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1. UvoD

Moderné technolégie, informatické systémy a vypoctova technika dostdva v naSom Zivote ¢oraz vacsi
priestor, takmer denne sa objavuju vynalezy, nastroje, pocitacové programy, ktoré ulahdia alebo
dokonca aj zachrania Zivoty ludi. Informatické systémy sa stavaju organickou stcéastou nasich viednych
dni, doma aj na pracovisku. Pomaly uz ani nebude mozné vylucit z ndsho Zivota mnozstvo roznych
pristrojov. A ked sa uz o to zaujimaju aj dospeli, preco by to bolo inak u nasich deti, pre ktoré je uz

Uplne samozrejmé, ze vsetko dokazu ovladat tlacidlami, alebo dotykom.

Oblubené hry dnesnych deti sa velmi liSia od typickych hier ich rodiov: ru¢ne posuvané auticka,
drevené kocky, lopty a latkové babiky nahradili elektronické hracky na dialkové ovladanie, ktoré
spievaju, rozpravaju, svietia a su interaktivne. Deti zaujme a ich pozornost udrzi predmet, ktory mézu

ovladat, programovat, pohybuje sa zdanlivo sdm a dokaze vykonat rézne veci.

Ulohou nas, odbornikov je to, aby sme sa tieto pristroje pokusili vyuZit uZito¢ne tak, aby podporovali

harmonicky vyvoj deti.

2. CIEL METODICKEHO ZOSITA

Vyvoj a rozvoj komunikacie je od narodenia Uzko spaty s vyvojom reci a socidlnych zruc¢nosti. Na
osvojeny komunikaény systém vplyva predovsetkym rodina, ale aj spolocenské a kultirne prostredie
dietata. Komunikacia zahfia nielen hovoreny jazyk, ale aj oény kontakt, rec tela, gesta, ako aj Citanie a

pisanie.

Cielom tohto metodického zosita je predstavit Vam moznosti robotmi asistovanej terapie, jej vyhody
a roznorodé uplatnenie pri podpore vyvinu reci, pri rozvoji pasivnej a aktivnej slovnej zasoby deti.
Zaroven by sme chceli vzbudit pozornost aj inych odbornikov o to tuto metddu a dat im priestor pre

realizaciu ndpadov alebo pre zdielanie ziskanych skisenosti.

Hoci tu predstavené a opisané cvicenia nasleduju teoretické a praktické fazy rozvoja slovnej zasoby,

doraz sme kladli na vyuzivanie edukacnych robotov.

Pomocou tychto cviceni by sme radi znazornili, ako a s akou variabilitou mbézeme vyuZivat vlastnosti
tohto nastroja, motivaciu a pozornost, ktoru nastroj dokaze vyvolat v zaujme rozvijania slovnej zasoby

deti. Vdaka aktivitdm s edukaénym robotom sa bude rozvijat nielen slovna zasoba deti, ale aj iné



zrucnosti a schopnosti: rozvija sa auditivna a vizualna pamat, orientacia v priestore a ¢ase, koordinécia

oci a ruk, sustredenie pozornosti, rozmyslanie, spravanie a socidlne zruénosti.

Nasim cielom bolo zostavit navod a zbierku hier, ktoré mozu byt uzitoéné pre odbornikov (pedagégov,
Specialnych pedagdgov, logopédov, psycholdgov a pod.), ale aj pre rodicov, ktori by chceli uZitocne
stravit s detmi kvalitny ¢as, alebo sa im venovat s vedome uréenym rozvojovym cielom. Edukacny robot
k tomu ponuka vyborné moznosti, vzbudi zadujem a pozornost deti a takto nebadane a hravo rozvija ich

schopnosti.

3. ZAKLADY METODIKY ROZVOJA SLOVNEJ ZASOBY

a. Vyvinreci

Teoretické zaklady vyvinu re¢i a metodiky rozvoja slovnej zasoby obsahuje mnozstvo studii a
odbornych priruciek, nasim cielom preto nie je, aby sme ich podrobne predstavovali. Uzndvani
odbornici uZ detailne opisali vyvin a rozvoj zrucnosti, ktoré prispievaju k osvojeniu materinského jazyka
a rozvoju reci. Vtomto materiali sme sa najma opierali o sietovu tedriu rozvoja slovnej zasoby, v zmysle

v

ktorej sa nové slovicka osvojuju ucinnejsie, ak sa mozu napojit na uz ziskané poznatky. K zveladovaniu
slovnej zasoby pritom prispievaju aj iné oblasti: rozvoj motorickych, kognitivnych, komunikacnych,
socializacnych, emocionalnych a senzomotorickych schopnosti je Gzko a vzajomne spaty s vyvinom

reci. Ktomu je potrebné pridat aj vplyv uzsieho a Sirsieho socidlneho prostredia.

V tomto metodickom zoSite Vam predstavime kratku verziu rozvijania slovnej zdsoby, s dérazom na
dolezité a charakteristické obdobia, ktoré pom6zu pri orientovani sa v cvi¢eniach. Chceme ponuknut
pomoc v tom, aby pri dodrzani zopar zasadnych principov si odbornik (alebo rodi¢) vedel vybrat
vhodnu ulohu pre dieta, aby dokazal naplanovat aktivity pre rozvoj a vyhotovit pomdcky potrebné pre

vytyceny ciel a danu ulohu.

Uroven slovnej zasoby dietata mozno celkom presne uréit pomocou kvalitativnych a kvantitativnych
ukazovatelov roznych kontrolnych nastrojov. Tieto testy alebo stupnice vacSinou ukazuju, Ze pri
harmonickom vyvoji v akom veku sa vytvoria urcité schopnosti a pojmy v ramci porozumenia reci
a/alebo pouzivani reci, napriklad kedy sa objavuju prvé slova, prvé vety, kedy mozno ocakavat, Ze dieta
pochopi jednoduché pridavné mena, kedy zacina pouzivat zamend, mnozné ¢islo a pod. KedZe slovna

zasoba predstavuje subor slov, ktorym rozumieme a ktoré pouzivame v danej reci, rozsirovanie tejto

zasoby slov je jednym z ukazovatelov vyvinu reci. Vekové hranice uddvané v testoch a stupniciach sa



mozu samozrejme odliSovat v ramci uréitych hranic, pretoze kazdé dieta sa vyvija individualne.

Odbornik musi rozhodnut o tom, ¢i pripadna odchylka je este prijatelna alebo nie.

Charakteristika vyvinu v prvok roku Zivota

Prvé skdsenosti s materinskym jazykom ziskava dieta v prenatdlnom obdobi. Je dokazané, Ze v tomto

obdobi sa zacinaju rozvijat schopnosti, ktoré su pre vyvin reéi uréujice.

Starostlivost o dieta po narodeni znamend mnoistvo novych skdsenosti a interakcii s vonkajsim
svetom, na ktoré dieta v urcitej miere reaguje, vyjadruje svoje potreby, ¢i sa mu nieco paci, alebo nie.
Ak dokaze takto vplyvat na svoje prostredie, dieta ziska spatnd vazbu a motivaciu pre dalSie iniciativy.
Okolo 3 mesiacov zacina dzavotat, vo veku 6 mesiacov uz pouziva zvuky charakteristické pre znakovy
subor jeho materinskej reci. Ako 7-8 mesacné opakuje slabiky, blaboce a potom sa objavuju prvé slova
a nasledne sa zaéne obohacovanie a spestrenie slovnej zasoby. Treba poznamenat, ze pasivna slovna
zasoba dietata uz v tomto obdobi obsahuje mnozstvo slov, ktorym rozumie, ktorych vyznam pochopi

podla danej situdcie, su to slova, ktoré osoby v jeho okoli kazdy den ¢asto opakuju.
U vacsiny deti plati, ze

e ak pocuje vlastné meno, vztahuje ho na seba — 6 mesiacov
e Dblaboce (napr.: ,ma-ma-ma-, ba-ba-ba-") — 7 mesiacov

e rozumie slovam ,mama, otec” — 11 mesiacov

Charakteristika vyvinu medzi 1. a 2. rokom

Od objavenia sa prvych slov aZz do 18. mesiaca veku dietata sa aktivna slovna zasoba obohacuje zvacésa
o podstatné men3, ale pri jednoduchych prosbach dieta stale viac rozumie aj slovesam. Vyrazny rozvoj
slovnej zasoby nastava pri vytvoreni vedomia o stélosti predmetov: dieta pochopi, Ze predmety
nezmiznu ani vtedy, ak ich prave nevidi. Vtedy sa prepoja jeho poznatky a skisenosti vo vztahu k
urcitému predmetu a to pomdha aj pri zapamatani si ndzvu predmetu. Prepojenie poznatkov zase

umoznuje aj spajanie slov a tak okolo 2. roku sa objavuju prvé jednoduché vety.

