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1. Uvod

Michaela Kaslova
V ramci tymu vytvoreného z ¢lenti kateder (zabyvajici se matematickou pregramotnosti) z péti
instituci: Pedagogicka fakulta Univerzity Karlovy v Praze, Pedagogicka fakulta Jihoceské
univerzity v Ceskych Budg&jovicich, Pedagogicka fakulta Univerzity Palackého v Oloumouci,
Pedagogicka fakulta Technické univerzity v Liberci, Pedagogicka fakulta Masarykovy
univerzity v Brn¢, ktefi spolupracovali s uciteli matetskych skol, se podafilo vytvofit a pilotné
odzkouset metodicky material, ktery zde predkladame.
Jedna se o Sest kapitol:
1. Rytmus
2. Kvantita
3. Préace s daty
4. Orientace v prostoru
5. Vnimani a organizace prostoru
6. Mira
Sestaveny material je svym zpusobem specificky. Predstavuje vybér kliCovych témat
matematické pregramotnosti a jejich navrh v podobé aktivit v matetskych Skolach. Materiél
rozhodné nepokryva vse, co souvisi s vyucovani matematiky a co se v pfipravé na vyucovani
matematice odehrava v matetské skole. Velkym kladem piedlozeného materidlu je, ze odhaluje
rezervy v didaktickych materidlech a poskytuje zasobnik vyzkouSenych aktivit v t¢ podob¢,
o které vime, Ze vyhovuje majorité déti popsaného veku. Na prvni pohled kapitoly nemaji zcela
ujednoceny metodicky jazyk, nebot’ se na nich podileli rizni autofi, proto jsou kapitoly pro
nezasvéceného Ctendie zdanlivé izolovany. V kazdé kapitole najdeme mnoho popsanych
aktivit, které nerozvijeji jen pfislusnou oblast, jak nazev kapitoly naznacuje.
a) Vzhledem k riznorodému slozeni autorského kolektivu a k odlisnostem matetskych
Skol ov¢tujicich redlnost navrzenych aktivit nejde mluvit v plném rozsahu
o univerzalnim didaktickém materidlu. Do popisu aktivit se promitaji nejen rizné
filosofické proudy, ale i lokalni odlisnosti véetné krajovych ¢i specifickych Skolnich
podminek. Proto je potfebné pracovat s danym materidlem tvotive. Z pohledu autorstvi
aktivit se jedna o tfi zakladni typy:
a) aktivity Cisté autorské;
b) aktivity pievzaté z praxe;

c) aktivity modifikované, inspirované historickymi aktivitami nebo zahranicim.



To, co vSechny kapitoly spojuje, je vztah autort k ditéti pfedskolniho véku, snaha mu umoznit
,,dobry start“ nejen do Skoly, ale i do Zivota, usili vytvafet klidné, vstiicné prostiedi pro to, aby
se dit¢ nejen rozvijelo, ale zazivalo soucasné radost z toho, co déla. Z vnéjsiho pohledu je
vyznamné, ze sledujeme dominantné posun ditéte v sérii aktivit ¢i opakovani jedné aktivity
a toto vyrazné uptfednostiiujeme pied vytvaienim zavérl z jedné izolované aktivity. Dité by
mélo mit Sanci si tento posun uvédomovat.

Piiprava na Skolni matematiku pfedpoklada vSestranny rozvoj ditéte, ve kterém prevladaji
komplexni aktivity. V jakékoli aktivité rozvijime dité soucasné ve vice oblastech. Je zfejmé, ze
nelze rozvijet dit€ v dané ¢innosti ve vSech oblastech stejné intenzivné, proto je nutné chéapat
souvislosti mezi aktivitami, aby mohly byt obmény ¢i zmény Cinnosti ditéte cilené. Zamétenost
ucitele pouze na jeden cil mtize byt pro dit¢ kontraproduktivni. Mluvime o hlavnim cili a dal$ich
cilech. I kdyz si zvolite aktivitu zamétenou (dle nazvu kapitoly) na jeden cil, pfesto se miize
stat, ze se dit¢ ,,ubere jinym smérem* a z aktivity si odnési zkusenost vazici se k né¢kterému
z vedlejsich cili. Pro nés je podstatny dlouhodoby cil, kterym neni pouhy vstup do skoly.
V Zadném piipad¢ autofi neocekavaji stoprocentni uspéSnost déti a nardz.

Z materiald jasné plyne, ze pfipravu na Skolni matematiku autofi nespatfuji v nacviku
terminologie, ale ve vytvareni specifickych détskych zkuSenosti, na kterych jednou mtize pevné
stat matematika i vyssich roénikil, nez je prvni roénik ZS. Kopirovéani aktivit z nasi nabidky
nezarucuje jesté dosazeni ocekavaného efektu. Do predlozenych materiali nelze promitnout
vSechny faktory, které pfi ovéfovani hraly roli ovlivitujici jeji pfinos pro dité. Nejsou zde
napiiklad popsany vychozi zkuSenosti ditéte, ani jeho jazykova a pohybova troven, chybi zde
popis dosazené urovné jeho percepce, charakteristika jeho miry kooperace i1 samostatnosti
a podobné. Pro uspésné vyuziti materialu je potieba izolované aktivity propojovat dle podminek
do didaktickych ftad, pfipadné struktur a doplnit je o takové aktivity, které dand skupina
potfebuje. Material predpoklada tvotivou ¢innost ucitele.

Poznamka autorti: Dékujeme vSem matefskym Skolam, které navrzené aktivity v jednotlivych

aktivitach vyzkousSely.



2. Rytmus

Jana Slezakova

Kli¢ové pojmy:

pravidelnost, parametr, periodicita, pocet, rytmus, vzor

Vzdélavaci cile:

ptechod od konkrétniho mysleni k ndzornému a nésledné pojmovému
rozvoj tvofivého mysleni

rozvoj kompetence k feSeni problémi

2.1. Uvod

Rytmus sehrava klicovou roli pfi otevirani svéta Cisel. V publikaci prof. Hejného
(Hejny, 2014) najdeme: ,, Vaucka (2;6) se chlubi babicce, jak ji déda naucil pocitat. Rika
jedna, dva, tli, ¢ili, pet* a u toho vystira prstiky. Procesy nejsou synchronni. Slova predbihaji
pohyby. Babicka divenku pochvali, posadi si ji na klin a pocita s ni tak, Ze synchronizuje slova
a prstiky. Divenka pak sama pocitani opakuje, ale slova opéet predbihaji pohyby.* Epizoda
odhaluje zavaznéjsi jev: synchronizaci rytmu slov a rytmu pohybi. Bez této znalosti nelze
fikanku pouzivat k uréovani poctu. Navic absence synchronizace slov a pohybti ma $irsi dopad,
nez jen na urcovani poctu fikankou. Rytmus hraje v zivoté clovéka dilezitou roli jiz od
narozeni. Vystizné o tom piSe E. Gruszczyk-Kolczynska (1997, s. 31): ,, Narodilo se dité: krici,
je mu zima, kazdy dech ho boli, bilé svétlo reze, je v porodnim Soku. Staci jej privinout
k tlukoucimu srdci ¢loveka, ne nevyhnutelne matky, a ono se ihned uklidni. V chaosu novych
stimulii rozeznalo znamy mu rytmus. Pocitilo néco, co znamenda pokoj a bezpeci. Tak tomu bude
v celém Zivoté. Clovek se boji chaosu a rozhdranosti, unikd od néj. Jestlize se néco opakuje
a uklada do rytmu, prestava pusobit nepokoj. Miize byt clovékem pochopeno a predvidano...
Jjako prvni schopnost ¢loveka rozviji se jeho zpusobilost uvedomovat si to, co se opakuje.
Rytmus a zejména synchronizace zvuku a pohybu napomahd rozvoji aritmetického mysleni.
K synchronizaci zvuku a pohybu mohou rodice pfispivat od nejutlejSiho mladi. Kdyz matka
s ditétem v naruci jde po schodech a v rytmu chiize deklamuje fikanku, nebo kdyz si s nim hraje
Paci, paci, pacicky, ptispiva tim k budovani svéta aritmetiky ditéte. Déti, které tyto hry nezazily,
mohou mit pomalejsi rozvoj aritmetického mysleni. KdyZz ucitel u Zaka zjisti absenci uvedené¢ho
synchronu, poradi rodicim dobudovat synchronizaci nejlépe rytmickou chiizi po schodech
doprovazenou slovy. Synchronizace ¢iselné tikanky ,,jeden, dva, tfi...* s prisluSnymi pohyby
je zakladni nastroj zji§fovani poétu souboru objektii. Rikanka je nejvydatngjsi zdroj budovani

predstav o ¢islovkach. Neni to ovSem zdroj jediny.




. Rytmus (latinsky rythmos, Fecky pv6udg) je pravidelné stridani ¢i opakovani zvuku nebo casti
néjakého déje. Priroda ma také své prirozené rytmy v podobé stridani dne a noci, stridani
roc¢nich obdobi, ve vesmiru i pravidelnych periodickych pohybech vetsiny nebeskych téeles. Od
téchto prirodnich rytmii pak byvaji v bézné praxi odvozeny mnohé dalsi periodické deje
a procesy spolecenské povahy...“ (Wikipedie). S rytmem se dit¢ potkava jiz v prenatadlnim
obdobi svého zivota — tlukot srdce matky, ale i v novorozeneckém a kojeneckém obdobi to je
napf. pohyb kolébky, drncani v kocarku, chovani ditéte, chlize matky s ditétem naruci, nebo
v Satku, ale i rytmus dne a noci a opakovani typickych ¢innosti pro jednotlivé ¢asti dne. V tomto
a dalSich obdobi Zivota ditéte sehravaji roli fikanky, basnicky a pisnicky, jak jiz bylo naznaceno
vyse.
Pojem rytmus spiSe spojujeme se zvuky, ¢i déjem, jak napovida vymezeni z Wikipedie. Pokud
bychom propojili tento pojem s predméty ¢i obrazem, tak mluvime spiSe o pravidelnosti ¢i
vzoru. Tedy rytmus vnimame pomijive, procesualné, kdezto vzor vnimame konceptudlné jako
staly, zaznamenany. Podle toho, jaky je nosi¢ rytmu ¢i vzoru, tak mizZeme rozliSovat rytmus
v zéasadé trojiho typu:

a) akusticky (zde je nosi¢ zvuk), napf. pisnicka,

b) kinesteticky (zde je nosi¢ zpravidla lidské t€lo, které se pohybuje) — napft. tanec,

c) vizudlni (rytmus ¢i vzor je vidét na néjakém objektu) — napf. pozorovani metronomu,

nebo vzor na koberci.

Rytmus je diilezity jev i pro dalsi matematické pojmy, procesy a vztahy na 1. a 2. stupni ZS.
Jak jiz bylo uvedeno vyse — jedna se o pojem poctu, ktery hraje vyznamnou roli pro budovani
pojmu cislo. Dal§imi piiklady jsou: scitani, odcCitdni, nasobeni, ¢iselna tada, d€litelnost,
ptiprava jazyku algebry, prace s jinymi ¢iselnymi soustavami, nez desitkovou.
Aktivity zaméfené na rytmus (pravidelnost) rozliSujeme na procesualni a konceptudlni.
Procesudlni (pomijivé) jsou napiiklad houpani na houpacéce, tanec, pochod v rytmu,
vytleskavani v rytmu, pisnicka, nebo fikanka do rytmu bubinku. V dal§im textu se budeme
vénovat dvéma prostfedim, kde jsou aktivity zaméfeny na procesudlni rytmus. Prostfedi jsou si
hodné blizka, nebot’ klicovou ¢innosti v obou z nich je pohyb nohou — chize. Jedna se
o prostiedi:

- Krokovani (podkapitola 2.) a

- Schody (podkapitola 3.)



Aktivity zaméfené na konceptudlni (vizudlni) rytmus (podkapitola 4) jsou napftiklad
pokracovani ve stavbé vlacku (obr. 1), u kterého se stfidaji modré a Cervené krychle, nebo

navlékani koralkd (obr. 2), nebo oprava néjakého vzoru (obr. 3), ...

Obr. 1 Obr. 2 Obr. 3
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2.2. Krokovani

Ptipravily jsme ulohy z prostfedi Krokovani pro 4-6 leté déti, tedy vyrazné jsme snizili jejich
obtiznost v porovnani s ilohami pro zéky 1. stupné ZS a u téchto tloh dali akcent na jiny aspekt,
nez na pocitani a operace. Jde nam o rozvoj schopnosti 46 letych déti synchronizovat pisnicku
s kroky a tleskanim. Schopnost synchronizace pohybu, zvuki a slov je dilezitym zacatkem pro
rozvoj schématu ¢islo. Tedy vSechny €innosti, které u déti rozviji rytmus, buduji schéma ¢islo.
Dité se pohybuje na krokovacim pasu ve tvaru zebtiku (obr. 4). Krokovaci pas mlize mit rizné
podoby, napt. znacky ve tvaru kolecek, ¢tverci polozenych v tadé a vzijemné od sebe
vzdalenych na délku détského kroku. Z pocatku je mozné krokovat i bez pasu. Pohyb je
v synchronu s vytleskavanym rytmem a pozdéji pocitanim. StéZejni aktivitou je vykonani
jistého poctu krokti do rytmu pisnicky a tleskani do rytmu. Pozdéji pisni¢ku nahradi pocitani
déti a krokovani a tleskani v rytmu pocitani (,, Udelej 4 kroky dopredu, zacni, ted’!”). Pocet
(zde pocet krokil) je pfitom reprezentovan pomijivym zptisobem — kdyz kroky a vytleskavani
odezni, ,,¢islo” zanikd, na rozdil naptiklad od obrazku se 4 kolacky, kdy je pocet staticky,
neménny a dité se k nému muze kdykoliv vratit.

Krokovaci pas je vylepen na podlaze ve tfid¢. Na krokovacim pésu je zluté pole startovni.
Krokujici stoji smérem k modrozelenym polim. Détem v Zadném ptipadé nefikame, Ze modra
pole reprezentuji liché ¢isla a zelend pole suda ¢isla. Ani netfikdme, Ze za Zlutym polem jsou
pole reprezentujici zaporna ¢isla (Cervend zaporna licha pole, rizova zaporna suda ¢isla). Déti
si Casto pole za startem pojmenuji podle sebe, napt. ,,sklepni pole”, nebot’ jim to pfipomina

situaci v dom¢, kde se jezdi vytahem do ,,minus jedni¢ky” — tedy do sklepa.

