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Uvod

Hra je zdroj novych, neopakovatelnych zazitkov pre kazdého z nds. V nich
sa prejavuju vsetky zlozky dusevného Zivota — rozum, fantdzia, city. Hrou
sa rozvija nasa osobnost. Proces ucenia sa deti je neoddelitelne previazany
s hrou, ktora ponuka taky rozsah zazitkov, ktoré povzbudzuju a stimuluju
rozvoj ich kognitivnych schopnosti, afektivity a motoriky. Podla Blahutko-
vej (2002) maju hry aj silny emotivny acinok a stavaju nas do neobvyklych si-
tudcii, v ktorych sa odkryvaju stranky osobnosti, ktoré malo pozname alebo
o nich dokonca nevieme.

Psychomotorické hry sa od beznych hier odliSujiu najmd pouzitim netra-
di¢nych pomocok, ale aj tym, Ze tu niet vitazov ani porazenych. Vitazmi su
vsetci, ktori sa tychto hier zucastnia.

Program kontinualneho vzdelavania pod nazvom Uplatnenie psychomotoric-
kych hier v prdci vychovavatela a pedagogického asistenta je zamerany na cie-
Tovti skupinu pedagogickych zamestnancov, ktori sa vo svoje praci bez hier
nezaobidu, hra je prirodzenou stucastou ich pedagogického posobenia najma
u deti, resp. ziakov mladsieho $kolského veku.

Ucebny text vychddza z obsahu vzdelavacieho programu a jeho cielom je pre-
dovsetkym ponuknut ndmety na vyuzitie psychomotorickych hier pomocou
netradi¢ného, a pritom dostupného materidlu v podobe vrchnacikov od PET
flias, ktoré nie raz zahadzujeme, resp. ich vyuzivame v oblastiach vytvarne;j
alebo pracovnej vychovy.

Obsah sme len minimdlne zamerali na zakladné teoretické vychodiska, na-
$ou snahou je hlavne podnietit a inSpirovat vychovavatelov a pedagogickych
asistentov k cielavedomému vyuzivaniu psychomotorickych hier vo svojej



praxi tak, aby ich uplatnenim sledovali rozvoj konkrétnych poznavacich pro-
cesov, vybranych kompetencii, posobili na celi osobnost im zverenych zia-
kov ¢i deti.

Ucebnym textom chceme oslovit cielovt skupinu vychovéavatelov a pedago-
gickych asistentov, ktori pracuju s detmi, resp. Ziakmi mladsieho $kolského
veku. Rozhodli sme sa v texte pouzivat iba termin deti, aj ked si uvedomu-
jeme, Ze pedagogicki asistenti, ktori sa podielaju na vychovno-vzdelavacom
procese v $kole, pracuju s pojmom Ziaci.



1/ Psychomotoricka hra

Psychomotorické hry sa od beznych hier odli$uji najma pouzitim netradic-
nych pomocok, ale aj tym, Ze tu niet vitazov ani porazenych. Vitazmi su
vietci, ktori sa tychto hier zicastnia. Hrami vedieme deti k tvorivej ¢innosti.
Skusame s detmi spolo¢ne najst nové cesty a spdsoby, pretoze i maly uspech
ma pre ne velky vyznam.

Snahou a cielom tu nie je vykon, ale ovladanie svojho tela. Psychomotoric-
ké hry podporuju rozvoj osobnosti v ranom detstve. Zmysly, motorika, city
a neskor i re¢ tvoria zaklad detského vyvinu (Herm 1994). Hrami vedieme
deti k tvorivej ¢innosti. Je dolezité zapojit do tychto hier, pokial je to mozné,
vsetky zmysly.

1.1 Aspekty psychomotorickych hier

Hry majua komplexne rozvijat vlastnosti dietata.

Podla Dvorakovej (2002) hrou mame stimulovat a ucit. Szabova (2001) deli
psychomotorické hry podla troch aspektov:

a) aspekty stimula¢né a rozvijajuce,

b) aspekty rehabilita¢né,

c) aspekty spolocenské a socialne.

Stimulacné a rozvijajiice aspekty psychomotorickych hier
Psychomotorické hry su pohybové aktivity zamerané na stimulaciu, rozvoj
a podporu psychomotoriky. U deti tieto hry podporujt rozvoj pohybovych



zrucnosti a schopnosti, prispievaju k rozsireniu $kaly pohybovych prejavov
hrubej a jemnej motoriky. Kultivuji pohyb, rozvijaju vztah k vlastnému telu,
ukazuju na moznost pohybu jedinca i jeho skryté rezervy. Zmyslové vnima-
nie a pohybova reakcia na zaklade vnemu sa zapdja hlavne pri opise hry, uve-
deni do deja, vysvetleni pravidiel a pri realizacii hry. Hraci reaguju na zaklade
pocutého a videného. Kazda hra ma svoj pribeh, ktory je podkladom pre pIné
preZitie citov a emécii. Casto si dieta musi zapamitat instrukcie, popremyslat
nad rieSenim tlohy, koncentrovat pozornost pri ich plneni, zapojit predstavi-
vost a na zaklade toho konat.

Podla Blahutkovej (2002) maji hry predovietkym spolocensky charakter.
Deti musia spolupracovat, komunikovat a spolo¢ne tvorit. Toto v$etko rozvi-
ja socialne vztahy. Autorka dalej uvadza, ze psychomotorické hry prinasaju
radost, spokojnost a stimuluji vyvin osobnosti dietata.

Rehabilitacné aspekty psychomotorickych hier

Psychomotorické hry nemajui nahradit rehabilitacné metddy, ale st zamera-
né na stimuldciu a rozvoj pohybu. Mdzu byt obohatenim, hravym a tvori-
vym rozsirenim podporujuicich cvic¢eni. U oslabenych jedincov mozeme pris-
piet k zvyseniu celkovej zdatnosti, zlep$eniu vykonnosti oslabenych organov,
ale mozeme sa pricinit aj o rozvoj funkénych rezerv zakladného pohybového
aparatu. (Blahutkova 2002)

Pri tychto hrach sa postupuje od najjednoduchsich cvikov a postupne sa zvy-
$uje ich naro¢nost.

