǊŜƴƛŀ ǑƪƻƭǎƪŜƧ ȊǊŜƭƻǎǘƛ ƴŜǾȅƪƻƴłǾŀΣ 

ǇǊŜǘƻ ±łƳ ƴŀ ǘƻƳǘƻ ƳƛŜǎǘŜ ŎƘŎŜƳŜ ǇƻƳƾŎǙ ŀǎǇƻƶ ƻŘōƻǊƴȇƳ ƳŀǘŜǊƛłƭƻƳ  

(zdroj: internet, CPPPaP), v ƪǘƻǊƻƳ ƴłƧŘŜǘŜ ƳƴƻȌǎǘǾƻ ƴłƳŜǘƻǾΣ ŀƪǘƛǾƝǘΣ ƘƛŜǊ ŀ 

ŎǾƛőŜƴƝ ǾƘƻŘƴȇŎƘ ǇǊŜ ŘƛŜǙŀ ǇǊŜŘǑƪƻƭǎƪŞƘƻ ǾŜƪǳΦ   

{ƴłř ±łƳ ǇƻƳƾȌǳ ǇǊƛ ȊƻǊƛŜƴǘƻǾŀƴƝ ǎŀ Ǿ ǇƻȌƛŀŘŀǾƪłŎƘ ƪƭŀŘŜƴȇŎƘ ƴŀ ŘƛŜǙŀ ǇǊŜŘ 

ƴłǎǘǳǇƻƳ Řƻ ȊłƪƭŀŘƴŜƧ ǑƪƻƭȅΦ  
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Mil² rodiļia,   

Na nasleduj¼cich stran§ch m¹ģete n§jsŠ mnoģstvo n§metov, aktiv²t, hier a cviļen² 

vhodnĨch pre stimul§ciu dieŠaŠa predġkolsk®ho veku.   

Na dosiahnut² dostatoļnej ¼rovne ġkolskej sp¹sobilosti dieŠaŠa sa okrem jeho vlastn®ho 

biologick®ho vĨvinu podieŎa aj vhodn® vĨchovn® p¹sobenie, ktor® pom§ha pripravovaŠ dieŠa 

na ¼lohu ġkol§ka. Najmª v pr²pade nerovnomern®ho alebo oslaben®ho vĨvinu jednotlivĨch 

schopnost² potrebnĨch pre ¼speġn® zvl§dnutie n§rokov prv®ho roļn²ka je potrebn® s dieŠaŠom 

pracovaŠ z§merne.   

Vo vĨvinovom obdob² predġkolsk®ho veku sa stimulaļn® programy a aktivity 

zameriavaj¼ najmª na rozv²janie ļiastkovĨch funkci² ako je vn²manie, priestorov§ a pravoŎav§ 

orient§cia, pamªŠ a myslenie, predmatematick® predstavy, reļ, jazyk a komunik§cia, motorika 

a grafomotorika. Dosiahnutie primeranej ¼rovne vĨvinu v jednotlivĨch oblastiach je 

prediktorom ¼speġnej adapt§cie dieŠaŠa na poģiadavky prv®ho roļn²ka a ġkolskej ¼speġnosti.   

Dom§ca pr²prava s predġkol§kom by mala prebiehaŠ hravou, nen¼tenou formou. 

Vhodn® je podporovaŠ vn¼torn¼ motiv§ciu dieŠaŠa. DieŠa je v obdob² predġkol§ka malĨm 

b§dateŎom, rado objavuje z§konitosti okolit®ho sveta. Preto je d¹leģit® t¼to jeho prirodzen¼ 

potrebu naplniŠ ļo najtrpezlivejġie, aj keŅ sa dieŠaŠu nedar² tak, ako by sme si predstavovali. S 

dieŠaŠom je potrebn® cviļiŠ pravidelne, nie vġak pr²liġ dlho (maxim§lne 20 min¼t denne). Rodiļ 

sa mus² dieŠaŠu venovaŠ naplno a akt²vne, vhodn® je preto preruġiŠ vġetky ostatn® ļinnosti.   

D¼fame, ģe v§m nasleduj¼ce cviļenia poskytn¼ dobr¼ pom¹cku pre ¼speġn¼ pr²pravu 

v§ġho bud¼ceho ġkol§ka.   

  

  

               Kolekt²v zamestnancov CPPPaP 
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:2!+/6O 6.^-!.)%  

- dominantn® postavenie pri vn²man² m§ zrak; v obdob² okolo 6 rokov sa oko pohybuje 

plynule hore, dolu, vpravo i vŎavo, ļo je predpokladom sledovania ruky pri p²somnom 

a kresbovom prejave,  

- d¹leģit§ je zrakov§ diferenci§cia ï schopnosŠ rozliġovaŠ jednotliv® prvky a ich detaily. 

T§to schopnosŠ je potrebn§ pri rozliġovan² ļ²slic a p²smen, aby nedoch§dzalo k ich 

z§mene,  

- pri zrakovej analĨze a synt®ze ide o schopnosŠ rozkladaŠ celok na prvky a z nich 

opªtovne skladaŠ zmysluplnĨ celok. DieŠa je schopn® zameraŠ sa na jeden detail, ktorĨ 

dok§ģe vn²maŠ ako s¼ļasŠ celku (napr. triediŠ predmety podŎa farby, veŎkosti),  

- tieto schopnosti podporuje dobr§ zrakov§ pamªŠ, ktor§ umoģŔuje dieŠaŠu vybaviŠ si 

napr²klad tvar p²smen alebo ļ²slic. Taktieģ spr§vny pohyb oļ² zŎava doprava, 

rozliġovanie fig¼ry a pozadia (rozliġovanie predmetov, p²smen, ļ²sel na pozad²).   