e Rozumie prosbam typu , Podaj miloptu!” , ndjde pomenovany predmet — 14 mesiacov
e Pouziva slova ,mama, otec” — 15 mesiacov

o UkazZe aspon jednu Cast tela — 16 mesiacov

e Rozumie prosbdm ,Zatvor! Otvor!” — 18 mesiacov

e Rozumie dvojkrokovym prosbam, napriklad , Dvihni babiku a poloZ ju na stél!” — 21 mesiacov



e Na prosbu pomenuje 3-4 predmety zo svojho okolia — 22 mesiacov

e Objavuju sa prvé vety — 24 mesiacov

Charakteristika vyvinu medzi 2. a 3. rokom

Dieta v tomto veku stéle viac pozoruje re¢ svojho okolia a jej prvkom a pojmom zacina najskor rozumiet
a potom ich zadina aj pouzivat. K podstatnym mendm sa pridavaju rozne pripony vztahujice sa na
predmet, na jeho miesto a vlastnictvo, prislusne modifikujice vyznam podstatného mena. V slovne;j

zasobe dietata sa okrem podstatnych mien a slovies objavuju aj pridavné mena, vyjadrujice rovnaké

alebo odlisné vlastnosti predmetov, objavuje sa mnozné Cislo, osobné zamena a pripony.

e Pomenuje dve slovesa podla obrdzku — 25 mesiacov

e QOdpovie na otdzku ,, Ako sa volds?” svojim menom — 26 mesiacov

e Rozumie pojmom ,studeny”, ,velky”, ,tazky” — 28-32 mesiacov

e Ked rozprdva o sebe, pouziva svoje krstné meno — 31 mesiacov

e Rozumie pojmom ,na tom, pod tym, pri tom/ na to, pod to, vedla toho” — 33 mesiacov
e Zacina pouzivat vety z troch slov — 33 mesiacov

e Pouziva zamend ,ja, moje” — 34 mesiacov

e Pouziva otadzku ,Preco?” — 36 mesiacov

Charakteristika vyvinu medzi 3. a 4. rokom

Velka vacsina deti sa okolo veku 3 rokov zacina socializovat, je to obdobie nastupu do materskej skoly,
ktoré prinasa narast poc¢tu komunikaénych vztahov a ich vyznam. Dieta navstevujice matersku Skolu
sa viac zaujima o spoluziakov, moznost porovnavania zvysuje jeho zvedavost v oblasti spravania aj reci,
zmena prostredia spestruje jeho ¢innost a tym aj jeho re¢. Struktirovany program &innosti v materskej
Skole pomaha pri systematizacii privalu informdcii z okolitého sveta. V predskolskom veku je re¢ uz

nastrojom pre ziskavanie informacii a myslenie.

e Pouziva slovo ,dva” pre uréenie mnoZstva viacerych predmetov — 38 mesiacov
e PouZiva osobné zamend ,,mne, tebe” — 39 mesiacov

e Rozpozndva a pomenuje chlapca a dievéa — 43 mesiacov

e PouZiva vety zo 4 slov — 44 mesiacov

e Rozumie pojmu ,dlhy” — 45 mesiacov



e Pomenuje aspon dve pridavné mena opacného vyznamu (napr.: ,studeny-teply, lahky-tazky”)

— 47 mesiacov

Charakteristika vyvinu medzi 4. a 5. rokom

4-roc¢né dieta uZ rozprava zrozumitelne, pouziva vety zo 4 slov, aby vyjadrilo svoje myslienky, dosiahlo
svoj ciel' a presadilo volu hoci aj v skupine. 4-ro¢né dieta pouziva pripony a minuly ¢as, vo veku 5 rokoch

aj buduci ¢as a vacsinou tvori gramaticky spravne vety.

e Vykona trojitl poZiadavku v spravnom poradi — 52 mesiacov

e Pomenuje 6 farieb — 53 mesiacov

e Vie uréit spdsob pouzitia a funkciu aspori dvoch predmetov — 55 mesiacov
e pouziva vety z 5 slov— 57 mesiacov

e rozprava pribehy plné fantazie — 60 mesiacov

b. Metodika rozvoja slovnej zasoby

Pripravnou fadzou procesu rozvoja slovnej zasoby je nastartovanie reci. Cielom tejto fazy je posilnenie
komunika¢ného stimulu, vytvorenie zakladnych schopnosti, oprava pohybu recovych organov,
mapovanie pasivnej a aktivnej slovnej zasoby a vytvorenie jedného vztahu, ktory je z hladiska rozvoja
optimalny. Na zaklade tychto vychodisk m6Zeme naplanovat aktivity zamerané na rozsirenie slovnej
zasoby. V tejto pripravnej faze je velmi délezité, aby sme vytvorili dovernd atmosféru, ktora odburava
komplexy dietata spojené s reou, vytvori podmienky pre spolo¢né ucéenie a hru a z redi vytvori nastroj

pre nadobudnutie spoloc¢ného potesenia.

Pri planovani aktivit musime dbat na to, aby sme dokazali vytvorit silad medzi slovami, ktoré dieta uz
Casti pouZiva a ktoré si prave osvojuje a precvicuje, medzi slovami ktorym rozumie (ale este nepouziva)

a novymi slovami, pricom cely ¢as musime udrzat aj motivaciu dietata k spolupraci.

Rozvoj slovnej zasoby (kedZe zvacsa nasleduje priebeh bezného vyvinu reci) musi zacat s uéenim sa
podstatnych mien. V pripade kazdého slova to znamena najprv porozumenie slovu (pasivna slovna
zasoba) a nasledne jeho pouZivanie (aktivna slovna zdsoba). Aj sibor nastrojov pri cviceniach ma urcité
stupne: kym na zaciatku pouzivame predmety a hracky, ktoré dieta oblubuje, neskér mu predkladame
iba obrazky. Pri ich vybere je podstatné postoj dietata k tymto predmetom a obrazkom (musi ich
poznat, oblubovat, rado s nimi cvicit), ako aj stupen naroc¢nosti artikulacie pomenovania (vyberajme

jednoduché slova s lahkou artikulaciou).



Ci u ide o cvi€enia s predmetmi alebo s obrazkami, odbornik alebo rodi¢ poskytuje dietatu spravny
model: pomenuje predmety/obrazky, uklada ich do kontextu, vysvetluje a zabuduje ich do viet. Od

dietata m6zeme ocakavat rozne reakcie/odpovede:

e vyhlada a ukdze;
e vyhlada, ukdze a zopakuje slovo;
e slovo zopakuje a na poZiadanie ho aj poutZije (precvicuje);
e na otazku vyslovi danu slovo bez vzoru;
e slovo pouzije vo vete/vetach.
Slovo povazujeme za sucast slovnej zasoby vtedy, ak ho uz dieta pouziva kazdy den, pri hre alebo ho

dokaze pouzit vo vete. Dosiahneme to precvi¢ovanim s uplatnenim zasady postupnosti.