Socidlne a spolocenské aspekty psychomotorickych hier

Psychomotorické hry maja predovsetkym zabavny, aktivny charakter. Hrou
sa prinasaju nové podnety, rozvijaju pohybové schopnosti, obohacuju vza-
jomné kontakty, zlepSuju a upeviuju vztahy, tvrdi Blahutkova (2002).
Zucastneni pri hrach zazivaju okrem zébavy i dobry pocit zo spoluprace, po-
cit dolezitosti, ucia sa vychadzat v ustrety druhému a pomahat si navzajom.
Zistuju, ze kazdy je rovnako dolezity, kazdy ma svoju hodnotu.



1.2 Vyuzitie psychomotorickych hier

Psychomotorické hry maju Siroké uplatnenie, mdzeme ich vyuzivat vSade
tam, kde je cielom rozvijat osobnost dietata — v skole i mimo nej (Dvotako-
va 2002).

Hry moézeme zaradit aj do hlavného zamestnania. Prindsaju spestrenie, ozi-
venie zamestnania. Prostrednictvom hry sa deti ucia spontanne, rychlejsie
a s radostou. Odburava sa stres, uzkost a strach z netispechu.

Podla Blahutkovej (2002) je vhodné zaradit takéto hry do roznych zamestna-
ni. Hru je mozné zamerat priamo na vychovno-vzdelavaci ciel a pouzit ju na
precvicenie pred ¢innostou, pocas ¢innosti ¢i v zavere ako relaxa¢nu aktivi-
tu na uvolnenie.

V kazdej ¢innosti sa okrem poznatkov rozvija aj psychicka stranka dietata.
Vicsina deti pri hre, ktora ich zaujme, zabuda, Ze sa uci a dokaze sa sustre-
dit ovela dlhsie, ¢o sa nasledne da vyuzit aj pri inych ¢innostiach. Na zvysenie
koncentracie sa vyuzivaji hry zamerané na rovnovahu tela.

Pocas vychovno-vzdelavacieho procesu je vhodné vyuzivat aj relaxaciu v po-
dobe kratkych uvoliiovacich hier zameranych na odburanie trémy a strachu,
ked baddme u deti Gnavu.

Hry sa daju hrat kdekolvek a cas tu nerozhoduje. Uplatnenie psychomoto-
rickych hier je naozaj $iroké. Vyberame hry jednoduché, ktoré by mali byt
nenaro¢né a nesutazivé. Pri kazdej hre musime mysliet na zaujmy a potre-
by deti. Hry modifikujeme a obohacujeme i origindlnymi napadmi deti, kto-
ré maju radost z toho, Ze st uzito¢né. Vyuzitie takychto hier prinasa zabavu,
uvolnenie, a pritom sa rozvija psychicka, motoricka i socidlna stranka osob-
nosti dietata.

1.2.1 Specifické vyuzitie psychomotorickych hier

Pod $pecifickym vyuzivanim rozumieme zaradenie psychomotorickych hier
do vychovno-vzdelavacieho procesu u 0sob s postihnutim, chorych a zdra-
votne oslabenych, narusenych a u 0s6b s problémami vo fyzickej, psychickej
a socialnej oblasti. Cielene ich zameriavame na oblasti, v ktorych je potreb-
nd stimuldcia.



Tieto hry sa daju podla Szabovej (2001) vyuzit pri roznych druhoch postih-
nutia, ako je napriklad:

« mentalne postihnutie,

o sluchové postihnutie,

o zrakové postihnutie,

o telesné postihnutie,

o zdravotné oslabenie,

o naru$ena komunika¢na schopnost,

« poruchy spravania.

Jednotlivé postihnutia maju svoje $pecifika, a preto aj posobenie psychomo-
torickych hier je konkrétne zamerané na diagnostikou zistent narusenu ale-
bo oslabent funkciu. Hry je mozné cielene prispdsobovat a modifikovat.

U jednotlivcov s mentalnym postihnutim st hry zamerané na rozvoj artiku-
la¢ného a pohybového aparatu, na rozvoj telovej schémy a spravneho drzania
tela, na zlep$enie orientacie v priestore a ¢ase a v neposlednom rade na zlep-
$enie koncentracie pozornosti. Z psychomotorickych hier sa daju vyuzit viet-
ky, v pripade potreby mozeme hru zjednodusit.

Sluchové postihnutie sa spaja najcastejsie s poruchami porozumenia a reci.
Vhodné st vzpriamovacie a rovnovazne cvicenia, hry zamerané na orienta-
ciu v priestore. Daju sa velmi u¢inne vyuzit hry skupinové a hry zamerané na
telesnt schému.

Pri zrakovom postihnuti vyuzivame hry z oblasti hrubej motoriky, koordi-
nacie pohybov a rovnovéhy. Hry z oblasti jemnej motoriky pomahajt roz-
vijat jemné pohyby — schopnosti a navyky, ktoré st potrebné pre kazdoden-
ny zivot. Hry zamerané na mimiku umoznuji uvedomit si svoj vyraz tvare,
zbavit sa zlozvykov, rozéirit a pochopit skalu mimickych prejavov. Pri vycho-
ve jednotlivcov so zrakovym postihnutim sa kladie velky doraz na orientaciu
v priestore. (Herm 1994)

Psychomotorické hry pre deti a Ziakov s telesnym postihnutim vyberame
podla druhu postihnutia. Ak je to mozné, kompenzujeme postihnutie rozvo-
jom oblasti, ktoré nie su postihnuté. Hry na orientdciu v priestore upravuje-
me tak, aby boli pre ucastnikov s réznymi druhmi postihnutia.
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U deti s narusenou komunika¢nou schopnostou mozeme vyuzit hry zame-
rané na hrubu a jemnt motoriku, ktora vyznamnou mierou vplyva na roz-
voj redi.

Hry z oblasti rovnovahy podporuji koncentraciu pozornosti, z oblasti teles-
nej schémy posiliuju uvedomovanie si svojho vlastného tela a jeho funkcii.
Dolezity je tiez skupinovy charakter hier, ktoré rozvijaju vztahy, spolupracu
a komunikaciu.

Pri poruchach spravania moézeme vyuzivat akékolvek hry, ktorych cielom je
zlep$enie pohybovej kultary, drzanie tela, rozvoj jednotlivych oblasti psycho-
motoriky a vyuzitie energie konstruktivnym sposobom. U tychto deti je vel-
mi ddlezita pochvala a vyzdvihnutie kladnych vlastnosti pred napominanim
a pokarhanim.