Obr. 4

Experiment v materské Skole

Realizovali jsme experimenty v matetskych Skolach u 4-6 letych déti (viz pfiloZena videa).
V jedné matetské Skole pro prvni setkdni déti s prostiedim Krokovani byla zvolena pisent M¢la
babka Ctyfi jabka. Piseii mé vyrazny mazurkovy (tfidoby) rytmus a dvé sloky o ¢tyfech strofach.
D¢ti pisent dobie znaly, takze se nepfedpokladalo, Ze by se jejim ucenim odcerpévala jejich
pozornost. Védély také, Ze je to pisent taneCni, takZe se neocekaval udiv, ze se pii této pisni
pohybuji. Byly sestaveny dva krokovaci pasy z barevnych pénovych kolecek rozmisténych do
fady, kolecka byla od sebe vzdalena na délku détského kroku. Ob¢ fady zacinaly Cervenym
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koleckem a nasledovalo v jedné fadé pét Zlutych a ve druhé fadé pét modrych kolecek. Byly
vyzvany dvé déti, které si stouply na startovni (Cervend) kolecka. VSechny déti zpivaly
a tleskaly do rytmu pisné, dvojice déti na krokovacich pasech krokovaly do rytmu nasledujicim
zpiisobem (tab. 1). Na prvni strofu mélo dité na zlutém pésu udélat Ctyti kroky (krok udéla
vzdy, kdyz ostatni déti na ptizvucnou dobu tlesknou). Na druhou strofu mélo udélat ¢tyti kroky
dit¢ na modrém pasu. Na tfeti strofu mélo dit¢ na zlutém pasu ud¢lat ¢tyfi kroky opacnym
smérem, tudiz se mélo dostat na startovni kolecko. Na posledni, ¢tvrtou strofu se i druhé dité
mélo ¢tyfmi kroky opa¢nym smérem dostat zpét. Zdmérné byla ptipravena fada o jeden krok
delsi (kolecko navic), aby se zjistilo, zda to je pro déti matouci faktor. Po péti dnech bylo
pfipraveno druhé setkani s prostfedim Krokovani. Byly pfipraveny stejné krokovaci pésy pro
dvojici déti. Dvé dvojice déti krokovaly s pisni ,,M¢la babka Ctyfi jabka®, dalsi dvé dvojice

s pisni ,,Skakal pes pfes oves™ a jedna krokovala s pisni ,,Pec nam spadla.*

Tab. 1: Tabulka — rytmus ve strof¢ a krokovani

Méla babka €tyfi jabka a dédousek jen dvé, 1. dité krokuje, pak se otoci ¢elem vzad.

dej mi babko jedno jabko, budeme mit stejné. 2. dite krokuje, pak se oto¢i celem vzad.

Mél dédousek, mél kozisek a babicka jupku, 1. dite krokuje.

pojd’ dédousku na mazurku, ja si s tebou dupnu. | 2. dit¢ krokuje.

Po deviti dnech a nasledné po péti mésicich byla pfipravena dalsi dvé setkdni orientovana jiz
na synchronizaci po€itani s tleskanim a krokovanim a na propedeutiku s¢itani na krokovacim
pasu. Didakticky velmi zajimava se ukazala prvni dvé setkani, kde se jednalo o synchronizaci
zpévu pisnicky, tleskani do rytmu a pohybu pfi krokovani. Déti byly pii krokovani nataceny
videokamerou a nésledné byly pofizovany zdznamy o jejich schopnosti synchronizovat.

Experiment s prosttedim Krokovani v uvedené podobé ukézal, ze ,hra* se détem libila,
opakované chtély krokovat. Dé&ti krokuji riznym zptisobem — snozmo, s pfisunem. V jinych
experimentech skékaly i po jedné noze. Déti se samy spontanné otoc€ily pted druhou slokou,
ocekavaly, ze pljdou nazpét k pocatecnimu kolecku. Experimentitor nemusel tuto situaci
vysvétlovat. Déti se pokousSely verbalizovat a hodnotit to, co pozorovaly. Ukézalo se, Ze jedno
kolecko ptidané ,navic* v krokovacim pasu bylo skutecné matoucim faktorem. Také se
projevilo, ze nékteré déti ,,chybuji“ ze socialnich divodii. Chtély dojit na stejné kolecko, jako
doSel prvni z dvojice. Nebo chtély vyuzit vS§echna poloZena kolecka, protoze predpokladaly, ze

,»to tak ma byt*, i kdyz jim to rytmicky nevychazelo.
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Vysledky

Nejde ve skutecnosti jen o synchron dvou jevu (tlesknuti a kroku), jak se na prvni pohled zda,
ale jde o synchron Ctyft slozek: zpév pisné, zvuk pfi tlesknuti, pohyb rukou pfi tlesknuti a pohyb
pfi kroku. Pficemz prvni dvé slozky maji akusticky charakter a druh¢ dvé slozky kinesteticky
charakter. Nezapomenime u druhé a tfeti slozky jesté na charakter hapticky, ruce se pfi tlesknuti
dotknou. Toto krokovani s tleskanim a zpévem rozdélilo déti do péti skupin:

1. Déti synchronizuji jak pohyb pii krokovani se slySenym rytmem (zpév a tleskéani), tak
pfi tleskani synchronizuji pohyb rukou se zpévem.

2. Déti vnimaji akusticky charakter slozek, vnimaji rytmus pisné, synchronizuji zpév
a tlesknuti, ale nejsou schopny tyto slozky s akustickym charakterem synchronizovat
s pohybem pfi krokovani.

3. D¢éti jsou ruseny zpévem a soustiedi se na tlesknuti, coz je signél pro vykonani kroku.
Tudiz krok pfichazi se zpozdénim. Dalo by se fici, Ze tlesknuti se stava povelem ,,ud¢lej
krok*. Pfitom vSak dokdZzi synchronizovat tleskani se zpévem bez dal§iho pohybu.

4. Déti vnimaji rytmus pisné€ a dokazi ho synchronizovat s pohybem pfi krokovani (takové
déti jdou skoro v tane¢nim kroku po krokovacim pasu), ale vytleskdvani ostatnich je
,fusi a mize se stat, Ze ani samy tleskani do rytmu nezvladaji, viz Vitek.

5. Déti nesynchronizuji zddnou z uvedenych slozek.

Je ziejmé, Ze pro nékteré déti to byla pfiliS narona uloha (krokovat v doprovodu pisné
a tleskani), zvlasté pro ty, které nesynchronizovaly zddnou z uvedenych slozek. Vyvstavaji
otazky, v ¢em spoc¢iva narocnost tlohy a jak tyto ulohy gradovat. Evidovaly jsme dva aspekty.
Prvnim je kvalita slozek, které jsou pozadovany na synchronizaci. Snadnéjsi tlohy budou
pravdépodobné ty, které pozaduji synchronizovat dvé slozky: piseit a tleskani. Tuto
nebo tleskdni a krokovéani. Nelze fici, kterd z uvedenych dvojic bude pro synchronizaci
snadnéjsi. Bude to individuélni, pro jedno dité bude snadnéjsi vytleskat pisen, pro jiné bude
snadngj$i pisent odkrokovat. Urcité by méla byt provadéna nejdiive uloha pro dit¢ snadnéjsi. Po
zvladnuti synchronizace vSech uvedenych dvojic slozek, miizeme zadat ulohu, kde dité
synchronizuje tfi slozky.

Druhy aspekt se tyka typu pisné. Pozorovaly jsme, Ze tleskani déti do rytmu nebylo pfilis
na prizvucnost textu nebyla zvolena nejjednodussi piseni. Sama piseil je naro¢né&jsi tim, ze na
rozdil od fikanky ma navic melodii. Rikanka obsahuje pouze rytmus, ktery vyjadiujeme

pfizvukem danym na piislusnou (pfizvucnou) slabiku, tento rytmus v§ak mizeme lépe vyjadrit
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hudebnim prostiedkem — taktem o ur€itém poctu dob, napt. v fikance ,,Houpy, houpy, kocka

snédla kroupy, kotata se hnévala, Ze jim taky nedala® mame dvoudoby takt s pfizvukem na
prvni dobé€. V pisni ,,Méla babka €tyfi jabka“ vnimame tfidoby takt s pfizvukem na prvni dobé.
V pisni se vSak vyskytuje jedna slabika na druhé dobé¢, kterou déti vnimaly jako ptizvucnou
(,,...budeme mit stejné*). A to se ukdzalo jako obtizny moment. Ukézalo se, Ze vhodné&j$i pisni

je ,,Pec nam spadla®, nebo ,,Skakal pes pres oves®, kde je pfizvuk i rytmus jednoznacny.

Naméty pro praci s détmi

Jednou z moznosti, jak se s détmi posunout dale v prosttedi Krokovani (tedy za ptedpokladu,
ze uz si vyzkousely krokovat s pisnickou podle sebe), je vyzkouset s détmi rytmizovanou chiizi.
Nejprve si ukdzeme krok s pfisunem a ovétime, zda ho déti zvladaji. Krok s pfisunem se nam
bude v budoucnu hodit, nebot’ pokyn: ,,Ud¢lej 1 krok dopiedu, pak 1 krok doptedu, za¢ni ted’!*
bude vzdy reprezentovan stejnymi kroky. Kdyz se nohy pfi krokovani stiidaji, tak kdyz udélame
prvni krok, vykra¢ujeme pravou a u druhého kroku vykra¢ujeme levou nohou, coz mize byt
matouci jev. Tedy krokujeme s pfisunem na volné ploSe bez pasu, zacindme na stejné startovni
care, zpivame a vytleskdvame rytmus pisné ,,Pec nam spadla“ nebo ,,M¢éla babka* (v piiloze I.
prikladdme naméty pisnicek a fikanek, které je mozné pro tuto ¢innost pouzit). Tlesknuti do
rytmu odpovida jednomu kroku. Po dozpivané sloce uvidime, jestli vSichni dokrokuji stejné
daleko, diskutujeme s détmi, pro¢ nékdo usel béhem pisnicky delsi nebo kratsi usek. Dokézi
déti pojmenovat ditvod, pro¢ jeden dosel dal nez jiny? PokousSime se pozorovanim zachytit,
které dité synchronizuje rytmus pisné se svymi kroky a které to nedokaze.

Domnivame se, ze je dilezit¢ potadi zvolenych pisni¢ek a fikanek. Dulezitd je rovnéz
formulace slovniho pokynu, ktery ucitel/ka k aktivit¢ vyda. Stalo se, Ze bylo nepromyslené
fe¢eno: ,,Pijdeme vsSichni stejné,” coz nekteré déti pochopily tak, ze se maji drzet vSichni
v jedné fad€é. Tomu pak podiidily sviij pohyb, takze pokyn ,,jedno tlesknuti = jeden krok* Sel
stranou. Déti nebyly schopné splnit oba pozadavky najednou. Viid¢i osobnosti détské skupiny
suverénné krokovaly a ostatni déti cupitaly tak, aby se pfizpusobily jejich poloze.

Tutéz aktivitu mizeme brzy pienést na krokovaci péds. V ¢em bude rozdil? Bude krokovat
dvojice (pozdé&ji i trojice az pétice déti) a ostatni deéti budou posuzovat, jak se jim dafi synchron
tlesknuti a kroku. Dé&ti uvidi, Ze pokud je dana délka kroku (odstupem policek krokovaciho
pasu), uz nehraje roli, jak dlouhé ma kdo nohy.

Muzeme pfipravit jednoduchou ulohu (popsana nize), kdy dvé déti pljdou sttidavé vzdy na

jednu strofu pisné vpfed a na druhou vzad. Ostatni déti pro né¢ budou zpivat a vytleskavat
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a pfitom sledovat, jak jejich kamaradi krokuji, jestli se trefuji do rytmu, jestli si neptidavaji
kroky apod., zda dojdou zpét na startovni policko.

Poznamka: Pokud si k této aktivit¢ vezmeme kameru a pofidime zdznam, ziskdme cenny
material pro didakticky rozbor celé situace, nahlédneme na interakce déti, které v redlném case
nemame Sanci postiechnout a vidime i svou roli v celém procesu, své vlastni chyby, které mame
moznost piisté neopakovat. Toto bychom mohly psat u vSech aktivit. Ale zde to plati
dvojnésobné, nebot” diky pomijivosti krokovani je velmi naro¢né postiehnout vSechny jevy.
Jiné naméty na aktivity & hry, které jsou blizké prostfedi Krokovani, jsou hra ,,Clovéée, nezlob
se* a dalsi deskové hry, kde se figurka pohybuje po polich a udéla tolik krokd, jako je teCek na
hraci kostce. V téchto hrach figurky také ,krokuji®. RovnéZ je mozné hru realizovat ve tfid¢
s zivymi ,,figurkami* (détmi). K této hie i ilohdm v seznamu nize doporuc¢ujeme pouzivat hraci
kostku vhodnou pro hod na zemi, tedy vyrazné vétsi nez se obvykle pouziva. Mame zkusenosti,
ze déti mnohem vic bavi hra ve tfidé nez klasicka na stole.

"6

Dalsi blizkou hrou ke Krokovani je ,,Honzo, vstavej!“. V této hte se také krokuje, jen jsou kroky
rizn€ dlouhé. Déle stoji za zminéni aktivita ,,Skolka s tenisdkem o zed™ nebo ,,skdkani gumy*.
Tyto aktivity napomahaji synchronu pohybu a slova.

To, Ze jsou déti pripravené hrat si s prostfedim Krokovani, naznacuje i fakt, Zze kdykoli se
dostanou na prostoru, kde jsou na podlaze vyznacené Slapoty, vzdy je to zaujme a jdou si se
Slapotami ,,hrat™ — jednou je projdou tak, aby slaply na kazdou Slapotu, po druhé projdou tak,
ze Slapnou na kazdou druhou Slapotu, potieti skacou po jedné noze tak, aby vzdy skocily na
novou Slapotu atd. Takto si déti hraji i na obyc¢ejnych schodech. Zabavnou pomiickou pro rozvoj

synchronu rytmu pisné a pohybu jsou také elektronické tane¢ni podlozky. Déti se na podlozce

pohybuji v rytmu tak, jak ukazuje obrazovka pocitace.

Seznam nabidnutych uloh

Tento nabidnuty seznam aktivit vzniknul na zdkladé toho, Ze jsme mnohé z nich v matefskych
Skolach (v ramci tohoto projektu) vyzkousSeli a nékteré doplnili.

Uloha 1: Rikame/zpivame fikanku/pisni¢ku (viz piiloha I) a sou¢asné vytleskavame rytmus.
Uloha 2: Rikame/zpivame fikanku/pisni¢ku (viz piiloha I) a sou¢asné vytleskavame rytmus.
Jedno dité do rytmu krokuje.

Komentar: Na pocatku déti mohou krokovat bez krokovaciho pasu, pozdéji krokuji na
krokovacim pasu a také pozd¢ji nemusi krokovat pouze jedno dité, ale mize jich byt vice vedle

sebe, napt. 2 az 5. Pfipominame, ze zplisob krokovani bude rizny, nékdo stfidd nohy, nékdo
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krokuje s ptisunem, nékdo skace snozmo, nékdo po jedné noze. Ucitel vita vSechny zplsoby.
Pozdé&ji (jak bylo uvedeno vyse) ucitel zavede kroky s pfisunem.

Uloha 3: ,,Udé¢lej 3 kroky dopiedu, za¢ni ted’!” Déti poéitaji a tleskaji a jedno dité krokuje do
rytmu pocitani a tleskani ostatnich.

Komentar: Pozdéji mize krokovat vice déti. Prvni pokyn zadava ucitel, dalsi pokyny si mohou
vymyslet déti samy. Pocet krokii zavisi na vyspélosti déti (u predskolaki asi do 13).

Uloha 4: ,,Hod’ kostkou, vydej pokyn: Udglej tolik krokti dopiedu, kolik je teéek na kostce!”
Jedno dité krokuje na krokovacim pasu a ostatni déti do rytmu pocitaji a tleskaji.

