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Innsbruck, Rakousko za podporu pfi tvorbé této knihy.
Rovnéz bych rada podékovala rodiné Karaman, predevsim Muratovi, za jejich spolupraci béhem pfiprav
fotografii pro tuto knihu, na kterych jsou vyobrazeni.



Pro ty, co pracuji s ditetem

Vitejte u knihy Murat jde na piknik, tfeti knize ze série
Murat. Murat jde na piknik je barevna kniha pribéh(

s pokyny pro pouzivani a navazujicimi aktivitami.
Kniha je urcena jak pro odborniky, tak pro rodice, ktefi
pracuji s malymi détmi se sluchovou ztratou pouzivajici
kochlearni implantat nebo jiné vhodné zesileni. Tato
kniha by idealné méla byt pouzivana odborniky béhem
rehabilitacnich sezeni, pfi kterych jsou pfitomni rodice.
Prislusné stranky knihy Ize predat rodi¢im, aby mohli
pokracovat v praci na pribéhu doma. Rodice viak
mohou vyuzit knihu i bez odborného vedeni. Doufam,
Ze se pfi praci s touto knihou budete bavit stejné dobre
jako ja pfi jejim tvoreni.

Kniha se sklada z deviti obrazkovych a textovych
stranek, pomoci kterych se vypravi pribéh. Naproti
kazdé strance s obrazkem jsou pokyny pro dospélého,
ktery s ditétem pracuje. Najdete na nich podrobné
podnéty a ndpady pro nasledné aktivity (napr. mluvte
0), z nichZz se mnohé zaméruji na poslech.

Kniha rovnéz obsahuje ¢ernobilé kresby hlavnich
predmétll a udalosti v pribéhu. K dispozici jsou také
obrysy hlavnich postav a nékteré dalsi obrazové
sekvence. Podplrné materidly k pribéhu mohou byt
vyrobeny z téchto kreseb.

Nez zacnete knihu s ditétem pouzivat, prectéte si ji
celou sami a pripravte si vystfizky z kartonu/tvrdého
papiru a sadu karet A. Nebo si tyto materidly mizete
pfipravit spolecné a vyuzit tuto aktivitu k predstaveni
tématu a hlavnich postav pfibéhu.

Pri konverzaci s ditétem nad obrazky, mluvte ve vétach
a vyhnéte se pouhému pojmenovavani. Snazte se ditéti
vénovat veSkerou vasi pozornost. Mluvte o tom, co vase
dité zajima. Nemusite dodrZzovat poradi karet. Pozorné
dité sledujte a poslouchejte, abyste pochopili, co se
snazi fict. Poté, co jste pochopili smysl sdéleni, vhodné
odpovézte. Obcas zopakujte ditéti to, co se snazilo

fict, kratkou a spravnou frazi. Sem tam priméjte dité
napodobit toto spravné spojeni slov.

Vtahnéte dité do pribéhu: nabadejte ho napfiklad k
tomu, aby predstiralo, Ze chyta rybu nebo Ze ji platek
Stavnatého melounu. Zatimco mluvite o obrazku
seznamte se s prislusnymi vystrizky predméti ze sady
karet A. Pomoci nich predvadéjte, co se na obrazku
déje. Takové aktivity pomahaji udrzet pozornost ditéte
na delSi dobu. Dité pak lépe udalostem porozumi a
snadnéji se nauci opakovat. Pobidnéte ho, aby Feklo, co
postavy fikaji. Pracujte s knihou vicekrat, jakmile se dité
s pfibéhem knihy vice seznami, bude schopno predvidat
udalosti a bude mit ze spolecné prace s knihou vétsi
radost.



Z obrazkd uvedenych v této knize Ize
vytvorit Ctyri sady karet:

Sada A: Obsahuje cernobilé obrazky predmétd z
pribéh( napf. ryba, zaba.

Sada B: Obsahuje ¢ernobilé obrazky, pomoci kterych
mU(Zete vypravét pribéh.

Sada C: Obsahuje Cernobilé obrazky tfi jednoduchych
sekvenci.

Sada D: Obsahuje ¢ernobilé obrazky rdznych ¢innosti,
napr. kopani do mice.

Tyto karty Ize pouzit k hrani her uréenych k

posileni poslechovych dovednosti a posileni jazyka
predstaveného v pribéhu. Rodice a dité si mohou tyto
karty pfipravit spolecné.

Hry zahrnujici poslech:

Karty ze sady A pouzijte k poslechu a rozpoznavani
slov a karty ze sady B a D k poslechu a rozpoznavani
frazi (souvislé tedi). Jakmile se dité seznami s jazykem
pfibéhu, vyberte si nékolik karet ze sady. Ke kazdé
karté v sadé pfipojte slovo/frazi a poté vyslovte jedno
z téchto slov/frazi, aniz by dité mélo moznost odezirat.
Nechte dité poslouchat a pokusit se zopakovat, co
slysi. Pak nechte dité ukazat, ze rozumi vyznamu slova/
fraze, tim, Ze ukaze na spravnou obrazkovou kartu. PFi
spojovani slov a slovnich spojeni s kartami pouzivejte
slova a slovni spojeni, které vzesly od ditéte nebo byly
béhem rozhovoru ¢asto pouzivany.

Nejprve pozadejte dité, aby si vybralo mezi 2 nebo

3 slovy, které zni odlisné (napt. koberec, chladici box
nebo vodni pistole). Jakmile ditéti tato ¢innost vice
pljde, mlzete zvysit poclet slov na vybér a/nebo
mU(Zete pouzit slova, kterad znéji podobné (napf. pes,
les, ves). VWyhnéte se prilis sloZitym Ukoldm. Pamatujte,
Ze Uspéch podpofi sebevédomi ditéte a motivuje ho,
aby chtélo hrat hry zamérené na poslech znovu.

Hry usnadnujici pouziti opakujiciho se
jazyka:

Pouzijte sparované karty ze sady A, B nebo D: Pfirozené
konverzujte se svym ditétem béhem kazdé hry.

1. Pexeso (poclet pouzitych pard zavisi na

schopnostech vaseho ditéte). Promichejte karty a
polozte je licem dol{l. Dejte si pozor, aby se pfi hie
pozice karet nezménila. Cilem hry je zapamatovat si,
kde se kazda karta nachazi a najit jeji dvojici. Jeden
po druhém otocte jednu kartu a poté dalsi. Pokud
hrac najde par, ponecha si ho a ma dalsi tah.

. Lotto Polozte pred dité nékolik karet licem nahoru.