Stupne rozvoja slovnej zasoby su nasledujuce:

e priradenie predmetu/obrazka pomenovaného odbornikom k paru predmetu/obrazka;

e priradenie predmetu/obrazka vybraného a pomenovaného dietatom k paru
predmetu/obrazka;

e analogické stipce — zoskupenie podobnych predmetov alebo obrazkov, zoradenie ich do stipca;

e najdenie predmetu alebo obrdzka podla pomenovania odbornikom;

e ,Citanie riadku” — pomenovanie predmetov alebo obrazkov v rade, striedavo, po jednom,
alebo v radoch;

e vyhladanie dvoch, resp. viacerych predmetov/obrazkov na simultdnnu Ziadost (naraz
poprosime dieta, aby naslo dva, resp. viac predmetov/obrazkov, ¢im rozvijame aj sluchovu
pamat.

e Citanie riadku” s prevratenim obrazku/obrazkov, budujeme na zrakovej pamati dietata.

Ak uzZ slovna zasoba dietata obsahuje aspor 40 podstatnych mien, méZzeme zacdat s uéenim slovies. Aj
v ich pripade, rovnako ako aj pri podstatnych menach, musime zohladnit tieto kroky: porozumenie,
pomenovanie a vyskyt v spontanne;j reci.

Po podstatnych menach a slovesach nasleduje naucenie privlastfiovacich pripon, osvojovanie

pridavnych mien, Cisloviek a akuzativu.

Proces ucenia sa farieb:
e priradenie farieb — rozoznane 2 farieb s priradenim (Cervena - ZIta)
e porozumenie ndzvom farieb — 1 farba (Cervena)

e pomenovanie farieb — opakovanie nazvu 1 farby



e rozpoznanie a ukazanie 2 farieb
e priradenie nazvu farby k predmetu alebo obrazku

Proces naucenia sa Cisloviek a mnozstva:

e rozoznanie, porozumenie a pomenovanie pojmov ,jeden — ni¢”

e rozoznanie, porozumenie a pomenovanie pojmov ,jeden —vela”

e rozoznanie, porozumenie a pomenovanie pojmov ,jeden —dva”

® rozoznanie, porozumenie a pomenovanie pojmov ,jeden —dva, tri, ......
Rozvoj slovnej zdsoby sa tym nekondi, ale droven, ktord dosiahneme v tejto fdze rozvoja uz
predpoklada, 7e dieta dokdZe pouZivat aj vety. Daldie prvky slovnej zasoby ui predstavuju suéasti
metodiky tvorby viet: mnozné Cislo, prislovky miesta, pady. PouZivanie tychto tvarov precviCujeme uz
vo vetdch, mozZnosti precviCovania si podobné k predchadzajudcim a pri aktivitdch pre rozvoj

pouzZivame uz len obrazky.

Postup osvojovania novych slov:

e Vnimanie reci: pri komunikacnom vztahu musi dieta rozpoznat, Ze séria pocutych hlasok je
charakteristicka pre jeho materinsky jazyk a ma vyznamovu napln.

e Porozumenie reci: zopakovanie série hlasok v prislusShom kontexte a manipulacia s
predmetom pomahaju dietatu pochopit, Ze pocuta séria hlasok je nazov daného predmetu.

e Pouzivanie reéi: dieta si musi v pamati ulozit sériu hlasok (slovo), musi ho rozpoznat, ak ho

znova pocuje a zopakovat.

4. MOZNOSTI ROBOTMI ASISTOVANEHO ROZVOJA SLOVNEJ ZASOBY

Hoci tato metodika sa vztahuje na rozvoj slovnej zasoby, zahffia aj rozvoj reci a jazyka v jazykovo-
lexikdlnom aspekte. Rozvoju slovnej zasoby v odbornej literatire predchadza iniciacia redi, pri ktorej
ma velky vyznam hra, motivacia k spolupraci, pozitivna spatna vazba a odburanie pripadnych zdbran a
strachu v suvislosti s re¢ou. Prave preto si myslime, Zze edukacny robot moze byt uzito¢nym a ucinnym
nastrojom pre odbornika, ucitela i rodi¢a. Herné situdcie vytvorené pomocou edukacného robota
poskytuju priestor a moznosti k tomu, aby dieta porozumelo novym slovam, pouzivalo ich, priebezne

si rozSirovalo slovnu zasobu a rozvijalo schopnost vyjadrovania.



Pomocky potrebné k hram pre rozvoj pomocou eduka¢ného robota:

edukacny robot,

draha s lubovolnym rozdelenim (1x8, 3x5, 4x6 alebo vacsia - v zavislosti od toho, na akej Urovni
sa nachadza porozumenie reci u dietata, na akej Urovni je jeho schopnost manipulacie s
robotom a programovania, aka je jeho motivacia, ako dlho dokéze udrzat pozornost a sustredit
sa),

drziak pera a nesaditelné kryty — obidva mozno presne nasadit na roboty, ¢i uz pracujeme s
Bee-Botom alebo Blue-Botom, s ich pomocou mobzeme kreslit alebo prevazat
obrazok/predmet,

lubovolny pocet parov obrazkov alebo série obrazkov (tieto si pripravime podla ciela rozvoja
a vybranej ulohy),

hracky podla preferencie dietata,

herné prvky, ktoré vieme vyuzit pri stavbe a vytvarani drahy, trasy.

Kritéria vyberu nastrojov a obrazkov podla Grovne zruénosti dietata:

Podla schopnosti abstrahovat:

predmet

farebna fotografia
farebna kresba
¢iernobiela fotografia
Ciernobiela kresba
iba kontury

napisané slova

Kritérid podla slovnej zdsoby, schopnosti ucit sa a udrZzania pozornosti:

Pomer pre dieta zndmych a novych slov ma byt na zaciatku 70-30% (napriklad ak sa hrame iba
so 6 obrazkami, na 4 nech je predmet, ktory dieta lahko rozozna a najviac dva maju byt nové).
Ak sa dieta hra rado a poZaduje hru, mézeme ju hrat znovu s rovnakymi obrazkami. Pri jednom
cvi¢eni pouzivame iba jednu sériu obrazkov, pripadne ju mézeme doplnit o obrazky, ktoré uz
dieta pozna.

Dbajme na to, aby si dieta udrzalo pozornost. Na zaciatku si m6Zzeme zmerat ¢as, pocas ktorého

sa dieta dokaze sustredit a podla toho si uz naplanujeme nasledujtce cvicenie.



Pred zacatim cviceni so zoznamte s niZsie uvedenymi popismi a obsahovymi naplnami:

o 7aklady robotmi asistovanej terapie - Prirucka pre vykon robotmi asistovane] terapie -
https://www.robooks.hu/sk/robotmi-asistovane-terapie/

a v ramci toho si prestudujte:
Technicky navod — pouzivanie edukacnych robotov

Nauéit sa narabat s robotom - osvojenie si programovania edukaénych robotov
Ndvrh zostavenia nametu - vyber drahy

Obrazky — kritérid vyberu obrazkov

O O O O O

Drdha — vyber drahy podla rozmeru a formy

odkaz: obrazky na stiahnutie ....

5. ZBIERKA CVICENi

Struktura zbierky cviceni a &islovanie hier:

- PODSTATNE MENA:1,2,3

- SLOVESA4,5

- PRIDAVNE MENA: 6, 7, 8

- CiSLovKyY: 9,10

- PRIPONY PODSTATNYCH MIEN

o AKUZATIV:11,12

o PRIVLASTNOVACIE PRIPONY: 13

o MNOZNE CiSLO PODSTATNYCH MIEN: 14, 15

o PRISLOVKY MIESTA: 16, 17, 18, 19



OSVOJENIE POROZUMENIA A POUZIVANIA PODSTATNYCH MIEN

* Drahy a obrdzky v cviceniach su iba ilustrdcie, ktoré sluZia na lepsie porozumenie tulohdm. Drdhy a
obrdzky pouzivané pri aktivitdch pre rozvoj je potrebné v kazdom pripade vybrat alebo vyhotovit podla
cielu aktivity a urovne vyvinu dietata.

Hra cislo 1:

Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel':

Cielom tejto hry je naucit sa nezname, nové slova, rozpoznat ich na poZiadanie na obrazkoch a ndjst

ich pomocou edukacného robota.