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÚÒÁËÏÖïÈÏ ÖÎþÍÁÎÉÁȡ  

ü triedenie drobnĨch predmetov podŎa urļit®ho krit®ria ï farby, veŎkosti, tvaru ļi 

materi§lu,  

ü vkladanie predmetov r¹znych tvarov do zodpovedaj¼cich otvorov,  

ü skladanie rozstrihanĨch obr§zkov (ako v pr²pade puzzle, zaļ²name najsk¹r vªļġ²mi 

k¼skami, postupne rozstrihan® ļasti zmenġujeme),  

ü pouģ²vanie drobnĨch skladaļiek, puzzle, moza²k, tangramov, pracovn® listy s 

bludiskom,   

ü hra ĂHŎad§me, hŎad§me....ñ je zameran§ na rozliġovanie predmetov v okol² - v 

miestnosti uk§ģete na vġetky veci guŎat®, dreven®, ļerven® a pod, na prech§dzke vonku 

m¹ģete hŎadaŠ obleļenie Ŏud² rovnakej farby, rovnak® stromy...,  

ü obmenou hry je hra ĂV ļom sme rovnak² a v ļom sa l²ġimeñ -  dieŠa hŎad§ a popisuje 

nielen podobnosti ale aj rozdiely, odliġnosti; m¹ģe porovn§vaŠ dva obr§zky a hŎadaŠ 

odliġnosti a podobnosti,  
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ü hra na zrakov¼ pamªŠ ĂZrakov§ kimovkañ ï do vrec¼ġka, taġky alebo krabice uloģ²me 

7-10 beģnĨch predmetov (napr. hrebeŔ, kŎ¼ļe, knihu, ceruzku a pod.). DeŠom predmety 

vyloģ²me z taġky s inġtrukciu, ģe sa ich maj¼ nauļiŠ, zapamªtaŠ si ļo najviac predmetov. 

Predmety odloģ²me a dieŠa vymenuje, ļo si zapamªtalo. Aktivita je medzi deŠmi veŎmi 

obŎ¼ben§, vyuģ²va n§zornosŠ a povzbudzuje ich prirodzen¼ zvedavosŠ,  

ü ĂKto sk¹r uvid²...?ñ T¼to hru hr§vame najļastejġie na prech§dzke, v meste, v pr²rode. 

S¼Šaģ²me, kto skoro uvid² n§kladn® auto, pani v ļervenom kab§te, listnatĨ strom atŅ. 

(hru m¹ģeme hraŠ aj v miestnosti),  

ü ĂĻo sa zmenilo?ñ DieŠa si dobre prezrie miestnosŠ, potom sa poġle za dvere alebo mu 

zakryjeme oļi ġatkou. Nieļo v miestnosti zmen²me, schov§me, prid§me. Po n§vrate 

alebo odkryt² oļ² dieŠa hŎad§ zmenu. To ist® hr§me aj v pr²rode. Variant tejto hry je ĂĻo 

sa na mne zmenilo?ñ Tieto hry cviļia tieģ pozornosŠ a postreh.  

ü HŎadanie skryt®ho predmetu (napr. v§zy), ktorĨ schov§me na viditeŎn®, ale nen§padn® 

miesto,  

ü VyhŎad§vanie a rozliġovanie predmetov podŎa veŎkosti, farby, tvaru. Do krabice od 

top§nok nasypeme gomb²ky ï dieŠa na dve k¹pky rozdel² mal® i veŎk®, potom 

vyhŎad§va najmenġ² alebo najvªļġ² gomb²k, potom ich triedi do skupiniek podŎa farby, 

tvaru. Takto m¹ģeme triediŠ aj geometrick® tvary. Predmety m¹ģeme rozdeliŠ aj podŎa 

r¹zneho materi§lu ï dreven®, plastov®, kovov®, l§tkov®,  

ü Skladanie obr§zkov zo z§paliek alebo ġpajdl². Sklad§me jednoduch® obr§zky (domļek, 

vl§ļik...). M¹ģeme postupovaŠ podŎa vzoru, podŎa dikt§tu a samostatne, alebo vopred 

pripraviŠ obr§zky, v ktorĨch bude jedna z§palka chĨbaŠ a dieŠa ju bude maŠ za ¼lohu 

doplniŠ,  

ü VyhŎad§vanie dvoj²c rovnakĨch obr§zkov. Pouģijeme r¹zne druhy hry ĂPexesoñ. 

Zaļ²name s vyhŎad§van²m 3-6 dvoj²c, postupne prid§vame. PouģiŠ m¹ģeme aj kartov¼ 

hru ĂĻierny Peterñ,  

ü Sp§janie rovnakĨch prvkov na obr§zku ļiarou.  Deti spoja ļiarou, napr. skupinu 

hruġiek, jabŌļok, geometrick® tvary, pr²padne p²smenk§,  
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ü Ġkrtanie rozdielnych prvkov na obr§zku. Deti ġkrtaj¼ prvok, ktorĨ sa do obr§zku nehod² 

ï prvky pouģ²vame najsk¹r v rade, potom Ărozh§dzan®ñ na obr§zku. Napr. v skupine 

psov odl²ġime maļku,  

ü HŎadanie rozdielov na zdanlivo rovnakĨch obr§zkoch. Najprv jednoduchġ²ch, potom 

zloģitejġ²ch. VyhŎad§vanie, ļo sa na obr§zkoch zmenilo? Ļo chĨba? Ļoho je najviac? 

Ļo je rovnak®/rozdielne? PracovnĨ list ļ.1, ļ.2, ļ.3.  

  

  

3,5#(/6O 6.^-!.)%  

- je schopnosŠ prij²maŠ, rozliġovaŠ a interpretovaŠ zvuky r¹znej kvality,  

- k vĨznamn®mu rozvoju ļiastkovĨch funkci² v sluchovom vn²man² (analĨza, synt®za 

hl§sok, rozliġovanie zvukovo podobnĨch hl§sok) doch§dza pr§ve v predġkolskom veku,  

- dieŠa v predġkolskom veku by malo byŠ schopn® deliŠ slov§ na slabiky pomocou 

tlieskania (pracovnĨ list ļ.4, pri precviļovan² vytlieskania slov odpor¼ļame postupovaŠ 

podŎa kapitoly Reļ, jazyk a komunik§cia ï str. 13), na konci obdobia pred n§stupom do 

ġkoly poznaŠ prv¼, posledn¼ hl§sku slova (pracovnĨ list ļ.5, ļ.6),  

- dieŠa by malo dok§zaŠ rozl²ġiŠ, ļi s¼ dve slov§ rovnak® alebo nie, tvoriŠ slov§ na urļen¼ 

prv¼ hl§sku,  

- sluchov® vn²manie je potrebn® cielene rozv²jaŠ, pretoģe podmieŔuje ¼speġnosŠ pri ļ²tan² 

a p²san².   