Komentar: Pozdéji mize krokovat vice déti. Jinak se role déti stfidaji. Jedno dité hodi kostkou,
druhé dit¢ vyda pokyn, tieti dit¢ krokuje a ostatni pocitaji a tleskaji.

Uloha 5: ,,Hod" kostkou, vydej pokyn: Udglej tolik krokti dopiedu, kolik je teéek na kostce!
Krokuj a pak krokuj dozadu, abys opét stal na startovnim policku.” Jedno dité krokuje dopiedu
na krokovacim pasu a ostatni déti do rytmu pocitaji a tleskaji, po dosazeni cile dité krokuje
dozadu (couva) a ostatni déti pocitaji pozpatku a tleskaji.

Komentar: Pocitani pozpatku 1ze motivovat, jak je uvedeno v ptib¢hu o trpaslicich, kteti §li do
lesa (krokovali napt. ,,3 kroky doptedu, ted’!”’) a jeden z nich si zapomnél ¢epicku. Sama divka,
které se to stalo, navrhla feSeni, Ze se déti vrati pro Cepicku po stejné cesté a pii tom budou
pocitat pozpatku. Uvedeny piibéh je poucny z vice hledisek. Podstatné ale je, ze pocitani
pozpatku pfispiva k hlub§imu porozuméni ¢iselné fady. (Hejny, 2014, s. 145)

Uloha 6: ,,Hod’ dvéma kostkami, modrou a ¢ervenou, vydej pokyn: Udélej tolik krokti dopiedu,
kolik je tecek na modré kostce a udélej tolik krokt dopiedu, kolik je tecek na ¢ervené kostce!”
Komentar: Nekteré déti budou navrhovat, Ze se da fici: ,,Ud¢lej tolik krokii doptedu, jako je
soucet tecek na obou kostkach.” Takto to neteknou, ale v konkrétnim ptipadé na modré je
dvojka, na Cervené je trojka, tak budou tvrdit, Ze to je jako 5 krokl doptfedu. Nechame tuto
myslenku zaznit, ale zatim neurychlujeme postup k dal§im tloham. Jedna se o propedeutiku
scitani.

Uloha 7: ,Hod’ dvéma kostkami, modrou a &ervenou, vydej pokyn pro Adama: Udélej tolik
krokti doptedu, kolik je tecek na modré kostce a udélej tolik krokii doptedu, kolik je tecek na
cervené kostce! Bétce dej takovy pokyn s jednim ¢islem, aby po odkrokovéni stila vedle
Adama.”

Komentar: Nekteré déti budou pouze tipovat, kolik krokli musi udélat Bétka, aby stala vedle
Adama. Ucitel takové déti neopravuje, naopak jejich tipovani povzbuzuje. Spravnost tipovani

se proveii krokovanim.
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Uloha 8: ,Hod’ dvéma kostkami, modrou a &ervenou, vydej pokyn pro Adama: Udélej tolik
krokti doptedu, kolik je tecek na modré kostce a udélej tolik krokti dozadu, kolik je tecek na
cervené kostce!

Komentar: Nékteré déti budou navrhovat, ze se da tici: ,,Udélej tolik krok, jako je rozdil tecek
na obou kostkach.” Takto to nefeknou, ale v konkrétnim pfipadé na modré je pétka, na Cervené
je trojka, tak budou tvrdit, Ze to je jako 2 kroky dopiedu. Nechdme tuto myslenku zaznit, ale
zatim neurychlujeme postup k dal$im ulohdm. Nékteré déti budou piekvapeny, kdyz se napft.
hodi na modré dvojka a na ervené Sestka. Reknou, Ze to nejde. Nékteré déti to vyzkousi na
krokovacim pasu a zjisti, Ze se dostanou na ¢erveno rizovou ¢ast pasu. Nékteré déti feknou, ze
stoji 4 kroky za startem. Ucitel chvali vSechny ndzory ve tfid€. Jedna se o propedeutiku nejen
odcitani, ale 1 zdpornych Cisel. V zaddném piipade deti nechceme udit, co jsou zaporna ¢isla, jen
pfipravujeme ,,zivnou pudu”, kde se otevird svét zapornych ¢isel.

2.3. Schody

Jedna se o podobné prostiedi jako prostfedi Krokovani. Pro krokovani pouzivame pomucku
,krokovaci pas®, pro prostfedi Schody pouzivame pomucku se stejnym ndzvem ,,schody* (viz
obr. 5). Ale t¢Z miize mit podobu rizn€ barevnych poli misto teCkovanych poli.

Obr. 5
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Na Schodech jsou tecky jako na hraci kostce. Jedna-li se o poCty tecek veétsi nez 6, vyuzijeme
znamou konfiguraci 6 tecek jako na hraci kostce a pfidame 1 tecku, abychom vytvotily 7, 2
tecky, abychom vytvofili 8 atd. Vhodné je vzit déti na redlné schody a prvni aktivity si zahrat
na nich, na schody nalepime karticky s pfislusSnym poctem tecek. Pozd&ji pomicku Schody
nalepime ve t¥idé na podlahu. Zluté pole zistava prazdné, stejné jako Gervend a riizova pole.
V Zadném piipadé détem neodkryvame nulu a zaporna ¢isla, i kdyZ je mnozi v nabidnutych
aktivitach neustale ptfipominaji.

Pocet tecek na schodech vyjadiuje misto (pozici), na které se ma dité postavit. Pokyn ,,Postav

'CC

se na dvojku!* znamena, ze dit¢ musi vyhledat na schodech pole se dvéma teckami. Pocet tecek
v poli zde vystupuje jako adresa, nebot’ kdyz jsem u pole s jednou teckou, tak uz vim, ze brzy
budu na poli se dvéma teckami. Totéz plati, kdyZ jsem na poli se tfemi teCkami, tak vim, ze se

"6

blizim na pole se dvéma teCkami. Pokyn ,,Postav se na dvojku!* neznamend, Ze mi na tomto
poli daji dva bonbony. Cisla jako adresy mame nejen na domech v ulicich, ale také na dvefich

pokoju v hotelu, v divadle na sedadlech v jednotlivych fadach apod.

15



Seznam nabidnutych uloh

Tento nabidnuty seznam aktivit vzniknul na zdkladé toho, Ze jsme mnohé z nich v matefskych
Skolach (v ramci projektu) vyzkouseli a nékteré doplnili.

Uloha 1: Hod’ 10krat hraci kostkou. Co padne nejéastéji?

Komentar: Zalezi na poc€tu déti ve tfidé. Rozdélime je do 10 skupin, kazda skupina ma hraci
kostku a deset jednobarevnych listeckll (kazd4 skupina ma jinou barvu). Jedno dité ve skupiné
hodi kostkou, druhé dité¢ fekne pocet tecek, tieti dit¢ vezme listeCek a umisti jej na ptislusné
¢islo na ,,schodech”. Déti se v téchto ¢innostech stiidaji. Po ukonceni prace ve skupinach si
spole¢né povidame, kolik a jaké barvy listeckil je umisténo na jednotlivych ,,schodech”. Kde
neni zadny listeCek a pro¢ tomu tak je. Jednd se o propedeutiku pravdépodobnosti a statistiky.
Déti si tvoti histogram. Na kostce padne 1 az 6 tecek se stejnou pravdépodobnosti (1/6).
Uloha 2: ,, Hod’ modrou kostkou a podet tetek na kostce je poéet tedek na ,,schodech”, kam se
mas postavit. Hod’ cervenou kostkou a udélej tolik krokii doptedu, kolik je te¢ek na kostce. Kde
stojis?”

Komentai: Jedno dité hodi modrou kostkou, druhé dit€ hodi ¢ervenou kostkou. Treti dité
vydava pokyn. Ctvrté dité krokuje a ostatni d&ti pocitaji. Nékteré déti predvidaji, na jaky pocet
tecek se jejich kamarad dostane. U nékterych se jedné o tipovani a u n€kterych se jednd o s¢itani
poctu tecek na obou kostkéach. Jedna se o propedeutiku sé¢itani.

Uloha 3: ,, Hod’ modrou kostkou a podet tetek na kostce je poéet tedek na ,,schodech”, kam se
mas postavit. Hod” ¢ervenou kostkou a udélej tolik krokt dozadu, kolik je te¢ek na kostce. Kde
stojis?”

Komentar: Nastane podobna situace jako u tlohy 8 v prostfedi Krokovani. Ucitel chvali
vSechny nazory ve tfid¢. Jedna se o propedeutiku od¢itani.

Uloha 4: Ulohu 2 proved’ 10krat. Kde budes stat nejéastéji?

Komentar: Jedna se o podobnou ulohu jako uloha 1. Mize byt stejn¢ organizovana. Opét by
na zavér méla probchnout diskuse. Déti si tvoii histogram. 2 a 12 padne nejméné Casto a 7
padne nejcastéji, nebot’ u 2 a 12 je pouze jedna moznost, kterd miize na kostkach padnout (1 +

1,6 +6),u 7 je moznosti nejvice (1 + 6,2 + 5, 3 + 4 a naopak).

Naméty pro praci s détmi

Jinym namétem na aktivitu, ktera je blizko prostiedi Schody, je ,,skakani panaka“. Cisla zde
funguji také jako adresy. Dalsi vhodnou aktivitou je postupné vyjmenovani ¢isel od 1 dal a
soucasné ukazovani téchto ¢isel na krej¢ovském metru. S témito aktivitami ma vysledky polska

psycholozka prof. Edyta Gruszczyk-Kolczynska (Gruszczyk-Kolczynska, Zielinska 2013).
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Pozndmka: Neékteré déti jsou introverti, nerady chodi na krokovaci pas nebo schody
,predvadeét” se pred ostatnimi. Pro tyto déti doporucujeme vylepit krokovaci pés a schody na
stole¢ek. K modelovani pohybu na t&chto pomiickach stagi figurka od Clovége, nezlob se. Jesté
lepsi je figurka, kterd ma ,,oblicej*, aby pii krokovani bylo zfejmé, zda se pohybuje doptedu,
tedy za nosem, ¢i couva, tedy pohybuje se dozadu.

Zavérem je dobré zdiraznit, Ze ob¢ prostfedi (Krokovani a Schody) maji pro déti predSkolniho
véku svillj vyznam:

- Jedna se o trénink kratkodobé paméti, napt. po vyzve: ,,Ud¢lej 4 kroky dopiedu, zacni,
ted’!** je nutné si pii krokovani na krokovacim péasu zapamatovat, kolik je tfeba udé¢lat
kroki. — Budujeme CdCiselné predstavy déti. Model ¢isla v téchto prostiedich je
procesudlni (,,jedna, dva, tfi, ¢tyfi“ je doprovazeno pii krokovani), pomijivy (kroky jsou
vykonény, uz tu nejsou, totéz plati o tleskani) a sémanticky (Cislo je reprezentovano
poctem krokit).

- Budujeme piedstavy o aditivnich operacich a zaporném ¢isle (,,Ud¢lej 3 kroky doptedu
a 4 kroky dozadu, zacni, ted’!*).

-V prostfedi Schody navic budujeme ptedstavu o ¢isle jako adrese (,,Postav se na 5.%).

- Zapojenim hazeni hraci kostkou ddvame zkusSenost s jevem ndhoda a pravdépodobnost.

- Formulujme jednu charakteristickou odli§nost v prostiedich. Ulohy v prostiedi
Krokovani umoziiuji snadno objevit komutativitu s¢itani, na rozdil od prostiedi Schody.
Na pokyny ,,Ud¢lej 2 kroky dopiedu a udélej 3 kroky doptedu, zacni, ted’!** je snadné
nahlédnout, Ze to je totéz jako ,,Udé¢lej 3 kroky doptedu a udélej 2 kroky doptedu, zacni,
ted’!“ Kdezto v prostfedi Schody komutativita neni zfejméa. Rekneme-li pokyny ,,Postav
se na 2 aud¢lej 3 kroky doptedu, zacni, ted’!““ a ,,Postav se na 3 a udélej 2 kroky dopiedu,
zacni, ted’!*, se ndm pokyny jevi jako rozdilng, tudiz je obtizné objevit, Ze nezélezi na
potadi ¢isel.

Vizualni rytmus

U techto aktivit se ukdzalo, Ze jak ucitelé, tak déti v matetskych Skolach si spontdnné vymysleji
mnoho aktivit, kde se projevuje jakasi pravidelnost, vzor. Jedna se o jednoduché pravidelnosti
typu ABABABA ...., necbo ABCABCABC..., nebo i AABAABAAB ...., nebo typu
Sachovnice (jedna se o rytmus ve 2D), nebo budeme mluvit o rytmu i ve 3D napftiklad pfi
pouzivani krychli. Ukazalo se, Ze k témto aktivitdm je moZzné nabidnout détem rtizné pomicky:
napiiklad korale, vicka od pet-lahvi, krychle, pfirodni material — kastany, zaludy, Sisky, listy,

apod. Samoziejm¢ i1 ruzné typy omalovéanek, kde déti vybarvuji naptiklad pruhované
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podkolenky podle jistého vzoru, nebo vybarvuji zebru, ¢i vlacek slozeny z vagonkd, ... To vse
podporuje vnimani vizualniho (konceptudlniho) rytmu. Na ukazku jsou zde uvedeny fotografie

(Obr. 6 — 10), které¢ dokumentuji, jak si déti poc¢inaly v aktivitach typu ,,pokracuj ve vzoru*

nebo ,,vytvor si vzor a pokracuj*.

Obr. 6 Obr. 7 Obr. 8
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Zavér

Ukazalo se, ze aktivity tykajici se at’ rytmu v pohybu (procesualni — zde realizovany v prostiedi
Krokovani ¢i Schody), ¢i rytmu vizudlniho (konceptualni) déti bavi. Urcité jsme v rdmci
spoluprace s ucitelkami ovéfili, Ze mohou byt tyto aktivity zafazovany casto. Déle jsme si
védomi, ze jsme zde nedali Uplny vycet aktivit na rytmus. Chybi zde zcela aktivity typu
vytleskdvacky, kdy dle vzoru, co uditel vytleska, mé dité opakovat, ale také déti v krouzku si
napiiklad v rytmu podavaji pfedmét, nebo dvojice déti sedici proti sobé vytleskava rytmus
navzajem na ruce, nebo pravidelna chiize s pteskoky pies piekazky. Pevné véfime, Ze podobny

projekt by ndm umoznil pokracovat ve vyvoji a ovéfovani dalsich smysluplnych aktivit pro déti.
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3. Kvantita

Michaela Kralova

Kli¢ové pojmy:
pfedstava mnozstvi, poctu
Cislo a jeho vyznam
reprezentace Cisel

predstava velikosti ¢isel
odhad

Vzdélavaci cile:
ptechod od konkrétniho mysleni k ndzornému a nésledné pojmovému
rozvoj tvofivého mysleni

rozvoi komnetence k feseni nrohlémi

3.1. Cislo

Dité se seznamuje s malymi pfirozenymi Cisly prostiednictvim soubort konkrétnich predméti,
kdy vnima pocet objektti. K oznaceni tohoto poctu pouziva soubory puntikd, carek, vicka, prsty,
pfipadné ¢islice. Zakladnim nastrojem k pozndvani poctu a budovani piedstav o ¢islovkach je
fikanka ,,jeden, dva, tfi, ¢tyfi...“. Dité odiikava tuto fikdnku a zaroven synchronné ukazuje na
pfedméty (synchronizace rytmu slov a rytmu pohybti). Timto pfifazenim slova k objektu
pocitaného souboru se vytvaii konkrétni predstavy diilezité pro uréovani mnohosti a uvédomeni
si, ze pocet urCuje az posledni slovo fikanky. Dulezita je pestrost predkladanych reprezentaci.
Cim vice reprezentaci ¢isla détem piedkladame, tim kvalitngjsi pedstavy a poznani budujeme.
Pfitom je velmi vhodné vyuzivat maximum smyslového vnimani (obrazek 3 mict, 3 tlesknuti,
3 tecky na kostce, slovo tii, znak 3 apod.).