Potrebné pomécky:
e edukacny robot

e draha s [ubovolnym rozloZzenim
e [ubovolny pocet parovanych obrazkov, v pomere 70%-30% s obrazkami predmetov, ktoré

dieta pozna/nepozna (minimalne 3 pary)

Popis ulohy:
Na drahe pre robota [ubovolne rozmiestnime vybrané obrazky. Dvojice obrazkov su zoradené v jednom
rade, pre dieta su jasne viditelné.

Napriklad v pripade pouzitia drahy 1x8:
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alebo v pripade pouzitia drahy 3x8:
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Dieta vyberie z radu nami pomenovany obrazok a poloZi ho vedla robota (poméze to pri identifikacii
paru obrazka, jeho vyhladani a programovani robota). Dieta ukdZze na drdhe par nami oznaceného
obrdazku, potom naprogramuje robota podla umiestnenia obrazka a odstartuje ho. Ak robot nasiel
spravny obrazok, jeho par vratime spat do radu, ale uz obrazkom dole (pozri na obrazku: X). Dbajme o
to, aby na zaciatku hry sme pozadovali od dietata najdenie takych obrazkov, ktoré uz pozna, aby sme
tym zabezpecili Uspech a motivaciu pre dalsiu hru.

V hre pokracujeme az kym sa prevratia vSetky dvojice obrazkov.

D)

Instrukcia: ,,Podaj mi, prosim/ukdZ mi auto (jablko, loptu a pod.) Ukdzme teraz vcielke, kde sa nachddza
pdr tohto auta (jablka, lopty, a pod. na drdhe)”



Hra ¢islo 2:

Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel':

Cielom tejto hry je, aby dieta skusilo aj vyslovit nazvy predmetov, ktoré uz pozna a tym zabezpecime
moznost precviovania a to, aby tieto slova pouzivalo dieta Coraz Castejsie aj v kazdodennych

situaciach. Vyslovnost neopravujeme, len mu zabezpedime model spravnej vyslovnosti a porovnania.

Potrebné pomécky:
o edukacny robot

e draha s [ubovolnym rozloZzenim
e rovnaké pary obrazkov
Popis ulohy:

Na drahe pre robota fubovolne rozmiestnime vybrané obrazky. Pary obrazkov su zoradené pri drdhe v
jednom alebo dvoch radoch.
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Od dietata poZadujeme a o¢akdvame, aby vyslovilo nazvy uz zndmych a pomenovanych predmetov. Ak
dieta nie je ochotné pomenovat ani jeden obrazok, pomdzeme mu tak, Zze vyberieme jeden obrazok,
prilozime si ho k tvari a pomenujeme predmet na obrazku, pricom dieta sleduje pohyb nasich ust.
Zopakujeme to, a vidy nechame dietatu ¢as na zopakovanie. Obrazok néasledne podame dietatu,
poziadame ho, aby ho polozZilo vedla robota a naprogramovalo vcielku, aby naslo par k obrazku. Ak sa
robot dostane k spravnemu obrazku, opat ho pomenujeme, a opytame sa dietata, ¢o vlastne robot
nasiel. Par obrdzka vratime do radu, ale uz obrazkom dole. Dbajme o to, aby sme zaciatku hry
pozadovali od dietata nazvy tych predmetov, ktoré uz vyslovuje a pouziva.



Instrukcia: , Vyber si jeden z tychto obrdzkov (ukdzeme na obrazky polozené vedla drahy)! / Vyber si,
ktoré md ndjst véielka! Co je to? Pod, ndjdime k nemu pdr!“

V hre pokracujeme az kym sa prevratia vsetky dvojice. Na konci prevratime vietky obrazky a opét ich
pomenujeme, s dorazom na tie predmety, ktoré dieta doteraz nepouzivalo. Pokusy dietata vidy
pochvalme, bez ohladu na kvalitu vyslovnosti. Déraz nie je na sprdvnosti pomenovania, ale na radosti
z rozpravania, na motivacii k rozprdvaniu. Na konci hry si znovu zopakujeme nazvy predmetov a
postupne ich poobraciame.

Alternativy precvicovania:
Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel’: rozvoj verbalnej pamate, aby si dieta dokazalo zapamatat ¢oraz viac slov po sebe, ukazat ich alebo
zopakovat ich v poradi, akom odzneli.

Potrebné pomécky:
e edukacny robot

e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e [ubovolny pocet pdrov obrazkov

Popis ulohy:

Polovica dvojic obrazkov je na drahe v lubovolnom rozmiestneni, druha polovica je pri drahe v jednom,
dvoch alebo troch radoch. Deti poZiadame, aby najskor pohladali dva obrazky, v poradi, akom sme ich
menovali. Dva poZadované a vyhladané obrazky uloZime v dolnej ¢asti drahy a deti poprosime, aby
pomocou vcielky nasli ich pary, samozrejme v takom poradi, v akom sme ich aj povodne Ziadali.

Instrukcia: ,Nech vcielka ndjde bdbiku a zajacika! Tieto dva obrdzky teraz uloZzime sem do jedného
radu.”

V hre pokracujeme dovtedy, kym sme nepozbierali vSetky obrdzky z drahy. Nakoniec ich v paroch
pomenujeme, postupujeme samozrejme zlava doprava. Pocet pozZadovanych obrazkov mézeme
postupne zvySovat, hra sa mozZe vyuZit pri kazdom stupni rozvoja slovnej zasoby, ako precvicovanie pre
vSeobecnl verbalnu pamat.

Vyssie uvedené cvienie mozeme vykonavat aj tak, Ze pred dieta poloZime dvojice hladanych obrazkov,
dieta ich pomenuje s pomocou alebo bez pomoci, a potom obrazky po jednom prevratime, ale
zopakujeme ndzvy, bez ohladu na to, Ze jednotlivé obrazky uz nevidime, pretozZe su uz obratené.
Vyssie uvedené cvitenia mbézeme takisto vykonavat tak, Ze postupne zvySujeme pocet obrazkov/dvojic
obrazkov, v zavislosti od miery pozornosti, motivacie, resp. slovnej zasoby dietata.

Hra ¢islo 3:
Typ hry s edukaénym robotom: ZBIERANIE

Ciel :



Cielom hry je vytvaranie analogického myslenia, aby dieta dokazalo pochopit, Ze jedno slovo plati pre
rozne predmety, ktoré st podobné, ale maju rovnaké uréenie. Budeme preto zbierat obrazky podobne
vyzerajucich predmetov, ktoré sa v urcitej miere liSia (hrnceky, lopty, autd, domy a pod.) a zberaciu hru
budeme hrat s tymito obrazkami.

Potrebné pomécky:
e edukacény robot

e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e pary obrazkov alebo série obrazkov

Popis ulohy:

Rozmery drahy zvolenej pre hru mézu byt podla poctu obrazkov mensie alebo vadsie. Obrazky mozeme
umiestnit na drdhe kdekolvek. Pri drahe do jedného radu po sebe umiestnime obrazky, ktoré nam
ukazu, do ktorého stipca budeme radit jednotlivé predmety. Hru mdzeme vyuzit aj tak, Ze najprv
budeme zbierat podobné obrazky k jednému predmetu (napriklad vsetky jablka), alebo nechdme dieta,
aby si vybralo obrazok a ked najde k nemu vhodny , méa ho umiestnit do spravneho stipca.

Instrukcia: ,Vidis, tu som poloZil 4 obrdzky, je na nich jablko, lopta, auto a maciatko. Pod, poméZeme
vcielke, aby naslo aj dalSie maciatka, lopty, autd a jablkd. Aj tie poloZime sem pod seba.”
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Na konci hry si zopakujeme nazvy predmetov v jednom stipci alebo v jednom rade. Ttto hru mézeme
hrat aj tak, Ze ucitel pomenuje hladany predmet, ale aj tak, Zze ho si ho vyberie aj pomenuje dieta.
Alternativy precvi¢ovania: dieta zbiera jablka a madciatka, ucitel lopty a auta.

