PISMENO M
l\/l m CILE PRO TENTO BLOK

CTU A PiSU PISMENO M.

URCUJI, JESTLI JE PISMENO M NA ZACATKU,
/)ﬂ/ UVNITR, NEBO NA KONCI SLOVA.
TVORIM VETY SE SLOVEM MAM.

SLEDUJI PRIBEH A SDILiM S OSTATNiMI, CO ME ZAUJALO.

METODY A FORMY PRACE PROPOJENI S DALSIMI MATERIALY RADY

Vyuzivame aktiviza¢ni metody ve
tfidé i venku, individualni a skupi-
novou préci, diskuzi, sebereflexi.

POMUCKY

Tuzka, pastelky, zrcatka, kaminky
a kratka dfivka, pecky od merunék
(alespon 10 ks pro kazdého zaka),
prazdné karti¢ky k vizualizaci ¢teni

) h Grafomotorika Pisanka 1 Cteci karty
O pismenecn. vr
pop str.14a15- str. 1-fikanky pro str. 1/5-1/8
rovneé ¢ary uvolnéni ruky
str. 8, str. 9
Strana 16 / pismeno M
M ETU A PiSU PISMENO M.
Vyudujici predstavi Zak(im vSechny ¢tyfi tvary m URBUL JESTLIJE PISMENG M NA ZABATKY,
, UVNITR, NEBO NA KONCI SLOVA.
p|Smene M m/”Z/ TVORIM VETY SE SLOVEM MAM.
Jako motivaci k Vyvozeni pismena M |Ze Vyuiit SLEDUJI PRIBEH A SDILiM S OSTATNIMI, CO ME ZAUJALO.
video z cyklu Abécédé s Michalem.
OBRAZEK SE TREPETA,
Strana 16 / hadanka KAMPAK LET{? DO SVETA!
CO JE TO? (1ALOW)
Jifi Zagek: Hadanky a lusténiny

CIL:  Zak porovna soumérnost motylich kfidel
a pismene M. 1 PE M,

l v |
Motyl je tu vyuzit coby symbol symetrie. Lze po- M M

uzit zrcatka a na obrazcich nebo v riiznych kni- M /A/\ M /A/\
hach pozorovat motyli kiidla — jsou symetricka

stejné jako pismeno M. R, , -
we . ., v, . v s 2. KDO ZE TRIDY MA VE JMENE M? REKNI JMENA ROBOTI RECI.
Pfi obtahovani pismene zaci méni barvu pastelky 3. POJMENUJ OBRAZKY. NAPIS, KDE SLYSIE M.

po kaZzdém obtazeni. Vznikne tzv. duhové pisme-
no. Vyucéujici dohlizi na spravné vedeni tahd podle
sméru Sipek ve cviceni 1. M M

Poslechni si hadanku. Uhodnes ji? 1. Pozoruj M. Je soumérné jako motyli kfidla. 2. Zkus mluvit roboti fe&i
(po hlaskach). 3. Napi§ M na Gsecku podle toho, jestli ho slysi8 na zagatku, uvniti, nebo na konci slova.
2Zvladnes doplnit i néktera dali pismena?

16 JAM



TIP:

Z4ci vymysleji dal$i slova zaginajici na M. Mohou je nakreslit kolem duhového pismene a motyla.

Kniha Hadanky a lusténiny je plna kviz(, hadanek, pfesmycek ¢i rymovacek, které jsou zaméreny na lo-
gické uvaZzovani, zrakové vnimani, postieh a soustfedéni a zaroven prizplsobeny Zakim prvnich tfid.

Strana 16/1

CiL:

TIP:  Pozor, v typu pisma SPN se stied pismene dotyka linky.
TIP:  Pokud uz vétsina déti zvlada orientaci na lince, je mozné zadit pouzivat Pisanku 1.
Doporucujeme zacit na str. 8 — pismenem J. Pozdéji zaci mohou zkusit psat na str. 9. Je pro né motivu-
jici, ze se jiz ugi rozli$ovat psani A a A. Také pi$i prvni slabiku (slovo) JA a vlastni jméno. U psani jména
je tfeba tolerovat zplisob zapisu pismen, ktera se jesté neprobirala. Souc¢asné je ale vhodné ugit zaky
oznacovat na strance jedno, maximalné dvé pismena, ktera se nejvice priblizuji vzoru.
DlleZité je upevriovat spravné tvary pismen a vyvarovat se pfilisného upozorfiovani na chyby, naopak
chvalit za pokroky.
TIP: Vv Pisance 1 psani pismen pfedchéazi &islice 1az 0. Jsou to tiskaci podoby &islic. ZaleZi na vyudujicim, zda
tyto tvary bude s détmi psat, nebo se k nim bude vracet pouze pro ¢teni a porozuméni hodnoté &islic
(v Pisance 2 na str. 15 uvadime cislice 1az 10 v psaci podobé).
Strana 16/2
CiL:  Zak vyhlaskuje jména déti roboti Feéi.
U tohoto typu cvic¢eni vychazime z genetické metody vyuky ¢teni, kdy se slova vyslovuji po pismenech:
J-A-N-A, T-O-M-A-S... Poprvé pracujeme s pojmem ,roboti Fe&”. Vyuéujici zde motivuje zaky, aby Fekli
napr. jméno svého souseda Ci své sousedky v lavici.
TIP:  Lze si pomahat vizualizaci, napt. pomoci prazdnych kartidek:
PFi vyslovovani jednotlivych hlasek vyucujici poklada karticky na stll zleva doprava, jako pfi psani slova.
Napftiklad u slova TOMAS postupuije takto:
Soudasné s vyslovenim hlasek poklada karti¢ky: T-O-M-A-S.
Poté Z4ci slovo znovu preétou roboti feéi: T-O-M-A-S.
Vyudujici se zepta: Kde je hlaska M? Zak ukaze spravnou karti¢ku. Do ni je pak mozné zapsat pismeno M.
Vyucujici pokracuje otazkami: Na jaké pismeno slovo za€ina? Slovo Tomas zacina pismenem T. T je tedy
na zacatku.
Na jaké pismeno slovo koné&i? Slovo Toméas koné&i pismenem S. S je tedy na konci.
Nakonec Zak znovu vyslovi slovo roboti feci a pfi kazdé hlasce ukazuje na prislusnou karticku.
Strana16/3
CiL: Zak pojmenuje obrazek a na linku zapise, kde slysi M. Pozor! M mize byt na zac¢atku, uvnit¥, nebo na konci.
TIP:  Doporudujeme vyvarovat se oznaéeni ,uprostfed”.
Toto video nazorné ukazuje, jak se cvi¢enim pracovat.
OZNAC PISMENO M VE SLOVECH. PREDVED.
CiL: 7Zak predvede vyznam precteného slova.

Z4&k napise pismeno M.

Vyudujici pfipomene spravné drzeni tuzky. Psani pfedvede na tabuli a upozorni také na smér tah( podle
Sipek. Na prvni lince Z4ci pismeno obtahuji, na druhé lince pisi od vyznageného bodu slabiku. Carku nad
A pisi vzdy shora dol(. Sleduji také vzdalenost mezi jednotlivymi pismeny. Vejde se détem mezi pismena
ukazovacek? Timto zplsobem si Ize pomahat pfi psani na linku bez pomocnych tecek, tfeba do sesitu.


https://spncz.sharepoint.com/:v:/s/msteams_ba1546_310752/IQARQh-al-ccSrJmh6CVFPePAe-_VAMKbbEcw3QhXIw1mV8?e=54KhYr

V elektronické podobé Slabikafe nabizime rozsitujici cvié¢eni. Pracujeme nejen s podstatnymi jmény, ale
aktivizujeme zaky vyuzitim sloves. Zaci pfedstavuji, co kdo déla, podle vyznamu slova. Kdo umi, pfecte

pro kontrolu slova pod obrazky.

Strana 17/4

CiL:

74k vyhleda M v textu a zaznadi je podle daného
systému.

Vyudujici (nebo zkusenégjsi ¢tenar ve tridé) preddi-
ta basnicku.

Souvisejici otazky, které Ize pouzit: Kdo uz nékdy
jedl vdolky? Cim sypou vdolky v basniéce? Kdo
také doma pomaha s pec¢enim?

