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. Pocty

A) Auta s koly

Popis ukolu: V podnétovém materialu ma dité nakreslena 3 jednoduse stylizovana auta z pro-
filu (viditelna jsou u kazdého samozrejmeé jen 2 kola). Dité ma spocitat, kolik kol maji vSechna
auta dohromady. U MND predpokladame originalni reseni, napf. zapocitani rezervnich kol.

Instrukce: ,,Tady vidiS nakreslena auticka. Zkus mi ted frict, kolik kol maji tato vSechna
auta dohromady.“

B) O&¢i

Popis ukolu: Podnétovy material — list s 5 pary rozdilnych oci. Dité ma za ukol je spocitat. U
MND predpokladame originalni feSeni- napf. zapocitani oCi examinatora nebo oc€i hracek Ci oCi
na obrazku v mistnosti.

Instrukce: ,,Umél(a) bys mi rici, kolik oCi se ted na tebe celkem diva?“
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Popis ukolu: ma dany dva objekty: oblicej a dim, ma je srovnat
a na zakladé pochopenych souvislosti pfiradit do dvojic jejich Casti, zobrazené na kartickach.

Podnétovy material: Obrazek hlavy a domecku, 12 jednotlivych karti¢ek s nakreslenymi ¢astmi
domu i hlavy.

Instrukce:

* Polozime pred dit& doprostred stolu celkovy obrazek domu a obli¢eje. Rekneme : ,,Podivej,

tady vidis oblicej a domecek.” Predlozime v libovolném poradi ditéti 12 kartiCek s jednot-
livymi ¢astmi. ,,Dej, prosim, tady vievo obrazky, které patfi k domu a vpravo obrazky,
které pat¥i k obli¢eji.“
KartiCky maji byt polozené pod sebou v nhahodném poradi ve sloupku nebo vedle sebe,
nesmeji se prekryvat. Pokud dité nezatne samostatné tfidit, predkladame mu jednotlivé
karticky a ptame se: ,,Co to je a k jakému obrazku to patri.“ Opravujeme chybné poj-
menovani nebo zarazeni. Je mozné i vzit kartiCku a pfilozit ji k celkovému obrazku, aby si
dité uvédomilo, do kterého obrazku patti.

e PokraCujeme: ,,Predstav si, ze by prisel kouzelnik a proménil domecek v oblicej - co by
se v co proménilo?“ Ukazeme ditéti zacvicny priklad: ,,Podivej se treba tady na klobouk
(predlozime pred néj karticku), co by se z néj stalo pri téhle kouzelné proméné?“ Jestlize
neodpovi nebo zvoli nespravny obrazek, vybereme sami obrazek strechy. V kazdém pripadé
(i v pfipadé spravné odpovédi) pfidame komentar: ,,Ddm ma nahofe stfechu, obli¢ej ma
nahore klobouk, oba chrani a zakryvaji domecek nebo oblicej.*

o ,Ted sam/a dej k sobé karticky, o kterych si myslis, ze jsou si podgbné nebo spolu
souviseji.....Povéz mi, pro¢ jsi to seradil/a pravé takhle.... Pripadné: ,,Slo by to i jinak?*

e Pokud dité nezaCne kartiCky brat a tfidit samo, nabizime mu je postupné. Napt. ,,Podivej,
tady jsou o€i, do jaké ¢asti domu by se proménily?“

¢ | nespravné volby zaznamename a neopravujeme je, dité nekritizujeme ani nenavadime na
spravnou odpoved.
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Spravna obvykla reseni: oCi — okna, usta — dvere, usi — anténa, nos — komin, motylek — kvétiny.
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lll. Zajimavy tvor

Popis ukolu: Dité ma nakreslit obyCejnou tuzkou originalniho tvora, vymyslet pro néj jméno,
vypraveét, co tento tvor mohl zazit. Druhym ukolem je, Ze si dité samo ohodnoti, jak si mysli, ze
se mu to povedlo. (K nadani patfi schopnost kritického hodnoceni vlastnich vytvor().

Instrukce:

e .Ted si zahrajeme takovou hru. Vyzkousime, jestli si umis vymyslet néjakého tvora.
Vezmi si tuzku a nakresli mi na tento papir vymysleného neznamého tvora, ktery v
prirodé neni, ktery dokaze, co jini tvorové nedokazou.“

Kdyz je dité blokované, je tfeba jej povzbuzovat v kresleni. Napf. ,,VSecko, co nakreslis,
bude dobre. Dulezité je, jestli si néjakého tvora umi$ vymyslet.“ Pokud dité trva na
konkrétnim znameém zvireti (napf. obyCejna koCka, pes) i po opakované instrukci nebo nekre-
sli viibec, hodnotime nulou.