OSVOJENIE POROZUMENIA A POUZiVANIA SLOVIES
Hra ¢islo 4:

Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel':
Cielom tejto hry je, aby dieta porozumelo a zabudovalo do svojej pasivnej slovnej zdsoby nezndme,
nové slova, rozpoznalo ich na poZiadanie na obrazkoch a naslo ich pomocou edukaéného robota.

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacény robot
e rovnaké pary obrazkov, znazornujuce ¢innost
Popis ulohy:

Na drahe pre robota fubovolne rozmiestnime vybrané obrazky. Pary obrdzkov su zoradené pri drahe v
jednom alebo dvoch radoch.
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Dieta si z radu vyberie obrazok s ¢innostou, ktori pomenujeme a umiestni ho vedla robota. Potom
vyhladd a na drahe ukaze par obrazka, naprogramuje robota a odstartuje ho.

Instrukcia: ,,Zober z tohto radu dieta, ktoré sa kupe!“ PoloZme ho ved/a vcielky! Teraz ndjdi dalsie dieta,
ktoré sa kupe! Nasmeruj k nemu vcielku!”

Ak robot nasiel spravny obrazok, jeho par vratime spat do radu, ale uz obrazkom dole. Ucitel pomenuje
danu cinnost, ale od dietata neocakavame, aby tiez pomenovalo ¢innost. Dbajme o to, aby sme
zaciatku hry pozadovali od dietata také obrazky, ktoré pozna. V hre pokracujeme az kym sa prevratia
pary kazdého obrazka.

Urovne hry so zvy$enou naroénostou:
l. pouzivame Uplne rovnaké dvojice obrazkov

Il. hrame sa s dvojicami obrazkov, na ktorych je rovnaké podstatné meno aj sloveso, ale
obrdazky nie su uplne rovnaké (napriklad na jednom chlapec hryzie do jablka, na druhom
iny chlapec je banan)

Il hrame sa s parmi obrazkov, na ktorych je sloveso rovnaké, ale meni sa podstatné meno
(napriklad na jednom obrazku chlapec nieco je, na pare tohto obrazku je pes, ktory nieco

je)
Tato hra je vhodna aj pre rozsirovanie aktivnej slovnej zasoby, ak jednotlivé ¢innosti dame dietatu aj
pomenovat, samostatne alebo zopakovanim.
Alternativy precvi¢ovania:
Hru moézeme hrat aj ako hladaciu, v takom pripade dieta musi vyhladat obrazok s ¢innostou, akud

pomenuje ucitel, pocuté slovo musi priradit k spravnemu obrazku a nemézZe sa opierat o vizudlnu
pomdcku poskytovanu druhym parom obrazku.

Hra ¢islo 5:

Typ hry s edukacnym robotom: ZBIERANIE

Ciel':

Cielom tejto hry je, aby dieta rozpoznalo urcitd ¢innost v réznych situaciach a pomocou edukacéného

robota pozbieralo obrazky, kde vidi tuto ¢innost.

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacny robot

o série obrazkov, ktoré znazorfuju slovesa (jedna séria sa skladd z 4-8 obrazkov, ktoré
zndzornuju rovnaku ¢innost, ale réznymi spdsobmi
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Popis ulohy:

Na drahe pre robota rozloZzime niekolko obrazkov znazorfujucich rézne cinnosti tak, Ze zo slovesa,
ktoré sa ideme naudit, vylozime viac obrazkov (v tomto priklade vidime sloveso ,je” na viacerych
obrazkoch). Ulohou dietata je pomocou eduka&éného robota po jednom pozbierat vietky obrazky, ktoré
znazornuju zadanu cinnost.

Instrukcia: ,,Ndjdi obrdzok, kde niekto je! Nasmeruj k nemu vcielku!” Vidis eSte dalsi obrdzok, kde niekto
je? Ndjdime vsetky a umiestnime ich do tohto radu!”

Najdeny obrazok umiestnime do pravého horného radu, tu ich budeme zbierat. Dieta pomenuje
sloveso, alebo vetu zo slovesa a podstatného mena, ktoré vidi na obrdzku, podla Urovne vyvinu
zopakovanim, s pomocou alebo samostatne. Hra pokracuje, az kym sa vSetky obrazky, zndzorfujuce
zadanu ¢innost nepremiestnia do pravého horného radu.



OSVOIJENIE POROZUMENIA A POUZiVANIA PRIDAVNYCH MIEN
Hra ¢islo 6:
Typ hry s edukacnym robotom: HLADANIE/ZBIERANIE

Ciel':

Cielom hry je, aby dieta porozumelo pokynu, identifikovalo pomenovanu farbu a naslo ju pomocou
edukacného robota.

Predtym dame dietatu ulohy a hry o stotoZneni farieb, najprv s rozliSenim dvoch farieb, potom
vsetkych Styroch naraz.

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacény robot

e obrazky znazornujuce farebné predmety
Popis ulohy:
Na drahe pre robota lubovolne rozmiestnime vybrané obrazky (napr. ¢ervené, modré a zelené auta).
Ucitel pomenuje farbu pozadovaného auta, a dieta ukaze, ktoré to je. Spoloc¢ne alebo dieta samostatne
naprogramuje robota, aby sa dostal k spravnemu obrdazku.
Instrukcia: ,,Ndjdi na drdhe modré auto a ukdz, kde sa nachddza!“ Teraz zaved'véielku k modrému autu
a obrdzok premiestnime do tohto radu! Vidis eSte dalSie modré auto? Pozbierajme vsetky!”
Na zaciatku mdzeme zbierat autd rovnakej farby, potom mdzeme triedit auta réznych farieb tak, ze

obrazky s autami rovnakej farby polozime na seba. Auta rovnakej farby mézu byt rovnakého alebo
odliSného tvaru, v takom pripade si rieSenie tlohy vyZaduje aj mensiu abstrakciu.
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Alternativy precvi¢ovania:
MozZeme poutzit série obrazkov, ktoré znazorriuju odlisné predmety alebo Zivocichy rovnakej farby, v
takom pripade si zber obrazkov patriacich k pomenovanej farbe si uz vyzaduje vacsiu abstrakciu.

Hra ¢islo 7:
Typ hry s edukacnym robotom: HLADANIE

Ciel :

Cielom hry je porozumenie parom pridavnych mien s opacnym vyznamom, v tomto priklade ide o
vytvorenie paru velky-maly. Predtym vykondvame s dietatom priradovacie hry a ulohy, pri ktorych
rozliSujeme malé a velké predmety a obrdzky.

B

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacny robot

e pary obrazkov, ktoré znazorfuju pridavné mena - protiklady (v tomto priklade velky a maly)



Popis ulohy:
Vybrany par a lebo vybrané pary obrazkov rozmiestnime na drahe. Ucitel povie, ku ktorému mackovi
musi dieta dopravit edukacny robot.

Instrukcia: ,Kde je macko?“ Zaved'vcielku k velkému mackovi!”

Dieta najprv ukaze na spravny obrazok, aby sme vedeli, Ze urcite porozumelo poZiadavke a potom
samo alebo s pomocou naprogramuje robota, aby sa dostal k ozna¢enému obrazku.

Tato uloha pomaha pri precvi¢ovani protikladov

Tato hra je vhodna aj pre rozSirovanie aktivnej slovnej zdsoby, ak jednotlivé pridavné mend dame
dietatu aj pomenovat, samostatne alebo zopakovanim.

Alternativy precvi¢ovania:
€O TAM NEPATRI — pouzivame vela velkych a jeden maly predmet, dieta musi najst, ktory predmet

tam nepatri. Podla rovnakého vzoru mézeme precvicovat aj iné pridavnych mena opaéného vyznamu.

ZBIERACIA HRA - pre velku babiku musime pozbierat velké Saty a pre mald babiku malé saty.

Hra ¢islo 8:
Typ hry s edukaénym robotom: SPOLOCENSKA HRA

Ciel':
Cielom hry je nacvik parov pridavnych mien - protikladov.