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÓÌÕÃÈÏÖïÈÏ ÖÎþÍÁÎÉÁȡ  

ü pozn§vanie predmetov podŎa zvuku (ġtrngotanie kŎ¼ļov, listovanie v knihe, klopkanie 

na dvere alebo na st¹l, ġtrngotanie lyģiļkou v poh§ri, ġtrngotanie drobnĨmi kor§likmi v 

poh§ri, prelievanie vody z jedn®ho poh§ra do druh®ho, krļenie papiera, zvonenie malĨm 

zvonļekom a pod.),  

ü pozn§vanie zvukov prostredn²ctvom digit§lnych technol·gii (deŠom pust²me cez 

internet napr. zvuky pr²rodn®ho charakteru ï cval a dupot koŔa, ġum stromov vo vetre, 

zurļanie vody v pot¹ļiku alebo hukot vody v rieke, bzukot vļely, Ņalej r¹zne zvuky 

technick®ho charakteru ï zvuky r¹znych dopravnĨch prostriedkov ï lietadla,  
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pohybuj¼ceho sa auta, autobusu, vlaku, pr²p. aj elektriļky a trolejbusu; pr²p. zvonenie 

mobilu, Šukanie p²smen do SMS-ky a in®),   

ü pozn§vanie zvukov z pr²rody a prostredia ï hlasy zvierat, zvuky v dom§cnosti,   

ü pozn§vanie piesn² podŎa mel·die,  

ü rozliġovanie t·nov r¹znej vĨġky,  

ü lokaliz§cia zvukov v priestore. V hre ĂUh§dni, odkiaŎ ide takĨto zvuk?ñ dieŠa rozliġuj¼ 

zdroj a smer zvuku. Pom¹cky: kŎ¼ļe, zvonļek, ceruzka a r¹zne hraļky a predmety. 

DieŠa m§ zatvoren® oļi alebo previazan® oļi ġatkou. Postupne, po zad§van² jednotlivĨch 

zvukov h§da, odkiaŎ ide zvuk. Snaģ² sa tieģ pomenovaŠ, o akĨ zvuk ide (napr. zaklopanie 

na dvere),    

ü ĂHra na telef·nñ, v ktorej dieŠa opakuje presne slov§ a kr§tke, spravidla dvojslovn® 

spojenia, ktor® mu ġepk§me zo vzdialenosti 2,5 ï 3 metre, napr. Ăzima, mama, ļokol§da, 

top§nka, mravec, pav¼k, auto, lopatka a in®ñ alebo dve slov§ Ăstuden§ zima, dobr§ 

mama, mlieļna ļokol§da, mal§ top§nka, usilovnĨ mravec, veŎkĨ pav¼k, modr® auto, 

ļerven§ lopatka a in®ñ, ktor® dieŠa po n§s zreteŎne a nahlas zopakuje.  

ü hra ĂNa tich¼ poġtuñ, vyģaduje viacerĨch z¼ļastnenĨch, ktor² stoja v z§stupe jeden za 

druhĨm. PoslednĨ poġepk§ so zreteŎnou artikul§ciou najprv nejak® slovo, napr. Ăļiapkañ 

ļloveku, ktor® stoj² pred n²m a postupne si ġepkaj¼ toto slovo vġetci. Nakoniec ten, kto 

stoj² prvĨ, dan® slovo vyslov² nahlas. N§roļnejġou obmenou je, keŅ si ġepkaj¼ vetu, 

napr. ĂSliepka zniesla vajceñ. T§to hra sa niekedy st§va ¼plne komickou, lebo ġepkan²m 

a nepochopen²m slov a viet vznikn¼ vtipn® nezmysly.  

ü Povedz, koŎkokr§t som zatlieskal/añ? DieŠa postav²me chrbtom k n§m a zatlieskame 

napr. dvakr§t a na ot§zku Ăpovedz, koŎkokr§t som zatlieskal/zatlieskala?ñ dieŠa urļ² 

poļet tlesknut².   

ü N§roļnejġou obmenou hry je, keŅ sa dieŠa otoļ² k n§m tv§rou a na slov§ Ăzopakuj po 

mne rovnak® tlieskanieñ opakuje po n§s rovnak® rytmick® tlieskanie, napr. v rytme Ăt§ 

ï t§ ïta ï tañ alebo Ăta ï t§ ï ta ï tañ; Ăta ï ta ï ta ï t§ñ. Hru m¹ģeme hraŠ aj tak, ģe  

zad§van® rytmick® fig¼ry hr§me na rytmickĨch n§strojoch Orffovho inġtrument§ra, 

napr. na ozvuļnĨch drievkach, na bubienku a deti n§m ich na tom istom rytmickom 

n§stroji aj opakuj¼.  
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ü Aktivity vhodn® na stimul§ciu sluchov®ho rozliġovania zvukovo podobnĨch slov. 

DieŠaŠu hovor²me dvojice slov (napr. maļka ï kaļka, puk ï tuk, kosa ï rosa, tom ï bom, 

Nina ï Lina, mama - mama), dieŠa m§ urļiŠ, ļi ide o rovnak® slov§ alebo nie,  

ü Aktivity vhodn® na stimul§ciu sluchovej pamªte. DieŠaŠu hovor²me rad slov 

(oznaļuj¼cich beģn® predmety, napr. stoliļka, k¹Ŕ, dvere), dieŠa si m§ slov§ zapamªtaŠ 

a zopakovaŠ. Postupne prid§me Ņalġie slovo.   

  

  

 

  

02)%34/2/6< /2)%.4<#)!  

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÐÒÉÅÓÔÏÒÏÖÅÊ ÏÒÉÅÎÔÜÃÉÅȡ   

ü Hra ĂPovedz, kam som poloģil/a...ñ dieŠa urļuje polohu vec² a predmetov v miestnosti. 

Najprv vyzveme dieŠa, aby sa dobre poobzeralo po miestnosti. Potom sa porozpr§vame 

o tom, ģe vġetky veci maj¼ svoje miesto. Uvedieme niekoŎko pr²kladov, napr. knihy s¼ 

na poliļke, stoliļky pri stol²koch, tabuŎa na stene, b§bika v koļiari a in®. Potom 

vezmeme jednu hraļku alebo vec, ktor¼ dieŠa vyberie a n§sledne ju kladieme na r¹zne 

miesta. HneŅ ako t¼to hraļku alebo vec niekde poloģ²me, pĨtame sa Ăpovedz, kam som 

poloģil/a, napr. kocku a dieŠa n§m prostredn²ctvom predloģiek miesta urļia ļo 

najpresnejġiu polohu, napr. na, vedŎa, pod, nad, pri, hore, dole, medzi a in®.   