,»Vymysli pro tohoto Tvého tvora néjaké uplné nové jméno, které neexistuje.“ Pokud
dité trva i pres opakovani instrukce na konkrétnim lidském nebo zvifecim jméné (napft.
Maruska,Micka) hodnotime tento ukol nulou.

»Ted se zamysli a fekni mi, jak jsi spokojeny se svym obrazkem - vyber si tady z téch
smajlika ( predlozime obrazky v sesité ), ten, ktery vyjadiuje, jak se Ti to povedlo.*
Pokud dité oznaci, ze spokojené neni, zeptame se, proc. ,,Chces mi o tom néco fici?“ Toto
vysvétleni zaznamename do zaznamového archu.

»Vypravéj mi, co by mohl ... (méno tvora) ... zazit.“ Jestlize dité rekne jen jednu vétu, povz-
buzujeme ho k podrobné&jSimu vypravéni. Napf. ,,A co bylo potom? .....Jak to bylo dal? ....
A co pak?....“ Celé vypravéni zaznamename.

© @ ©

Poznamky k hodnoceni:

V pravém sloupci hodnotime originalitu kazdé €asti ukolu - kresba, jméno, vypravéni na dvou-
bodové Skale. Jeden bod ziskava dite jiz za splnéni ulohy (je pfimo na originalité zalozen). Dva
body ziskava za zvlast neobvyklé feSeni. Dvoubodové feSeni u ukolu kresby nedostane napf.
tvor, ktery je obdobou bézného zvirete, pfi pojmenovani nesmi obsahovat pfiponu ,,- saurus”,
dva body dostane jen za vypravéni delSi nez 1 véta.
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IV. Kostky

Popis ukolu: Examinator ma jednu béznou hraci kostku, dité tfi. Examinator ukaze na své
kostce ditéti pocet puntik(l a dité ma tento pocet zobrazit pomoci svych dvou nebo tfi kostek.

Pomiicka: 4 hraci kostky

Instrukce:

»Ted si vezmeme takovéhle kostky. Na kazdé strané maiji rGzny pocet tec¢ek. Ja mam jed-
nu kostku a tobé dam tri. Tady na té kostce mam nékolik tecek. Dej své obé kostky tak,
abys mél(a) na svych kostkach dohromady také tolik te¢ek jako mam tady na té jedné (
ukazeme svou kostku). Udélej to aspon se dvéma svymi kostkami.“

1) Zacvicny priklad (neskoérujeme):
Ukazeme na své kostce 4 tecky. Pokud dité nepochopi ukol, udélame jej za né€j. | pokud
dité ulohu splni, povzbuzujeme je k dalSimu moznému reSeni: ,Jde to jesté jinak?“ a
popripadé mu nékolik dalSich reSeni ukazeme se dvéma ( 1+3, 2+2) i tfemi kostkami(
1+1+ 2).

2) Nastavime na své kostce 6 te€ek a opakujeme instrukci:
»,Dej své kostky tak, aby na nich bylo stejné te¢ek jako mam tady ja. Musis pouzit
dvé nebo tFi kostky.” (MGzeme ditéti pfipominat i v prlibéhu feseni, pouziti pouze jedné
kostky hodnotime nulou.)
Kdyz ukol nesplni, dale nepokracujeme ve vysvétlovani.
Pokud predlozi jedno feSeni, zeptame se jej: Da se to udélat jesté jinak? Ukaz mi to.

Tak pokraCujeme, dokud neukaze vSechna reseni nebo nerekne, Zze uz nevi.

Reseni:6=1+5,6=1+1+4, 6=2+4,6=1+2+3,6=3+3,6=2+2+2
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V. Co by se stalo, kdyby...

Popis ukolu: Ditéti jsou ustné predstaveny jednotlivé situace, na které ma najit co nejvice
odpovédi, napadu.

Instrukce:

»Jsi uz Sikovna holka / Sikovny kluk, takze vis, jak véci na svété funguiji. Je ale zabavné
predstavovat si, ze by néco mohlo byt jinak. Zahrajeme si ted takovou hru na ,jako*“.
Predstav si, co by se stalo, co by vSechno bylo jinak.

Popis mi, co si predstavujes, rekni mi o tom co nejvic.“

Pokud dité vymysli jednu moznost, povzbuzujeme ho ve vymysleni dalSich moznosti a ddvodu.
Polozime otazky napf. : ,,Co by bylo jinak? ..... Co by lidé mohli délat?... Co by nemohli
délat?...Co by potiebovali?...Co by nepotiebovali?...“ Mizeme pouzit i dalsi formulace, ale
otazky nesméji byt navodné.