V basniéce jsou néktera M zakrouzkovana. Zaci
podle vzoru spocitaji, kolik M je v fadku, a jejich

7 v s

pocdet znazorni na linku pomoci ¢arek.

S pomoci knihy Brousek pro tvij jazyéek je mozné
seznamovat zaky zabavnou formou s pismeny
abecedy a zaroven u déti rozvijet spravnou vyslov-
nost jednotlivych hlasek.

4. KOLIK JE TU PISMEN M?

@NOHO @AKU, @NOHO @ouky, 111
MAMA DELA S MAKEM VDOLKY.

A MY MAME POMAHAME,

MAKEM VDOLKY POSYPAME.

Frantigek Kbele: Brousek pro tvij jazyéek (zkréceno)

5. KOLEM KAZDE TECKY
DOKRESLI VDOLEK.

SPOJ OBRAZEK S POCATEENIM PISMENEM.

M /

%)

A
J

JDI'S OSTATNIMI VEN A MASKUJ SE PRED LOVCI.
ZAHRAJ S| SE SPOLUZAKY NA SCHOVAVANOU.

4. Poslouche] predgitani basnitky. Zakrouzkuj véechna M na Fadku. Zapi& jejich poget &arkami. 5. Pomoz
mamince. Dokresli vdolky na cel§ plech. 6. Pojmenuj obrazky. Spoj kazdy s pismenem, na které slovo zagina.

JAM 17

74k pojmenuje obrazky a vyhlaskuje je roboti Feéi. Spoji obrazek s pismenem, které je na zaatku slova.

Strana 17/5
CiL: Zak plynulym pohybem nakresli kruh kolem
daného bodu.
TIP:  Je moZné kreslit také kfidou na chodnik nebo oko-
lo predmétu ryt klacikem do prasné cesty.
Obrazek vdolkll sypanych makem Ize vyuzit k mo-
tivaci a diskuzi.
Strana 17/6
CiL: ¥
TIP:  RobotiFeé Ize vizualizovat také pomoci prazdnych kartigek.
JDI'S OSTATNIMI VEN A MASKUJ SE PRED LOVCI.
CiL:  Zak vyuzije ptirodni materialy k maskovani se v pFirodé.
TIP:

Idealni misto pro hru je takové, které je trochu zarostlé, je tam dost kerd a stromt (les, brehy potoka

nebo hustéjsi zahrada).

V elektronické podobé Slabikare je k dispozici ndvod na vyrobu ptacich masek od U¢ime se venku.
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CiL:

TIP:

Z4ak predte slovo MAM a podle obrazk( vytvori
jednoduché véty.

P¥i procvi¢ovani zapamatovani tvaru slova MAM
a éteni obrazkovych vét zaci rozvijeji dovednost
rozpoznat a vybavit si toto slovo jako celek. Vyu-
¢ujici nejprve vede zaky ke ¢teni slova roboti Feci
a nasledné k tomu, aby si pismena spojili do slova.
Soucasné propojuji psany text s vyznamem ob-
razk(, procvicuji porozuméni jednoduchym vétam
a upevnuji plynulost ¢teni.

Zaci étou: ,MAM PANENKU, TECKA.” Dillezité je
fixovat vazbu, Ze véta konc¢i teckou (pfipadné vy-
kficnikem ¢i otaznikem).

Slova a jednoduché véty Ize sestavovat také

z merunkovych pecek. Doporucujeme néasledujici
postup: Zaci si samostatné pfipravi dvé pecky pro
kazdé pismene abecedy, na kazdou napiSou velké
tiskaci pismeno. Samohlasky se zapisuji z obou
stran pecky — napf. na jednu stranu A a na druhou
A. Takto Ize postupovat i u ostatnich samohlasek
s diakritikou.

Kazdy zak si svou sadu pecek uklada do vlastni
krabi¢ky, kapsy s drukem nebo latkového pytli¢ku.

Vv v

MAM . MAM
MAM . MAM
MAM . MAM

MAM KDO MA
RAD/RADA TAKE RAD?

Vi EMIL, OTA

3. REKNI ROBOT{ RECI. NAPIS PRVN{ PISMENO.

/!