Druhou kartu z paru dejte do tasky. Z tasky
vytahnéte vzdy jen jednu kartu. PoZadejte dité, aby
poslouchalo, zatimco vy budete obrazek na karté
popisovat. Poté pozadejte dité, aby zopakovalo, co
slySelo a ukazalo na odpovidajici obrazkovou kartu.
Nezapomerite se pfi tahani z tasky stfidat.

. Hra, co chybi (pouzijte pouze jednu kartu z kazdé

dvojice). Umistéte pred dité nékolik karet s obrazky
licem nahoru. Nechte dité, aby si karty prohlédlo.
Poté pozadejte dité, aby zavrelo oci, mezitim
odstrante 1 kartu a nasledné dité pozadejte, aby
rozhodlo, kterd karta chybi. Nezapomerite si vyménit
role!



Prevypravéni pribéhu:

Pripravte si sadu karet B pro kaZzdy obrazek. Tyto

karty mohou poslouzit pro dité jako podnét, aby si
vzpomnélo na sled udalosti v pfibéhu a prevypravélo ho
svymi vlastnimi slovy.

Vystrizky z kartonu:

Obrysy hlavnich postav pfibéhu jsou poskytnuty v knize.

Ty Ize vystfihnout, vybarvit, nalepit na karton a pouzit s
kartami sady A k prehrani hlavnich udalosti.

Karty s déjovou posloupnosti:

V knize jsou vyobrazeny tfi jednoduché déjové
posloupnosti. Prace s témito sekvencemi povzbudi dité
k logickému mysleni.

Co se stalo dal? Skladanky:

Lze pfipravit Ctyfi skiadanky, které tvorfi 1 obrazek a 3
skryté obrazky. Kazdy znazornuje jinou situaci (napr.
kralik leze na strom, Murat lovi v potoce). Pro kazdou
situaci jsou zobrazeny 3 rizné zavéry, tyto vysledné
obrazky by se mély ditéti pomalu odhalovat. Dité by
meélo byt vyzvano, aby samo premyslelo, co by se mohlo
dal stat. Tento typ prace podporuje u ditéte kreativni
mysleni a schopnost predpovidat.

Julie Kosaner
Pediatricky klinicky specialista
MED-EL




Rodic

PFiprava:

- Spolecné s ditétem si pripravte kartonovy vyfez Murata. Nechte dité, aby si postavu Murata vystfihlo, nalepilo
a vybarvilo. (Zkuste na Muratovo obleceni pouzit stejné barvy jako na obrazku). Béhem pfiprav budte u ditéte,
abyste mu pomohli, kdyz bude potieba. Zaroven tuto ¢innost mizete vyuzit k tomu, aby jste s ditétem mluvili.

Prifadte hotovy vyrez k obrazku Murata.

- Ze sady A si pripravte karty: rybarska sit, mi¢, jidlo a vodni pistole. Pokud je to mozné, pfifadte tyto karty ke
skute¢nym predmétim.

Podivejte se na obrazky na titulni strané a obrazek na strané 7.

Mluvte o

Zamérte se vzdy na jeden obrazek. Abyste ditéti pomohli udrzet pozornost, miiZzete zakryt obrazky, na které se

praveé nedivate.

+ Co déla Murat. Jakmile si dité obrazek dobre prohlédne, mizete mu ukazat vystrizenou figurku a prislusSnou
kartu ze sady A. Nechte Murata vykonat aktivitu (napfr. vystrelit z vodni pistole). Pfi praci s mladSimi détmi
predstirejte, Ze délate zobrazenou cinnost, tim udélate tuto aktivitu zabavnéjsi, (napf. predstirejte, Ze na
vas prsi nebo, ze jste nastvani). Pokud je to mozné, zkuste si hry z pribéhu skutecné zahrat (napf. si mizete
spolecné kopat s micem).

- Kde je Murat - venku (ne v domé).

- Jakeé je pocasi - Murat ma na sobé triko s kratkym rukavem a klobouk.

Aktivita: Se starsimi a Sikovné&jsimi détmi mluvte o...
«VWybarvéte obrazky na strané 5 a vytvorte si vlastni «Co mdze Murat na pikniku délat.

titulni stranku. « Co dalSiho mlze byt na pikniku. Kdo krmi Murata? Na

koho by Murat mohl stfikat vodu?

«Zda jste vy byli nékdy na pikniku, co jste jedli, co jste
délali.

« Co se mlze stat na obrazku na dalsi strance.






Rodic

PFiprava:

- Spole¢né s ditétem si pfipravte kartonové vyrfezy zbyvajicich postav pribéhu.

- Pripravte si karty ze sady A: piknikovy kos, koberec, radio, chladici box, meloun, gril.

Mluvte o

+Kdo jsou hlavni postavy.

«Kde jsou a co budou délat.

+Jaké je pocasi. (VSichni maji na sobé kratky rukav.)
+ Co kazda postava nese.

« Co se chystaji délat s vécmi, které maji u sebe (napf.
Murat ma sit - proto mlze jit rybarit, tatinek ma gril
- proto na ném mdze grilovat jidlo.)

Aktivity, ke sdileni:

« Prifadte vystfené postavy z kartonu k postavam na
obrazku. V sadé karet A najdéte spravné predméty,
které prifadte ke kazdé vystfizené postavé. Nechte
vystfizené postavy manipulovat s pfedméty. Nechte
dité pfedstirat, Zze pfedméty nese. Predstavte si, jak

té87ké je unést napf. vodni meloun.

- VWystfizené postavicky spolu mohou '‘mluvit' napf. Tata
kralikovi Meddymu: ,,Sedni si rovné nebo spadnes!"

«Zahrajte si hru: Snazte se nevracet zpét na obrazek.
Rychle pfifadte ke kazdé postavé spravné predméty.
Tim budete nabadat vase dité k vétsi pozornosti a
posilite tim jeho pamét.

* Wytvorte si potlicek z barevného papiru, na néj nalepte

naslapné kameny a spocitejte je. S kazdou z postav
potok prekrocte. Pocitejte kazdy kamen, na ktery
Slapnou.

*VWybarvéte prvni kartu v sadé B.

« Hrajte si: Poslouchejte, opakujte a ukazujte na

« Co mlze byt uvnitf piknikového kose a chladiciho

boxu.

+Jak se sem dostali. (Autem.)

« Proc je kufr auta stale otevieny. (Mozna maji v kufru

dalsi véci.)

+Jak se dostanou pres potok. Oni ho nepreskoci, ale

budou Slapat po kamenech v potoce.

« Co se stane, kdyZ Ayche sklouzne noha z kamene.

» Co se mUze stat na dalsi strance.

spravnou postavu. Béhem hry si vyménite role.