ü Variantom tejto hry je ĂZat¼lan§ hraļka alebo vecñ a ¼lohou dieŠaŠa je urļiŠ 

umiestnenie predmetu v priestore vzhŎadom na inĨ objekt. V pr²prave na hru, urob²me 

v izbe mal® zmeny tak, ģe niektor® hraļky a veci uloģ²me na neobvykl® miesto. Potom 

povieme deŠom, ģe Ăniektor® hraļky a veci sa n§m v izbe zat¼lali. KeŅ sa vġak dobre 

poobzer§me, tak ich n§jdeme a upraceme ich na to miesto, kde vªļġinou bĨvaj¼ a kam 

patria. KeŅ dieŠa zist², ktor§ hraļka je na inom mieste, id¼ ju vr§tiŠ na p¹vodn® miesto 

a svoju ļinnosŠ komentuje, napr. ĂB§biku som dala do koļ²ka, knihu na poliļku, v§zu 

na st¹l, stoliļku som zasunula k stoluñ a in®.    

ü Podobne zameran§ je hra a cviļenie ĂPostav sa, kam ti poviemeñ na rozv²janie 

priestorovej orient§cie, v ktorej zad§vame dieŠaŠu inġtrukcie typu: ĂPostav sa vedŎa 
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stola, pred tabuŎu, za stoliļku, do stredu izby, do k¼ta a in®.ñ Alebo urob²me z kociek 

dvor (pr²p. ho ohraniļ²me nejakou ġn¼rou a pod.) a zad§vame dieŠaŠu inġtrukcie typu: 

ĂMaļku postav vedŎa ps²ka, okolo sliepky usporiadaj do kruhu mal® kuriatka, teraz daj 

ps²ka do b¼dy, koh¼ta postav do k¼ta dvorañ a pod. Takto zameran® hry m¹ģu byŠ r¹zne 

motivovan®.  

ü hra ĂUh§dni, ļo je inakġie?ñ. DieŠaŠu nakresl²me ġesŠ jednoposchodovĨch domov, 

priļom jeden z domov m§ urļenĨ poļet okien a dver². S¼ to ġtyri okn§ (dve okn§ v 

pr²zem² a dve okn§ na poschod²) a jedny dvere uprostred. ńalġie domy s¼ zobrazen® tak, 

ģe chĨba niektor® z okien, alebo dvere, ¼lohou dieŠaŠa je dokresliŠ obr§zok, aby 

zodpovedal prv®mu, spr§vne nakreslen®mu. PodobnĨm sp¹sobom moģno zhotoviŠ 

r¹zne jednoduch® pracovn® listy s dokresŎovan²m.  

  

02!6/j!6< /2)%.4<#)!  

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÐÒÅÃÖÉéÏÖÁÎÉÅ ÐÒÁÖÏ-ċÁÖÅÊ ÏÒÉÅÎÔÜÃÉÅȡ  

ü hra ĂNapodobŔuj po mneñ. Posad²me sa vedŎa dieŠaŠa tak, aby n§s dobre videlo. Obaja 

m§me tv§r obr§ten¼ rovnakĨm smerom. Zaļ²name slovami: ĂNieļo ti teraz budem 

predv§dzaŠ a ty ma ļo najpresnejġie napodobŔuj.ò UskutoļŔujeme nasleduj¼ce pohyby 

a zost§vame v tomto postoji tak dlho, dokiaŎ i dieŠa tieto pohyby neuskutoļn². 

Sledujeme pozorne, ļi je n§ġ postoj i postoj dieŠaŠa skutoļne rovnakĨ, ļi napr. naġa 

prav§ ruka aj prav§ ruka dieŠaŠa je v tej istej poz²cii (sed²me preto vedŎa dieŠaŠa). V 

tomto cviļen² dieŠa iba napodobŔuje dan® pohyby. Sledujeme, ļi dieŠa dodrģiava aj 

poradie pohybov, poloģ²me: prav¼ ruku na prav® ucho a Ŏav¼ ruku na Ŏav® koleno, prav¼ 

ruku na ¼sta a Ŏav¼ ruku na Ŏav® koleno, prav¼ ruku na ¼sta a Ŏav¼ ruku na hlavu, prav¼ 

ruku na prav® koleno a Ŏav¼ ruku na hlavu, prav¼ ruku na prav® rameno a Ŏav¼ ruku na 

hlavu, prav¼ ruku na prav® rameno a Ŏav¼ ruku na ¼sta, prav¼ ruku na prav® rameno a 

Ŏav¼ ruku na Ŏav® oko, prav¼ ruku na hlavu a Ŏav¼ ruku na Ŏav® oko, a pod.   

ü Po zvl§dnut² napodobŔovania m¹ģeme stupŔovaŠ n§roļnosŠ cviļenia s kr²ģen²m 

stredovej l²nie tela, napr. ĂPoloģ prav¼ ruku na Ŏav® kolenoñ a pokraļovaŠ v cviļeniach 

v porad², ako pri napodobŔovan². TĨmto cviļen²m si z§roveŔ over²me, do akej miery si 
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dieŠa osvojilo vn²manie vlastnej telesnej sch®my. K n§cviku kr²ģov®ho pravidla je 

moģn® pouģiŠ b§biky, plyġov® hraļky a podobne.   

ü ĂOdkiaŎ f¼ka?ñ Aby sme deŠom uŎahļili ch§panie pojmov vpravo a vŎavo m¹ģeme 

vyuģiŠ p§siky krepov®ho papiera ï na ukazov§k pravej ruky dieŠaŠa uviaģeme modrĨ 

p§sik, na ukazov§k Ŏavej ruky uviaģeme ļervenĨ p§sik a postupne ich vyzveme, aby sa 

otoļili a silno zaf¼kali ako vetr²k na prav¼ stranu, s modrĨm p§sikom, potom na Ŏav¼ 

stranu.    

ü ĂVpravo, vŎavo, dopredu a dozaduñ. DieŠa pochoduje v kruhu a na z§klade slovnĨch 

inġtrukci²  vykon§va pohyby. KeŅ zavol§me "prav§/Ŏav§ ruka hore", zodvihne prav¼ 

alebo Ŏav¼ ruku hore, na pokyny "dopredu/dozadu" buŅ predpaģ², alebo zapaģ² oboma 

rukami s¼ļasne, ļi zloģ² ruky na prsia alebo spoj² ruky za chrbtom. Zmeny pohybov 

m¹ģe dieŠa vykon§vaŠ aj podŎa inĨch dohovorenĨch sign§lov ï s vyuģit²m detskĨch 

rytmickĨch hudobnĨch n§strojov. N§roļnejġou obmenou je, keŅ dieŠa ukazuje podŎa 

pokynov miesta na vlastnom tele, napr. Ŏav® koleno, prav¼ ruku, prav® ucho, Ŏav® oko, 

Ŏav® rameno, pravĨ lakeŠ a pod. (pracovnĨ list ļ. 7, ļ.8).   

