Tréning numerativov:
Ciel’ cvifenia: Precvicit’ si slovnu zasobu numerativov a ich pouZitie vo vetach.

Priebeh: Cvigenie prebicha formou ¢asovo limitovanej hry. Ugastnici stoja na uréitom mieste, uréia si
poradie a nasledne sa rozhliadaji po okoli a hl'adaji predmety, ktoré dokazu spocitat’ pomocou
numerativov. Ked’ pride rad na daného tcastnika, tak musi v kratkom asovom limite (napr. 5 sekind)
vytvorit’ vetu s numerativom a ak to nestihne, tak prehra a postihne ho trest.

Vyhody: Cvicenie sa mdze odohravat’ prakticky vSade, ¢im rozmanitejSie prostredie, tym lepSie. Nie
su k nemu potrebné Ziadne pomocky, alternativne vSak moze prebiehat’ s pouzitim obrazkov.

Nevyhody: Jedna sa o cvienie, ktoré netrva dlho a preto sa v pripade nemeniaceho sa prostredia moze
rychlo zacat’ opakovat’, alebo sa onudi. Preto je skor ur¢ené na rozohriatie.
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Cvigeni primarné slouzi na procvicovani konstrukci rozkazu ~ 72 Z\ a kauzativniho
pasiva.

Z4dné dal§i pomticky nejsou potieba. Pouze lidé.

Ugastnici si rozdéli role rozkazujiciho, trpitele a komentatora, které si postupné
vymeénuji.

Rozkazujici ptikaze trpiteli provést néjakou akci, trpitel o této skutecnosti referuje
komentatorovi a komentator se k ni vyjadfi / podniti diskusi.

Vyhody: alternace roli, rozvijeni schopnosti (pohotove) komentovat déni

a argumentovat.

Nevyhody: komentare a argumenty se mohou ¢asem zacit opakovat.
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Hra na motivy spolocenskej kartovej hry ,Kings Cup”, prisp6sobend k precviovaniu
japonskej gramatiky, slovnej zasoby, kreativity a taktiky.

Potrebujeme:

e 1 bali¢ek Zolikovych kariet

e 2 aviac hracov

e vymyslené/spisané pravidla
Postup:

- Zolikové karty sa zamies$aju a poloZia licom do stredu
- hraje sa v smere hodinovych ruciciek
- zacinajuci hrac si vezme kartu a ukaze ju ostatnym, vytiahnuté karty nechdvame
bokom, aby bali¢ek postupne mizol
- kazda karta ma svoju ulohu/pravidlo
- prinesplneni/chybnom splneni/nesuhlase ostatnych hraéov/nedodrzani ¢asového
limitu je hrac penalizovany
moZné druhy penalizdcie: pitie, strhnutie bodu, pripocitanie bodu (kto prvy dosiahne 20
bodov je ,,chuj”), trest atd.

- hra konci vyCerpanim kariet, dosiahnutim/nedosiahnutim urcitého poctu bodov,
spolocenskym alebo intelektudlnym vycéerpanim atd".

pozn.: Pravidld hry aj pravidld jednotlivych kariet je moZné podla potrieb r6zne modifikovat.
napr.: Nie je nutné pouZivat , nasledujuce sloveso”, ale hraci mézu vybrat lubovolné sloveso
zo zdsobniku, alebo na mieste vymyslat viastné.
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vymysli skusenost, hrdci ktori tuto skusenost nezaZili su penalizovani
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~Z LR
vymysli skusenost, hrdci ktori tuto skusenost zaZili su penalizovani

4 | pouzivaj vyhradne prosté tvary (318 75) [plati po celu dobu hry]

5 | pouzivaj vyhradne zdvorilé tvary (] %55E) [plati po celu dobu hry]

6 | vymysli o nasledujucej osobe zdanie (~Z 72\, ~ 5 L))

7 | vymysli o nasledujucej osobe prirovnanie s pouzitim ~D X 978 / ~D X H I

vytvor rozkazovaciu vetu s pouZzitim nasledujuceho (mozného) slovesa pomocou
konstrukcie ~72 IV / ~TL 72 &

vytvor rozhodnutie s pouZitim nasledujuceho (mozného) slovesa a konstrukcie

| s LB~ LD EENET

vytvor kondicional s pouzitim nasledujiceho slovesa

(~Te b, ~72 b, ~E,~ L)

J | vytvor pasivny tvar z nasledujliceho slovesa a 3x rychlo zopakuj

Q | vytvor kauzativny tvar nasledujliceho slovesa a 3x rychlo zopakuj

K | vytvor kauzativno-pasivny tvar z nasledujlceho slovesa a 3x rychlo zopakuj

vymysli podstatné meno, nasledujuci hraci nadvazuju na posledné 2 slabiky
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