V zavislosti na schopnostech vaseho ditéte polozte
na stdll 2 nebo véechny wFezy licem nahoru. Reknéte
jméno kteréhokoli z nich. Poté nechte dité jméno
zopakovat a ukazat na spravny postavu. Pokud dité
dokaZe snadno rozpoznat postavy, na které se ptate,
zahrajte si hru znovu. S tim, Ze zamezite ditéti, aby
mohlo odezirat. Nezapomerite si vyménit role, aby si
dité samo dokazalo na jména vzpomenout a vyslovit
je. Pokud budete od svého ditéte chtit, aby rozumélo
sloviim a frazim pouze prostrednictvim sluchu,
posilite tim jeho schopnost naslouchat, coz usnadni
porozuméni mluvené feci a pomUlze vasemu ditéti
mluvit srozumitelngji. PFi aktivité se radéji posadte
vedle ditéte neZ pfimo proti nému. Na dité se snazte
mluvit srozumitelné, ale prilis nekficte.



Dite
Murat, kralik Meddy, maminka, tatinek, Aycha a Melody
maji volny den. Proto se rozhodli udélat piknik. Ti ale maji
veci! Murat si sebou vzal vodni pistoli a rybarskou sit.

Kralik Meddy si sebou vzal mic. Tata nese gril. Melody

nese velky, tézky meloun. Maminka nese chladici box a

radio. Aycha nese piknikovy kos.




Rodic

PFiprava:

Karty sady A: pomerancovy dzus a ubrus. Karta ¢. 1 ze sady D

Mluvte o

« Zopakujte si, kdo jsou postavy z pribéhu.

+ Co délaji postavy na obrazku? (napr. Melody
pripravuje talite, maminka krdji rajcata, tatinek
zapaluje gril, Murat se diva na tatinka, Aycha si
povida s Muratem.)

* Proc¢ si Aycha povida s Muratem a co mUze fikat.
+Ohen je horky. Podivejte se na ten kouf.

+ Co déla kralik Meddy a co by mohl hledat.

Aktivity:
- Pfifadte vystfizené postavy k osobam na obrazku.

- Nechte dité at samo pfifadi karty ze sady A k vécem
na obrazku. Pouzijte dvojice karet a zahrajte si hru
pexeso, lotto nebo co chybi. Tim si dité upevni slova,
ktera jsou v pfibéhu pouzita.

Pri hrani téchto her vzdy s ditétem konverzujte ve
vétach.

« Hrajte si: Poslouchejte, opakujte, ukazte na spravnou
kartu, stridejte si role (sada karet A)

- Hrajte si: Poslouchejte, opakujte, davejte pokyny,
stfidejte si role (vystfihovanky, sada karet A). Dejte
ditéti pokyn napt.: ,,Dej mamince vodni pistoli".
Narocnost této hry Ize zvysit mnoha zplsoby. MizZete
zwysit pocet vyrezll a pocet predmétd, ke kterym
mohou byt pfidéleny. M{Zete pozadat dité, aby podalo
2 nebo vice predmétd, napt.: ,,Dej tatovi meloun a
chladici box." Mlzete pozadat dité, aby jedné osobé
dalo néco a druhé osobé jinou véc, napt.: ,,Dej
Muratovi vodni pistoli a Melody gril."

+ Co se mohlo kralikovi Meddymu stat. (Mensi
obrazek, na kterém je kralik Meddy sedici uvnitr
chladiciho boxu, miZete prozatim skryt a odhalit ho
ditéti, az budete chtit, aby se na néj zaméfilo.)

« Co kralici radi jedi. Podivejte se na sadu karet D: ¢. 1

« Co budou vsichni jist a pit. Nechte dité at najde na
obrazku: hamburgery a pomerancovy dzus.

- Zopakujte si, co kazdy clovék na obrazku déla. Podle
schopnosti vaseho ditéte pripojte ke kazdé akci
vhodnou frazi, napr. Melody pfipravuje talife, maminka
kraji rajcata. Zpodatku mozna budete muset pouzit
snadno rozpoznatelna slova, napf. Melody pfipravuje
talife (1., 2., 3.) nebo maminka kraji rajcata, (Fizy, fizy,
fizy!) Zacnéte tim, Ze pozadate dité, aby si vybralo
mezi dvéma predméty. Pokud se mu to podafi, zvyste
polet moznosti, z kterych ma na vybér. Nechte dité
at posloucha, zopakuje, co fikate a pak rychle ukazte
na aktivitu na obrazku. Mlzete také nechat dité
predstirat, danou ¢innost z obrazku.

*Vlybarvéte kartu sady B: ¢. 2

« Poskladejte 'co se stalo dal': kralik a chladici box.
Strana 33



VSichni jsou zaneprazdnéni! Murat sleduje, ja

zapaluje gril. Maminka kraji rajcata. Melody p
- chladi bo

talifre. Kralik Meddy chce nécc

Jejda! On spadl dovnitf.
Co uvnitr kralik Meddy nasel?
Velkou, stavnatou mrkeuv.




Rodic

PFiprava:
Karty sady A: houpacka a strom. Karta ze sady D: ¢. 2

Mluvte o

+Co déla Murat. Podivejte se na kartu ze sady D: ¢. 2
+Z Ceho si Murat vytvoril tyce branky.

« Co se stalo kralikovi Meddymu. (Pobidnéte své dité k
tomu, aby kralika litovalo.)

- Pokud dité také hraje fotbal, zeptejte se ho, zda ho
neékdy také trefil mi¢. (Pomalu ukazte ditéti malou
fotku Melody, ktera pecuje o bolavé oko kralika
Meddyho. At dité predstira, ze place a zakryva si

Aktivity:

- Zahrajte si: Pouzijte vystfizenou postavicku Murata,
kralika Meddyho a skute¢ny ping pongovy mi¢, abyste
znovu ukazali, jak Murat kope mi¢ Meddymu. Pouzijte
prouzek materialu a omotejte ho kolem hlavy a oka
kralika Meddyho. PouZijte vystfizenou postavicku
Melody a rozvijejte dialog mezi Melody a kralikem
Meddy napf. Melody: ,,Neplac. kraliku Meddy." Kralik
Meddy: - ,Au! Boli mé oko."

