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6 Fotograficka pamét?

Tuto hru méiZete vyuzit jako Gvodni motivacni aktivitu pred experimentem s nasékavosti. Uprava hry pro takovy p¥ipad je
uvedena v Gvodu experimentu (aktivita 10.6).

CIL: Aktivizace Zaku, procviceni paméti, soustfedéni, propojovéni se s pfirodou.

CAS: 30 min.

POMUCKY: 2 3atky (jeden jednobarevny), pytlicek pro kazdého

POSTUP: Pted zacatkem hry si pedagog nasbira 5-10 pfirodnich pfedmétd na misté, kde se bude hra odehravat ($isku,
kus kiry, klacik, mech...). Ty rozloZ na jednobarevny $atek (nebo napF. pafez) a druhym $atkem prirodniny zakryje. Svola
déti, aby se rozmistily kolem 3atku, a vyzve je, aby se proménily ve fotografy. Za chvili jim bude odkryto na moment lesnf
dilo, které si ,vyfoti" a nasledné budou jeho ¢asti hledat po lese. Poté pedagog na 30 sekund dilo odkryje a déti se snazi
zapamatovat jeho €asti. Po zakryti dila vyrazi kaZdy fotograf do blizkého okoli hledat ¢asti, které si zapamatoval. Nalezené
objekty si sbira do svého pytlitku. Po 10-20 minutéach svolé pedagog déti zpét. Kazdy fotograf poté vyloZi své Glovky
pred sebe a pedagog po jednom vytahuje predméty z pod satku. Pta se p¥i tom Zak(, zda nasli néco podobného. U kazdého
predmétu se lze zastavit a hovofit o ném. MdZete si povidat o jeho jedinecnosti a k ¢emu jej lze vyuZit.

Pokud Zaci maji chut, mohou po skonéeni hry zkusit dohledat pfirodniny, které nenasli.
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