Z uvedeného vyplyva, Ze psychomotorické hry maja skuto¢ne velmi $iroké
vyuzitie a vplyv na rozvoj psychickych aj motorickych funkcii u réznych je-
dincov, pri rozli¢nych postihnutiach ¢i ich kombinaciach.
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2/ Farebny svet v $kole - subor psychomotorickych hier

Predkladany stbor hier je zostaveny z vlastnych skusenosti autorov, ale pre-
dovsetkym z praktickych skdsenosti vychovavatelov ¢i pedagogickych asis-
tentov. Ingpirovali sme sa pedagogickou praxou, ktora nie raz prinasa potre-
bu jednotlivé hry modifikovat a prisposobit ich detom, drovni ich myslenia,
motoriky, ale aj prostrediu, v ktorom sa hry realizuju.

Psychomotorické hry by nemali chybat na vyu¢ovani v primarnom vzdeléva-
ni ¢i ako sucast vychovnej prace v skolskom klube deti a pod.

Je dolezité si predovsetkym premysliet zameranie hry na zdklade poznania
cielovej skupiny, jej vekovej kategorie. Je potrebné zvazit, ¢im moze psycho-
motorickd hra prispiet k rozvoju osobnosti deti, ktoré funkcie chceme pri-
marne u deti rozvijat. Myslime vsak aj na to, Ze Ziadna hra nerozvija len jednu
funkciu, ale posobi ucelene na celt osobnost dietata. Aj preto uvedené ciele
jednotlivych hier nemusia byt zavdzné pre kazdu skupinu deti. Ciele formu-
lujeme podla potrieb a moznosti danej cielovej skupiny, dbame aj na stupno-
vanie narokov, aby sa hra nestala pre deti rutinnou alebo nudnou.

KRIZOVATKA

Ciele:

Kognitivny - aplikovat poznatky z dopravnej vychovy, vyuzit pravidla cest-
nej premavky pri hre.

Afektivny - kooperovat v skupine s ostatnymi detmi.

Psychomotoricky - zostavit a vymodelovat krizovatku.

Pomocky - farebné vrchnaciky z flias.
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Motivacia:

V tvode kladieme detom otdzky, napr.: ,,Deti, poznite krizovatku? Co ste si
v$imli na krizovatke? Aké farby st na semafore a ¢o znamenaji? Co musime
urobit, ak chceme prejst cez krizovatku?“ Deti odpovedaju na otazky s po-
mocou vychovévatela/pedagogického asistenta: ,,Ano, zebru - priechod pre
chodcov, semafory, zelena gulocka — volno, mozem prejst, ¢ervena gulocka
- stoj, oranzova — pripravit sa, poobzerat sa vpravo, vlavo.“

My si dnes podobnu farebnu krizovatku urobime vsetci spolu, a pritom sa za-
hrame. Nakoniec si vymodelujeme z plasteliny semafor. No skor ako za¢ne-
me, precvi¢ime si priteky. Rucky predpazime, krutime zapastim vo vzduchu
pred sebou, hybeme prstekmi tak, ako keby sme hrali na klaviri.

Postup:

Farebné vrchnaciky vysypeme z vedra na zem. Deti si posadaju na koberec
do kruhu. Pred pracou im vysvetlime a hlavne ndzorne ukazeme postup pri
stavani krizovatky. Deti si rozoberu farebné vrchnaciky a kazdé si robi svo-
ju vlastnu cestu. Tieto cesty defom pomdzeme navzajom pospajat. Deti ko-
ordinujeme tak, aby si robili $irsiu cesticku, taku Siroku, aby sme mohli cez
nu prejst, aby sa tam zmestili ,,dve auta“. Detom pri praci pomahame. Ked je
krizovatka hotovd, deti sa postavia na zaciatok cestic¢iek. Nasledne na pokyn
dospelého sa deti zac¢inaju pohybovat po krizovatke tak, aby sa dostali na jej
druhy koniec. Deti upozornime, aby davali pozor, nenarazali do seba a boli
k sebe ohladuplni. Musia sa koncentrovat a snazit sa udrzat rovnovahu. Po
upratani vrchnacikov si deti posadaju k stolu, na ktorom uz maju priprave-
né pomocky na modelovanie. Ich ulohou je spravne vybrat farbu plasteliny
na semafor. Detom vysvetlime a predvedieme postup prace pri modelovani.
Najprv si vymodelujeme ¢ervent, oranzovu a zelenu gulku, potom si z tma-
vej plasteliny vymodelujeme obdIZnik, do ktorého sprévne podla farieb (cer-
vena, oranzova a zelena) ulozime gulky pod seba. Pocas prace detom poma-
hame, usmernujeme a povzbudzujeme ich.

Postrehy:

V hre sa zvycajne prejavuje sociometria skupiny, je vidiet, kto ku komu in-
klinuje, kto si s kym rozumie. Deti maju z hry velku radost a zabavu. Su voci
sebe ohladuplné. Ked'si nechcu krizovatku zburat, musia sa koncentrovat na
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chodzu, ¢im sa pohyby a koordinacia pohybov spomaluji. Utuzuju sa aj so-
cidlne vztahy. Tato hra je vhodna na rozvoj myslenia, na precvi¢ovanie pra-
vo-lavej orientdcie, na orientaciu v dopravnej oblasti. Dieta, ktoré nema chut
sa do hry zapojit, nenttime, zapoji sa neskor samo.

»PRISIEL K NAM BALIK A VNOM JE...“

Ciele:

Kognitivny - aplikovat nadobudnuté poznatky o zvieratkach.

Afektivny - pocuvat a samostatne pracovat podla pokynov vychovavatela,
spolupracovat v skupine a spravat sa kamaratsky.

Psychomotoricky - vytvorit z farebnych vrchnacikov zvieratko.

Pomocky - farebné vrchnaciky.

Motivacia:

Deti si posadajui do kruhu na koberec. V tivode im ukazeme obrazky doma-
cich zvierat a porozpravame sa o nich, o ich mladatkach - o tom, kde zija,
aky z nich mame uzitok, aké zvuky vydavaja. Pred tym si na st6l pripravime
vrecuska, v ktorych su ukryté v malych skatulkach figtirky domacich zviera-
tiek. Jedno dieta, ktoré si vyberieme vy¢itankou, vytiahne z vrecuska skatul-
ku a hovori: ,,Prisiel k nam balik a v iom je...“ Vlastnymi slovami opisuje
zvieratko zo $katulky, ktoré je v nej schované. Ostatné deti hadaju. Ked uhad-
nu, snazia sa na pokyn zvieratko napodobnit. Nechdme im priestor na vlast-
nu fantaziu. Ten, kto uhadol, ide tahat dalsiu skatulku z vrecuska. Takto hra
pokracuje. Nakoniec si spolu s detmi urobime z farebnych vrchnacikov také
zvieratko, aké sa ndm najviac paci.