- Vybarvéte kartu sady B: ¢. 3

«Bariérova hra:
Pro tuto hru si nejprve vytisknéte dvakrat sadu karet
A 1-14. M(zete pouzit tolik karetnich pard, kolik
si myslite, Ze vase dité zvladne. Vénujte néjaky c¢as
povidani si o kazdé z obrazkovych karet v sadé,
kterou ditéti ukazujete. WloZte sadu karet za bariéru.
VWysvétlete ditéti, Ze mate oba stejnou sadu karet
vyloZenou v urcitém poradi a Ze chcete, aby vas dité
poslouchalo a vykladalo své karty na jeho stranu
bariéry v poradi, v jakém je fikate. Zpocatku mlzete
potfebovat poloZit na stdl karticky s Cisly, aby si
dité mohlo karticky podle cisel sefadit. Mluvdi fika
napt: ,,Cislo 1 je - mi¢." Vase dité& by mélo prokazat,
Ze rozumi tomu, co jste fekli, umisténim spravné
obrazkové karticky pod ¢. 1. Mluvci pak fekne
napt.: ,,Cislo 2 je - strom." a tak dale. Na konci hry

10

jedno oko.)

« Co délgji divky.. Jak vyrobili houpacku.

- Zjistéte, zda se dité rado houpe.

+ Co déla tatinek, zda je gril horky nebo ne.

« Co asi déld maminka. (Maminka neni na obrazku,
pravdépodobné pripravuje jidlo - viz predchozi
obrazek.)

odstrante bariéru a porovnejte poradi svych karet

s poradim, do kterého vlozilo své karty vase dité.
Pokud vase dité tento Ukol zvladne, zkuste hrat hru
znovu s tim, Ze dité bude pouze poslouchat a nebude
moci odezirat. Je uzite¢né, aby si dité zvyklo ihned
zopakovat, co slysi, pfedtim, nez pohne spravnou
kartou. Nezapomerite si béhem hry vymeénit role, aby
vase dité mélo Sanci vést a fici potfebné slovo nebo
frazi stejné jako poslouchat.

Tuto hru Ize ztizit mnoha zplsoby. Pocet karet v
sadeé Ize zvysit. Mluvci mize najedenou predstavit
vice nez 1 kartu, napt. : ,,Prvni karta je mi¢, druha
karta je strom a treti karta je pomerancovy dzus. ."
Tim posilite sluchovou pamét ditéte. Slozitost Ize také
zvysit popisem objektu na karté nez jeho skutecnym
pojmenovanim, napft.: ,,Kralik na to vysplhal. Co je to?"

- Poskladejte ‘co se stalo dal': Kopana - strana 34.



Melody nalepi kralikovi Meddymu na
oko naplast., To je lepsi," fika.




Rodic

PFiprava:
Sada karet A: boty, Zaba a ryba.

Mluvte o

«Kam dava maminka meloun a proc. (Dava ho do
potoku, aby z(stal studeny:.)

+Kdo a proc si sundal boty.
«Komu ta bota patfi.

» Co déla Murat.

Aktivity:

« Abyste si upevnili slova pouZita v pfibéhu, mlzete si
zahrat hry pexeso, lotto nebo co chybi, budete na né
potfebovat karty ze sady A. Pfi hrani téchto her vzdy
s ditétem konverzujte ve vétach.

«Vybarvéte kartu ze sady B: ¢. 4

- Karty déjové posloupnosti ze sady B: Pokladejte karty
sady B 1-4 do spravného poradi.

Projdéte si s ditétem znovu kazdy obrazek a sefadte
obrazky do spravného poradi. Poté karty zamichejte
a pozadejte dité, aby je samo vratilo do spradvného
poradi. Pomozte ditéti myslet logicky. Pokud napfiklad
dité umisti 4. kartu pred 3., vysvétlete mu, Ze kralik
Meddy ma pasku pres oko, ale mic ho preci jesté
nezasahl. Pokud si dité poradi nepamatuje, dovolte
mu se v knize vratit.

VWyzvéte dité, aby se pokusilo kazdy obrazek
okomentovat (m0Zze to byt nékolik slov nebo kratkych
frazi). Zzdatnéjsi déti povzbudte, aby zacaly pouZzivat
spojovaci fraze (napf. PAK Murat rybafril, PO rybareni
se Murat houpal na houpacce, apod.)

Starsi a zdatnéjsi déti, které dokazi mluvit ve vétach
nechte, aby kazdy obrazek popsaly nékolika frazemi.
Tyto spravné fraze Ize pouzit spolu s kartami ze sady
B, vlozit je do knihy vystfizk( a vytvofrit tak viastni
knihu pfibéhd.
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« Chyti Murat rybu nebo nechyti a zda rybu budou jist
nebo ne.
(Nejprve nechté dité, aby se zamyslelo a poté
pomalu odkryjte maly obrazek.)

*Na co Melody a kralik Meddy cekaji.

+Co déla zaba a co by mohla Zaba délat dal.

«Hrajte si: Poslouchejte, opakujte a ukazujte na
spravnou kartu. Nezapomerite si vymeénit role (sada B
1-4).

PFi rozhodovani o frazi, kterou obrazek okomentujete,
pouzijte stejna slova, kterd dité pouzilo béhem
rozhovoru nad obrazkem.

- Poskladejte ‘co se stalo dal': Rybareni - strana 35.

- VWytvorte déjovou linii ¢.1: - Rybafeni - strana 26.



Dite
Maminka dava meloun do potoka, aby byl studeny. Aycha
a Murat rybari. Myslite si, ze chytnou rybu? Kralik Meddy,

Melody a zaba je sleduji a Cekaji.

Podivej!
V siti je velka ryba.




Rodic

PFiprava:
Sada karet D: ¢. 3

Mluvte o

« Co fikd maminka.
+Maji déti hlad nebo nemaji.

+Co déla Meddy. Podivejte se na kartu ¢. 3 z fady
karet D.

+ Pro¢ Meddy neprijde na mamincino zavolani -
mozna nema hlad.

« Co snédl kralik Meddy, kdyZ spadl do chladiciho
boxu.

Aktivity:
- Zahrajte si: Pouzijte vystfizené postavicky a sadu karet

A - strom, houpacka a meloun a zopakujte tuto scénu.

Podle jazykovych schopnosti vaseho ditéte rozvijejte
dialog mezi postavami z pfibéhu. Dialog m{Ze byt
jednoduchy, napf. maminka rekne: ,,Pojdte" a déti
odpovi: ,,Dobfe", nebo slozity, napf. maminka fekne:
..Déti, pojdte, piknik je pfipraveny" a déti odpovi:
+MUzZeme se jesté pét minut houpat na houpadce”.
Maminka m(ze kralikovi Meddymu fict: ,,Nelez na
ten strom, je to nebezpecné". Kralik Meddy m(ize
odpovédét:: ,,Ne, neni, vylezu na ten strom.”
Povzbudte dité k tomu, aby pfemyslelo o vécech,
které ma fict. Dejte mu také vice ¢asu na promysleni
odpovédi.