PAM?¦ȟ 0/:/2./3¦ȟ -93,%.)%  

- schopnosŠ s¼strediŠ sa, koncentrovaŠ pozornosŠ na dan¼ ļinnosŠ je d¹leģitĨm 

predpokladom pre bud¼ce uļenie. Cviļenia n§m m¹ģu pom¹cŠ nauļiŠ deti s¼strediŠ sa, 

koncentrovaŠ pozornosŠ, ktor§ je pre vĨuku ļ²tania, p²sania, poļ²tania rovnako d¹leģit§ 

ako schopnosŠ zapamªtaŠ si a udrģaŠ v pamªti nov® a nauļen® (pracovnĨ list ļ.9, ļ.10).  

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÐÁÍßÔÅȟ ÐÏÚÏÒÎÏÓÔÉȟ ÍÙÓÌÅÎia:  

ü ĂZaraŅovanie hraļiek podŎa veŎkostiñ . DieŠaŠu predloģ²me 3-5-10 hraļiek, ktor® 

zarad² do radu podŎa veŎkosti. Potom hraļky zakryjeme a dieŠa sa snaģ² vymenovaŠ 

vġetky hraļky tak, ako iġli po sebe. Alebo dieŠaŠu zaviaģeme oļi a nech§me ho znova 

hraļky zaraŅovaŠ podŎa veŎkosti podŎa hmatu.  

ü ĂĻo sa zmenilo ?ñ. Rozloģte na st¹l (deku) r¹zne veci. DieŠa prist¼pi k stolu a prezer§ 

si veci jednu min¼tu, potom sa obr§ti ku stolu chrbtom. Vy niektor¼ vec zo stola 

odstr§nite alebo ju poloģ²te na in® miesto. DieŠa sa znova obr§ti k stolu a do jednej 

min¼ty m§ spoznaŠ, ļo sa na stole zmenilo.   
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ü ĂHŎad§me protikladyñ  malĨ ï veŎkĨ, biely ï ļierny, svetlĨ ï tmavĨ ĂStrom je veŎkĨ ï 

kvietok je malĨñ.  

ü ĂRozozn§vanie, ļo je spr§vne a ļo nieñ. DieŠaŠu hovor²me pravdiv® aj nepravdiv® 

kr§tke vety a ono sa snaģ² urļiŠ, ļo je spr§vne a ļo je nespr§vne. Napr.: Ă Pomaranļ je 

sladġ² neģ citr·nñ, ĂAuto je rĨchlejġie ako bicykelñ, ĂMaļka je menġia ako myġñ.  

ü ĂRieġenie situ§ciiñ. DieŠaŠu predklad§me r¹zne situ§cie najprv na obr§zkoch, potom 

slovne a pĨtame sa ho, ako by sa spr§valo v urļitej situ§cii, alebo ļo by sa stalo, keby: 

ĂĻo by sa stalo, keby sme nepoliali kvety?ñ ĂĻo urob²ġ, keŅ rozlejeġ ļaj, alebo rozbijeġ 

hrnļek?ñ. Toto cviļenie ovplyvŔuje aj rozvoj soci§lnych zruļnost².  

ü ĂCviļenie anal·gieñ. Hovor²me dieŠaŠu slov§, ku ktorĨm ono vytv§ra vhodn¼ dvojicu 

podŎa toho, ļo ho napadne. Napr. les - huby, rieka - voda....  

ü ĂVyģeŔte votrelcañ. Zvol²me si 4-5 slov, ktor® maj¼ nejak¼ spoloļn¼ vlastnosŠ a 

prid§me slovo, ktor® im nepar² ï Ăvotrelecñ. Hr§ļi musia Ăvotrelcañ poznaŠ a vyradiŠ. 

Napr. pes, maļka, sova, kameŔ, ģirafa, ovca.  

ü ĂNa MarŠanañ. ĂMarŠanñ prilet² na naġu plan®tu a vġetk®mu sa ļuduje ï ļo je to kvet, 

lopata, dom... Đlohou det² je ĂMarŠanoviñ vec ļo najlepġie pop²saŠ, aby pochopil, k 

ļomu je (vzhŎad, vlastnosti atŅ.)  

-!4%-!4)#+O 3#(/0./34)  

- pri n§cviku matematickĨch predst§v zaļ²name porovn§van²m veŎkost² (cviļ²me pojmy 

malĨ-veŎkĨ, menġ²-vªļġ², najdlhġ²-najkratġ² apod.), Ņalej mnoģstvo (pojmy viacmenej-

rovnako), pokraļujeme vymenovan²m ļ²selnej rady do desaŠ a tieģ orient§ciou v rade 

(pojmy prvĨ, druhĨ, poslednĨ). PracovnĨ list ļ.11, ļ.12.  

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÍÁÔÅÍÁÔÉÃËĻÃÈ ÓÃÈÏÐÎÏÓÔþȡ  

ü DieŠaŠu d§me rad 10 farebnĨch kociek. PodŎa pokynov n§m pod§va prv¼-posledn¼, 

tretiu kocku alebo n§m urļuje, koŎk§ je v rade, napr. ļerven§, modr§ kocka.  

ü Nakresl²me na papier niekoŎko kruhov (napr. 5), do prv®ho vloģ²me 5 gomb²kov, do 

Ņalġ²ch vģdy o jeden menej neģ bolo v predch§dzaj¼com. DieŠa m§ doplniŠ 

zost§vaj¼cimi gomb²kmi spr§vny poļet gomb²kov v kr¼ģku.  
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ü D§me dieŠaŠu 3 listy papiera, na jeden z nich poloģ²me 4 gomb²ky. DieŠa m§ za ¼lohu 

na prvĨ papier poloģiŠ menej gomb²kov (1-3), na druhĨ viac (5).  

ü Postav²me sa s dieŠaŠom vedŎa seba, niekoŎkokr§t zatlieskame, dieŠa m§ urobiŠ toŎko 

krokov, koŎkokr§t sme zatlieskali.     

ü ĂDoplŔ vynechan® ļ²sloñ. Đlohou dieŠaŠa je najprv vyrat¼vaŠ (vymenovaŠ) ļ²sla od 

jedna do desaŠ. S¼ļasne s r§tan²m m¹ģe dieŠa/deti tlieskaŠ alebo klopaŠ dlaŔou do stola. 