Postup:

Deti si posadaji na zem, z vedra im vysypeme na zem farebné vrchnaciky.
Pred pracou im vysvetlime a hlavne nazorne ukazeme postup prace pri zho-
tovovani domacich zvieratiek. Deti si rozoberu farebné vrchnaciky a kazdé si
robi svoje vlastné zvieratko. Detom pri praci pomahame a koordinujeme ich.
Pri neuspechu ich citlivo poopravime a povzbudime do dalsej prace.
Postrehy:

Je velmi zaujimavé deti sledovat, pretoze pri zhotovovani domaceho zvierat-
ka z farebnych vrchnacikov zvyknu vydavat zvuk zvieratka, ktoré zhotovuja.
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V tejto hre sa zameriavame na rozvoj slovnej zasoby, jemnej motoriky, pos-
trehu, pozornosti a predstavivosti. Aj ked nie je jednoducha, je mozné ju vy-
uzivat velmi casto.

Vyzaduje si zrucnost, trpezlivost a dostato¢ni mieru koncentrdcie. Deti ju
maju velmi rady, pretoze pocas nej tvorime rozne hadanky, napriklad: Ma to
dve o¢i, ziadne usi, jeden zobék... Co je to?

SOCHY

Ciele:

Kognitivny - prezentovat svoje poznatky o [udskom tele a jeho castiach.
Afektivny - spolupracovat s kamaratmi, tolerovat netspech, vazit si svoju
pracu.

Psychomotoricky - manipulovat a tvorit z farebnych vrchnacikov.
Pomocky - farebné vrchnaciky.

Motivacia:

Deti si posadaju do kruhu a pozorne poc¢uvaju. Pytame sa ich: ,,Deti, pozna-
te rozpravku o Sipkovej Ruzenke?“ (deti rozpravaju). Celé kralovstvo bolo za-
kliate a premenené na kamenné sochy.

Co myslite, ako sa asi mohli citit vo svojich polohdch? Vysktigame si to aj my.
Postup:

Detom vysypeme farebné vrchnaciky na koberec. Pred pracou im vysvetlime
a hlavne nazorne ukazeme postup prace. Dvojica deti si zvoli svoju sochu.
Jedno dieta z dvojice si zvoli taka polohu, ktora mu najviac vyhovuje a v kto-
rej sa citi prijemne. Ostatné deti okolo neho z vrchnacikov obkladaju sochu,
robia obrysy tela. Deti sa postupne po jednom snazia pomaly fahnut do vy-
tvorenej polohy - ,,formy* Pri praci im pomahame a usmernujeme ich.
Postrehy:

Napodobnovanie formy je pre deti velmi zabavné, prejavuju sa uvolnene a ve-
selo. Hra je vhodna na precvic¢ovanie orientacie v priestore, na koordinaciu
pohybov a koncentrovanie pozornosti. Hrou davame priestor na premyslenie
si, akd sochu si dieta vyberie. Tato hru deti maja velmi rady, odporticame ju
vyuzivat dlhodobo, je vhodna aj na utuzovanie kolektivu.
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Deti s mentalnym postihnutim psychomotorické hry velmi oblubuju, aktivne
sa zapajaju, spolupracuju a emotivne ich prezivaju. Prave tieto deti sa v psy-
chomotorickych hrach spontdnne nachadzajui a aj tymto stimula¢nym sposo-
bom ich vieme efektivne a cielene zamestnat.

PRSI, PRSI

Ciele:

Kognitivny - spocitat dané vrchnaciky.

Afektivny - davat pozor na spoluziakov pri hadzani vrchnaka, byt ohladu-
plny.

Psychomotoricky - nahadzat vrchnaky (po jednom) do kosa.

Pomocky - vrchnéciky, hlbsia nadoba — kos, dlhsia $nura - Svihadlo.
Motivacia:

Obloha sa zatiahla, slniecko sa stratilo a vonku zacalo husto prsat. Deti, po-
¢tvajme, ako do strechy bubnuju dazdové kvapky.

Postup:

Deti stoja v kruhu. Ich tlohou je nahadzat vrchnaciky po jednom (dazdo-
vé kvapky) do kosa. Ko§ je umiestneny v strede kruhu, do ktorého pri hadza-
ni nesmie nikto vkroc¢it. Vychovavatelka upozorni deti, aby pri hadzani vrch-
nakov nikomu neublizili. Ked deti vrchnaciky dohadzu, ich dalsou tlohou je
povyberat vSetky modré vrchnaciky a spocitat ich.

Postreh:

Hrou rozvijame priestorovu orientaciu, pozornost, jemnu a hrubu motoriku,
koordinaciu pohybov, socidlne a kamaratske vztahy. Dieta sa koncentruje na
ciel a chce nahadzat ¢o najviac dazdovych kvapiek.

JEZKO

Ciele:

Kognitivny - vyuzit a aplikovat poznatky o spdsobe Zivota jezka, orientovat
sa v priestore.

Afektivny - poctivat a pracovat podla pokynov, spolupracovat v skupine.
Psychomotoricky - prenasat na chrbte vrchnaciky do urc¢eného ciela.
Pomocky - farebné vrchnaciky, manuska jezka, Satka.
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Motivacia:
V jeden jesenny den, ked bolo vonku uz chladno, v nasej zahrade som zba-
dala, ze sa pod stromom nieco hybe. Zlakla som sa a rozmyslala som, ¢o to
moze asi tak byt. Uhddnete deti? Pod Satkou hybeme manuskou jezka a deti
hadaju, ¢o je to. Co tam ten nezbedny jezko robil? Ako si zvieratka robia z4-
soby na zimu?
Rozvijame re¢ na tému zvieratka, o tom, ako a preco si odkladaju potravu na
zimu, ktoré zvieratkda poznaju a ¢i poznaju zvieratkd podla zvukov. A takého
jezka si napodobnime aj my a ja vam hned ukazem ako.
Postup:
Deti pracuji vo dvojiciach. Jeden napodobnuje jezka (podpor kla¢mo), dru-
hy poukladé vrchnaciky ako jabl¢ka na chrbat jezka.
Snahou je prejst do brlozka tak, aby si jezko doniesol ¢o najviac jablk. Deti
sprevadzaju pohyb riekankou ,,O jezkovi“:

Lezie jezko, lezie v lese,

jabl¢ka si domov nesie.