Potieba evidovat ¢islo se u déti Casto objevi jiz pred druhym rokem, ovSem je potieba pamatovat
na fakt, Ze jeji intenzita je kolisava a u kazdého ditéte se jedna o individudlni proces.

Resenim tloh si dité vytvaii zkusenosti. DilleZité je spoleéné vypravét o tom, co dité déla. Tim
se postupné kultivuje jazyk, rozviji se od bézného pies metaforicky az k matematickému, se
kterym souvisi potfeba své poznani evidovat, tedy potieba jej zapsat. Dojde tedy ke vzniku

a kultivaci znakového systému (znak je jiz abstraktni poznatek).
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3.2. Pocet
Obecné naméty na aktivity rozvijejici predstavu poctu
- Rikanky a basni¢ky na rozvoj rytmického citéni
- Hry za métené na numeraci (do 3, do 5, do 10) — urceni a vymodelovani ur¢ité¢ho poctu
- Deskové hry — propojovani modelt ¢isla (vizualni — kinestetické, statické — dynamické)
- Hry s hraci kostkou — pozorovani pozic puntikl na kostce a jejich modifikace
- Reprodukce obrdzku — mtizeme sledovat pocet znaki, strukturu uspofadani znaka
- Hry z hlediska percepci — akustické, haptické, kinestetické, vizudlni (vnimat pocet
objektli nejen zrakem, ale i hmatem nebo sluchem, hra na télo, Orffovy nastroje,
deklamace fikadel, hra na ozvénu, tanec ve spojeni se zpévem nebo fikankou)
- Pohddka — rozvoj kvantitativnich predstav, uspofadani déje podle obrazki, vypravéni
podle obrazka, uspotfadani postav apod. (Tti medveédi, Sn¢hurka a sedm trpaslika, Tti

zlaté vlasy...)

3.3. Velic¢ina
Obecné naméty na aktivity rozvijejici predstavu poctu
- Hra na obchod (mince, bankovky)
- Badatelska ¢innost (pokusy s vdhou — hmotnost, pokusy s méfenim — mira, pokusy
s vodou — objem)
- Vyuziti vlastniho téla jako mérné jednotky (krokovani mistnosti, méfeni na lokte, palce

apod.)

NavrZené a ovérené aktivity cilené na rozvoj predstav o kvantité

HRA NA PANI PRADLENKU

Anotace

Aktivita cilena na vnimani poctu v kombinaci s tfidénim dle zadaného parametru, podmiiiuje
matematické schopnosti. Dité¢ porovnava, tiidi dle barev, eventudlné podle velikosti. Hra
se vaze k pocitanym jednotkdm — vyjadieni kvantity (Kolik? Urcitd — pojmenovani objektt
i neurcitd — moc, malo). Podporuje vedeni ditéte k uplné odpovédi, dochazi k vytvareni
predciselnych i ¢iselnych predstav. Hra uci dit€ kooperovat, podporuje sebevyjadieni, uci dité
vybirat potfebné informace, dit¢ procviuje jemnou motoriku (pfipinani pradla na Sndru).

Prohlubuje spolupraci rodi¢t a MS.
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Metodika
Pomiicky

Pro mensi déti;

Vysttihané modely obleCeni z barevného papiru, kolicky na pradlo stejnych barev jako
ptipravené obleceni, stejnobarevné kosicky (kelimky, obruce), pradelni $iitira/susék na pradlo
Pro starsi déti:

Omalovanka a vystfihovanka modelli obleceni, pastelky, ntizky, koli¢ky na pradlo stejnych
barev jako pripravené obleceni, stejnobarevné kosicky (kelimky, obruce), pradelni $itira/susak
na pradlo, karticky s piktogramy a ukoly pro véSeni obleceni na pradelni $iitiru

Motivace

Tato aktivita vybizi ke spolecnym rozhovorim a propojeni do dalSich vzdélavacich oblasti.
Jsme spolecné v kruhu a poklddame otdzky vztahujici se k aktudlnimu obleceni déti,
pojmenovavame a popisujeme. Pro aktivizaci miizeme détem zadat vyzvu k vytvareni skupinek
podle nami zvoleného parametru (vytvoite skupinku, kde budou pouze hol€icky se sukynkou,
skupinku klukt s oble¢enim v modré barvé apod.). Povidame si o tom, jak doma maminka pere
pradlo a kdo ji pomahé vésSet pradlo na $idru ¢i na susak. Pro motivovanost 1ze vhodné vyuzit
détska fikadla (viz Ptiloha 1), kterd zaroven podporuji vniméni rytmu, dale také pohadky
s tématikou obleceni (napt. Jak krtek ke kalhotkam pftisel).

Popis ¢innosti pro mensi déti

Piipravime détem dostatecny pocet modeltd obleCeni (viz Pfiloha 2) z barevného papiru ¢i
kartonu a dale kosicky s pradelnimi kolicky ve stejnych barvach jako papirové obleceni. Prvni
dil¢i ¢innosti bude tfidéni. Na koberec rozmistime obleceni, déti maji za kol roztfidit veskeré
obleceni podle barev.

Pot¢ posadime déti do kruhu
a doprostfed piipravime barevné
misky (opét ve stejnych, zvolenych
barvach). Déti dostanou v kosiccich

namichané rizné barvy kolicka

a ukolem je spravné tyto kolicky
roztfidit do odpovidajicich misek
(tedy Cervené kolicky do ¢ervené misky apod.). Pokud mame vice déti, miizeme je rozdélit do
dvou skupin, aby si kazdy mohl zafadit n€kolik koli¢kd do misticky. Nasleduji otdzky smérem
k détem: Kterych kolickl je nejméné/nejvice? Kolik mate Zlutych kolicka? Kolik je cervenych

kolickti? Kolik mate modrych cepic?
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Natahneme pies tfidu pradelni siiiru, ptipadné postavime susak na pradlo. Kazdé dité si vybere
z hromadky néjaké obleceni, které si nasledné prikolickuje na s$iitiru. Ale pozor, kalhoty jsou
tézké — potrebuji 3 kolicky a jejich barva musi byt stejnd jako barva kalhot. Tricko je
lehéi — potiebuje 2 kolicky atd. Tato pravidla si s détmi spolecné zavedeme a vysvétlime.
Pradelni $iiira se nasledn€ povési na néasténku do skolky, aby rodice vidéli praci déti. Dité po
téchto zkuSenostech miize tfidit kolicky i doma (pfedpokladame, ze kazdy ma doma kolicky na
pradlo).
Popis ¢innosti pro starsi déti
Déti utvoti dvojice (Ize realizovat i jako individudlni ¢innost jednoho ditéte). Kazda vzdy
dostane omalovanku ve tvaru tricka, kalhot, Satil, sukynky, ptipadné¢ dal§iho zvolené¢ho druhu
obleceni. Dé&ti si obrazky vybarvi, kazdy vzdy jednou
barvou, (k dispozici budou stejné barvy pastelek jako
kolickil) a nasledné vysttihne.
Tato ¢ast mlize byt ¢asoveé narocna,
proto ji lze realizovat jako
piipravnou etapu pied vlastni

aktivitou (neni tedy nutné

uskutecnit vSe v jeden den, ale

muzeme

jednotlivé aktivity rozdélovat), nebo modely
obleceni détem predem piipravime. Déle dostane
kazd4 dvojice (ptipadné jednotlivec) kosicek
barevnych kolickl. Ptichdzi ¢innost cilena na
ttidéni, ktera maze probihat obdobng, jako bylo
popsano vyse, tedy organizace kolicki do

barevnych misticek a obleceni na stejnobarevné

hromadky.  Dvojice  dostanou  karticky

s piktogramy, kter¢ mohou mit dvoji uchopeni. Déti

mohou takovouto symboliku rozumét jako ,,povés na Siiru 4 cepice®, nebo ,,povés na Sidiru 4
zelené Cepice®, ale také ,,jednu zelenou cCepici pfipevni na Sidru pomoci 4 kolikd*. Plati
pravidlo stejné barvy obleceni a kolickli. Vhodné je, aby déti své tikony a ¢innosti komentovaly,
napt. ,,Na $iiiru povésim 4 zelené Cepice.” Na $iiru povesim zelenou cepici a budu na to
potfebovat 4 zelené kolicky.“ Déti spolupracuji ve dvojici, u velmi Sikovnych déti mizeme

zadat i vyzvu, aby si takovouto karticku vytvotily navzajem pro kamarada.
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Modifikace aktivity
HRA NA LICHOZROUTY

Pomiicky

ponozky rtiznych velikosti (¢im vice part, tim 1épe), minimalné podle poctu déti

Metodika

V mistnosti herny voln¢ rozmistime rizné druhy a velikosti ponozek tak, aby nebyly stejné pary
u sebe. Déti se na pokyn rozbéhnou do herny a hledaji stejné pary ponozek. Az budou vSechny
ponozky sesbirdny, utvotfime s détmi kruh, kde spolecné tlovky déti spocitdme (kvantita),
muzeme sesbirané ponozky porovnat i podle velikosti. Hru Ize motivovat pohadkou
o Lichozroutech (ti se zivi pravé ponozkami, déti se stavaji Lichozrouty a jdou na lov ponozek).
Rozsiteni — individudlni prace

Ponozky lze povésit pomoci kolickli na pradelni Sniiru podle instrukci ucitele (podle
piktogramtl, slovniho zadani apod.).

Obména

Déti stoji v kruhu se zavienyma o¢ima, kazdému rozdame jednu ponozku, kterou si bude drzet
za zady, aby ji nikdo nevidé€l, druhou z paru ddme jinému ditéti. Az déti oteviou oci, chodi po

hern€ s ponozkou pted sebou a hledaji si spravnou dvojici. Az se najdou, chyti se za ruce.

JEZEK A BODLINKY

Pomiicky

jezci vysttizeni z kartonu, barevné kolicky, hraci kostka

Metodika

D¢éti vytvoti dvojice, kazdd dostane jezka vystiizené¢ho z kartonu a dale koSicek barevnych

kolickd. Jeden z dvojice hodi kostkou a druhy pfipeviiuje dany pocet kolickl na jezka (vytvaii

mu bodlinky). Pak se déti vyméni. Lze vyuzit i kombinace kostek — jedna kostka je ¢iselna,

druha urci barvu kolicku.

Ocekavané vystupy (dle RVP)

- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti

a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, usporadavat a tfidit soubory
predméti podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti,
chépat ¢iselnou fadu v rozsahu prvni desitky, poznat vice, stejn¢, mén¢, prvni, posledni

apod.)
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- védomé vyuzivat vSechny smysly, zamérné pozorovat, postichovat, v§imat si (nového,
zménéného, chybéjiciho)
- premyslet, vést jednoduché uvahy a také vyjadiit to, o Cem piemysli a uvazuje

- postupovat a ucit se podle pokynil a instrukei

Zajimavé poznatky

Hra na pani pradlenku byla ovétovana v heterogennich i homogennich tfidach v poctu 14 — 20
déti a také jako individudlni Cinnost. Podle zkuSenosti je navrzend aktivita realizovatelna
s Upravami popisovanymi vyse s détmi jiz od 4 let. Genderové je ¢innost motivacné siln¢jsi
spiSe pro divky, nicméné nezaznamenali jsme nezdjem ze strany chlapcti. U nich jsme
pozorovali odliSnou strategii pfi v€Seni obleCeni na suSak. Zatimco divky mély tendenci kazdy
kus odévu pecliveé véset vedle predchoziho a pii zaplnéni jedné $iliry presly na dalsi, u chlapct
byla zjevna nesystematicnost a volili také obchazeni susaku (tedy véseli obleceni z obou stran).
Pii vyuziti pradelni Sniry lze aktivitu propojit i s barevnym rytmem. Zajimavym poznatkem
pro nas byla skutecnost, kolik déti nikdy nevidélo véSeni pradla a kolik domécnosti nevlastni

koli¢ky na pradlo. Tyto déti znaji naopak susicku.

CLOVECE, HYBEJ SE

Anotace

Pohybova hra zaméfend na prozivani po¢tu v uzkém propojeni s pohybem a zvnitifiovani
zakladnich matematickych souvislosti. Déti se béhem hry uci akceptovani pravidel, ktera se
pfed samotnym zahdjenim hry spolecné dohodnou. Aktivita rozviji spolupraci, komunikaci,
tvorbu strategie, pohybovou obratnost.

Metodika

Pomiicky

barevny papir (pro mensi déti hotové papirové Cepice nebo Celenky), dvé papirové krychlové
krabice nebo molitanové hraci kostky, papirova kolecka nebo archy papiru pro vytvoreni
hraciho pole, barevné obruce

Motivace

Aktivitu motivujeme povidanim o vecerniccich a postavicce VecerniCka, kterého détem
ukdzeme. Povidame si, jaké postavicky z vecernickli déti znaji, rozvijime tim zaroven
komunikacni dovednosti. K této aktivité 1ze vhodné napojit i hudebni ¢innost, spole¢né se

nauc¢ime oblibenou détskou pisenn Vecerni¢ek od Karla Cernocha.
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Popis ¢innosti
Se starSimi détmi si vyrobime stejnou Cepici, jakou nosi Vecernicek (modifikaci jsou papirové

celenky nebo korunky). My ji ale misto z novin budeme tvofit z barevného papiru. Nas

,vecernicek“ nam nebude ovSem

vypravét pohadky, ale hybat se a pocitat.
Zvolime 4 barvy (ideédln¢ Cervenou, zelenou, zlutou, modrou). Pocet ¢epic od kazdé barvy bude
stejny (napft. 4 zelené Cepice, 4 Cervené Cepice, 4 zluté Cepice...), ptipadné upravime podle poctu
deéti ve tfide. Je dobré vyrobit i1 rezervni Cepice navic. K Cepicim ptivazeme kloboukové
gumicky, aby détem pii hie nepadaly z hlavy. Déale vyrobime hraci kostku. Pani ucitelka
ptipravi 2 velké kostky z kartonu (ideélni jsou krabice od kavovych kapsli Dolce Gusto, které
maji ¢tvercové stény), variantou je vyuziti molitanové kostky, kterou polepime. Prvni kostku si
s détmi spole¢né oblékneme. Jeji 4 Saty musi odpovidat 4 barvam, ze kterych jsme vyrabéli
Cepice. Zbyvajici dvé stény oznacime vSemi 4 barvami. Nyni mame polepené, ,,oblecené
vSechny stény nasi kostky. Druha kostka bude vypadat jako klasickd hraci kostka, puntiky
namalujeme ¢ernou barvou dostate¢né veliké. Na koberec ptipravime hraci plochu. Vystiihame
velka papirova kolecka (nebo vyuzijeme celé archy papiru) bilé barvy a vytvotime z nich hraci
dréhu rozlozenim na koberec. Na konec hraci drahy polozime 4 barevné obruce jako symboly
domeckdt pro figurky.
Nyni mame vSe pfipraveno a miizeme zacit
hrat. Dvé déti dostanou roli ,,hazect“. Jedno
bude hazet barevnou kostkou, druhé
Ciselnou. Ostatni déti s barevnymi
¢epicemi nebo celenkami jsou pfipravené
na startovni Care. ZaCiname. Napf.: na

barevné kostce padne Cervena, to je signal

pro déti, které maji na hlavach ¢ervenou
Cepici. Na ciselné kostce padne dvojka

(vizualng dva puntiky). Uréime spoleéné pocet. Cervené epice se tedy budou posunovat o dvé
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pole. Nyni zalezi na détech, jakou strategii posunu po hracich polich zvoli, mohou se pohybovat
po vsech polich, dilezité je respektovat pocet, ktery udala kostka a vyuzivat pouze volna
policky (,,vyhazovéani“ figurek v této hie neprobihd). Ostatni déti pozoruji, jak se figurky
posunuji po hracim poli, jakym smérem a zda se pfiblizuji k domecku. Pokracuji hazeci
a stejnym zpusobem se celd hra vyviji dale. Vitézi druzstvo, které se celé dostane jako prvni do
svého domecku (obruce stejné barvy jako jejich Cepice).