Potrebné pomécky:
e drahalubovolnych rozmerov, na ktorej si z vybranych obrazkov vyskladame trasu spolocenskej
hry so Startom a cielom

e obrazky znazornujlce pridavné mena
e jeden alebo viac edukaénych robotov

e hracia kocka



Priklad na poskladanie drahy:

Ciel' :
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Popis ulohy:

Hru mozu hrat 2-4 hradi, v pripade skupinovej ¢innosti to mézu byt 2-4 deti a v pripade individualnej
aktivity ucitel a dieta. Mozeme ju hrat s jednym spolo¢nym edukacénym robotom, v tomto pripade
musime tohto robota dopravit do ciela, alebo sa méze hrat aj s viacerymi robotmi, v takom pripade
ma kazdy hrac vlastného robota (ako figurky v tradi¢nej spoloéenskej hre) a kazdy musi prejst trasu so
vlastnym robotom.

Na drahe si vyskladame trasu s obrazkov zndzorfujucich pridavné mena, robota alebo roboty polozime
na sStartovacie policko. Hraci hodia striedavo hracou kockou a potom prejdu robotom tolko krokov, ako
oznacuje kocka a musia pomenovat pridavné meno na obrazku a jeho protiklad. Ak sa to nepodari,
ucitel povie spravnu odpoved' a dieta sa musi vratit na policko, kde bolo predtym. Hra trva dovtedy,
kym robot nepride do ciela.

Alternativy precvi¢ovania:

PAROVACIA HRA

Pouzivame pary obrazkov, ktoré znazoriuju pridavné mena a ich protiklady. Dieta si vezme jeden z
bali¢ka obrazkov pri drdhe a musi ndjst jeho protiklad na drahe.

S dietatom, ktoré vie ¢itat, sa mdzeme hrat obidve vyssie uvedené hry tak, ze budeme pozivat karticky
nie s obrazkami, ale so slovami. Komplexnost spolo¢enskej hry mézeme dalej zvySovat tym, Ze k
po¢tom na hracej kocke priradujeme rézne Ulohy, napr. ak niekto hodi jednotku, musi pomenovat



protiklad daného pridavného mena, ak hodi dvojku, musi vytvorit vetu s danym pridavhym menom a
pod.

OSVOJENIE POROZUMENIA A POUZiVANIA CiSLOVIEK

Hra Cislo 9:

Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE
Ciel’: cielom hry je vytvorenie pojmu jeden a ,vela“.

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacény robot

e pary obrdzkov, ktoré znazoriuju 1 alebo vela predmetov ¢i Zivocichov
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Popis ulohy:

Ucitel ukaze obrazok, na ktorom je 1 lopta (alebo vela 16pt) alebo ho umiestni vedla vcielky a poZiada
deti, aby robota posunul tam, kde takisto vidi 1 loptu (alebo vela 16pt).

Instrukcia: , Pozri, tu je jedna lopta. Ndjdi druhy obrdzok, na ktorom je len jedna lopta! Teraz tam
privedme vcielku!”

Pri vykondvani Glohy musime dbat na to, aby sme ju najprv precvic¢ovali s rovnakymi obrazkami, potom

s podobnymi (lopta/y na dvoch obrézkoch su réznej farby alebo vzoru), a nakoniec musi dieta priradit
Uplne odlisné obrazky podla kritéria mnozstva.



Ak uz dieta dokaze rozlisit 1 a vela, mOézeme zacat s vytvaranim pojmu mnozstva a €isla 1 a 2 a
ostatnych. Osvojovanie a cvienie prebieha vyssie opisanym spésobom. Najprv priradujeme mnozstvo
k mnozstvu, potom ¢islo k ¢islu a nakoniec mnoZstvo k prislusnej ¢islovke.

Alternativy precvi¢ovania:

ZBERACIA HRA - na drahu poloZime dve Skatule, na pomocou suchého zipsu pripevnime dve karty s
roznymi mnozstvami. Ulohou dietata je pozbierat do $katul prislu$né mnozstvo obrazkov. Ak sme tdto
urovern zvladli, mdzeme Glohu zopakovat aj s ¢islovkou: dieta musi pozbierat pomocou véielky prislusny
pocet uvedeny cislovkou.

Hra cislo 10:
Typ hry s edukaénym robotom: CO TAM NEPATRI

Ciel’:
Cieflom hry je vytvorenie pojmov mnozstva 1 a 2, priradenie tychto mnoistiev a porozumenie
¢islovkam, ktoré s nimi savisia a ich pouzivanie.

Potrebné pomécky:
e draha s [ubovolnym rozloZzenim

e edukacny robot

e pary obrazkov, ktoré znazornuju 1 alebo vela predmetov ¢i zZivocichov
Popis ulohy:
Na drahe pre edukacného robota umiestnime viac obrazkov znazornujucich rovnaké mnozstvo a jeden
obrazok, ktory znazorfiuje odlisné mnoiZstvo. Dieta musi najst obrazok, ktory sa od ostatnych lisi,

nepatri tam.

Instrukcia: ,Na ktorom obrdzku je z nieCoho viac, ako na ostatnych obrdzkoch? Pohladaj ho a prived’
tam robota!”
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PRIPONY PODSTATNYCH MIEN - AKUZATIV:
Hra cislo 11:
Typ hry s edukaénym robotom: ZBIERANIE
Ciel’: rozsirenie pasivnej a aktivnej slovnej zasoby dietata, spravne pouzivanie padovych koncoviek

Potrebné pomécky:
e plastové zvieratkd (medved, kon, krava, kohut, vevericka)

e draha5x4

e balicek kariet s krmivom pre zvierata

e edukacény robot
Popis ulohy:
Karti¢ky s obrazkami krmiva vyloZzime na drahu. Pridrahe zoradime zvieratka. Potom, ako sme spolo¢ne
pomenovali zvieratka a krmiva, dieta musi vybrat, ktoré krmivo patri ku ktorému zvieratku.
Pri nespravnom pouziti padovej koncovky uditel poskytne vzor a necha dieta zopakovat spravny tvar.
Instrukcia: ,,Nakim zvieratka! Co jedia zvieratkd? PoloZ obrdzok pred zvieratko!”
Pozndamka: Podla Urovne schopnosti dietata a typu aktivity poZadujme odpoved iba podstatnym meno

s priponou, kombinaciou slovesa a podstatného mena s priponou alebo celou vetou, napr.: ,,Maliny./Je
maliny/Medved' je maliny.”




Hra ¢islo 12:
Typ hry s edukaénym robotom: ZBIERANIE

Ciel’: rozsirenie pasivnej a aktivnej slovnej zasoby dietata, prijimanie hmatovych podnetov, spravne
pouzivanie padovych koncoviek

Potrebné pomécky:
e edukacény robot, nasaditelny kryt

e prdzdna draha lubovolnych rozmerov

e 6-8 prvkov (prvky predstavujuce r6zne hmatové podnety)

Popis ulohy:

K prazdnej drahe poloZime 6-8 prvkov, ktoré edukacny robot dokaze posunut pomocou nasadky. Dieta
ohmata a pomenuje tieto prvky (piesok, strk, kukurica, Spongia, lopta s pichlia¢mi, drevena kocka,
cestoviny a pod.) Ak dieta nieco nevie pomenovat, ucitel to vyslovi a pocka, aby dieta zopakovalo
spravny nazov. Ulohou je dopravit vietky materialy do ,skladu” pomocou robota. Ako sklad méZeme
pouzit napriklad budovu postavenli z LEGO-kociek alebo fotografiu, ktorej umiestnenie mézeme
zmenit a takto pri kazdej preprave musi dieta naplanovat a uskutoc¢nit rozne trasy.

Instrukcia: ,Vymenuj, co bude vcielka prepravovat! PolozZ to vozika vcielky a doprav do skladu!“
Pozndmka: Podla Grovne schopnosti dietata a typu aktivity pozadujme odpoved iba podstatnym meno

s priponou, kombindciou slovesa a podstatného mena s priponou alebo celou vetou, napr.: ,Co
priniesla véielka? Piesok. /Priniesla piesok. /V¢ielka priniesla piesok.