Jezko pichd do vsetkych strdn,

ja sa chytit nenecham.
Obmena: Jezko lezie dozadu, jablka si v cieli deti spocitaju.
Postreh:
Tato hra je vhodna najma pre hyperaktivne deti. Dieta sa koncentruje, do cie-
Ia si chce doniest ¢o najviac jablk. Hru deti stitaZivo prezivaji, povzbudzuju
sa, aj ked hra nema sutazivy charakter.

HLADNE SYKORKY

Ciele:

Kognitivny - spocitat vrchnaciky.

Afektivny - spolupracovat v skupine, tesit sa z hry.

Psychomotoricky - Stipcom preniest vrchnaciky do hniezda.

Pomocky - vrchnéciky, stipce, $nuira — Svihadlo na oznacenie hniezda.
Motivacia:

Prisla tuha zima. V$etko bolo prikryté bielym snehom. Sykorky chudence ne-
mali ¢o jest. A my deti im pomdzeme a nakfmime ich.
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Postup:

Deti rozdelime na dve skupiny tak, aby bol rovnaky pocet hracov. Vsetky deti
dostanu rovnaky pocet vrchnacikov. Deti prenasaju na urcita vzdialenost po-
mocou §tipcov vrchnaky (semienka pre sykorky) za urcity ¢as do hniezda.
Nakoniec sa vrchnaky spocitaju. Radost mali tie sykorky, ktorych hniezdo
bolo plné semienok.

Postreh:

Prendsanie vrchnacikov pomocou stipcov si vyzaduje velku sustredenost
a trpezlivost.

Dieta sa koncentruje na uchytenie a prenos vrchnacika do hniezda. MéZeme
sledovat, ¢i ma dieta dostato¢nu trpezlivost uchytit vrchnak $tipcom.

NA HRADE

Ciele:

Kognitivny - aplikovat poznatky z prace murara - ukladat vrchnaciky strie-
davo tak, ako sa ukladaju tehly.

Afektivny - kooperovat v skupine, pomdhat si navzdjom.

Psychomotoricky - postavit stavbu hradu z farebnych vrchnacikov.
Pomocky - farebné vrchnaciky.

Motivacia:

Bol raz jeden chlapcek Jozko, ktory sa velmi chcel stat murarom, aby si mo-
hol postavit svoj domcek. Raz, ked Jozko zaspal, prisnil sa mu velmi pekny
sen. Ocitol sa v rozpravkovej krajine uprostred velkého hradu. Kracal, kracal
a uvidel placticeho krala. Zlostny drak mu jeho hrad znicil svojimi velkymi
nohami. Kral a jeho ludia chceli hrad opravit, no nevedeli, ako to urobit, a tak
vyhlasili, Ze hladaju $ikovného muréra. Ked sa Jozko predstavil, kral sa velmi
potesil, ze opat bude mat svoj hrad, a Jozko zase, ze sa mu splni sen. My spo-
lo¢ne Jozkovi pomo6zeme, dobre, deti?

Postup:

Deti z farebnych vrchnacikov skladaju hradné mury (hraja sa na murarov).
Vrchnéciky ukladaju striedavo tak, ako sa ukladaju tehly pri stavbe domu.
Hrad si mo6zu deti skraslit vyrobenymi zastavkami z farebného papiera alebo
téglikmi od jogurtu.
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Postreh:

Deti pracuju v skupine a snazia sa vzdjomne spolupracovat. Pri hre sa pre-
javia sociometrické vztahy a vzdy sa prejavi vodcovsky typ, ktory riadi cela
stavbu.

Deti pracuju precizne, cvicenie a hra si vyzaduju maximalne sustredenie. Ked
si dieta zvykne na malé netuspechy (ak mu mur spadne), pri narocnejsej ulo-
he sa vobec nad netspechom nepozastavuje a pracuje dalej, akoby sa ni¢ ne-
stalo. Maju silni motivéciu, trpezlivost, chut a elan a velmi sa hrdia svojim
dielom.

SADENIE A ZBER ZEMIAKOV

Ciele:

Kognitivny - polozit na podlahu dany pocet vrchnakov.

Afektivny - kooperovat v skupine, pomahat si navzajom.

Psychomotoricky - orientovat sa v priestore.

Pomocky -vrchnaciky, 2 vedierka, 2 $vihadla.

Motivacia:

Dnes rano na oblohu vyslo slniecko. Zacal sa krasny teply den. Polnohospo-
dari vysli na pole sadit zemiaky. Ale pole bolo velmi velké. Tak skisme, deti,
nasim polnohospodarom pomdct. O par mesiacov neskdr zemiaky dozreli.
Polnohospodari maji znova plné ruky prace. Treba zemiaky pozberat. Deti,
pomoézeme im?

Postup:

Deti rozdelime na dve skupiny. Kazda z nich dostane dany pocet vrchnakov
a vedierko. Ich ulohou bude vysadit do riadka zemiaky (vrchnaciky) podla
dlzky $vihadla. Ked st zemiaky posadené, vznikne cesta. Ale cestou spat mu-
sia deti pozbierat vSetky zemiaky (vrchnaky) spét do vedierka. Druzstvo, kto-
ré bolo $ikovnejsie a rychlejsie v sadeni a zberani zemiakov, vyhrava. Deti sa
navzajom povzbudzuju.

Postreh:

Ukladanie vrchnakov (zemiakov) do riadka si vyzaduje pozornost a presnost
pohybov pri ukladani. Deti musia vynalozit trpezlivost a tsilie, sitazivy cha-
rakter hry len znasobuje ich radost a usilie.
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CAROVNA KRABICKA

Ciele:

Kognitivny - priradit predmety, obrazky, ktoré patria k sebe, porozpravat,
kde a na ¢o sa pouzivajui najdené predmety.

Afektivny - pracovat podla pokynov, sustredit sa na vnimanie predmetov
hmatom.

Psychomotoricky - ohmatavat predmet, identifikovat predmet hmatom.
Pomocky - vrchnaciky, hlbsia nadoba - $katulka, uzitkové predmety (hre-
ben, zubnad kefka, lyzicka, vidlicka a pod.).