Ak zvl§dlo dieŠa jednoduch® r§tanie, m§ za ¼lohu pri poļ²tan² vynechaŠ vopred 

dohovoren¼ ļ²slovku a namiesto nej tleskn¼Š alebo urobiŠ nejakĨ inĨ pohyb.   

ü Porovn§vanie mnoģstva pomocou grafick®ho zn§zornenia: Nakresl²me pod seba 

niekoŎko koliesok (10),vedŎa potom niekoŎko ġtvorļekov tak, aby dieŠa jednotliv® 

dvojice mohlo sp§jaŠ ļiarami. Po spojen² sa pĨtame: ĂKtorĨch obr§zkov je viac?ñ Pri 

nerovnakom mnoģstve geometrickĨch obrazcov potom zostan¼ nadpoļetn® nep§rne 

obrazce a dieŠa si n§zorne uvedomuje pojem mnoģstva.  

ü Na voŎnĨ list papiera nakresl²me kolieska, ġtvorce, trojuholn²ky. Jeden z nich vģdy 

vypln²me urļitĨm poļtom bodiek napr. ġtvorec dvoma, koliesko troma, trojuholn²k 

ġtyrmi. DieŠa potom ostatn® voŎn® obr§zky dopŌŔa rovnakĨm poļtom bodiek.  

ü Pok¼ġame sa navodiŠ z§kladn® poļtov® oper§cie pomocou n§zoru. ĂKeŅ m§ġ 2 kocky 

(dieŠaŠu kocky najprv skutoļne d§me), koŎko budeġ maŠ kociek, keŅ ti jednu 

prid§me?ñ(vezmeme). Pouģijeme 10 kociek. Ak dieŠa pomocou kociek pochop² 

podstatu sļ²tania a odļ²tania, sk¼ġame to ist®, ale bez kociek. DieŠa sa pok¼ġa kocky si 

predstavovaŠ.   

6.^-!.)% I!35 ! /2)%.4<#)! 6 I!3%  

- predġkolsk® dieŠa ģije hlavne pr²tomnosŠou, nemysl² na n§sledn® udalosti ļi povinnosti,  

- vn²manie plynutia ļasu je pre predġkolsk® dieŠa vymedzen® udalosŠami, ktor® ho 

obklopuj¼ a ktor® sa pravidelne striedaj¼,  

- uvedomovanie si ļasovĨch ¼sekov je veŎmi subjekt²vne, skreslen®, z§visl® na preģ²van² 

aktu§lnej situ§cie, dieŠa si eġte Šaģko predstavuje minulosŠ a bud¼cnosŠ,  

- s vn²man²m plynutia ļasu ¼zko s¼vis² vn²manie ļasovej postupnosti, ļasov®ho sledu, 

uvedomovanie si pr²ļiny a n§sledku, zaļiatku a konca. Ļ²m je dieŠa starġie, tĨm lepġie 
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dok§ģe zo sledu udalost² vyvodiŠ udalosŠ n§sledn¼ ļi oļak§vaŠ situ§ciu, byŠ na Ŕu 

pripravenĨ (ļo d§va dieŠaŠu pocit bezpeļia a istoty).   

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÏÒÉÅÎÔÜÃÉÅ Ö éÁÓÅȡ  

ü priraŅovanie ļinnost² obvyklĨch pre r§no, dopoludnie, popoludnie, obed, veļer,  

ü zoraŅovanie obr§zkov podŎa postupnosti deja, dieŠa ukazuje, ļo bolo sk¹r, 

nesk¹r/pozdejġie, naposledy (pracovnĨ list ļ.13),  

ü orient§cia v dŔoch v tĨģdni. Mus²me rozliġovaŠ medzi mechanickĨm vymenovan²m 

dŔoch v tĨģdni a predstavou o plynut² jednotlivĨch dn². Predstavu o tĨģdni m¹ģe 

vytv§raŠ priraŅovanie ļinnost² typickĨch pre jednotliv® dni, napr. ļo rob²me v 

sobotu, v pondelok a pod.,  

ü priraŅovanie ļinnost² obvyklĨch pre roļn® obdobia,   

ü vytv§ranie pojmov dnes, vļera, zajtra. DieŠa sa pĨtame: ĂĻo si robil dnes? Ļo budeġ 

robiŠ zajtra? AkĨ deŔ si mal vļera, ļo si robil?ñ,  

ü rozpr§vanie o preģitĨch udalostiach, zapojenie dieŠaŠa do pl§novania a pr²pravy 

ļinnosti,  

ü rozpr§vanie pr²behov, rozpr§vok podŎa ļasovej postupnosti, dieŠaŠu je vhodn® 

pom¹cŠ ilustr§ciami k jednotlivĨm ļasovĨm ¼sekom rozpr§vky,   

ü pri sebaobsluhe vedieme dieŠa k pomenovaniu jednotlivĨch postupnĨch krokov a k 

uvedomeniu si n§sledn®ho kroku (ĂA ļo urob²ġ teraz?ñ),  

ü nech§me dieŠa pom§haŠ pri dom§cich pr§cach, podporujeme ho k uvedomeniu si 

Ņalġieho kroku, k pomenovaniu postupu.   

  

2%Iȟ *!:9+ ! +/-5.)+<#)!  

!ËÔÉÖÉÔÙȟ ÈÒÙ Á ÃÖÉéÅÎÉÁ ÎÁ ÒÏÚÖÏÊ ÒÅéÉȡ  

ü ĂOpakuj po mneñ na rytmizovanie ï vytlieskanie slab²k zad§vame najprv dieŠaŠu alebo 

malej skupine det² dvojslabiļn® slov§, napr. ma ï ma, de ï ti, de ï do, ru ï ka, dre ï vo, 

du ï b§k, ho ï lub, far ï ba, tu ï nel, mes ï to a in®. Rytmizovanie dvojslabiļnĨch slov 

spestr²me postupne tak, ģe dieŠaŠu/deŠom pomedzi dvojslabiļn® slov§ povieme aj 

jednoslabiļn® slovo ako Ăchyt§kñ na zistenie, ļi ho dieŠa/deti spr§vne vytlieskaj¼ a 
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nedaj¼ sa pomĨliŠ, napr. la ï no, lam ï pa, Ša ï va, ryï ba, rak a hneŅ pokraļujeme Ņalej 

napr. pa ï v¼k, vie ï tor, mrak, med ï veŅ, so ï va, strom a in®. Postupne deti rytmizuj¼ 

aj trojslabiļn® slov§, ktor® po n§s aj slovne opakuj¼ napr. pa ï pa ï g§j, pa ï pu ï ļa, u 

ï li ï ca... a in® a nesk¹r aj ġtvorslabiļn® slov§, napr. ru ï ka ï vi ï ca, ve ï ve ï riļ ï 

ka, ka ï ma ï r§t ï ka, ļu ï ļo ï ried ï ka a in®.  