+Spolec¢né s ditétem vymyslete k obrazkdim otazky, na
které se budete navzajem ptat. Pro dité to miZe byt
ze zacatku obtizné a bude potfebovat vice pomoci.
Zacnéte jednoduchymi otazkami napt.:
.Kdo nese meloun?”
Kdo leze na strom?”
..Co déla Melody?"
..Co Ffika maminka?"
Pokud vase dité umi cist, nechte ho, at si zapisuje
otazky a odpovédi, které vymyslite.
Pokud dité neumi ¢ist, vymyslete pouze 2-3 otazky,
protozZe si je dité bude muset zapamatovat, aby si
mohlo zahrat dalsi hru.
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+ Co se mlze stat kralikovi Meddymu - mize

spadnout ze stromu, mdze uviznout na stromé
(Nejprve nechté dité, aby se zamyslelo a feklo své
napady, poté pomalu odkryjte maly obrazek.)

«Houpe se dité rado, leze dité rddo po stromech.

» Co udéld maminka s melounem.

*Hra na otazky a odpovédi:
Procvicte si kladeni otazek a odpovidani na né.
Pokud to dité zvladne, pokladejte otazky mimo
zorné pole ditéte a zménte poradi, ve kterém je
kladete. Nezapomerite si vyménit role a dat tim
ditéti pfileZitost otazky formulovat. Nékdy zamérné
odpovézte na otazku Spatné, abyste si ovéfili, Ze vas
dité posloucha.
Tuto aktivitu s otdazkami a odpovédmi mdzete provést
pro kteroukoli stranku knihy.

- Vybarvéte kartu ze sady B: €. 5

« Poskladejte ‘co se stalo dal': Kralik uvizl na stromé -
strana 36.



Ach ne! Kralik Meddy se
zasekl na strome. Krici:
,Pomoc! Pomoc! Uvizl jsem!"




Rodic

PFiprava:
Sada karet D: ¢. 4

Mluvte o

+Co déla Melody.

+ Pro koho je pomerancovy dzus. Ma vase dité rado
dzus nebo ne.

+ Co se mUize stat s hrnkem dzusu. (Nejprve nechte
dité, aby se zamyslelo a feklo své napady, poté
pomalu odkryjte maly obrazek).

+ Co by mohla Melody fict Meddymu, kdyz vylil Stavu
- ,Nevadi. Jesté ti naleju." Podivejte se na kartu ze
sady D: ¢. 4

»Mokré nohy kralika Meddyho.

Aktivity:

« Zahrajte si: Zopakujte nasledujici scénu pomoci
vystfizenych postavicek a karet ze sady A -
pomerancovy dzus, meloun, jidlo. Rozvijet dialog mezi
postavami napf. Kralik Meddy: ,,Ma Zizen!" Melody:
.Tady je tvlj dzus.”

- Hrajte si: Poslouchejte, opakujte, provadéjte pokyny,
stfidejte si role (vystfihovanky, sada karet A). Ditéti
mU(Zete dat rdzné pokyny, které musi vykonat (napft.
Dej Ayche meloun; Dej Muratovi néjaké jidlo.).

Hru mlZzete udélat slozitéjsi tim, Zze pokyny vice
rozvinete (napr. Pfiméj tatu, aby dal Ayche trochu
pomerancového dZusu; Pfiméj Melody, aby dala
Muratovi pomerancovy dzus.). Do hry m(iZzete pridat
dalsi prvek. Pokyny by se mély uposlechnout pouze
tehdy, kdyZz pokynu predchazi jednoduché ,,Simon
fika ....". Pokud dité uposlechne pokyn, kterému
nepredchazi ,Simon fika", tak vypadava. Poté si
vymeénite role tak, aby povely davalo dité.

- Vybarvéte kartu sady B: C. 6

«Karty déjové posloupnosti ze sady B: (¢. 1-6) - Nechte

dité znovu seradit tyto karty. Povzbudte dité k tomu,
aby se pokusilo pfibéh prevypravét.

- Hrajte si: Poslouchejte, opakujte, ukazujte na
spravnou kartu, poté si vymérite role (karty sady B: ¢.
1-6)
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«Co ji Aycha, jak to chutna, kdo krajel meloun.
(Predstirejte, Ze krdjite velky meloun na kousky. Poté
predstirejte, Ze kousky melounu jite.)

» Co déla maminka. Pro¢ maminka krmi Murata. Umi
jist dité samo.

- Co déla tatinek. (Predstirejte, Ze jite Stavnatou
jehnédi kotletu.)

-Na ubrusu jsou vylozené také: housky, hovézi
hamburgery, rajcata...

« Hrajte si: Poslouchejte a opakujte véty z textu:
Pokud dité umi cist, po rozhovoru nad obrazkem si
text spolecné prectéte. Ujistéte se, Ze dité rozumi
tomu, co Cte. Mlzete ditéti klast otazky jako: ,,Co
dava maminka do potoka?", ,,Pro¢ dava meloun do
potoka?" Dale pracujte s textem, tak aby na néj dité
vidélo. Rikejte ditéti fraze z textu jednu po druhé, tak
aby dité nemohlo odezirat. Poté pozadejte dité, aby
po vas kazdou frazi zopakovalo. Povzbudte dité k
tomu, aby fraze fikalo stejné jako vy. Poté dejte text
pry¢ a fraze Fikejte znovu jednu po druhé. Povzbudte
dité k tomu, aby fraze opakovalo pfesné a plynule.
Toto cviceni Ize opakovat na kazdé strance knihy.

*Nechte dité, aby si pfibéh samo precetlo. Dejte ditéti
karticky s textem, pro kazdy obrazek jednu. PoZadejte
dité, aby pfifazovalo obrazkové karticky ke kartdam s
textem a ve spravném poradi.

- Prectéte si text na libovolné textové karté a
pozadejte dité, aby vam ukazalo obrazek, ke kterému
patfi. Zkuste to udélat mimo zorné pole ditéte.
Nezapomente si vyménit role.

- VWytvorte déjovou linii €. 3: O vodnim melounu - strana
25.

- Vytvorte déjovou linii €. 1: Grilovani - strana 24.



Tady je ale jidla! Vidite chléb, maso a rajcata? T
Murat a Aycha maji s jidlem plné ruce prace.
ma zizen, chce trochu pomerancoveho dzus
trochu naléva.
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Propana! Kralik Meddy rozlil sv(j
pomerancovy dzus. Jeho noha je
cela mokra!




Rodic

PFiprava:
Sada karet D: ¢. 5, 6a7

Mluvte o

+ Co déla Murat. Hraje si dité rado s vodni pistoli.
« Co se stane kralikovi Meddymu - zmokne.

+ Co se stane dal. Osusi ho nékdo ru¢nikem nebo
mu vymeéni tricko? (Nejprve nechte dité, aby se
zamyslelo a feklo své napady, poté pomalu odkryjte
maly obrazek.)