/

1. Slovo MAM &ti robott feéi. Pak pismena spOJ a petti dnhmmady Pretti jednoduché vty, ymy§|ej dalsf
s vyuzitim predmétd. 2. Do tabulky napi§ nebo nakresli, co mas rad/rada. Zjisti, ktefi spoluzaci to maji radi
také. Popros je, aby se ti na fadek podepsall 3 Pojmentj obrazkya vedle nich napis prvni pismeno slova.

18 JAM

V pfipadé potreby si Zaci mohou pribézné doplnit dal$i pismena na dosud nepopsané pecky.

Strana 18/2

CiL:

TIP:

Prostfednictvim kooperativni hry Zak propoji své ¢tenarské

a komunika¢ni dovednosti.

Prvni sloupecek vyplni kazdy Zak sam. Dokresli symbol toho, co ma
rad, co rad déla. Nasledné chodi po tfidé a hleda, kdo ma také rad
napt. zmrzlinu. V krouzku Zaci sdileji, s kterymi spoluzaky maji stejné

zajmy.

Do aktivity se mGze zapojit vyudujicii asistent.

Strana 18/3

CiL:

74k pojmenuje obrazky, vyhlaskuje je roboti feéi a napise prvni

pismeno.



TIP:

K vizualizaci jednotlivych pismen Ize opét vyuzit prazdné karticky.
Soudasné s vyslovenim hlasek vyuéujici poklada kartiéky: J-E-Z-E-K.

7 vz

Poté Z4ci slovo znovu preétou roboti feéi: J-E-Z-E-K.

Vyuéujici vyzyva zaky a pta se jich: Ukaz, kde je Z. Jaké pismeno je na konci slova? Jaké pismeno napige-

me na zac¢atku slova?

Strana 19

CiL:

TIP:

Text MRAVENCI (prace s textem viz CTENARSKA
LEKCE) pochazi z publikace Pfiroda — Kniha ak-
tivit. Ta kromé nejriiznéjsich tvofivych ¢innosti
podava zajimavé informace o zvifatech, rostlinach
a pfirodnich jevech.

Doplrujici informace pochazeji z knihy llustrovany
atlas neuveritelnych fakti o zvifatech. Jde o popu-
larné-naucnou knihu obsahujici desitky kratkych
zajimavosti ze svéta zvirat.

NAJDI VENKU MRAVENISTE A POZORUJ, CO SE
TAM DEJE.

Z4k se pokusi odhadnout, kde by mohlo byt
mravenisté, a poté ho zkusi najit.

Pokud je tfida ve mésté a mravenisté nenajde, je
mozné si tuto vyzvu schovat na $kolni vylet nebo
Skolu v pfirodé. Na vypravu s sebou doporucujeme
vzit lupu. Poté je mozné zadat zaktm Ukol, aby
sledovali, jak mravenci spolupracuji a co unesou.
Zaroven mohou pozorovat stavbu téla mravence,
¢imz si upevni pojmy ze Slabikare.

Sebehodnoceni:

URCUJI, JESTLI
JE PISMENO M

NA ZACATKU,
i UVNITR, NEBO
NA KONCI SLOVA.

MRAVENCI

MRAVENCI MAJ{ PORAD CO DELAT. BEHAJ{ ZA POTRAVOU,
STAVI MRAVENISTE A PECUJI O SVE MLADE. NEKTER{
HLOUBI DLOUHATANSKE KLIKATE TUNELY POD ZEM{ NEBO
V MEKKEM DREVE. VETSINA MRAVENCU SBIRA ZBYTKY
ROSTLIN A NOS{ JE DO MRAVENISTE. MRAVENCI LESNI SI
STAVEJ( HNIZDA NA ZTROUCHNIVELYCH PAREZECH.

Emily Bone: Pfiroda — Kniha aktivit (upraveno)

CO VSECHNO MRAVENCI DELAJ{? JAKA INFORMACE O MRAVENCICH
TE ZAUJALA? POVIDEJ.

A CO MOZNA NEVi§?