Alternativy precvi¢ovania:

HLADACIA/KATEGORIZACNA HRA: Nakupovanie na trhu. Na drahu fubovolnej velkosti umiestnime
obrazky zeleniny a ovocia. Vedla drahy polozime nakupny zoznam, na ktorom je ¢ast zeleniny a ovocia
umiestneného na drahe. Ucitel o nieco poprosi zo zoznamu a dieta to musi najst pomocou robota a
potom si to , kupit na trhu” (na drahe). Ak mame vsetko zo zoznamu, skontrolujeme zoznam a obrazky,
spolocne si zopakujeme nazvy zeleniny a ovocia.

PRIPONY PODSTATNYCH MIEN - PRIVLASTNOVACIE PRIPONY:
Hra ¢islo 13:
Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE
Ciel rozsirenie pasivnej a aktivnej slovnej zasoby dietata, spravne pouZivanie privlastiiovacich pripon.

Potrebné pomocky:
e prdzdna drdha lubovolnych rozmerov
e pary obrazkov, kde na jednom obrazku je zvieratko a na druhom cast tela toho zvieratka

Popis ulohy:

Na drahe umiestnime obrazky znazorriujlce zvierata a obrazky s ¢astami ich tiel povykladdame do radu
vedla drahy. Dieta si vyberie obrazok z radu pri drahe a musi ndjst jeho par (prislusné zviera), priviest
ho pomocou vcielky a poloZit ho na spravny obrdzok v rade vedla drahy. V kazdom pripade
pomenudvame danu cast tela a jeho majitela a ked' ma kazdy obrazok svoj par, celé to zopakujeme.

Instrukcia: ,Viyber si obrdzok z tohto radu! Komu patri tato labka? Macicke. Je to teda labka macicky.
Ndjdi na drahe macicku a prived ju pomocou vcielky! PoloZ ju sem do radu, na druhy pdr obrdzka!”

T e e




Alternativy precvi¢ovania:

HLADACIA HRA: , Ndjdi, komu to patri!”

Na drahu lubovolnych rozmerov rozloZzime obrazky predmetov, ktoré k niekomu/nicomu patria.
Pomocou nasadky edukacného robota prevazame ,majitefov” - obrazky/figurky/plastové zvieratka na
prislusné miesta (napr. teta - lodicky, ujo - aktovka, dieta -hracka, babka-okuliare, auto-koleso, sliepka-
vajicko a pod.) Privlastfiovaciu priponu uplatiujeme podla otazky ,,Komu patri....?*

PUZZLE HRA: , Poskladaj chlapca a dievéa!”
Na drahe st kusky puzzle s obrazkom chlapca a dievcata. V sulade s poziadavkou uditela dieta pomocou
vCielky pozbiera kusky z drahy, taktiez pomenuje Casti tela a ich majitela na zaklade otazky ,Komu

patri....?“a nasledne pri drahe posklada dve figlrky (hlava, krk, trup, prava ruka, lava ruka, prava noha,
[ava noha).

€O TAM NEPATRI: , Co nepatri tete?”
Na lubovolnej drahe s kusy damskeho oblec¢enia, medzi nimi pansky klobuk alebo kosela. Dieta musi
pomenovat kusy obledenia a aj to, komu patria a tak vie urcit, ¢o tam nepatri.

MNOZNE CiSLO PODSTATNYCH MIEN:
Hra cislo 14:
Typ hry s edukacnym robotom: HLADANIE

Ciel':
Cielom hry je, aby dieta rozliSilo jednotné a mnozné Cislo podstatnych mien, aby si spojilo poduty tvar
slova so spravnym obrazkom.

Potrebné pomécky:
e edukacny robot

e drdha s lubovolnym rozloZzenim

e [ubovolny pocet parov obrazkov - pary obrazkov znazoriuju rovnaké podstatné meno, na
jednom obrdazku je jeden kus z daného podstatného mena a na druhom viac.

Popis ulohy:

Na drahe pre robota rozmiestnime vybrané obrazky. Ucitel vyslovi niektoré podstatné meno v
jednotnom alebo mnoznom disle, dieta musi priradit pocuty tvar slova k prislusnému obrazku a musi
tam priviest robota.

III

Instrukcia: ,Vsimni si, Co poviem: auto. Pohladaj ho na drdhe a prived tam robota



o ) @

D)

Hra cislo 15:
Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel :
Cielom hry je, aby si dieta nacvicilo a spravne pouzivalo jednotné a mnozné Cislo podstatnych mien.

Potrebné pomécky:
e edukacny robot

e drdha s lubovolnym rozloZzenim

e [ubovolny pocet parov obrazkov, z kazdého po dva kusy (pary obrazkov znazornuju rovnaké
podstatné meno, na jednom obrazku je jeden kus z daného podstatného mena a na druhom
viac.)

Popis ulohy:

Na dréhe pre robota fubovolne rozlozime obrazky z jedného balicka, jednotné aj mnozné Cisla. Druhy
bali¢ek s rovnakymi obrazkami zamieSame a obrazkom dole ich rozlozime vedla drahy. Dieta si zoberie
obrazok z balicka pri drahe, pomenuje predmet alebo predmety, ktoré na nom vidi a nasledne vyhlada
na drahe rovnaky obrazok, privedie k nemu vcielku a pozbiera par obrazkov.

Instrukcia: ,,Vezmi si jeden obrdzok! Co na riom vidis? Pohladaj to aj na drdhe a ukdZ nari. Prived’ k
nemu vcielku!”
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Alternativy precvicovania:
Péry obrazkov mézeme zostavit aj tak, ze nebudl presne rovnaké, ale budi znazorriovat len podobné
predmety, Zivocichy alebo osoby, napr.:

Na drahu
polozime
tento
obrazok z
paru.

Tento
obrazok z
dvojice
polozime do
balika vedla
drahy.




PRIPONY PODSTATNYCH MIEN - PREDLOZKY MIESTA:

Predlozky miesta u¢ime dietatu po jednom, navrhujeme nasledujice poradie:

v

na

pod

pod

pred

za

medzi

Novo naucené predlozky miesta vidy priddvame k uz osvojenym, precvicujeme aj striedavo, aby si ich
dieta lepsie zapamatalo a rozlisovalo.

Hra ¢islo 16:
Typ hry s edukacnym robotom: HLADANIE

Ciel’:

Cielom hry je, aby dieta pochopilo a rozliSovalo slova a pripony vyjadrujice priestorové vztahy. S touto
hru mézeme precvifovat bud jednu danu predlozku miesta, alebo aj viac, uz nauéenych predlozZiek
miesta - podla toho, v ktorej faze procesu uéenia sa dieta nachadza.

Potrebné pomécky:
e edukacny robot

e drdha s lubovolnym rozloZzenim

e série obrazkov, na ktorych vidime rovnaky predmet v r6znych priestorovych relaciach (v kazdej
sérii je to iny predmet)

Priklad série obrazkov:

Popis ulohy:

Na dradhe pre robota rozmiestnime vybrané obrazky podla toho, ktoru predlozku precvicujeme a
ktorym uz dieta rozumie. Napriklad na najjednoduchsej urovni, ak dieta e$te nepozna ani jeden z
priestorovych pojmov a chceme precvi¢ovat predlozku miesta ,v“, tak na drahu polozime iba dva
obrazky (napriklad na jednom je lopta v Skatuli a na druhom pri Skatuli).
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Ulohou dietata je priviest robota na poli¢ko, kde sa dany predmet nachadza v polohe uréenom
ucitefom, v tomto pripade k obrdzku, kde sa lopta nachadza v skatuli.

Instrukcia: ,,Zaved véielku tam, kde sa lopta nachddza v skatuli!”

Ak dieta splni lohu, tak druhy obrazok, na ktorom je lopta vedla $katule, vymenime za druhy, napriklad
za ten, kde sa lopta nachadza na Skatuli a Glohu zopakujeme. Ak dieta zavedie robota na spravne
miesto pri kazdej dvojici, na drahu poloZime tri a potom Styri obrazkov z rovnakej série, a nakoniec
vsetky obrazky (v tomto pripade samozrejme pouZijeme vacsiu drahu). Opisanym spésobom mdzeme
precviCovat porozumenie kazdej predlozky miesta.