Kdyby vS§echny domy vypadaly stejné

Kdyby lidi méli kfidla

Hodnoceni:

Je vhodné si odpovédi zaznamenat doslova (s ohledem na udrzeni kontaktu s ditétem). Pak
hodnotime jednak celkovy pocet napadl a zvlast davame body za origindlni, neobvyklé na-
pady. Uznavame pouze napady, které dité dokaze logicky zd{ivodnit. Odpovédi, které nesouvisi
s nabizenou proménou a dité je nedokaze zdlvodnit, hodnotime nulou.
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VI. Rada symbolii

Popis ukolu: Je dana fada symbold, ktera se néjakym zplsobem rozviji. Dité ma odhadnout
jeji zakonitost a doplnit dal$i obrazek. Predlohu dostane nakreslenou, k dispozici ma jednotlivé
symboly, ze kterych ma vybrat ten spravny.

Instrukce:
Nejprve ukazeme ditéti nacvi¢nou radu.

»1ed Ti ukazu néjaké obrazky. Jsou nakresleny v radé a jak vidis, stridaji se. Je tu motylek,
kyticka a slunicko, za nimi pokracuji obrazky dvou motylku, dvou kyti¢ek a sluni¢ko, co
bude nasledovat?“ (zakryjeme obrazek sluniCka rukou a nechame dité hadat).

Kdyz odpovi, potvrdime a ukazeme mu obrazek v zavorce.... ,,Spravneé, slunicko.

Pokud neodpovi dobre, odkryjeme sluni¢ko ukazeme mu.

,» 1ady mame dalsi, jinou radu. Zkus uhodnout, jakym obrazkem by pokracovala. Prohlédni
si a pojmenuj nejdrive postupné vSechny obrazky ( ukazujeme obrazky v radé postupné
prstem a dité jmenuje : motylek, slunicko....) - Fekni mi to.”

»,V dalSi Fadé jsou rtizné tvary a zase jsou néjak sefazené. Ty mas vybrat tady z téch
karticek dvé, kterymi by tato rada pokracovala. Dej je sem ve spravném poradi.*

Hodnoceni : za kazdy spravné doplnény obrazek 1 bod — v€etné nacvi¢né rady. Pokud v po-
sledni fadé doplni spravné posledni obrazek, ale predchozi ne, obé tyto volby nezapocitame
jako spravné ( znamena to, ze volba byla nahodna, posloupnost nepochopilo).

Nacvi¢na rada:

0 % o s 0 W %

SPASHIS 1
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VIIl. Absurdni situace
Popis ukolu: Ditéti fekneme vétu, ve které jsou nékteré véci nemozné, ma je najit.

Instrukce:

,Dam ti ted’ takové hadanky. Reknu vzdycky néjakou vétu, ve které je nesmysl.
Uhodni, co tam je Spatné, co neni mozné, co je legracni, co by tak nemohlo byt.
Véty je mozné Cist ditéti opakované (i tfeba tfikrat) a je mozné i po jednotlivych vétach.

1) ,, Krtek nosil do svého hnizda oriSky. Nesl jich pét a jeden ztratil.
Ostatni tfi se mu podarilo si pékné uschovat na zimu.“

2) »,Uzovka se topila v rybnice. Zachranil ji jezek, ktery zrovna poskakoval kolem. ,,

3) ,Byly Vanoce. Cap si postavil hnizdo na ploté. Pfinesl sitam pro sva mlad'ata dvé zaby
a dvé cokolady.“
Hodnoceni:

V kazdé situaci Ize najit nékolik chyb, pokud dité rekne jen jednu, pobidneme ho, aby premyslelo
dal. Za kazdou odhalenou nepravdivost dame jeden bod.
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VIIl. Kategorie

Popis ukolu: Dité ma sestavit dané predméty do riznych kategorii, které samo vytvori.
Podnétovy materidl je slovni i obrazkovy.

Instrukce:

A)
Predkladame ditéti postupné obrazky a zadame ho o pojmenovani. Pokud nevi nebo
jmenuje jiny predmeét ( napf. misto kaluze dést nebo rybnik), fekneme mu spravny nazev.
Podnétové obrazky: destnik, kaluz, holinka, mi¢, potok, guma na gumovani, tricko, klo-
bouk, rybarsky prut, panenka, hokejka, kostky
PokraCujeme v ukolu: ,,Tady jsou nakreslené néjaké véci, vyber z nich ty, které spolu
maji néco spoleéného.“ Ditéte se zeptame, podle ¢eho predméty roztridilo a zapiSeme
do tabulky.

Hodnoceni: Za kazdou kategorii jeden bod, za kazdy zafazeny prvek 1 bod - max. vsak 4.

»A ted ti prectu nékolik slov a ty vyber ta, ktera se k ostatnim nehodi.”

(jiz nefikame, kolik jich je). Radu miZeme predist i nékolikrat.
Pokud dité jiz ¢te, nechame ho slova precist a zaskrtnout.

Podnétova slova:
netopyr, kos, vlastovka, slepice, mys, kohout /ptaci/

béhat, skakat, kreslit, plavat, tancit, Cist /pohyb-sport/

Hodnoceni: Za kazdé odhalené slovo jeden bod.
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