ü ĂVymenujte zvierat§ a ģivoļ²chyñ deti vymĨġŎaj¼ slov§ ï n§zvy zvierat a ģivoļ²chov 

(bez ohŎadu na druh zvierat a ģivoļ²chov) a samy urļia, na ktor¼ hl§sku sa pomenovanie 

zvieraŠa zaļ²na, napr. pes ï Ăpñ, opica ï Ăoñ, korytnaļka ï Ăkñ, ovca ï Ăoñ, sliepka ï 

Ăsñ, hus ï Ăhñ, motĨŎ ï Ămñ, ģirafa ï Ăģñ, zebra ï Ăz", had ï Ăhñ, ģaba ï Ăģñ, kaļka ï 

Ăkñ, veveriļka ï Ăvñ, zajac ï Ăzñ, slim§k ï Ăsñ a in®. Hru spestr²me tak, ģe deti po 

vysloven² slova ï n§zvu zvieraŠa porozpr§vaj¼ veŎmi struļne nejak® inform§cie, ktor® 

maj¼ o danom zvierati alebo ģivoļ²chovi, pr²p. aj akĨ zvuk zviera vyd§va, alebo 

napodobnia ako sa pohybuje, napr. Ăpes m§ ġtyri nohy a chvost, breġe hav-hav, r§d 

sk§ļe, beh§, str§ģi domñ; Ăopica sk§ļe po stromoch, m§ rada ban§nyñ. Podobne m¹ģeme 

vymĨġŎaŠ slov§ aj Ņalġ²ch kateg·rii (ovocie, zelenina a pod.).  

ü V hre ĂVymĨġŎame vetyñ je ¼lohou dieŠaŠa/det² vymyslieŠ podŎa zadanĨch slov nejak¼ 

vetu. DeŠom vysvetl²me, ģe sa zahr§me hru na vymĨġŎanie viet a uvedieme pr²klad 

samotn®ho vymĨġŎania. Napr. zo slov Ăvt§ļikñ a ĂspievaŠñ m¹ģeme vymyslieŠ vetu: 

ĂVt§ļik spieva.ñ Postupne pomaly zad§vame dvojice slov (pom¹cŠ si m¹ģeme aj s 

vyuģit²m obr§zkov®ho materi§lu) najprv podstatn® meno a sloveso, napr. Ăchlapecñ, 

ĂkresliŠñ a deti doplnia: ĂChlapec kresl²ñ. Postupne hru zn§roļn²me tak, ģe deŠom 

zad§vame podstatn® meno, pr²davn® meno a sloveso, napr. Ădobr§ñ, Ămamañ,  

ĂvariŠñ a deti utvoria vetu: ĂDobr§ mama var²ñ.  

  

MOTORIKA A GRAFOMOTORIKA  

(ÒÕÂÜ ÍÏÔÏÒÉËÁ  

- DieŠa vo veku 5 aģ 7 rokov m§ uģ spravidla rozvinut® psychomotorick®  zruļnosti spojen® 

s hrubou motorikou (plynulo chodiŠ po schodoch, medzi prek§ģkami i v nerovnom 

ter®ne; vydrģ² st§Š/poskakovaŠ na jednej nohe; h§dzaŠ loptu so spr§vnym postojom; 
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urobiŠ kot¼Ŏ vpred s pr²padnou pomocou aj opakovane; zos¼ladiŠ pohyby a celkovĨ 

pohybovĨ prejav s hudbou, reagovaŠ na zmeny rytmu, tempa a dynamiky, atŅ.   

Aktivity vhodn® na stimul§ciu hrubej motoriky:  

ü kr¼ģenie paģami v ramennom kŌbe v stoji, kŎaku, sede;  

ü pritisnutie chrbtice k stene (v stoji) a v Ŏahu k podlahe;  

ü posadenie sa z Ŏahu na chrbte do sedu a spªŠ;   

ü obr§tenie sa z Ŏahu na chrbte na brucho a spªŠ;  

ü chytanie drobnĨch predmetov prstami r¼k a n¹h;  

ü uchopenie a zodvihnutie lopty oboma chodidlami v sede;   

ü spojenie chodidiel v sede - vytvoriŠ z nich "okienko";  

ü hojdanie na chodidl§ch;   

ü drep s rovnĨm chrbtom;  

ü chytanie vªļġej lopty oboma rukami na vzdialenosŠ 3 - 4 m;   

ü odr§ģanie lopty od zeme, jej chytenie;  

ü st§tie na jednej nohe a upaģenie, poskoky na jednej nohe.  

*ÅÍÎÜ ÍÏÔÏÒÉËÁȟ ÇÒÁÆÏÍÏÔÏÒÉËÁ  

V oblasti jemnej motoriky a grafomotoriky dieŠa pred n§stupom do ġkoly dok§ģe:  

Å kresliŠ a inak vĨtvarne stv§rŔovaŠ uvoŎnenou rukou, spr§vne pouģ²vaŠ grafick® n§stroje 

v dominantnej ruke,  

Å napodobŔovaŠ a zaznamen§vaŠ jednoduch® grafick® tvary podŎa predlohy, pracovaŠ s 

r¹znorodĨm grafickĨm materi§lom, orientovaŠ sa na ploche papiera,  

Å graficky zaznamen§vaŠ pohyb vych§dzaj¼ci z ramenn®ho kŌbu (kĨvanie, mletie, 

h¼panie...), z§pªstia (cestiļky, d§ģŅ, dym...), dlane a prstov (lomen§ l²nia, vlnovka, 

leģat§ osmiļka, "fikt²vne p²smo"...);   

Å obŠahovaŠ a vyfarbovaŠ bez preŠahovania (90%),  

Å nakresliŠ podŎa predlohy (ġtvorec, obdŌģnik, trojuholn²k, r¹zne jednoduch® obr§zky a 

tvary),  
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Å obtiahnuŠ a nakresliŠ z§kladn® grafick® prvky (ļiara ï zvisl§, vodorovn§, ġikm§, 

lomen§), kruh, obl¼k (hornĨ, dolnĨ, vratnĨ), ov§l, vlnovku, ġpir§lu, sluļku,  

Å nakresliŠ postavu (dvojdimenzion§lnu, pomerne proporcion§lne vyrovnan¼ ï ruky 

pripojen® k trupu, nohy, detaily), dom, auto, strom, ļi obr§zok na urļit¼ alebo ŎubovoŎn¼ 

t®mu,  

- drģaŠ ceruzku spr§vne. Nespr§vny ¼chop zvyġuje unaviteŎnosŠ ruky a Šaģko sa precviļuje, 

preto k jeho spr§vnemu n§cviku by sme mali deti viesŠ hneŅ, ako zaļn¼ braŠ ceruzku 

do ruky. Spr§vny ¼chop podpor²me vĨberom vhodnĨch ceruziek alebo farbiļiek (p²sacie 

pom¹cky na spr§vny ¼chop ceruzky s¼ dostupn® v kaģdom papiernictve).   