Motivéacia:

V jednej veselej krajine nezbedni $kriatkovia poschovavali do ¢arovnej ska-
tulky rozne predmety.

Tesili sa, ako sa budu ¢udovat ti, ktori z nej budt predmety vyberat. Pomoz-
me veci vratit tam, kam patria. Ideme na to?

Postup:

Skatulku deti naplnia farebnymi vrchnac¢ikmi. Vychovévatelka bude skriatok
a do gkatulky medzi vrchnaciky zamiesa predmety, ktoré podla pouzitia tvo-
ria pary. Predmety medzi vrchnakmi nesmie byt vidno. Deti si posadaju do
kruhu okolo skatulky a po jednom vlozia ruku medzi vrchnaciky.

Ked natrafia na predmet, pokusia sa hmatom identifikovat, ¢o drzia v ruke.
Potom ho zo skatulky vyberu a ukazu, ¢i predmet ur¢ili spravne. Ked osta-
nu v $katulke iba vrchnaciky, deti najdu dvojice predmetov patriacich k sebe
a porozpravaju sa o tom, na o, kde a ako sa pouzivaju.

Obmena: Medzi vrchnaciky mozeme do skatulky povkladat aj obrazky scho-
vané do plastovych obalov z kinder vaji¢ok. Na obrazkoch mo6zu byt rézne
predmety, ktoré by sa inak do $katulky nevmestili (obrazky ovocia, doprav-
nych prostriedkov, zvierat a pod.).

Postreh:

Deti sa rady zapdjaju do hry, koncentruju sa na predmety, povzbudzujt sa na-
vzajom pri loveni a pri rozpravani o predmetoch sa navzdjom pekne doplita-
ju. Hra je vhodna pre hyperaktivne deti, dokazu sa pri hre koncentrovat a st
pokojnejsie.
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MRAVENISKO

Ciele:

Kognitivny - opisat, ako vyzera mravenisko v lese, diskutovat, preco je po-
trebné pri praci spolupracovat.

Afektivny - spolupracovat pri preberani vrchnacikov z ruk do ruk, sustre-
dit sa na hmat.

Psychomotoricky - manipulovat s vrchnac¢ikmi opatrne, udrzat v rukach ¢o
najviac vrchndcikov, postavit mravenisko.

Pomocky: farebné vrchnaciky.

Motivacia:

Mravce st velmi usilovné zvieratka. Iste ste ich videli niekde v lese alebo
v rozpravke. Dokazu ohromné veci preto, lebo si vSetci navzajom pomaha-
ju. Spolo¢ne si stavaju aj domceky — mraveniskd. Zahrame sa na mravcéeky
a spolo¢ne si postavime farebné mraveniska.

Postup:

Rozdelime deti do skupin tak, aby kazda skupina mala rovnaky pocet hracov.
Deti si posadaju do tureckého sedu za sebou do radu. Posledny hrac¢ si sadne
k predposlednému chrbtom, aby mal pred sebou miesto na stavanie mrave-
niska. Pred prvymi hra¢mi st na zemi vrchnaciky.

Prvy mravcek naberie vrchnaciky do dlani a ponad hlavu ich poda dalsiemu,
ten rovnako dal$iemu - az po posledného. Ten je otoc¢eny chrbtom a pred se-
bou stavia z podavanych vrchnacikov hrad — mravenisko. Podavanie trva po-
¢as detskej pesnicky, ktort im vyberie vychovavatelka. Mravenisko sa stavia
dovtedy, kym sa nepouziju vsetky vrchnaciky, ktoré pocas prenasania detom
nepopadaju z ruk. Mravceky si potom porovnaju, komu sa podarilo postavit
mravenisko z najvac¢sieho poctu vrchnacikov.

Obmena:

Vrchnaciky mozeme podla zru¢nosti podavat roznymi sposobmi (po lavej
strane, po pravej strane, striedavo, v stoji pomedzi nohy alebo v réznych na-
dobach, téglikock, lyzickach...).

Postreh:

Deti sa takto zabavia, zvolia si aj rozne tempo pri podavani vrchnacikov, jed-
ny podavali po jednom vrchnaciku, hyperaktivne deti sa snazia podavat plné
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hrste. Pozorujeme deti pri spolupraci na dosiahnuti spolo¢ného ciela, sledu-
jeme, do akej miery pochopili vyznam spoluprace. Je vhodné sa neskor o tom
porozpravat. Pri praci si deti precvi¢uju uchop a koordinaciu pohybov.

FAREBNY DOMCEK

Ciele:

Kognitivny - rozlisovat farby a odhadnut priestor.

Afektivny - dodrziavat pravidla hry.

Psychomotoricky - zvolit a zaujat vhodnu polohu tela tak, aby sa do domce-
ka zmestilo ¢o najviac deti.

Pomocky - farebné vrchnaciky.

Motivacia:

Deti motivujeme znamou detskou rozpravkou ,,Domcek, domcek, kto v tebe
byva?“ ... Zvieratkd sa zmestili do domceka, aj ked ich bolo vela. Skusime to
aj my?

Postup:

Z farebnych vrchnéacikov si deti poskladaju okruhle domceky roznej farby
a velkosti (vicsie, mensie — podla vlastnej fantazie). M6Zeme vyuzit aj nahr-
delniky uz vopred detmi urobené. Rozmiestnenie v danom priestore si volia
deti samy. Domcek musi byt z vrchnacikov iba jednej farby. Niektoré deti si
mozu postavit aj viac svojich doméekov.

Deti sa pohybuju volne v priestore ako zvieratka. Na pocuty signal sa snazia
dostat do domceka pocutej farby. Musia byt v domceku, nie mimo neho, lebo
by ich mohol zbadat ,,nezbedny vIk".

Obmena:

Pohyb v priestore obmiename:

- lezenie po $tyroch,

- plazenie,

- behanie. Rovnako menime farby domcekov.

Postreh:

Deti sa zhlukuju spontanne (ked je domcek maly - deti stoja aj na jednej
nohe, drzia sa navzajom objimanim, aby nespadli). Pri hre sa upeviuju so-
cidlne vztahy. Vodcovské typy deti maju tendenciu ¢upnut si a nechct pustit
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k sebe do domceka nikoho. Hyperaktivne deti skladaji viac domcekov a pre-
dovsetkym malé. Vyrovnané deti robia doméeky priestorovo vacsie a Sirsie,
do ktorych sa zmesti viac deti.

