Doplinkovy material

# list pro sebehodnoceni ditéte

#*  komiks a jeho vyuZiti pfi rozvoji &tenafské
a matematické gramotnosti

# vhodné a nevhodné chovani - obrazkové karty

# vhodné a nevhodné chovani - pracovni list
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Déti si vybarvi smajlika podle toho, jak se jim dafilo.

- dafi se mi bez pomoci
@ - dafi se mi éasteéné (potiebuji pomoc)

® - nedafi se mi viibec
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A PREKVAPLT TAK U SNIDANE SVEHO KAMARADA
MICHALA, ALE NECO MU TO STALE KAZILO...

BUDU TVUJ KAMARAD,
KLIKNI A PRIDEJ SI ME DO VELKE
SKUPINY PRATEL.
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g MAM PRO TEBE
UZASNOU HRACKU, KTEROU ST
STACT TEDNIM KLIKNUTIM
OBJEDNAT.

JA VSECHNO VIm :
. A VSECHNO SMIM, PROTOZE SEDIM
P UPROSTRED TETO VELKE PAVUCINY
N A MAM VELTKANSKE UST...

ﬁl' TO, ZE MUZES BYT VE SPOJENT S LIDMI, KTERT J50U

' . OD TEBE DALEKO, JE MOC HEZKA VEC. K TOMU JE

"\ POCITAC DOBRY POMOCNIK. ALE JE TRERA DAVAT

VELKY POZOR NA TO, S KYM A CO SI TAKTO POVIDAS.
)))’ NEKDE UPROSTRED POCTTACOVEHO SVETA TOTIZ

/

OPRAVDU MUZE BYT NEKDO NEBO NECO, SE ZLYMI
UMYSLY. CHAPES, CO TI RIKAM?

NECO | ¥ ‘ ‘
N NEPRITEMNEHO SE TI ZDALO. \ /.
HAZEL JSI SEBOU ZE STRANY NA STRANU ' _ '
\ A KRICEL NECO O USATE ”Z N [
= SITL.




Komiks a jeho vyuziti pfi rozvoji étenarské gramotnosti

Uzké propojeni kratkého a vystizného textu s obrazkem (typické pro komiks) détem
predskolniho véku vyrazné usnadfiuje porozuméni obsahu sdéleni, odhaleni podstatnych
informaci. | détem, které nemaji velky zajem o prohliZeni knih &i jinych textd, mize pfipadat
format komiksu pfitazlivéjsi, zajimavéjsi — komiks tak déti miaze pfilakat k dalSimu ,&teni®, sdileni
prozitku a diskuzi o precteném. Diky velkému mnozstvi obrazového materialu mize byt pro déti
snazsi vcitit se do pocitl postav, ponofit se do atmosféry prib&hu. Ctenarska gramotnost déti se
rozviji i prostfednictvim tvorby vlastniho dila — forma komiksu (jednoduchy obrazek s bublinou
a kratkym textem —muze pomoci ucitel &i vrstevnik) se v pfedSkolnim véku pfimo nabizi.

Pri praci s komiksem mizeme vyuzivat rtizné ¢tenarské strategie:

¥ predvidani (pfed samotnou etbou — z obrazkil — o em komiks bude, v priibéhu detby
— pFfedvidani pokraCovani €i zavéru);

* usuzovani (k vlastni zkusenosti pfidavame informaci z textu a vyvodime logicky zavér);

¥ vizualizace (vytvaiime si vlastni predstavy — pozor!!! — u vizualizace chceme, aby
predstava byla v souladu s textem, aktivizujeme vSechny smysly — umoznime sdilet

prozitky vytvarné, pohyboveé, zvukove...);

* vytvareni souvislosti (propojujeme si vlastni zkuSenosti s informacemi na urovni
Ja — text’ nebo ,text — text®);

* shrnovani (vybirame kliCové okamziky, hlavni body a myslenky komiksu).

U ditéte prostrednictvim komiksu dale rozvijime:
¢ zrakové a sluchové vnimani,
I pamét,
* pozornost a soustfedéni,
* slovni zasobu (aktivni i pasivni),

* vyjadfovaci schopnosti.




Komiks a jeho vyuziti pri rozvoji matematické gramotnosti

Déjové propojeni obsahu s chronologicky fazenymi obrazky (typické pro komiks) détem
predskolniho véku pomaha v €asové orientaci a v logickém usporadani podstatnych informaci.
Komiks muze fungovatijako motivaéni prvek, kdy jde o konkretizaci a vizualizaci situace.

Pri praci s komiksem se efektivné rozviji prelogické mysleni déti, a to konkrétné:

* kauzalni mysleni (rozliSovani pfi¢iny a dusledku, uvédomovani si naslednosti
— tedy co pfedchazi a co nasleduje, vzajemnych vztahl a souvislosti);

* zrakova analyza spojena s vnimanim a vybérem podstatnych informaci;
3¢ strukturalni mysleni a tvofeni schémat;
* analyticko-syntetické mysSleni — spojeni jednotlivych obrazl( do souvislého déje;

* prostorove vnimani, kdy si dité s oporou plochého obrazku vytvafi prostorovy obraz na
zakladé zkusenosti.

Rozvoj matematické gramotnosti podporujeme, kdyz dité:

* vybere z obrazku podstatné informace a dopta se na informace, které mu chybi nebo
kterym nerozumi;

3¢ objevi zakonitosti v b&Zném Zivots;

* rozpozna spravné a nespravne feSeni, odhali chybu v feSeni;
* odhali jednoduchy problém a vyjadfi ho svymi slovy;

* odpovida srozumitelné na kladené otazky;

¢ rozpozna, co mize a nemiiZze nastat v konkrétnich situacich.
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@ nevhodné @

¥ Vybarvi smajlika, ktery znazorriuje, zda to, co TIO na obrazku déla,
je pro nase zdravi prospésné ¢i nikoli
@ = ano, to je pro nase zdravi dobré,
@ =ne, to je pro nase zdravi Skodlivé.

# Na obrazku vpravo dole hraje TIO pogitadovou hru.
Michal mu pro hrani na pocitaci nastavil Casovy limit 15 minut
(tzn. pravidlo, jak dlouho muze TIO hrat na pocitaci).
Mas doma od svych rodi¢u také omezeny ¢as, kdy mizes pouzivat digitalni
pristroje a divat se na obrazovku? Napf. pocitac, tablet, mobil, televize.
Ano? Ne? Pokud ano, jak je to u vas doma?
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