Modifikace aktivity

Pokud se détem hra dafi, miZzeme ji modifikovat pfidinim moderatora, ktery bude urcovat
zpusob pohybu, kterym se figurky budou posouvat po hracich polich. Je ovsem potieba si
pfedem domluvit, jaké pohyby jsou povoleny (napi.: Skakej na jedné noze, skakej snozmo,
skakej snozmo a tleskej apod. Tyto pokyny si pfed hrou ukaZzeme a vysvétlime). Postupné se

,,z1v¢ figurky* dostavaji do cile.

Ocekavané vystupy (dle RVP)

- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, usporadavat a tfidit soubory
predméti podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti,
chépat ¢iselnou fadu v rozsahu prvni desitky, poznat vice, stejn¢, méné, prvni, posledni
apod.)

- védomé vyuzivat vSechny smysly, zamérné pozorovat, postichovat, v§imat si (nového,
zménéného, chybéjiciho)

- ptfemyslet, vést jednoduché tivahy a také vyjadfit to, o cem pfemysli a uvazuje

- postupovat a ucit se podle pokynil a instrukei

Zajimavé poznatky

Aktivita byla ovétovana v heterogennich tidach, kdy se zapojily mensi i star$i déti. Je vhodné
ji realizovat spiSe v odpolednich hodinach, kdy je ve tfidach mensi pocet déti. Pivodni zamér
zahrnovat vyuziti Sesti barev, ovsem zkuSenosti ukazaly, ze ¢ekaci doba je pro déti ptili§ dlouha.
Z tohoto diivodu jsme pocet barev snizili a na kostku zaroven ptidali dvakrat pole vSech barev,
aby se v dany okamzik mohly posunout vSechny figurky. Dé&ti po n¢kolika sehravkach byly

schopné tuto hru realizovat zcela samy bez zasahu pani ucitelky.
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ZVAZ SI, CO MAS

Anotace

Cinnost pfipravuje porozuméni rovnosti diky vazeni na miskovych (raminkovych) vahach. Hra

podminuje matematické schopnosti, je zaméfena na osvojovani pojml a chapani novych

poznatkil, vaze se k pochopeni veli¢iny. Dochazi k vytvareni konkrétnich predstav spojenych

s vazenim, dité procvicuje béhem aktivity také motoriku. Na konci hry by si mélo dité napf.

uvédomit, ze dva kaminky mohou byt téz§i nez tfi kaminky, protoze kazdy mé jinou hmotnost

atd.

Pomiicky

miskové vahy, sada zavazi, ptirodniny

Metodika

Pfi této aktivité seznamime déti s principem vazeni pomoci klasickych miskovych vah. Nejprve

détem véahy ukdzeme a spolecné si predvedeme,
jakym zptisobem funguji. Na jednu misku polozime
tézky predmét, na druhou pfedmét vyrazné lehci.
Déti pozoruji, co se

s miskami d¢&je. Poté

pokus opakujeme tak, ze

predméty vyménime.

Klademe otdzky: Co se d€je s touto miskou? Co znamena, kdyz miska

klesne? Ktery piredmét je tézky? Nasleduji dal$i pokusy vazeni

s jinymi predméty. Muzeme vyzkouSet vazit i vice predméth

najednou. V dalsi fadzi budeme pracovat s kaminky (nebo jinou
pfirodninou). Dé&ti si nasbiraji kaminky samy v ramci
n¢jaké hry, béhem prochazky ¢i pobytu v piirode,
ptipadné je mohou vybrat a nachystat pani ucitelky. Déti
sedi kolem stolecku. Né¢kdo nastavi dlané a zavie oci,
neopird se lokty
o stolek. Pani
ucitelka vlozi

do jeho dlani po

jednom predmeétu (Siska, kaminek, vétsi kdmen apod.)

Dit¢ vnimd, ktery pfedmét je téz§i a ukaze to
zpusobem, ze jeho dlan klesne jako miska na vaze. Pak
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otevie oc€i, podiva se na své predméty a svij pokus zkontroluje na vahach. Na pocatku je
dilezité, aby byly predméty vyrazné rozdilné co do hmotnosti, aby melo dit€¢ Sanci rozdil
vnimat. Jinou moznosti je pracovat s odhadem. Ukazeme opét dva rtizné predméty a dité
odhaduje, ktery bude t&€zsi. Touto cestou déti ziskavaji zkusenosti, Ze vaha nemusi zaviset pouze
na velikosti pfedmétu (napt. maly kdmen muize byt t€z§i nez velika Siska apod.). Sviij odhad
nasledné kontroluji ve svych dlanich a poté opét na vahach.
Muzeme pracovat i s klasickymi zavazicky a budovat
predstavu rovnosti. Détem davame ukol, aby na obé misky
umistily predméty ¢i zavazicka tak, aby byly ob¢ misky
stejné¢ tézké. Dale v aktivit¢ mizeme pokracovat tim
zpusobem, ze si s détmi vyrobime vlastni raminkové véahy.

Jejich vyroba neni jinak narocnd. Posta¢i ndm pevny

a stabilni podstavec, do jehoz stiedu umistime ty¢, na kterou
zavésime Satni raminko. Na jeho oba konce pak pomoci
provazku ptipevnime plastové kbeliky, pfipadné mizeme vyuzit také velké kelimky od jogurtd,
ve kterych vytvorime otvory na protazeni provazku. Do stfedu raminka pfidame jesté jazycek,
ktery miizeme vyrobit napf. z kartonu. Ten se bude béhem vazeni vychylovat. Déti vazi rtizné
hracky, které maji ve své tiid€, opét mizeme zadat takovy ukol, aby nasly napft. stejné tézky

pfedmét jako 5 kostek apod.

Ocekavané vystupy (dle RVP)
- vyjadfovat svou predstavivost a fantazii v tvofivych Cinnostech (konstruktivnich,
vytvarnych, hudebnich, pohybovych ¢i dramatickych) i ve slovnich vypovédich k nim
- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, uspotradavat a tfidit soubory
predméti podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti,
- chapat ¢iselnou fadu v rozsahu prvni desitky, poznat vice, stejn¢, méné&, prvni, posledni

apod.)

JSEM VYSOKY JAKO...
Anotace
Hra podmifiuje matematické schopnosti. Cinnost je zaméfena na osvojovani pojmii a chapéani

novych poznatkll — hra se vaze k porozuméni pojmiim vyska a délka. Podporuje vedeni ditéte
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k uplné odpovédi a spolupraci. Dochédzi k vytvareni konkrétnich ptedstav a zkuSenosti

s méfenim a pfirovnanim, porovnanim, déti také zaroven procvicuji jemnou motoriku.

Pomiicky
provazek nebo vlna, niizky, kostky

Metodika

Uvodni aktivita cili na nalezeni kamarada, ktery je stejné vysoky jako dotyéné dité. Zadani tedy

muze znit: ,,Najdi nékoho, kdo je stejn¢ vysoky jako ty.“ Détem dopfedu neprozrazujeme

provazku  nebo  vlny. Opét
nebudeme doptedu ukazovat ani
popisovat zpiisoby, jak svou vlastni
vysku nanést na provazek. V ramci
pilotovani  jsme  zaznamenali
vyuziti stény - dit€ se rovné postavi
zady ke zdi, kde si zaznamena

(nejcastéji s pomoci dlané jiného

moznosti, jak mohou stejné vysokého kamarada
najit. Ukazalo se, ze déti téméf vzdy vyuzivaly
postaveni proti druhému (staly tedy obliceji
naproti sob€) a pométovaly svou vysSku
pomoci dlan¢ ptilozené na temeno hlavy.
Dalsim ukolem je zjiSténi vlastni vysky

pomoci meéfidla, v nasem piipadé pomoci

ditéte) svou vysku. Dale dostane

provazek (meftidlo), ktery si bud’ samo (nebo s pomoci kamarada ¢i pani ucitelky) odméti

a ustiihne presné tak dlouhy, jaké vysky dosahuje.
Jinou moznosti je zjisténi vysky (délky) vleze. Déti
vymyslely zptisob s vyuzitim kostek, kdy jednu kostku
umistily tésné k paté a druhou té€sné k temeni hlavy.
Nésledné¢ pak namétily vzdalenost mezi témito

kostkami provazkem ¢i vlnou a tuto ¢ast ustiihly.
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KdyZ ma kazdy své métidlo, zacnou déti hledat ve
tfid€ rizné predméty, hracky, nabytek, které maji
stejnou vysku jako oni. Poté si sedneme s détmi do
kruhu a povidame si, co béhem méteni zjistily
(rozvoj komunikace a slovni zasoby, pfirovnani,
naslouchani). Toto méfeni mizeme s détmi

opakovat napiiklad po pul roce a porovnanim

provazkl zjistovat, o jakou cast déti povyrostly.
Pro tuto ¢innost by bylo zajimavé evidovat s détmi
ziskané méteni do tabulky a uschovat provazky. Déti si také mohou porovnavat svou vysku
navzajem. Pro tuto aktivitu je vhodné kazdy provéazek oznacit cedulkou se jménem, ideélni by
bylo vyuzit i barevné odliseni (divky, chlapci).
Dalsi moznosti je vytvareni stejné velikosti s vyuzitim riznych pomtcek (napt. dievéné dilky
ze stavebnice, kostky, malé krouzky, vicka apod.).
Dochézi tedy
k propojenti
vysky a délky.
Déti si mohou

nasledné opét

své vytvory

vzajemné

porovnavat.

Ocekavané vystupy (dle RVP)

- vyjadfovat svou predstavivost a fantazii v tvofivych ¢innostech (konstruktivnich,
vytvarnych, hudebnich, pohybovych ¢i dramatickych) i ve slovnich vypovédich k nim

- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovnavat, usporadavat a tfidit soubory
predméti podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti,
chépat ¢iselnou fadu v rozsahu prvni desitky, poznat vice, stejn¢, méné, prvni, posledni
apod.)

- védomé vyuzivat vSechny smysly, zamérné pozorovat, postichovat, v§imat si (nového,
zménéného, chybéjiciho)

- premyslet, vést jednoduché uvahy a také vyjadiit to, o Cem piemysli a uvazuje
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- vnimat, Ze je zajimavé dozvidat se nové véci, vyuzivat zkuSenosti k uceni

- postupovat a ucit se podle pokynil a instrukei

- nalézat nova feSeni nebo alternativni k béznym

Vhodné Fikanky
Zlobivé ponozky

Mam zlobivé ponozky
nechtéj ke mné na nozky.
Schovavaj se do skiinky,

délaj, ze jsou malinky.

Ja vas chytnu, potvirky!
Rozdelim vas na pulky!
Dvé ponozky na dveé nozky

uz nezlobi — jsou kamosky.

Backorky

Ja mam krasné backorky
na doma i do skolky.

Na nozkach se pékné nosi,

nebudem uz chodit bosi.

Rukavi¢ky

Kdyz se venku ochladl,
mné to vitbec nevadi.
Obléknu si rukavicky,

co jsem dostal od babicky.
Venku mé pak nezebe,

jedny mam i pro Tebe.

Cepice
Kdyz je zima, kdyz je mraz,

Cepicka, ta hreje nas.

(Romana Suché: Sikovné basni¢ky)

(Romana Sucha: Sikovné basni¢ky)
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Pritahnu ji pres usi,
kazdému tak neslusi.
Je to skvelé — je to prima,

uz mi neni venku zima.

Oblékaci basnicka
Puncochacky, ponozky
obleceme na nozky.
Jeste tricko, mikinu
vyzrajeme na zimu.
Pres to vSechno gatata,
at jsme spravna prtata.
Na hlavicku cepicku,

na nozicku boticku.

Oblékani

K cemu jsou sandalky?

K vyletum do dalky.

Pro¢ mame kalhoty dlouhé az na paty?
To abych nebehal po svéte nahaty.

A proc si oblékam kosili na telo?

Aby to mamince vedle mé sluselo.

K cemu je sdla?

Aby mé hrala.

Proc nosim cepici? Abych Zil zdrave —

aby mné nezrzly napady v hlave.

(Romana Sucha: Sikovné basni¢ky)

(Jifi Zacek: Nemalujte erta na zed’)
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4. Prace s daty

Eva Bartkova a Jitka Hodanova

PRVNI CAST

4.1. Uvod

Mezi ¢innosti, které cilen¢ smétuji k vytvareni predpokladi pro spravné pochopeni ptirozeného
&isla, patfi tiidéni, pFifazovani, uspofadani. )

Ttidéni probihd na zaklad¢ relace ekvivalence, kdy jsou v kazdé tiidé objekty navzdjem
ekvivalentni, napft. plati, Ze ,,mé stejny tvar jako*, ,,mé stejnou barvu jako* apod. Nejprve dité
tfidi na dvé skupiny, pozdéji zvlada tfidit podle vlastnosti jako je barva, materidl, velikost. Dale
se uci tfidit podle vyznamu, coz umoznuje vyuzit celou Skalu oblasti RVP PV, zvlasté oblast
,,DIte a svet™.

Relace uspotadani ma své uplatnéni v kazdodennim zivoté ditcte, kdy jde o urceni potradi podle
jedné z charakteristik (velikost, stafi apod.) nebo o posloupnost d¢je, ¢innosti apod. V obdobi
predciselnych predstav mizeme uvadét pohadky, ve kterych hraje roli posloupnost déji ¢i
uspotadani osob — napi. pohadka O veliké fep¢.