POZEMNY HOKE]J

Ciele:

Kognitivny - navigovat kamarata spravnym smerom.

Afektivny - dodrziavat pravidla hry, déverovat svojmu kamaratovi.
Psychomotoricky - orientovat sa v priestore, manipulovat s hokejkou tak,
aby sa ¢o najviac vrchnacikov dostalo do ciela.

Pomocky - vrchnaciky, detské plastové hokejky, toaletny papier alebo ob-
vz, Satky.

Motivacia:

V televizii iste rady pozerate Sportové zdpasy. Najma v hokeji dosahujeme vy-
borné tspechy. Za takym tspechom je vSak velmi vela trénovania. Podme sa
teda zahrat na hokejistov a vyskusat si, ako sa nam na takom tréningu bude
darit.

Postup:

Deti si vyberu dvojicu. Z toaletného papiera alebo obvédzov vyrobime $irsiu
cesticku roznych tvarov. Hradi si cesticku prejdd, potom jednému z dvojice
vychovavatelka zaviaze $atkou o¢i. Druhy z dvojice ho potom naviguje, aby
presiel po cesticke na druhu stranu, pricom pred sebou hokejkou tla¢i uréeny
pocet vrchnacikov. Navigator ho mdze aj upozornit, ked strati nejaky vrchna-
¢ik. Na druhej strane sa hraci vymenia. Na konci si zratame, kolko z vrchna-
¢ikov sa ndm podarilo previest cestickou...

Obmena:

Hra sa moze hrat aj bez navigatora, bez zaviazanych oci. Postivat sa moze aj
po jednom vrchnaciku, moézu sa urcit pravidla na vyber jednej farby pre jed-
ného hraca a ulohou bude premiestnit po jednom vsetky vrchnaciky urce-
nej farby.

Postreh:

Tato hra rozvija u deti trpezlivost, zmyslové vnimanie a doveru - hlavne pri
zaviazanych ociach. Pozor! Niektoré deti maju strach pri pohybe ,,naslepo” -
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tieto deti nenutime do hry, nechame ich povzbudzovat. Ak sa spontanne ne-
zapoja, hru obmenime.

DOBRY KAMARAT

Ciele:

Kognitivny - roztriedit vrchnaciky podla danych farieb.

Afektivny - dodrziavat pravidla hry, spolupracovat vo dvojici, pomahat si
navzajom.

Psychomotoricky - drzat sa za ruky vo dvojici, zladit pohyb vo dvojici.
Pomocky - 3 nadoby, maketa hrusky, slivky, jablka, vrchnaciky modrej, zI-
tej a zelenej farby.

Motivacia:

»Do sadu si, do sadu si kosik ber, uz je mesiac, uz je mesiac september. Hrus-
ky, slivky, jablka, jablka, kazdy sa ich napuka, napuka, napukad.” (Mdzeme to
precitat ako basnicku, ale ak vieme melddiu tejto piesne, mozeme ju zaspie-
vat.) Deti, aj na$ kamarat Mirko sa vybral do sadu pozbierat urodu (hrusky,
slivky, jablka), ale vsetko ovocie dal do jednej ndadoby. Ale ¢o sa mu este pri-
hodilo! Po ceste vSetko ovocie vysypal. (Vrchnaky vysypeme.) Pom6Zeme mu
ovocie pozbierat?

Postup:

Z1té vrchnaciky st akoze hrusky — ddme ich do nadoby oznacenej hrugkou.
Zelené vrchnaciky su akoze jablka - ddme ich do nadoby oznacenej jablkom
a modré vrchndky su slivky a tie ddme do nadoby oznacenej slivkou. (Nado-
by polozime dalej od seba. Mensim detom mdzeme pomoct tak, ze polozi-
me vrchnak danej farby k nadobe.) Vrchnaky zbierame vo dvojiciach, ktoré
sa drzia za ruky a nesmu sa pustit. Ktora dvojica sa pusti, je vyradena z hry.
Spolo¢ne skontrolujeme, ¢i je ovocie dobre potriedené. Nakoniec mozu deti
z vrchnakov na podlahe vytvorit obrazok niektorého ovocia.

Postreh:

Pri vybere dvojice sledujeme — véimame si, kto s kym je kamarat, koho si voli
na spolupracu. Pri plneni tlohy mozeme vidiet, kto je v dvojici dominantnej-
$i. V§imame si tiez, ako deti dodrziavaju pravidla hry. Pozorujeme, ¢i pozna-
ju farby, ¢i si radia, poméhaju.
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NAJDI SVOJU CESTU

Ciele:

Kognitivny - vyhladat spravnu farebnu cesticku; navigovat kamarata.
Afektivny - doverovat kamaratovi, prejavit radost z hry.

Psychomotoricky - orientovat sa v priestore, vyskladat z vrchnakov cestu.
Pomocky - vrchnécdiky, Satka, farebny papier — modry, zeleny, cerveny.
Motivacia:

Deti, ako ste dnes prisli do skoly? (Autom, autobusom.) A auto po ¢om jaz-
di? (Po ceste.) Deti m6zu napodobnovat auta, ktoré jazdia po ceste. Aj my si
tu urobime spolocne cestu.

Postup:

Cestu mozeme detom nakreslit kriedou na podlahu tak, aby sa roz¢lenila na
tri cesti¢ky, ktoré farebne oznacime. Deti na ¢iaru ukladaji vrchnaky. Na ko-
niec prvej cesty polozime napr. modry papier, na koniec druhej cesty zeleny
a tretej Cerveny papier. Deti najprv chodia po ceste lubovolne a dbaju na to,
aby si ju neznicili. Potom cestou prechadza kazdy sam a na pokyn vychova-
vatela vychadza danou cestickou.

Napriklad ,,... prejdi modrou cesticku.“ Potom vytvorime dvojice. Prvému
z dvojice zaviazeme o¢i Satkou a druhy ho drzi zozadu za pas a vedie ho k da-
nému cielu, uréenému vychovavatelom (napr. zIta cesticku). Aj deti sleduju,
¢i dvojica presla spravnou cestickou.

Postreh:

Pri hre mozeme badat, ¢i dieta doveruje svojmu kamaratovi, ¢i sa dé viest ply-
nulo, alebo sa boji robit kroky. V§imame si, nakolko detom zalezi na tom, aby
neznicili cestu.