Aktivity:

- Zahrajte si: Pomoci vystfizenych postavicek a karet
ze sady A - vodni pistole a radia - si zahrajte ¢innosti
na tomto obrazku. Rozvijejte dialog mezi Muratem
a kralikem Meddym, napf. Murat: ,,Ha ha! Mam té."
Kralik Meddy: ,,PFestaf! Reknu to tatovi." Pokud
je dité malé a teprve se udi naslouchat, nechte ho
pozorné poslouchat a roztancit Aychu a Melody, kdyz
hraje hudba, a prestat, kdyz hudba utichne. MlZete
si pustit hudbu nebo zpivat. M(iZzete také nechat
dité poslouchat, co fikate. Kdyz feknete: ,,Psst!" dité
musi nechat maminku s tatinkem spat, kdyz feknete:
Vstavat!" dité musi maminku s tatinkem probudit.

« Prifadte karty ze sady D ¢. 5, 6 a 7 k ¢innostem na
obrazku. Povzbudte dité k tomu, aby predstiralo, ze
déla stejné cinnosti, jako jsou na obrazku. Ke kazdé
karté pfipojte vhodnou frazi, napr.: ,,Aycha a Melody
tandi.”

- Hrajte si: poslouchejte, opakujte, ukazte na spravny
obrazek, vyménite si role (karty ze sady D: ¢. 5 - 7)

*Se zdatnéjSim ditétem zahrnite také karty ze sady
D: ¢. 1, 2, 3 a 4. Pred zacatkem hry se vratte o
nékolik stranek v knize zpét, najdéte tyto Cinnosti a
zrekapitulujte si je.

- Pokud se vase dité udi Cist nebo uz ¢ist umi, vykonejte
nasledujici aktivity:
+ Poslouchejte a opakujte fraze z textu.
«Po celou dobu hry se spoléhejte pouze na sluch.

Reknéte si otazky a odpovézte na né na zakladé
textu na této strance.

+ Co délaji Aycha a Melody.
« Co délad maminka a tatinek.
- Cajova konvice je na grilu, voda v hrnci se vafi.

+ Co budou vSichni pit.

+ Poslouchejte a dokoncete frazi: (Tuto hru mizete
hrat i pokud vase dité neumi cist, ale ma dobfe
vyvinuté jazykové dovednosti).

Vysvétlete ditéti, ze mu feknete vétu, ale
vynechate z ni posledni slovo a ocekavate, ze
slovo doplni. Napt.: ,,Melody a Aycha spolu...
tandi.", ,,Murat stfika svou vodni... pistoli."”,
.,Cajova konvice je na... grilu." Spole¢né s ditétem,
dité doplfiovat posledni 2 nebo 3 slova, napf.:
.Tricko kralika Meddyho... je mokré.", ,,Kralik
Meddy se... polil dZusem.", ,,Melody mu pomaha...
si ho previéknout."

\lybarvéte v sadé karet B kartu: ¢. 7

«Sami si sestavte 'co se stalo dal': Pouzijte obrys

jiz hotové skladacky. Nakreslete prvni obrazek:
Murat stfika svou vodni pistoli na kralika Meddyho.
Diskutujte s ditétem o tom, co by se mohlo stat dal
(napf. kralik Meddy se m{Ze smat a zacne na Murata
stfikat svou vlastni pistoli, NEBO se mze probudit
tatinek, ktery fekne Muratovi, aby prestal.) Nakreslete
rlizné varianty vysledk(, pro které se rozhodnete.
Povzbudte dité k tomu, aby vyzkouselo tuto ‘domaci
skladacku' na tfeti osobé. Potom, co se tato osoba
podiva na prvni obrazek, se ji zeptejte, co si mysli, ze
se stane dal. Po kazdé odpovédi by mél byt odhalen
vysledny obrazek. Odhadl tento ¢lovék, jak bude
pfibéh dal pokracovat spravné nebo ne?



Dite

VSichni uz jsou po jidle. Maminka a tatinek si zdrimnou.
Murat strika na kralika Meddyho vodu z vodni pistole!
Divky tanci na hudbu. Vidis tu konvici na grilu? Pozdeji
budou vsichni pit Caj.

Kralik Meddy je cely mokry! Melody
mu pomaha vymenit tricko.



Rodic

PFiprava:
Sada karet A: odpadky. Sada karet D: ¢. 8

Mluvte o

+Co déla Murat a proc. +Co déla maminka.

« Pro¢ tatinek dohlizi na to, co délad Murat - gril je + Co délaji Melody s kralikem Meddym a proc.

stale rozpaleny a ohen se musi poradné uhasit. -Kam by se mély vyhazovat odpadky a pro¢ je

« Co se mUize stat, pokud se ohen poradné neuhasi. ddlezité udrzovat prirodu bez odpadk.

+Co déla Aycha.

Aktivity:

- Zahrajte si: Pomoci vystfizenych postavicek a sady
karet A - vodni pistole, gril, ubrus, talife a odpadky si
znovu zopakujte ¢innosti na tomto obrazku. Kromé
toho, ze prfiméjete postavy délat rlizné cinnosti,
nechte dité tyto cinnosti také napodobovat (napf.
nechte dité predstirat, Ze utira talife). Rozvijejte dialog
mezi Muratem, tatinkem, Melody a kralikem Meddym.

- Hrajte si, poslouchejte, opakujte a provadéjte ¢innosti:
Davejte prikazy jako: ,,Seber odpadky.", ,,SloZ ubrus."”,
. Utfi talife.". Bavte se a pfi tom si nezapomerite
vymeénit role. Do hry mizete pridat dalsi prvek. Pfikazy
by se mély uposlechnout pouze tehdy, kdyZ pfikazu
predchazi jednoduché ,,Simon fika..."

« Pouzijte dvojice karet ze sady A, aby jste si zahraly
pexeso, lotto nebo co chybi. Lotto si mizete ztizit
tim, Ze mluvci pouze popiSe predmét, ktery vidi na
obrazku, misto toho, aby jej pojmenoval. Hru Co chybi
mUzete ztizit tim, Ze odstranite dvé polozky najednou.