Pii pfifazovani pfedmétl poznavaji déti skupiny objekti, které maji spolecné to, ze kazdému
prvku v jedné skupiné je piifazen pravé jeden prvek druhé skupiny a naopak (prvky jsou
vzéajemné jednozna¢né pfifazeny). Pfitom si déti postupné uvédomuyji, ze skupiny, jejichz prvky
1ze vzajemné jednoznacéné pfifadit, maji stejné prvkl a Ze nezalezi na tom, jakého druhu prvky
jsou. Postupné zvySujeme naroc¢nost na abstrakci — od konkrétnich pfedméti k symbolim

a k &islu.V

Prehled aktivit
- Tridirna
- Geometrickd housenka
- Tvarovanky
- Kostickové parkoviste

- Hratky s puntiky
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TRIDIRNA
Pomiicky

Zakladni geometrické tvary (kruh, ¢tverec, trojuhelnik) vyrobené z papiru ve tfech barvach ve

dvou velikostech. Barevny papir je vhodné zalaminovat nebo pouzit karton.

Popis aktivity

Kazdé z déti si vylosuje jeden z geometrickych tvart. Déti volné béhaji po tridé, tvary drzi
pred sebou obéma rukama tak, aby je bylo dobie vidét. Ucitel/ka spolecné s détmi fiké jednu
z navrhovanych basniéek, na jejim konci vyslovi kritérium pro t¥idéni. Ukolem déti je rozdélit
se do skupinek (tid).

Kritéria pro tfidéni: barva, tvar (kruh, ¢tverec, trojuhelnik).

Basnicka A:

Po podlaze, po koberci,

pobihaji kruhy s ctverci.

Kdyz se pekné smichaly,

dalsi tvary se pridaly.

Kazdy byl nakonec rad,

ze ho nasel kamarad.

Basnicka B:

Kruh, ¢tverec, trojuhelnik,
kazdy béha velmi rad.
Musi si vSak pozor dat,

aby ho nasel spravny kamarad.
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V piipadé pouziti kartonu si déti mohou geometrické tvary, se kterymi budou pracovat, samy

vyrobit - obkreslit, nabarvit a vystfihnout.

Casova dotace: 10 minut

Cilova skupina: 3, 4, 5 let (skupinova aktivita)

Gradace aktivity:

U starSich déti miZeme piidat kritérium pro tfidéni: velikost (maly, velky).

Ocekavané vystupy (odkaz na RVP PV):

zamé&fovat se na to, co je z pozndvaciho hlediska dtlezité (odhalovat podstatné znaky,
vlastnosti predméti, nachdzet spolecné znaky, podobu a rozdil, charakteristické rysy
predméti ¢i jevil a vzajemné souvislosti mezi nimi),

chéapat zakladni Ciselné a matematické pojmy, elementdrni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (napf. tfidit soubory pfedmétti podle urcitého
pravidla),

ucit se nazpamét’ kratké texty, védomeé si je zapamatovat a vybavit,

zvladat zékladni pohybové dovednosti a prostorovou orientaci, bézné zptisoby pohybu

v rizném prostiedi (pohybovat se ve skupiné déti).

Konkretizované vystupy (dle materialu pro PV, &.j. MSMT 9482/2012-22):

rozlisit zakladni geometrické tvary, zdkladni barvy (Cervend, modra, zlutd),

rozpoznat geometrické tvary - ¢tverec, kruh, trojuhelnik, obdélnik,

rozumét a pouzivat zdkladni pojmy oznacujici velikost (maly - velky, vétsi - mensi,
nejmensi - nejvetsi, stejny),

porovnat a uspofadat predméty dle stanovené¢ho pravidla (napf. od nejmensiho
k nejvétsimu; poznat, co do skupiny nepatii), tfidit pfedméty minimalné dle jednoho
kritéria (napf. roztfidit knofliky na hromadky dle barvy, tvaru, velikosti),

chépat jednoduché souvislosti, nachazet znaky spolecné a rozdilné, porovnat, dle
spole¢nych ¢i rozdilnych znak,

zapamatovat si kratké fikanky, rozpocitadla, jednoduché basnicky, pisnicky
a reprodukovat je,

pohybovat se bezpecné ve skuping déti.
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GEOMETRICKA HOUSENKA

Pomiicky

Zakladni geometrické tvary (kruh, ¢tverec, trojiihelnik) vyrobené z papiru v péti velikostech,
riznych barev. Tti hlavy housenek liSici se tvarem (kruh, ¢tverec, trojuhelnik). Papir je vhodné

zalaminovat.

Popis aktivity

Na magnetickou tabuli umistime hlavy housenek. Kazdé dité si z hromadky tvari vybere jeden
(¢ast téla nekteré z housenek) a ten pfifadi k hlavé housenky stejného tvaru, pficemz dodrzi
ucitelem/kou stanovené uspoifadani podle velikosti (vzestupné, sestupn¢). DéEti se navzijem

kontroluji.

Nasledn¢ procvicujeme pojmy: pted, za, prvni, posledni, mezi apod.

Je vhodné, aby v pripade skupiny déti rizného véku Cinnost zacinaly déti mladsi.

Je vhodné pracovat s barvami, které déti dobie znaji.

Na vyrobé hlav housenek se mohou déti podilet.

Obména aktivity

Aktivitu 1ze mozno aktivitu realizovat na zemi v kruhu, pfip. v prostoru tfidy. Odpadne tim
manipulace s magnety.

Casova dotace: 15 minut

Cilova skupina: 3, 4, 5 let (skupinova aktivita)
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Ocdekavané vystupy (odkaz na RVP PV):

premyslet, vést jednoduché uvahy a také vyjadrit to, o ¢em premysli a uvazuje,

chéapat zadkladni Ciselné a matematické pojmy, elementdrni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, uspofadavat a tfidit soubory
predmétt podle urcitého pravidla),

chépat prostorové pojmy (vpravo, vlevo, dole, nahote, uprostred, za, pod, nad, u, vedle,

mezi apod.), orientovat se v prostoru i v roving.

Konkretizované vystupy (dle materialu pro PV, &.j. MSMT 9482/2012-22):

rozli$it zdkladni geometrické tvary, zakladni barvy (Cervend, modra, zlutd), barvy
slozené (oranzova, zelena, fialova),

rozpoznat geometrické tvary - ¢tverec, kruh, trojuhelnik, obdélnik,

rozumét a pouzivat zékladni pojmy oznacujici velikost (maly - velky, vétsi - mensi,
nejmensi - nejvetsi, stejny),

porovnat a uspotradat predméty dle stanovené¢ho pravidla (napf. od nejmensiho
k nejvétsimu; poznat, co do skupiny nepatii),

orientovat se v fadé (napf. prvni, posledni, uprostied).

TVAROVANKY

Pomiicky

Zakladni geometrické tvary (kruh, ¢tverec, trojihelnik) vyrobime z kartonu (tvrdého papiru).

Kazdy z tvart rozstfihneme na dvé samostatné &asti. Zadouci je, aby mély neobvykly tvar (aby

casti nebyly shodné). Geometrické tvary budou riiznych barev.

Popis aktivity

Na zacatku aktivity si kazdé z déti vylosuje n€kterou z ¢asti rozstfizenych tvarii. Nasledné se

déti zacnou volné pohybovat po tfidé¢, ¢ast tvaru drzi pred sebou obéma rukama tak, aby ho bylo

38



dobte vidét. Spolecné s ucitelkou fikaji déti basnicku. Na jejim konci vyzve ucitelka jedno
z déti, aby ukdzalo na kamardda, ktery mé odpovidajici druhou ¢ast jeho tvaru. Pokud je
odpovéd’ spravnd, dvojice se posadi a hraje se dal.

Basnicka:

Kazdy tvar je na dva kusy,

spravné dva se najit musi.

Nez skonci nase promendda,

najdi svého kamaradda.

Obména aktivity
Na zacatku aktivity si déti vylosuji ¢ast tvaru. Behem basnic¢ky déti chodi po ttidé€, prohlizi
si ostatni a na pokyn ucitele hledaji vSichni kamarada, ktery ma odpovidajici druhou ¢ast jejich
tvaru.
Casova dotace: 15 minut
Cilova skupina: 3, 4 roky (skupinova aktivita)
Gradace aktivity:
a) Jednobarevna varianta aktivity (4, 5, 6 let).

b) Varianta, kdy rozstfihame napft. pouze obdélniky — kazdy jinak (5, 6 let).

Ocekavané vystupy (odkaz na RVP PV):
- zamérng pozorovat, postfehovat, v§imat si (nového, zménéného, chybéjiciho),
- ucit se nazpamét’ kratké texty, védomeé si je zapamatovat a vybavit,
- zvladat zakladni pohybové dovednosti a prostorovou orientaci, bézné zptisoby pohybu

v rizném prostiedi (pohybovat se ve skupiné déti).
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Konkretizované vystupy (dle materialu pro PV, &.j. MSMT 9482/2012-22):
- rozpoznat odliSnosti v detailech (napf. vyhledat a doplnit chybéjici ¢ast v obrazku,
jednotlivé ¢asti slozit v celek),
- zapamatovat si kratké ftikanky, rozpocitadla, jednoduché basnicky, pisnicky
a reprodukovat je,

- pohybovat se bezpecn¢ ve skuping déti.

KOSTICKOVE PARKOVISTE

Pomiicky
Nékolik krychli z papiru o riizné délce hrany. Karticky se ¢tverci o délce stran odpovidajicich
délce hran krychli. (Pro praci s aktivitou lze pfipadné zakoupit Montessori pomticku Riizova

V&),

Popis aktivity

V prvni f4zi nechdme dité¢ uspotradat karti¢ky dle délky stran ¢tverci.

Yoy /[ m =\ =\~

Dalsim tikolem ditéte je ptitadit krychli karti¢ce s odpovidajicim ¢tvercem (pidorysem).

Motivace: Zaparkovat auticka do garaze.
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Casovi dotace: 15 minu
Cilova skupina: 5, 6 let (aktivita pro jednotlivce, skupinova aktivita)
Gradace aktivity:

Dle veku déti, se kterymi pracujeme, mizeme zvysit pocet krychli.

Ocekavané vystupy (odkaz na RVP PV):
- premyslet, vést jednoduché uvahy a také vyjadrfit to, o cem premysli a uvazuje,
- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, uspofadavat a tfidit soubory
predméti podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti,
poznat vice, stejn¢, méné, prvni, posledni apod.).
Konkretizované vystupy (dle materialu pro PV, &.j. MSMT 9482/2012-22):
- verbalizovat mySlenkové pochody, pfemyslet nahlas, popsat, jak problém ¢i situaci
resit,
- porovnat a usporadat pfedméty dle stanoveného pravidla (napf. od nejmensiho
k nejvétsimu).
Vyroba krychli:
Ke slozeni krychle potiebujeme 6 papirovych dild, které slozime zplisobem uvedenym

na prvnich ¢tyfech fotografiich.
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Postup pri skladani krychle:
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HRATKY S PUNTIKY
Pomiicky
Karti¢ky s 1, 2, 3 nebo 4 puntiky riznych barev (konfigurace puntikii jako na hraci kostce).

Kelimky oznacené c¢arkami vyjadiujicimi pocet.

Popis aktivity
Ukolem déti je roztfidit vSechny kartitky do piislusnych kelimki (skupindm symboli

na kartickéach pfifazujeme symboly na kelimcich).

Casova dotace: 15 — 20 minut

Cilova skupina: 5, 6 let (aktivita pro jednotlivce, skupinova aktivita)
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Gradace aktivity:

Velikost puntikd je rtizna.

Na rozmisténi puntikii na kartiCkach nezalezi (mohou byt i diagonalné apod.) Dulezitym

poznatkem je, ze zménou konfigurace puntiki na kartach se pocet prvkli neméni.

Kelimky oznadime nejen ¢arkami vyjadiujicimi pocet, ale i ¢isly 1, 2, 3, 4. Ukolem déti je
roztiidit vSechny kartiCky do pfislusnych kelimk (skupindam symboll na kartickach

pfifazujeme c¢islo).
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Ocdekavané vystupy (odkaz na RVP PV):
- premyslet, vést jednoduché uvahy a také vyjadrtit to, o ¢em premysli a uvazuje,
- chapat zékladni Ciselné a matematické pojmy, elementarni matematické souvislosti
a podle potieby je prakticky vyuzivat (porovndvat, uspofadavat a tfidit soubory
prfedméth podle urcitého pravidla, orientovat se v elementarnim poctu cca do Sesti),
Konkretizované vystupy (dle materialu pro PV, &.j. MSMT 9482/2012-22):
- verbalizovat myslenkové pochody, pfemyslet nahlas, popsat, jak problém ¢i situaci
resit,
- posoudit pocetnost dvou souborti a urcit pocet do 6 (napt. o kolik je vice a o kolik je
méng, kde je stejné),

- chapat, ze Cislovka oznacuje pocet (napf. 5 je prstil na ruce, 5 je kulicek).

DRUHA CAST

4.2. Uvod

Ucitel v predskolnim vzdélavani pracuje pii vzdélavani déti priabézné s védomim vzdélavacich
zaméri a vede déti k osvojovani kompetenci a k jejich postupnému zdokonalovani.
V dokumentu RVP PV (Rdmcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdeélavani) jsou
formulované Vzdelavaci cile. Jejich pribézné napliiovani sméfuje k dosahovani dilcich
kompetenci, které jsou zékladem pro postupné budovani Klicovych kompetenci. Téma Prace
s daty se zamétuje na rozvoj kompetence k uceni, kompetence k reseni problém a kompetence
komunikativni.

V druhé ¢asti se zaméfime na vytvaieni zakladnich klicovych kompetenci déti v predskolnim
veku a na ptipravu ditéte pro zapoceti systematického vzdélavani. V predlozenych ndmétech
aktivit pro praci s détmi soustfed’'ujeme pozornost na zkoumani jevl a objevovani souvislosti.
Dale se zam¢fujeme na uplatnéni zkuSenosti déti z praktickych situaci. UZzivame pii tom

jednoduchych znakl a symbold. Naméty predkladame ve formé pracovnich listt.

Piehled pracovnich listi
- Kvétiny pro maminku k narozeninam
- Motylci na louce
- Obdélniky, kruhy, trojuhelniky, ¢tverce
- Ctveretkovana sit
- Skiitei

- Stavba indidnského totemu
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- Indiani lovi bizona

Cilova skupina: 6 — 7 roki (piedskolni ptiprava).

Pomiicky: Obrazky, tuzka, pastelky.

Vzdélavaci cile: Konkrétni operace s materidlem (tfidéni, pfifazovani, uspotadani,
porovnavani.

Ocekavané vystupy:

Reseni myslenkovych i1 praktickych problémt, konstruktivni a grafické cinnosti, rozvoj
komunikativnich dovednosti (verbalnich) a kultivovaného projevu, rozvoj, zptestiovani
a kultivace smyslového vniméani, pfechod od konkrétné ndzorného mysleni

k mysleni slovné-logickému (pojmovému), rozvoj pameéti a pozornosti.

Casova dotace: 30 — 45 minut

KVETINY PRO MAMINKU K NAROZENINAM

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.