!ËÔÉÖÉÔÙ ÖÈÏÄÎï ÎÁ ÓÔÉÍÕÌÜÃÉÕ ÊÅÍÎÅÊ ÍÏÔÏÒÉËÙȡ  

ü CieŎom cviļen² je rozv²jaŠ jemn® prstov® svalstvo ruky a pohybov¼ schopnosŠ ruky, 

aby dieŠa zvl§dlo p²sanie v ġkole. Pred kaģdĨm cviļen²m kresebn®ho prejavu nech§me 

dieŠa uvoŎniŠ ruku. Vo vzduchu si rukou sk¼ġa pohyb, ktorĨ potom bude kresliŠ, napr.  

pred Ăklbkami kr¼ģiñ.  

ü Tr®nujeme zap²nanie a rozop²nanie gomb²kov, zavªzovanie ġn¼rok, zap²nanie zipsu.  

ü VhodnĨmi ļinnosŠami s¼: navliekanie kor§lok, gomb²kov, namot§vanie vlny, detsk® 

hry typu mozaiky, modelovanie z plastel²ny alebo dr¹tu, kreslenie prstom do piesku, 

obliekanie b§bik.   

ü Strihanie: vystrihovanie zloģitejġ²ch obrazcov (predkreslenĨ domļek, kvet, strom, auto), 

predkreslenĨch geometrickĨch obrazcov, strihanie podŎa nakreslenĨch ļiar.  

ü Vytrh§vanie a skladanie papiera, krļenie papiera a vyr§banie guŎ¹ļok..  

ü Lepenie - nalepiŠ na Ņalġ² list papiera obr§zok, Šahanie s uchopen²m ġn¼ry, l§tky.  

ü Kl§sŠ drobn® predmety na urļit® miesto; uchopovanie drobnost² a vkladanie ich napr. 

do fŎaġe, zovretie drobn®ho predmetu v dlani, uchopovanie a odovzd§vanie drobnĨch 

predmetov z ruky do ruky, vkladanie drobnĨch predmetov do otvorov.   

ü Stavanie z malĨch kociek a skladaļiek, puzzle, lego a in® stavebnice; pr§ca s n§rad²mï 

ġraubovanie matiek, zatŌkanie, ġraubovanie vrchn§kov na fŎaġe;   

ü ĂVytrh§vankyñ - biely list papiera najprv dieŠa ĂpomaŎuje" ŎubovoŎnou farbou a potom 

vytrh§va jabŌļka, listy stromov a pod.  
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ü Vystrihujeme strapce z papiera - dieŠa strih§ pr¼ģky ŎubovoŎne ġirok®.  

ü PodŎa moģnosti upevn²me vªļġ² kus papiera (m¹ģe byŠ i baliaci) na stenu alebo dvere a 

nech§me dieŠa uvoŎnenou rukou ļm§raŠ po celej ploche (pohyb lopty, ktor§ sa g¼Ŏa sem 

a tam). Najlepġia na p²sanie je krieda, hrub§ tuha, nesk¹r voskovka, pastelka.  

ü Odstrihovanie rohov z papiera - moģno pouģiŠ i star® noviny. DieŠa odstrihuje jednotliv® 

rohy tak dlho, aģ papier rozstrih§ na mal® k¼sky (papierovĨ sneh).  

ü Posediaļky cviļ²me dotyky ceruzky na voŎnĨ list papiera - bodky (ako zobkanie 

kuriatka, sneģenie ).  

ü DieŠa kresl² uvoŎnenou rukou na voŎnĨ list papiera veŎkĨ kruh viackr§t za sebou, 

(ot§ļanie kolies, namot§vanie vlny ).  

ü Cviļenie priamych ļiar p²sanĨch r¹znym smerom bez pohybu papiera (postojaļky) ï na 

voŎnĨ list papiera nakresl²me niekoŎko r¹znofarebnĨch bodov, dieŠa ich potom 

priamymi ļiarami sp§ja.  

ü Cviļenie priamych ļiar p²sanĨch rovnĨm smerom (posediaļky). Predkresl²me dvojice 

r¹znofarebnĨch bodov tak, aby ich dieŠa sp§jalo vodorovne, smerom zŎava doprava 

(jazda auta, dosky).  

ü Cviļenie kresby doln®ho obl¼ka (let vt§ka, hojdaļka). DieŠa kresl² vģdy zŎava doprava 

na veŎkĨ papier.  

ü Cviļenie kresby horn®ho obl¼ka opªŠ zŎava doprava (hory a ¼dolia, poskoky ģaby).  

ü DieŠa vystrihne jednotliv® predkreslen® geometrick® obrazce: ġtvorec, trojuholn²k, kruh. 

Pok¼si sa z nich za pomoci rodiļa nalepiŠ na Ņalġ² list papiera obr§zok - domļek, vl§ļik, 

kvet.  

ü Kreslenie vlnoviek zŎava doprava na veŎkĨ papier (vlny na mori na pot¹ļiku) ü Ġikm§ 

ļiara zhora dolu - opªŠ pouģijeme veŎkĨ list papiera a mªkk¼ ceruzku (prġ²) (pracovnĨ 

list ļ.14).  

ü Kreslenie sluļiek. L²niu sluļky moģno viesŠ v smere horn®ho alebo doln®ho obl¼ka, 

vŎavo-pravom, aj pravo- Ŏavom smere, m¹ģu byŠ ġirok®, uģġie, vªļġie, menġie. Sluļky 

n§m pripom²naj¼ dym z kom²na, pohyb rukou ako pri zaġ²van² a podobne (pracovnĨ 

list ļ.15).   
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