Alternativy precvi¢ovania:
Ak uzZ dieta rozumie kazdej predlozke miesta, instrukcie podavame striedavo, ¢ize v kazdom pokyne

uvadzame inu polohu, pricom nadalej pouZivame obrazky z rovnakej série.

V dalsom kroku uZ poukladédme na drahu obrazky z dvoch sérii, na tychto obrazkoch su dva odlisné
predmety na rovnakej mieste.



Napriklad:

lopta v Skatuli auto v Skatuli
lopta na Skatuli auto na skatuli
lopta pri Skatule auto pri Skatule

lopta pred Skatulou auto pred Skatulou
lopta za Skatulou auto za Skatulou
lopta medzi Skatulami auto medzi skatulami

Ulohu mdzeme dalej stazovat tak, e pouZijeme aj také obrazky, na ktorych st dva rovnaké predmety,
ale v opacnej polohe, napriklad lopta medzi Skatulami resp. Skatula medzi loptami, alebo auto v skatuli
resp. Skatula v aute.

Hra cislo 17:

Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE
Ciel':
Cielom hry je, aby si dieta precvicilo pouZivanie predlozky ,v“ a utvorilo spravne vety na zaklade

obrazkov.

Potrebné pomécky:
o edukacny robot

e draha s [ubovolnym rozloZzenim (podet stlpcov sa musi rovnat poctu dvojic obrazkov)

o [ubovolny pocet dvojic obrazkov - jeden obrazok z dvojice zndzornuje zviera, druhy obrdzok z
dvojice miesto, kde to zviera Zije alebo byva (napriklad: zajac - klietka, ryba - akvarium, pes -
buda, vtak - hniezdo)

Popis ulohy:

Dvojice obrazkov poukladame tak, Ze na policka v dolnom rade drahy polozime obrazky zvierat a
obrazky s miestom ich pobytu poloZime na iné politko v rovnakom stipci.



Priklad na umiestnenie obrazkov v pripade poutzitia drahy 4x6:

-

Ulohou dietata je zaviest zvieratka do ich domovov. Mézeme postupovat tak, e ceruzkou nakreslime
Ciaru od jedného obrazka k druhému, alebo tak, Ze obrazok zvieratka, pripevneny k robotu odvezieme
k miestu, kde byva, alebo len jednoducho dopravime robota od jedného obrazka k druhému a Ustne
povieme, kde byva.

Instrukcia: ,Co to je? (ryba) Kde byva? /Kde Zije? Zaved tam rybu pomocou robota!”

Na otazku , Kde byva?/Kde Zije?" musi dieta najprv odpovedat podstatnym menom s predlozkou (vo
vode, v akvdriu) Nasledne nechame dieta, aby opakovanim alebo samostatne povedalo celd vetu s
pouzitim predlozky miesta. (Ryba Zije/byva vo vode)

Alternativy precvi¢ovania:

Dvojice obrazkov poukladame tak, Ze do policok v hornom rade drahy umiestnime obrazky
znazornujluce miesta, kde zvieratka byvaju a do spodného radu drahy obrazky zvierat tak, aby obrazky
patriace k sebe neboli v rovnakom stipci. Riesenie tejto tlohy si vyZzaduje vyssiu Grover programovania
a predpoklada aj poznatky tykajlce sa zvierat.
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Hra ¢islo 18:
Typ hry s edukaénym robotom: PAROVANIE

Ciel':
Cielom hry je, aby si dieta precvicilo pouzivanie predlozky miesta a utvorilo spravne vety na zéklade
obrdazkov.

Potrebné pomécky:
o edukacny robot

e drdha s lubovolnym rozloZzenim

e lubovolny pocet dvojic obrazkov - tieto zobrazuju dva rézne predmety, Zivocichy alebo osoby
v rovnakej priestorovej pozicii (napr. kohut je pred autom - lopta je pred stolickou)

Popis ulohy:
Na drahu poukladame jednu z dvojice a ostatné obrazky poloZzime ako balik vedla drahy, obrazkom

dole.



Miesto
poloZeného
balicka
obrazkov

Dieta si vezme obrazok z balika vedla drahy a povie, kde sa nachadza predmet/zivoc¢ich/osoba na
obrazku. Potom musi najst na drdhe obrazok, na ktorom sa predmet/Zivoéich/osoba nachadza v
rovnakej priestorovej polohe a musi tam priviest robota.

Instrukcia: ,,Vezmi si kartu! Co je na nej? Kde sa nachddza ...? Pohladaj ho/ju na dréhe a prived tam
robota!”“ Ak dieta neodhadne, ktory obrazok patri do dvojice, pomahame mu otdzkami alebo
informdciami.

Alternativy precvi¢ovania:

ZBIERACIA HRA

Na drahe rozmiestnime viacero obrazkov s rovnakou priestorovou polohou a doplnime ich obrazkami,
na ktorych su iné predlozky miesta. Ulohou dietata je pozbierat s pomocou robota vietky obrazky s
predlozkou miesta, podla pokynov ucitela, potupne jeden po druhom.

€O TAM NEPATRI:

Na drdhe rozmiestnime viacero obrazkov s rovnakou priestorovou polohou, ale doplnime ich aj jednym
obrazkom, na ktorom je ina poloha. Ulohou diefata je najst, ¢o tam nepatri: obrazok, na ktorom je
predmet, zivocich alebo osoba v inej polohe. V tejto musi dieta priviest robota k obrazku, ktory tam
nepatri.



Hra ¢islo 19:

Typ hry s edukaénym robotom: SPOLOCENSKA HRA

Ciel':

Cielom hry je, aby si dieta precvicilo pouzivanie predlozky miesta a utvorilo spravne vety na zéklade

obrazkov.

Potrebné pomécky:
o edukacny robot

e drahalubovolnych rozmerov, na ktorej si z vybranych obrazkov poskladame trasu spolocenskej
hry so Startom a cielom

e obrazky v rovnakom pocte, aky je pocet poli¢ok na trase spolocenskej hry, obrazky maju byt
mensie ako poli¢ka (aby farba policka zostala viditelna). Na obrazkoch maju byt predmety,
Zivocichy alebo osoby v roznych polohach v priestore.

e farebna hracia kocka

Priklad na poskladanie drahy:

Popis ulohy:

Hru mozu hrat 2-4 hradi, v pripade skupinovej ¢innosti to mézu byt 2-4 deti a v pripade individualnej
aktivity ucitel a dieta. Na farebnych poli¢kach trasy rozlozime obrazky, na kazdé poli¢ko jeden obrazok.
Hraci striedavo hadzu farebnou hracou kockou a potom robota posunu na najblizsie policko prislusnej



farby a povedia, ¢o je na obrazku (o dietata o¢akdvame vetu rozvitu o predlozku miesta). Vyhrava ten,
kto bude v cieli prvy.

Alternativy precvi¢ovania:

Pouzivame obrdzky, na ktorych su otazky s pouzitim predloZiek miesta, napriklad: Kde spime? Kam
ddvame spinavé pradlo: Odkial vyberdme mlieko? pri¢om na obrazku je zndzorneny iba jeden prvok
otazky, samotna odpoved tam nie je. Napriklad na obrazku Kam ddvame Spinavé pradlo? - sa nachadza
$pinavé pradlo, ale nie ja na fom pracka. Tuto hru sa mézu hrat deti, ktoré maju urcité poznatky o
predmetoch a miestach spojenych s osobami alebo ¢innostami. Obrazky na karti¢kach sltzia na to, aby
deti, ktoré neovladaju ¢itanie si k nim priradili otazky a tak po niekolkych opakovaniach uz budi vediet,
aka otazka sa nachadza na danej karticke.

Dal$ou z moznosti je, ze na drahu poukladame iba karti¢ky s predlozkami miesta, ale iné tzv. wh
otazky: (who?, what?, when?, why?).