Popis aktivity:

Petra §la sbirat kvétiny pro maminku k narozenindm. V prvni kyticce byly snézenky, ve druhé
kyticce byly tulipany a ve tfeti sedmikrasky. Za kazdou utrZzenou kyticku si udélej do tabulky
carku. Kterych kyti¢ek bylo nejvice?

Obmény aktivity:

Obrazky s dal§imi druhy kvétin, rozvijeni interdisciplinarnich vztahti, poznavani riznych druht
kvétin.

Casova dotace: 30 minut.
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MOTYLCI NA LOUCE

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.

Popis aktivity:

Na louce uvidéla Petra 1état motylky. Nékteti motylei byli modii, n€kteti motylci méli bilou
barvu a nékteti byli zluti. Vybarvéte si motylky v obrazku a v grafech. Grafy vyjadiuji pocty
motylkl v obrazku. Ktery graf vyjadiuje spravny pocet motylkl ptislusnych barev v obrazku?
Obmény aktivity:

Obrazek mlze zobrazovat jiné objekty (napt. zvitatka).

Casova dotace: 20 minut.
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OBDELNIKY, KRUHY, TROJUHELNIKY, CTVERCE

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.

Popis aktivity:

Graf na obrazku tvofi sloupce s riznou vyskou. Vyska kazdého sloupce vyjadiuje pocet objektii
pod sloupcem. Objekty jsou trojuhelnik, ¢tverec, obdélnik a kruh. Do tabulky pod obrazkem
déti nakresli tolik carek u ptislusného objektu, kolik vyjadiuje v grafu sloupec nad objektem.
Podle poctu nakreslenych carek deti urci, kterych tvarti je v obrdzku nejvice (poptipadé
nejméng). Objekty a ptislusné sloupce si déti vybarvi pastelkami.

Obména aktivity:

Obrazek mlze zobrazovat jiné objekty (napt. krychli, jehlan,...)

Casova dotace: 30 minut.
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CTVERECKOVA SIT

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.

Popis aktivity:

Na obrazku ve Ctvereckované siti vidite namalovanou lodicku. Obrazek si déti vybarvi
pastelkami (napf. plachta je bil4, lodicka je modra atd.). Pod obrazkem je ¢tvereckovana sit, ve
které si déti vybarvi barevné ¢tvereCky stejnymi barvami, které pouZzily v obrazku. Pod kazdou
barvou vybarvi déti tolik ¢tvereckd, kolik ¢tverecki stejné barvy je v obrazku. Déti urci, kterych
ctverecki stejné barvy je v obrazku nejvice a kterych nejméné.

Obmény aktivity:

Obrazek klauna ve ¢tvereckované siti, nebo jiny motiv.

Casova dotace: 40 minut.
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SKRITCI

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.

Popis aktivity:

Skftitci soutézi ve skoku do dalky. Soutézi o zlatou, stiibrnou a bronzovou medaili. V obrazku
je vyznaceny pod kazdym sktitkem puntik, ktery vyjadiuje, jak daleko skiitek doskocil. Déti si
vybarvi pastelkami barevné Cepice skiitkli a stejnou barvou vybarvi puntik, na ktery skiitek
doskocil. Déti si carkami v tabulce pod obrazkem vyznaci pocet puntikii, které vyjadiuji délku
skoku skfitka. Déti urci, ktery skiitek doskocil nejdale. Stanovi sktitka, ktery vyhral 1. misto
a dostane zlatou medaili; stanovi skfitka, ktery vyhral 2. misto a dostane stfibrnou medaili;
stanovi skfitka, ktery vyhral 3. misto a dostane bronzovou medaili.

Doporuceni: Aktivitu je vhodné provadét s pouzitim krokovaciho pésu. Je mozné provadét
aktivitu nejprve prakticky, potom u stolku provadét zaznam ¢innosti

Casova dotace: 30 minut.
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STAVBA INDIANSKEHO TOTEMU

Pomiicky: Obrazek, stavebnice.

Popis aktivity:

Na stavbu totemu pouzili indiani trojuhelniky, ¢tverce, kruhy a obdélniky. Do tabulky si déti
u kazdého utvaru vyznaci tolik ¢arek, kolikrat je dany utvar pouzity v obrazku na stavbu totemu.
Déti urci pocet jednotlivych tvard, které byly pouzity na stavbu totemu. Ze zapisu déti urci,
kterych tvart pouzili indiani na stavbu totemu nejvice.

Obména aktivity:

Kazdé dité si mize pomoci dilkl ,,tangramu* postavit svilj vlastni indiansky totem. Pro stavbu
indidnského totemu je mozné také vyuzit stavebnice, ve které jsou ctverce, trojuhelniky

a obdélniky.
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INDIANI LOVI BIZONA

Pomiicky: Obrazek, pastelky, tuzka.
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Popis aktivity:

Na prvnim obrézku jsou tfi indiani, ktefi jdou na lov bizona. D¢ti si mohou pastelkami vybarvit

Celenky indiant. Stejnymi barvami si vybarvi §ipy v druhém obrazku a v tfetim obrazku

(tabulka uspésnych zasahi). Ve tietim obrazku, v tabulce, si déti vyznaci carkami, u Sipt

pfislusné barvy, kazdy uspésny zésah bizona. Podle poctu ¢arek déti urci indiana, ktery bizona

ulovil. Bizona ulovil indian, ktery zasahl bizona nejvét§im poctem Sipil pfislusné barvy.

Casova dotace: 40 minut.
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5. Orientace v prostoru a v roviné

Jana Modra, Helena Pickova, Jaroslav Perny

5.1. Uvod

V Ramcovém vzdélavacim programu pro piedskolni vzdélavani (RVP PV) neni matematicka
vychova zafazena jako samostatna vzdélavaci oblast, je zaclenéna pfedevsim do oblasti Dité
a jeho psychika. Obecné principy a myslenkové procesy (tfidéni, porovnani, pfifazovani,
usporadani apod.) se vSak objevuji i v dalSich vzdé€lavacich oblastech. Nabizi se moznost
poskytnout pedagogiim nékteré konkrétni ndvody a doporuceni jak v této situaci postupovat.
Protoze RVP pro PV je dosti obecny, je nutno zafazovat matematickou pregramotnost do prace
s détmi pii kazdé vhodné prilezitosti, ale nenésilng.
Pii zpracovavani kapitoly Orientace v prostoru a v roving, jsme se rozhodli zaméfit se na
nékterd témata, které ale nevystupuji pfi vyuce osamocené, ale jsou béznou soucésti prace
v matefské Skole organicky propojenou s dalSimi ¢innosti nejen v ostatnich oblastech
matematické pregramotnosti, ale i v dalSich pregramotnostech.
Zvolena témata:

a) Vychazky do ptirody (v rocnich obdobich);

b) Lidské telo;

c) Svét kolem nas;

d) Pohadka.
Béhem realizace jednotlivych aktivit doslo k jejich vzajemnému prolinani, zejména v tématech

Vychazky do ptirody a Svét kolem nas.

Pomiicky
Pouzivani pomicek zaviselo na konkrétnim tématu a realizované aktivité, pticemz se jednalo
o pomicky bézn¢ dostupné, jako tuzky, fixy ¢i pastelky, velké papiry, bilé i barevné papiry

s potiskem, nacrty, mapky a fotografie, obrazky, spojovaci kostky a dalsi trojrozmérné modely,

Piehled aktivit
1. Vychazky do ptirody - mapky a planky vychazek
- fotohry
2. Lidské telo
- orientace pomoci riznych smysla (zrak, sluch, hmat...)
- lidska kostra, umisténi organti

- praktické modely organt — srdce = pumpa, zaludek = mlynek
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3. Svét kolem nas

- cesta do skolky

- mapKky a planky tfidy, zahrady, obce
4. Pohadky

- ptiklady orientace v prostoru a roviné (O velké fep¢; O kohoutovi a slepicce...)

Popis vybranych aktivit
Vychazky + Svét kolem nas
CO JSME VIDELI NA VYCHAZCE

(Ketlikova)
,Nase tfida chodi kazdodenné¢ asi 350 m do blizké Skoly na obéd. Cestou jsem vytycila 7
vyznacénych bodt: dopravni znacka, odbocka, oranzova vila, kontejnery, zlutéd ty¢, brana, pes
Jonatan.*
Varianty G1: Déti ve tfidé ur€ovaly poradi uvedenych vyznaénych bodu.
Varianty G2: Déti pak na jednoduchy planek ¢éasti obce umistovaly obrazky uvedenych
vyznacnych boda.
Metodicka pozn.: Mens$i déti mohou pracovat spolecné, vétsi (pfedskolaci) mohou obrazky
s vyzna¢nymi body kreslit a fadit je za sebou ve dvojicich.
Ocekavany vystup: D¢ti se bezpecné orientuji v okoli matetské Skoly, na htisti, v zahradé.

Ocekavany vystup: Vnimani ¢asové posloupnosti — co se stalo dfive, co pozdé;ji.
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ZAPAMATOVANI SI PORADI OBRAZKU

- heterogenni skupina déti na Skolni zahradé

- mladsi déti 4 obrazky, starsi déti 6 obrazki

- obrazky byly ulozeny pod ter¢, aby je vitr
neodfoukl, doslo tim ke ztizeni ukolu

VGl1: Sled obréazkii urcovalo lano.

VG2: Sled obrazkii byl ur€en jejich umisténim.

Po zapamatovani si obrazk déti prechazely na

misto, kde volily spravné potadi. Pokud si néktery

(Pimperova)

MP: Malé déti si mohou zapamatovat
obrazky bez diirazu na poradi
OV: Vnimani c¢asové posloupnosti,

rozvoj pameéti a pozornosti
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FOTOHRA

(Pickova)
Tato aktivita je propojenim orientace v prostoru formou planku uréitého tizemi a zrakovym
vnimédnim redlnych objektt v  prostoru
zakresleném do planku.

VG: na mapce zahrady ¢i n¢jakého uzavieného

uzemi, které déti znaji, hledaji mista, kterd jsou
| [ %e2000

vyfocend a maji je zaradit spravné do oznacené

Ukolem FotoHry je spojit
~ r : pfislusnou fotografii s
CaStl mapy. bodem v mapé. Spravné
odpovédi muzete vyplnit
v dolni ¢asti listu.

MP: Mensi déti mohou pracovat ve dvojicich, ————
SPRAVNE ODPOVEDI:

piedskolaci jiz sami © © ©® 0 6 6 © ©
MP: Pro déti v MS je lepsi misto &isel a pismen

k popisu obrazkii, pouzit jednoduché obrazky- FQ,tOH r,a
piktogramy a rizné barvy W ‘

4 7 v ’ i # < g
OV: Pozorovat znamé prostiedi, hledat a N AN
200000 I

spravn¢ oznacovat umisténi objektl na planku,
Ukolem FotoHry je spojit
ye v . prislusnou  fotografii s
rozvijet pozornost, predstavivost B
odpovedi arvy) muzete
vyplnit v dolni éasti listu.

SPRAVNE ODPOVEDI:

e X & ¥ » ® K +

FOTOMAPA (FOTOHRA) — NAJDI PELISEK PRO ZVIRATKO

(Zatkova)
Pied destém utekla zvitatka a schovala se ve Skolce (zalaminované obrazky vrabce, kosa,
netopyra, veverky a zizaly). D¢ti si je prohlédnou a povidame si o nich. Nejdiive zkousi postavit
jim peliSek ve tfid¢ (z kostek, z krabic ap.) Jenze zvifatkiim je nejlépe venku. Zkusime to tedy
na zahradé nasi Skolky. Seznamime déti s jednoduchou mapkou zahrady a hledame, kde by

které zviratko mohlo mit peliSek (napt. veverka na borovici a umisti tam symbol zvitatka).
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Varianty G1: Uvedena varianta

Varianty G2: Vétsi déti mohou dokreslit k danym obydlim jesté dalsi kartiCky zviratek, ktera
by mohla na stejném misté ptebyvat (napf. v zemi krome¢ zizaly mohou zit riizni broucci)

MP: Naroc¢nost a pocet tkolii volit podle véku déti a mistnich podminek skoly

OV: Pozorovat nejblizsi okoli, spravné oznacovat umisténi predméti ¢i zivo€ichi, rozvijet

zrakové vnimani, sezndmeni se zviratky.
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KDE BYDLI DETI ZE SKOLKY
(Stehlikova)

Na jednoduchém planku obce (¢asti mésta) déti umistuji své fotografie na mista, kde bydli.

VG1: Na planku ukazuji svoji cestu do skolky.
VG2: Ukazuji, kdo bydli blizko sebe.
VG3: Odhaduji, kdo bydli nejdal, kdo nejblize

MP: VEtsi déti mohou u svého domu dokreslit vyznamny objekt (zastavku, obchod, park,
kruhovy objezd) a ostatni hadaji, kde jejich kamaradi bydli.
OV: Déti znaji cestu z domova do MS a zpét, rozviji si prostorovou orientaci, rozlisuji vpravo,

vlevo, maji ptedstavu o vzdalenosti bydliste od skolky.

MAPA TRIDY

(Pustaiova)
S détmi spolecné kreslime mapu tfidy na velky papir, déti sedi v kruhu. Co kreslime, popisuji,
deti se postupné pridavaji (okna, stll, zidle, klavir, lavicka, kytka v kvétinéci...). Na zkousku
ucitelka ukazuje mista na map¢ a déti ukazuji (popisuji) totéz misto ve t¥ide.
VG1: Déti utvoti dvojice, jedno dit€ udéla puntik do planku, druhé dité na stejné misto ve tiidé
polozi dohodnuty predmét
VG2: Jedno dité polozi predmét ve tfide, druhé dit€ ho zakresli do mapy.
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VG3: Na zahradé carodéjnice schovala poklad a zapomnéla, kam. Dvojice déti chodi po
vyznacenych mistech v mapé€, ostatni déti kontroluji. Tyto aktivity lze vyuzit spiSe pro
predskolaky 5-6 leté

VG4: Zasedaci potadek — kazdé dit¢ dostane planek tfidy, kde je vyznaceno jeho misto
u stolecku, které ma za ukol najit a posadit se.

VGS5: Déti zakresluji do planku dalsi predméty ve tiidé, je dilezité, aby se planek shodoval se
tiidou

MP: Narocnost a pocet tkoll volit podle véku déti a mistnich podminek Skoly

OV: Rozvoj tvotivého mysleni, ptedstavivosti, tvorba zakladl pro praci s informacemi, uceni
se respektovat zadané pokyny a instrukce, uspotfadat a tridit pfedméty ve tfide, spravné

oznacovat jejich umisténi

ZVUKOVA MAPA - SLUCHOVA ORIENTACE

(Modra)
Kazdé dit¢ dostane volny papir s tvrdou podlozkou a (mekkou) tuzku. DéEti se rozmisti po
zahrad¢ Skolky ¢i ve vymezeném prostoru v lesiku apod. tak, aby se vzajemné moc nerusily.
Jejich ukolem je kreslit na papir zvuky, které kolem sebe slysi a z jakého sméru (napft. zpivajici
ptaci, projizd¢jici auto, Sumici listy, ...)
VG1: Ukolem déti je zaznamenat zvuky kolem sebe VE SMERU, odkud pfichazeji. Tzn., Ze
doprostied papiru si nakresli malou postavicku, kterd predstavuje je samé, a pak zvuky
pfichazejici zprava kresli na papiife doprava, zvuky ptichdzejici zezadu kresli dolt pod

postavicku atd. - Tak tvoii opravdu ZVUKOVOU MAPU.
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VG2: Starsi déti (spis az skolni, nebo po opakovaném néacviku) nemusi kreslit zvuky v podobé
konkrétnich obrazk, ale mtizou se pokouset abstraktné - napt. Sumeni listli nenakresli v podobé
listt, ale vlnovek, spiraly apod., tak jak to citi

MP: Pied zacatkem aktivity je dobré déti vhodné namotivovat ke zklidnéni a soustfedénému
vnimani. Aby se déti na vnimani zvukl kolem sebe 1épe soustiedily a nerusily je zrakové
podnéty kolem, je vhodné na chvili zavfit o¢i. Starsi déti, které jiz zvladnou kreslit abstraktné,
mohou mit o¢i zaviené oc¢i po celou dobu trvani aktivity.