- Zahrajte si hru bariéry: PouZijte pary karet ze sady D.
MUZete pouzit tolik paru karet, kolik si myslite, Ze vase
dité zvladne. Nez zacnete hrat, nezapomente stravit
néjaky ¢as povidanim si o kazdé z obrazkovych karet
v sadé, kterou budete pouZivat. Pravidla najdete na
strané 10.
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- Zahrajte si hru, pfi které budete opakovat, co fekl vas

partner, a poté pridate dalsi frazi. Za¢néte diskusi o
vsech vécech, které urcita postava v pribéhu udélala.
Poté zaclnéte hru tak, Ze feknete napf.: ,,Murat hral
fotbal." Dité by to mélo zopakovat a pfidat dalsi
frazi, napft.: ,,Murat hral fotbal a chodil na ryby." Poté
pokracujte vy tim, Ze feknete: ,,Murat hral fotbal,
chodil na ryby a mél houpacku." Dale pokracuje

dité a rekne: ,,Murat hral fotbal, chodil na ryby, mél
houpacku a jedl hovézi hamburgery." atd. Jakmile se
dité naudi hru hrat a vy si procvicite nékteré véty,
m(Zete zkusit hrat hru pouze naslouchanim. Hru
mUZete hrat znovu pomoci vét o jiné postaveé, napf.:
Maminka nesla chladici box.", ,,Maminka nakrajela
rajc¢ata.", ,Maminka krmila Murata.", ,,Maminka si
zdfimla." atd. Pozorujte, kdo prvni sekvenci zapomene!
Pokud ma dité problémy se zapamatovanim, mlzete
si zahrat tuto hru pomoci karet ze sady D: ¢. 1-4.
Tyto karty jsou o tom, co déla kralik Meddy. Umisténi
obrazkovych karet na stll by mélo pomoci vasemu
ditéti si posloupnost zapamatovat.

*\lybarvéte kartu ze sady B: ¢. 8



Dite

Je Cas jit domd. VSichni pomahaji uklizet neporadek.
Melody a kralik Meddy sbiraji odpadky a davaji je do pytle.
Odpadky budou davat do popelnice. Maminka uklizi talire.
Aycha sklada ubrus. Tatinek se ujistuje, ze Murat uhasil

ohen. Vidis Murata, ktery strika svou vodni pistoli vodu na
popel?




Rodic

Mluvte o

« Kam vsichni jdou.
»Co nesou.

«Co je na obratku ‘Spatné' - koberec tahnouci se

Aktivity:

«Zahrajte si: Pouzijte vystfizené postavy a karty ze
sady A - koberec, chladici box, piknikovy kos, gril,
rybarskou sit, Zabu a vodni pistoli, abyste znovu
ztvarnili to, co se na tomto obrazku déje. Kromé toho,
Ze s postavami sehrajete déj z obrazku, nechte své
dité, aby si ¢innosti také vyzkousSelo (napf. nechte dité
predstirat, ze na hlavé nosi chladici box.)

Povzbudte dité, aby rozvijelo dialog mezi postavami,
napr. Maminka fika tatovi: ,,Drz kralika Meddyho
poradné, nebo spadne.”

+Vlybarvéte kartu sady B: ¢. 9

«Prohlédnéte si karty ze sady B 1-9 a rychle zopakujte
pribéh. Pfipomenite ditéti hlavni vétu/véty, které jste
pripojili ke kaZzdému obrazku.

« Hrajte si: Poslouchejte, opakujte, ukazujte na

spravnou kartu, vymérite si role (sada B 1-9).

«Karty s déjovou posloupnosti ze sady B (1-9) — Nechte
dité tyto karty sefadit. Umoznéte ditéti, aby se v
pfipadé potfeby vratilo v knize zpét. Povzbudte dité,
aby se pokusilo pfibéh vypravét.
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po zemi, maminka nesouci chladici box na hlavé,
otevreny piknikovy koS, kralik Meddy malem spad| a
zaba v Muratove siti.

«Jak se vSichni citi — unaveni.

«Spole¢né s ditétem nalepte karty sady B 1-9 ve
spravném poradi do seSitu nebo si z nich vytvorte
nasténny plakat. Obcas se na tyto obrazky podivejte,
abyste si pfibéh zrekapitulovali. Ke kazdému obrazku
mU(Zete napsat jednu nebo dvé véty, kterymi se ho
dité snazilo popsat. Text, ktery vytvofite, miZete
pouzit jako prvni knihu, na které si vase dité bude
trénovat Cteni. Dité, které uz umi cist a psat, si mize
ke kazdému obrazku napsat svij vlastni text nebo ke
kazdému obrazku zkopirovat plvodni text.

«Jdéte s ditétem na piknik. VSe si naplanujte dopredu,
rozhodnéte se, kdo na piknik pdjde, kam pUjdete, co
si sebou vezmete k jidlu a co na pikniku budete délat.
Udélejte si seznam véci, které si sebou budete muset
vzit. Pokud je to mozné, udélejte si z pikniku fotky. Ty
mUzete pouzit k vytvoreni vlastni pohadkové knihy.
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Dite

VSichni se vraceji zpatky k autu. Ti ale nesou veci!
Dokazete zjistit, co je na obrazku spatne? Koberec, ktery
vlecou po zemi. Maminka nesouci chladici box na hlave!
Chudak kralik Meddy asi spadne. Piknikovy kos se otevrel.
Talire by mohly vypadnout. A v Muratove siti je zaba!

y
{




Dejova liniie Dejova linie
rybareni grilovani

Zde jsou obrazkové karty pro 2 rizné déjové posloupnosti. Vzdy se zamérte pouze 1 déjovou posloupnost.
Viytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte 3 karty pro posloupnost a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
Zatimco mluvite o kazdém z obrazk{ v déjové posloupnosti, umistéte karty ve spravném poradi na desku stolu.
Poté karty zamichejte a nechte dité, aby o kartach mluvilo, zatimco je bude umistovat ve spravném poradi na
desku stolu.
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Dejova linie o vodnim melounu

Zde najdete obrazkové karty pro tuto déjovou posloupnost. Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystrfihnéte
3 karty a nalepte je na karton/ tvrdy papir. Zatimco mluvite o kazdém z obrazk{i v déjové posloupnosti, umistéte
karty ve spravném poradi na desku stolu. Poté karty zamichejte a nechte dité, aby o kartach mluvilo, zatimco je
bude umistovat ve spravném poradi na desku stolu.
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Sada karet A1 -9

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
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Sada karet A 10 - 18

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
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Sada karetB1a?2

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.




Sada karet B3 a 4

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.

29



Sada karetB5a 6

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
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Sada karetB7a 8

VWytisknéte nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.




Sada karet B 9

Vytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
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Poskladejte, co se stalo dal:
Kralik a chladici box

NeZ ditéti ukazete tyto obrazky, vytisknéte nebo okopirujte tuto stranku, nalepte ji na karton/ tvrdy papir a poté
tvar vystfihnéte.