NA NAKUPOCH

Ciele:

Kognitivny - vybrat dany pocet a danu farbu vrchnacikov z nadoby.
Afektivny - spravat sa slusne v obchode: pozdravit, poprosit, podakovat.
Psychomotoricky — manipulovat s vrchnacikmi ako s platidlom.

Pomocky - rozne predmety z triedy (napriklad kniha, zosit, pero, krieda,
kocky...), vrchnaciky réznych farieb v nddobe.
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Motivacia:

Deti, chodite s rodi¢mi do obchodu? V ktorom obchode ste boli posledny-
krat? Co ste si kapili? Rady chodite do obchodu? Do akého obchodu chodite
najraddej? Ako sa spravame v obchode?

Postup:

»Aj my sa spolocne zahrdme na obchod. Na lavice si ddme tovar: knihu, pero,
farbicky, kocky atd. a platit budeme tymito peniazmi: vrchnacikmi. Jeden
bude predavac a ostatni zakaznici. Potom sa vymenime. Nezabudnite na slus-
né spravanie.“

Predavac sedi za stolom. Tovar je rozlozeny na stole. Deti prichddzaju po-
stupne a pytaju sa, ¢o kolko stoji. Potom z nadoby musia vybrat tolko penazi
(vrchnaciky urcenej farby predavacom), aby mohli zaplatit. Dbame na slus-
né spravanie.

Postreh:

Sledujeme, ¢i dieta urci spravnu farbu, pocet vrchnacikov. V§imame si, ¢i je
pri nakupovani smelé, ako sa sprava.

DUHOVA CESTA

Ciele:

Kognitivny - rozliSovat a pomenovat spravne vsetky farby dahy, vytvorit tvar
oblukov a spocitat ich.

Afektivny - prejavit estetické citenie, tesit sa z hry, spolupracovat v skupine.

Psychomotoricky - manipulovat s vrchnac¢ikmi, dodrziavat tvar oblukov,
prejst cesticku opatrne v spolupraci s ostatnymi detmi.

Pomocky - farebné vrchnaciky, $ntra, obrazok duhy.

Motivacia:

Po pani zime nas opit potesilo teplé slniecko, ktoré na nés svieti, ale sem-tam
sa tu objavi mracik, ktory sa tla¢i pred slniecko a veru aj sa nam rozprsi. Ale
slniecko sa neda a stale spoza mracika vykukuje. A tu odrazu - neprsi, slniec-
ko svieti a ¢o sa stalo? Na oblohe sa nie¢o krasne ukazalo... Deti, poznte to?
Ukazeme na obrazku dihu, pomenujeme jej farby.

Postup:

V nadobach st roztriedené podla jednotlivych farieb plastové vrchnaciky.
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Veduci vyznaci na zemi oblukovity tvar dihovych pasov zo $nury, resp. ich
nakresli. Tieto obluky musia byt od seba dostato¢ne Siroko vzdialené, aby
medzi nimi vznikol priestor na ,,cesticky, po ktorych budu deti pobehovat.
Deti majui spolo¢ne vyskladat z vrchnacikov farebné duhové obluky ($nura je
ako pomodcka, okolo nej skladaji vrchnaciky), kazdy podla vlastnej fantazie.
Ked'su tieto duhové obluky hotové, deti vytvoria ,hada® a to tak, Ze sa pochy-
taju za ruky a prvé dieta ich vedie pomedzi klukaté dithové cesticky, pricom
musia davat velky pozor, aby sa nepustili, aby vrchnaciky neposunuli a aby
presli vSetkymi dihovymi cestami.

Postreh:

Je to skupinova hra, sledujeme, ¢i sa deti nehadaju, ¢i si dokazu pomahat, ¢i
rozliSuju farby.
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Zaver

Ak chceme, aby bol vychovno-vzdelavaci proces v primarnom vzdelavani dy-
namicky, pre deti zaujimavy a motivujici, je nevyhnutné, aby jeho sucastou
bola hra.

V nasom pripade je to hra psychomotoricka, ktorej vyuzitie vychovavatelmi
alebo pedagogickymi asistentmi povazujeme za prirodzené a zaroven samo-
zrejmé.

Cielom ucebného textu bolo okrem zakladnych teoretickych vychodisk po-
niknut vychovavatelom a pedagogickym asistentom namety na vyuzitie psy-
chomotorickych hier pomocou netradi¢ného materialu — vrchnacikov z PET
flias. Vychadzali sme z prirodzenej potreby deti hrat sa, pricom samotné hry
sme zamerali na rozvoj hrubej a jemnej motoriky, na rozvoj kognitivnych
procesov, afektivity a emocionality deti. Kazd4a dobre premyslena a vhodne
vybrana hra ovplyviuje rozvoj celej osobnosti dietata, pricom jej realizacia
zaroven reSpektuje individudlne potreby kazdého jednotlivca.

Ako sme uz uviedli, sibor ponukanych hier bol zostaveny s pomocou pe-
dagogickych zamestnancov z praxe, ktori si viaceré z nich vyskusali s detmi
v primarnom vzdelavani alebo pocas vychovnej ¢innosti, ¢im sme od nich
ziskali priamu spétnu vazbu.

V pedagogickej praci vzdy vychadzame z individualnych potrieb a aktualnej
urovne motorickych zru¢nosti a mentalnej Grovne kazdého dietata. Pri vy-
bere psychomotorickych hier sa zameriavame na stimuldciu oblasti, ktoré su
u deti oslabené, resp. vyzaduju intenzivnejsi rozvoj.

Navrhovany subor psychomotorickych hier pomaha detom pri adaptacii, tvo-
reni socialnych vztahov v ramci triedy/skupiny, manipuldciou s vrchnacikmi
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si deti hravym a prirodzenym spdsobom rozvijaju hrubu a jemnt motoriku.
Okrem toho si cvi¢ia pamit, pozornost, presnost, pohotovost, pravo-lava
orientaciu atd. Pomocou hier sa deti uc¢ia koncentrovat, hry ich stimuluju
k lepsiemu vykonu, ziskavaju nad sebou kontrolu. Hry provokuju deti spon-
tanne a tvorivo sa prejavovat, ¢o ich zaroven aj motivuje.

Verime, ze predkladany ucebny text sa stane in§pirujicim materialom, ktory
ndjde uplatnenie v praxi pedagogickych asistentov a vychovavatelov.
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