MRAVENCI CHOVAJi STADA MSIC A PIJi MEDOVICI —
SLADKOU TEKUTINU, KTEROU MSICE VYLUCUJI.

ych fakti o zvifatech (zkraceno)

Maja y atlas

4. CASTI TELA MRAVENCE NAKRESLI MRAVENCE.

HLAVA

HRUD

ZADECEK

177 uréuw, JesTLI
';/ JE PISMENO M
NA ZACATKU,

UVNITR, NEBO

NA KONCI SLOVA.

Poslouche] predtitani o mravencich. 4. Pozoruj mravence.
Pojmenu; &sti jeho téla. Spogitej, kolik ma nohou.

JAM 19

74k provede sebereflexi na zakladé navratu k tématu tydne.

N

Vyucujici mGze zaky motivovat k listovani Slabikarfem a oznaceni jednotlivych cviéeni, v nichZ se vénova-
li ndcviku uréovani postaveni pismen ve slové. Zaroven jim miZe zadat Ukol, aby vymysleli, jak Ize ovéfrit,
Ze tuto dovednost zvladli. Tim na déti pfesune zodpovédnost nad vlastnim uéenim.



CTENARSKA LEKCE

l\/l m CILE

AKTIVNE NASLOUCHAM TEXTU | PROJEVUM SPOLUZAKU
A S POROZUMENIM NA NE REAGUJI.

% /]72/ Z PREDCITANEHO TEXTU CI JINEHO ZDROJE VYBERU

INFORMACE NA ZAKLADE ZADANI A POPISU JE
VLASTNIiMI SLOVY.

METODY A FORMY PRACE PROPOJENI S DALSIMI MATERIALY RADY

Vyuzivame trifazovy model uceni,
fizené ¢teni, skupinova prace, in-
dividualni aktivity.

POMUCKY

Papiry, pastelky, obrazek mraveni-
Sté, ¢asti téla mravence.

Grafomotorika Cteci karty
str. 18 - pila, 1/5-1/8
str. 25— ovaly
(kukly)

EVOKACE - UVEDOMENI SI NOVYCH INFORMACI — REFLEXE

V kazdé této ¢asti dochazi pfi uceni zaka k dilezitému myslenkovému pochodu, ktery ma vliv na jeho uceni.

EVOKACE - startuje, pfipravuje UVEDOMENI SINOVYCH INFOR- REFLEXE - velmi dilleZit4 a nezbyt-

my$leni Zaka na dané téma, ukol, cil MACI - 74k se dovid4 nové informace, na ¢ast kazdého uceni. V této fazi

lekce. Pomaha mu vybavit si, co uz vétS§inou za pomoci néjaké metody si zak propoji své prfedchozi a nové

o daném tématu vi. a ucitele - priivodce, ktery mu poma- informace a uéi se s nimi pracovat,
ha text nebo jiny zdroj informaci Iépe vyhodnocovat a upevrovat je.

pochopit a najit to podstatné.

Rizené éteni— metoda, kdy vyudujici nebo Z4ci &tou text po &astech. Pedagog béhem &teni klade otazky, které &tenartim
pomahaji pochopit text nebo upozorriuji na podstatné informace v textu. Tato metoda je vhodna pro zadinajici ¢tenare a Ize
klast otazku po kazdé vété — co nam véta fekla, jak tomu rozumime, kdo, kde, kdy, co? Na zavér je mozné predist cely text
jesteé jednou bez preru$eni a nechat ho vyznit vcelku.

PRUBEH LEKCE

EVOKACE

Vyucujici nakopiruje obrazek mravenisté a rozstfiha ho na pét az Sest ¢asti.

Déti dostanou do ¢tvefice rozsttfihany obrazek a jeho sloZzenim se dozvédi téma lekce. Ve skupinach pak
premysleji a povidaji si, co véechno o mravencich uz védi nebo co vycetly ze sloZzeného obrazku (mrave-
nec Zije v lese, tvofi si kupi¢ky — mravenisté —, které jsou nad zemi i pod zemi, maji tam kom(rky s kukla-
mi, mravenec ma Sest nohou, ma kusadla atp).

Nasleduje spole¢né sdileni toho, co si zaci povidali ve skupinach. Zaznéji informace, které uz

o mravencich znaji.

Skldddni obrazku je motivaéni aktivita, kterd déti naldké na dané téma, uci je spolupracovat hravou
formou. Sdileni informaci ve skupiné a ndsledné v celé tridé je jiz evokacni aktivita, ktera startuje mysleni
déti k danému tématu.