1. Prelozte E pfes D.

2. Prelozte B pres C.

3. PfeloZzte Ea D pfes Ba C.

Ukazte ditéti obrazek A pozadejte ho, aby se zamyslelo nad tim, co se m{iZze stat dal. Rzné vysledky ditéti
odhalujte jeden po druhém. Dokazalo dité tyto vysledky predvidat?
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Poskladejte, co se stalo dal:
Kopana

Skladani provedte stejnym zplisobem (jak je popsano na strané 33).
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Poskladejte, co se stalo dal:
Rybareni

Skladani provedte stejnym zplisobem (jak je popsano na strané 33).
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Poskladejte, co se stalo dal:
Kralik uvizl ve strome

Skladani provedte stejnym zplisobem (jak je popsano na strané 33).
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Sada karet D 1-4

Viytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.
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Sada karet D 5-8

alepte je na karton/ tvrdy papir.

obrazky a n

vybarvéte




Vlystrihnete postavy:
Murat, kralik Meddy, maminka..

VWytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, vystfihnéte a vybarvéte obrazky a nalepte je na karton/ tvrdy papir.

39



Vlystrihnete postavy:
tatinek

Viytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, poté obrazek vystfihnéte, vybarvéte a nalepte obrazek na karton/ tvrdy
papir.
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Vlystrihnete postavy:
Melody

VWytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, poté obrazek vystiihnéte, vybarvéte a nalepte na karton/ tvrdy papir.
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Vlystrihnete postavy:
Aycha

Viytisknéte si nebo okopirujte tuto stranku, poté obrazek vystfihnéte, vybarvéte a nalepte na karton/ tvrdy papir.
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Poznamky




Popularni ¢tenarska série Murat ma
zcela novy vzhled.

Je navrZena k rozvoji poslechovym a jazykovych dovednosti u déti vdech vékovych skupin. Kazda kniha ma logické
usporadani a barevné ilustrace doprovazené kratkym, jednoduchym textem.

Diky tipim na zlepSeni konverzace, zakladnim postuplm pro poslechové Ukoly, hrami a pozndmkami k prevypravéni
pribéhd, jsou tyto knihy vhodné jak pro odborniky, tak pro rodice, ktefi je pouzivaji se svymi détmi.

Knihy s hlavni postavou Muratem, chlapcem s kochlearnim implantatem, poskytuji navrhy na prizplisobené
poslechové a tematické aktivity pro vSechny Urovné a rovnéz tisknutelné listy s aktivitami a vystfizky pro hrani roli.

Murat jde nakupovat
MED“EL

Murat jde nakupovat je barevna kniha pribéh(,
kde jde Murat nakupovat se svoji mamou a svym
kamaradem kralikem Meddym. Zacina tim, Ze Murat
a Meddy pomahaji mamé napsat nakupni seznam.
Navstivi feznika, pekare, prodavacku s potravinami
a supermarket. Kdyz se vrati domd, Murat a Meddy
pomahaji mamé vyskladat nakup. Tato kniha obsahuje,
mimo jiné, tematickou sklddacku a aktivitu Vytvor si sv(j
vlastni nakupni seznam.

Murat jde nakupovat

hearLIFE

Murat jezdi na ponikovi
MED“EL

Murat jezdi na ponikovi je prvni kniha ze série Murat
readers. Tato kniha vypravi pfibéh o Muratovi, hlavni
postavé, ktery jde do jezdecké Skoly. Murat jezdi sam na
malém ponikovi a potom jezdi se svym tatou na velkém
hnédém koni. Tato kniha obsahuje jak poslechové
aktivity, tak i strany s odkazy, které ctenare udi zajimava
fakta o konich.

Murat jezdi na ponikovi

hearLIFE
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MED“EL

Tt

Muratdv narozeninovy darek

—

hearLIFE

MED“EL

Murat jde na piknik

hearLIFE

Muratlv narozeninovy darek

Murat(iv narozeninovy darek je barevna kniha pfibéhd
o Muratové oslavé Sestych narozenin. Murat slavi

své narozeniny ve Skole. Potom pfijde jeho tata

dom( z prace a ma pro né&j specialni darek. Ve zbytku
knihy, vidime, jak se Murat stara o sv(ij ne¢ekany
narozeninovy darek. Takto kniha obsahuje deskovou
hru a néjaké vtipné tvoreni, véetné vyroby kalendare a
narozeninového prani.

Murat jde na piknik

Murat jde na piknik je tfeti kniha ze série Murat reader.
Tato kniha pribéh(l vypravi o Muratové zazitcich z pikniku
s jeho rodinou a kamarady. VSichni pomahaji s pfipravami
na piknik. Zatimco cekaji az bude jidlo pfipravené, hraji si
s mi¢em, houpaji se a rybafi. Po jidle se sbali k odjezdu
dom(. Tato kniha obsahuje karty k procvic¢ovani
vypravéni pribéhu ve spravném poradi a dalsi hry, véetné
pfifazovaci a prekazkové hry.
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MED-EL GmbH Niederlassung Wien
office@at.medel.com

MED-EL Deutschland GmbH
office@medel.de

MED-EL Deutschland GmbH
Bliro Berlin
office-berlin@medel.de

MED-EL Deutschland GmbH
Office Helsinki
office@fi.medel.com

MED-EL Unita Locale Italiana
ufficio.italia@medel.com

VIBRANT MED-EL
Hearing Technology France
office@fr.medel.com

MED-EL BE
office@be.medel.com

MED-EL GmbH Sucursal Espana
office@es.medel.com

MED-EL GmbH Sucursal em Portugal

office@pt.medel.com
MED-EL UK Ltd

MED-EL Medical Electronics

MED-EL UK Head Office
office@medel.co.uk

MED-EL UK London Office
office@medel.co.uk

MED-EL Corporation, USA
implants@medelus.com

MED-EL Latino America S.R.L.

medel@ar.medel.com

MED-EL Colombia S.A.S.

Office-Colombia@medel.com

MED-EL Mexico

Office-Mexico@medel.com

MED-EL Middle East FZE
office@ae.medel.com

MED-EL India Private Ltd
implants@medel.in

MED-EL Hong Kong
Asijsko-pacifické ustredi
office@hk.medel.com

MED-EL Philippines HQ
office@ph.medel.com

Furstenweg 77a | 6020 Innsbruck, Austria | office@medel.com

MED-EL China Office
office@medel.net.cn

MED-EL Thailand
office@th.medel.com

MED-EL Malaysia
office@my.medel.com

MED-EL Singapore
office@sg.medel.com

MED-EL Indonesia
office@id.medel.com

MED-EL Korea
office@kr.medel.com

MED-EL Vietnam
office@vn.medel.com

MED-EL Japan Co., Ltd
info@medel.co.jp

MED-EL Liaison Office Australasia
office@au.medel.com
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