Pfi evokaci lze pouzit metodu pera (pastelky) doprostied: Kazdy zak ma v ruce pastelku, Fekne jednu in-
formaci o mravenci a polozi pastelku doprostred lavice, pak pokracduje soused ¢i sousedka, dokud kazdy
nefekne alespon jednu informaci. Tim bude zajisténo, Ze mluvi vSichni ve skupiné. Pokud Zak nevi, m(ze
si pomoci obrazkem mravenisté.

UVEDOMENI SI NOVYCH INFORMACI

Vyucujici predcita text ve Slabikari na str. 19.
Pred ¢tenim zada zak({m Ukol: Sledujte, co véechno mravenci délaji, zkuste si zapamatovat slova, ktera

vevs

Timto tkolem si vyuéujici zajisti pozorné naslouchdni a procviéeni orientace v textu u zdatnéjsich zZaka.

Po precteni se vyudujici pta zakd, co vsechno mravenci délaji, a oceni, kdyz nékdo pouzije slovo z textu:
BEHAJI, STAVEJ], PECUJI, HLOUBI, SBIRAJI, NOSI, STAVEJI.
Poté poklada otazky: Je néco, co té v textu zaujalo? Co jsi pred tim nevédél/nevédéla?

.....

Nasleduje prace s vétou. Vyucujici se pta: Pfipomina vam tato ¢innost néco jiného? Délame i my lidé
néco podobného?

Pokud se nikdo z zak( nevyjadri, mlze vyucujici sdélit informaci, Ze i ¢lovék chovéa stada zvirat a pije je-
jich mléko. Mame tedy s mravenci néco spolec¢ného.

Zde vyucujici propoji Zivot élovéka s prirodou — jsme jeji sou¢dsti, mame spoleéné znaky, chovani.

REFLEXE

Strana 19/4

TIP:

Z4ci si spoleéné s vyudujicim prohlédnou stavbu téla mravence a preétou si, jak se ¢asti t&la nazyvaji.
Pokud ma vyucujici moznost pfipravit si model ¢asti téla mravence, mlze Zaky nechat ho (opét ve skupi-
nach) poskladat. Pomahaji si také nakresem ve Slabikafri.

Vyudéujici zada zakdm Ukol: Nakresli svého mravence a zkontroluj si: M& hlavu, hrud, zadecek, Sest no-
hou, tykadla? Motivuje Zaky k zakresleni pozorovaného a zaméreni na detail.

Zde se propojuje Uvédoméni a Reflexe. Zdci se dovidaji nové informace a soudasné na né reaguji. Zdro-
jem informace je nelinedrni text — ndkres.

Zavérecny Ukol miZze spocivat v tom, Ze Zaci zakrouzkuji véechna M v textu o mravencich.

Pohybové hry (na ven i do télocvi¢ny)

» Mravenéi stezka: Vyudujici vytvori drahu z lan, $palkl a kruh(. Zaci nosi ,potravu” (mi¢ky) na zadech
pres prekazky.

* Pozor, mravenecnik! Jedno dité je mraveneénik. Ostatni jsou mravenci a béhaji. Na povel se mravenci
musi schovat do bezpeci (napt. na lavicku).

» Stavba mravenisté: Vyucujici rozda zaklm koli¢ky na pradlo. Ti poté musi sbirat klaciky ze zemé pou-
ze kolickem a nosit je na jednu hromadu.

Spolecenské a deskové hry

¢ Mravenci (klasicka karetni hra nebo pexeso apod.)

¢ Spéchej, mravenecku! Oblibena détska deskova hra, kde hracéi pomahaji mravenctim donést zasoby
do mraveniste dfive, nez pfijde zima.

Tvorivé a klidné aktivity

» Mravenci z otiskii: Z4ci si namod&i prst do &erné barvy. Tfemi otisky vedle sebe vytvofi télo mravence.
Fixou pak dokresli nohy a tykadla.

» Modelovani komirek: Pti této hie je vhodné pouZit plastelinu. Zaci stavéji chodbi¢ky a tvoFi mravenéi
vaji¢ka (napr. z ryze).
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