Po skonceni aktivity spole¢né¢ sdilime své zazitky a pocity. Miizeme také s détmi rozebirat, co
je prekvapilo, které zvuky si pfed aktivitou viibec neuvédomovaly, které zvuky byly
nejhlasitéjsi ¢i naopak tiché, které byly détem piijemné a naopak, které jsou "ptirodni" a které
zpusobené lidskou ¢innosti atd.

OV: Déti vnimaji svét kolem sebe pomoci sluchu, trénuji sluchovou orientaci - vpravo, vlevo,
vpredu, vzadu, nahote, dole...

OV: Deéti trénuji zobrazovani redlného svéta pomoci jednoduché mapy - nacvicuji prevod
z trojrozmérného do dvojrozmérného prostoru

OV: Déti musi vymyslet, jak zndzornit zvuk. Piipadné zkousi abstraktni zndzornéni zvuku.

HMATOVA POSTA

(Modrd)
V nejjednodussi formé déti hru hraji ve dvojicich. Jedno si sedne na zem, druhé za né a kresli
mu na zada prstem jednoduché symboly (kruh, kiizek, trojuhelnik, vinovku, spiralu, apod.). Ty
détem ukazujeme napft. nakreslené na kartickach). Prvni dit¢ pak symboly pojmenovava nebo
Cislice, sluni¢ko, domecek, kytku, smrk, ...).
VG2: Hrunemusime hrat jen ve dvojicich, ale ve vétsich skupinkéch (nejprve v trojicich, pak
Ctvefice, ...). Déti se posadi do zastupu, posledni vidi obrazek a nakresli jej na zada ditéti pred
sebou, to posle obrazek dal, atd., prvni nakresli obrazek na papir. Mlizeme porovnavat, jak se
vysledny obrazek podoba zadavanému.
MP: Nejprve je dobré zacinat s malymi skupinkami, pak je zvétSovat. Maximalni pocet v§ak
doporucujeme 5, aby byly déti stale zaméstnané a nenudily se pti dlouhém ¢ekani na ostatni.
Vhodna je také ,,hmatova rozevicka*™ zad, rozmasirovani.
Je zajimavé sledovat, jak déti pfi kresleni obrazkli pozdéji postupuji. Nekteré symetrické
obrazky (srdicko, stromecek, ...), se snaze kresli a poznavaji, kdyz pii tom déti pouziji ob¢ ruce

a kresli obé& strany zaroven. Ne vzdy je to vSak samotné napadne.
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OV: Déti trénuji vnimani a orientaci v prostoru pomoci hmatu

LANA PRO HRU A ZABAVU

(Kocourkova)
Jedna se o lana houpaci, Splhaci, ptetahovaci v riznych délkéach, tloustkach a barevnych
provedenich. Pocet lan ucitelka zafazuje podle ndplné Cinnosti. Pouziva lana rizné délky a

barvy s mensimi priméry.

VG1: Hra na auta, silnice, domy - chiize po lané jako po silnici

VG2: Tvoreni cest a labyrinti - jedna skupina pfipravi cestu pro druhou skupinu

VG3: Cesta za pokladem — po vyznacené trase pomoci lan po dvojicich ¢i ve skupinach

MP: Vétsinu Cinnosti zvladnou i déti tfileté, rozsah aktivit 1ze ¢asove a prostorové upravit dle
moznosti kazdé skolky a tfidy

OV: rozliSovani polohy a délky lan — prvni x posledni, nahote x dole, nejdelsi x nejkratsi, Siroky
x uzky

OV: zvladnout chiizi s orientaci v prostoru s prekdzkami

LABYRINTY

(Pickova)
Labyrinty jsou hry na rozvoj vnimani a orientace v rovin€ a prostoru. Déti je mohou samy ¢i ve
skupinach fesit nebo je i samy vytvaret (z riznych stavebnic, z paratek, diivek od nanuki, ze

sisek, kreslit je na papir...)
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Labyrinty v prostoru

HLEDANI POKLADU

Déti sleduji cestu vyznacenou provazkem. Trasa vede prostorem celé budovy veetné schodisté
a vSech mistnosti. Na konci cesty najdou poklad a vraci se po stejné cesté zpét

VG1: Déti se snazi si zapamatovat poradi mistnosti

VG2: V pokladu si vezmou pouze jednu odménu a vraci se zpét

MP: Déti mohou chodit po dvojicich - zejména ty mensi, je dllezité zdiiraznit bezpecnost pfi
pohybu po schodech. Nehrat tuto hru na rychlost, ¢as. Hru lze pfipravit i venku, na zahradé¢ ¢i
v ohrani¢eném malém lesiku.

OV: Rozvoj pohybovych dovednosti, feSeni jednoduchych problémovych tloh na zakladé

experimentovani, rozvijeni pozornosti a paméti, bezpecné se orientovat ve vytyceném prostoru

OD DOMECKU K LESU

Déti samy vytvaii pomoci pruht papiru rizné cesty po tfidé od vyznaceného zacatku —domecku,
k cili cesty - lesu

VG: Déti pracuji ve skupinach, kazda ptipravi pro ostatni skupiny labyrint, cestu pies  rtizné
prekazky po tridé

MP: Lze zaradit lavicky, mice, kuZele, diferencovat naro¢nost hry podle véku déti

OV: Rozvoj pozornosti, pohybovych dovednosti, zdkladii kooperace, sledovat vyznacenou
cestu a jeji pritb¢h v prostoru

OV: Zvladnout chtizi ve vyznac¢eném prostoru, bezpecné se orientovat ve tiidé
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Labyrinty v roviné
ALIK A KOSTI NITKY

Kudy Alik, aby sebral vS§echny kosti? Ktera vcelika se dostane k bonbonu?

Kudy pobézi Alik do boudy tak,
aby po cesté sebral viechny kosti.

LIDSKE TELO
Lidské télo — kostra umisténi organt

(Kocourkova)

VG1: Vytvarime nejriznéjSimi zpisoby kostru lidského téla. Jako podklad nam muze slouzit

obrazek postavy redlné velikosti (jedno z déti obkreslime na balici papir), nebo
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VG2: piimo nékteré z déti jako figurant.

Kosti mohou byt nakreslené a vystfizené z tvrdého papiru, vymodelované ze zmackaného
papiru, nebo mizeme pouzit i rizné ptirodniny - nejlépe pii tvoteni venku. Na kosti se hodi
rizn€ dlouh¢ klacky a vétvicky, kusy dfeva nebo kiry, ...

VG3: Obdobné miizeme umist'ovat dilezité vnitini organy do obrazku ¢loveka, nebo

VG4: vnitini organy z papiru pokladat na dité — figuranta.

Obdobnym zplsobem mulzeme znazoriiovat dalezité vnitini organy a orgdnové soustavy
¢lovéka (travici soustavu, dychaci, ...) Venku miiZeme organy tvofit z kust dfeva, kiiry, z listi
riznych tvart, z plodd, ...

VGS: Kostru nebo organy muizeme také nakreslit na staré triko nebo teplaky, které si déti
obléknou na sebe.

MP: Venkovni variantu aktivity s vyuzitim pfirodnin k tvorbé kosti a organti viele
doporucujeme - je zajimava a netradicni.

OV: Déti se seznami se stavbou lidského téla - kostry a orgdnt. Uvédomi si, jak a kde jsou
v téle umisténé, v jakém poradi na sebe navazuji (napf. organy travici soustavy). Uvédomi si

také redlnou velikost kosti a organti v proporcich jejich téla.

Funkce organi

(Ketlikova)

- lidské organy jsou prezentovany
pomoci redlnych ,,ndhrad“ s obdobnou funkci,

kterou je mozno prakticky vyzkouset:

Plice — nafukovaci balonek

Srdce — pumpa

Zaludek — mlynek

Ledviny — trychtyt s filtracnim papirem atd.

MP: Jedna se o snahu pomoci redlnych praktickych predmétu, priblizit détem funkci dilezitych
vnitinich organti ¢loveka

OV: Déti maji moznost sezndmit se s funkci diilezitych vnitinich organt ¢lovéka
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Pohadky

POHADKA O VELIKE REPE
(Pickova)

Klasickd cCeska pohadka, jez je dobrym

pomocnikem pii utvafeni si pfedstav o fazeni

jednotlivych postav ¢i jevi za sebe.

VG1: Pii ¢teni pohadky ucitelkou déti fadi karty

s postavickami z pohadky podle d&jové

posloupnosti. Poté se pokusi ve skupinach

o dramatizaci této pohadky, vypravé¢ miize byt
pani ucitelka nebo jedno z déti.

VG2: Je mozno ménit slozeni ucastnikii

MP: Vzdy je dobré propojit ¢etbu s naslednou dramatizaci pohadky, pomocniky k tomu mohou
byt karticky s jednotlivymi postavami pii tahdni fepy

OV: Uspotadat a tridit, co je pied, za, prvni, posledni, nejvetsi, nejmensi...i ten nejmensi je

dillezity

POHADKA O SiPKOVE RUZENCE
(Pickova)

Tato pohddka mtze pomoci pii uceni se orientace

v ohrani¢eném prostoru, na zahradg.

VG1: Déti na vychdzce v méné zndmém prostoru

dostanou za ukol pomoci princi najit spici

Riizenku v zarostlém zamku.

VG2: Ve skupinach maji za ukol vytvofit mapu

daného tzemi, kde je schovana spici princezna
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v zamku. Podle ni se druhd skupina zkusi dostat k zdmku (na zahrad¢ to miize byt néjaky
jednoduchy objekt).

MP: VSichni chlapci mohou byt princové a divky jim zkusi vytvofit planek, kudy se dostat do
zamku a hledat dévcata - princezny

OV: Orientovat se podle jednoduchého planku, umét vyznacit dalezité objekty, poznat, co je

nahote, dole, veptedu, vzadu, spravné vnimani prostoru

POHADKA O KOBLIZKOVI
(Pickovd)
Pohédka, kterou mé rado snad kazdé dité, je zde propojeni orientace v prostoru, ale i postup

ptipravy smazeni koblizku, coz se dé vyuzit pii tvorbé jednoduchych jidel a jejich recepta.

VG: Déti na zéklad¢ prectené pohadky, nakresli
mapu cesty, kudy Koblizek od babicky a dédy
odesel a koho potkal (viz pracovni list -spoj
Koblizek se zvitatky, které potkal)

MP: D¢ti mohou planek cesty koblizku
vytvaret spolecné ¢i ve dvojicich

MP: Pfi praci s pracovnim listem lze vyuzit
rozmanitosti jednotlivych zvifat a porovnavat je
(mensi x vEtsi, rychly x pomaly, ...)

OV: Zapamatovani si cesty Koblizka
a jednotlivych zvifat ve spravném cCasovém

sledu, rozvijet prostorovou predstavivost,

pozornost a pamét’

POHADKA O KOHOUTKOVI A SLEPICCE

(Pickovd)
Kohoutek se snazil sezobat v§echno zrni sam, ale zaskocilo mu v krku a zacal se dusit. Slepicka
se rozhodla sehnat od studanky trosku vody, aby mu pomohla. Studanka ji poslala k lipé pro
listecek, ta ke Svadlené pro $atecek, ta k Sevci pro boticky, ten ke svini pro $tétiny, tak mlatctim

pro zrni a ti k selce pro smetanu.
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VG1: Déti, na zéklad¢ piectené pohadky, nakresli O KOHOUTLOY] A SLp|écs
mapu cesty, kudy slepicka bézela pro pomoc b S = >
kohoutkovi

VG2 : Obrazkova osnova piib&éhu-rozstiithané karty
déti fadi za sebou dle ¢asové posloupnosti.

MP: Star§i déti si mohou na zdkladé piibéhu
obrazkovou osnovu vytvofit - nakreslit samy

OV: Zapamatovat si casovou posloupnost piibéhu
OV: Co znamena, mit o n€koho strach, bat se o
n¢koho?

OV: Rozvoj zrakového vnimani - uvédoméni si ¢asti

a celku, rozliSeni

Pro ukazky prezentaci ¢innosti a aktivit v oblasti Orientace v rovin€ a v prostoru jsme vybrali
prevazné prace spolupracujicich ucitelek, které jsou bud’ jejich vlastni, nebo byly inspirovany
ukazkami pracovnikl naSeho tymu na spolecnych setkanich, nebo jsou uvedeny pfimo nékteré
aktivity pracovnikli naSeho tymu ¢i upravy napi. Pohadek.

Na zéklad¢ domluvy se spolupracujicimi ucitelkami jsme jim ponechali velkou volnost pii
obmeéndch a variantach jejich Cinnosti a aktivit podle jejich konkrétni situace, jako pocet a vék
déti, podminky Skolky a jejiho okoli, takze ukazek ¢innosti, kterymi se ucitelky prezentovaly
na setkanich, je mnohem vice.

Obdobn¢ nelze presné specifikovat metodické poznamky (MP) a ocekavané vystupy (OV).
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6. Vnimani a organizace prostoru

Eva Novakova a Eva Trnova

6.1. Uvod

Téma reflektuje jeden z vychozich momentl osvojovani a rozvijeni geometrickych piedstay,
smétfuje k prvnimu vhledu piedskolniho ditéte do problematiky geometrie. Geometrie se
zabyva tvary, télesy a prostorem. Podstatné rysy geometrie: geometrické problémy byvaji
ndzorné; geometrické uvahy podnécuje intuice; logické uvahy jsou podpoteny piedstavami.
V tomto smyslu se s ni setkdva kazdé dit€¢ od nejutlejsiho véku. Svou podstatou se opird
o soubor schopnosti, jejichz ,,smés* smétuje k rozvoji prostorové (geometrické) piedstavivosti.
Zakladnim, vychozim pojmem pro naSe téma je prostor. Prostorem zde rozumime redlny
prostor, ve kterém Zijeme, tak jak ho vnimame a uvédomujeme si ho. Soucasné je ale takto
oznacovan i jeho trojrozmérny geometricky (euklidovsky) model. Analogicky jsou chapany
1 geometrické utvary. Napiiklad pojem koule je zobecnénim, abstrakci a idealizaci tvarQ
skute¢nych téles, z nichz kazdé se vice ¢i méné blizi ,,idealizované predstavé™ a je tedy soucasné
modelem tohoto pojmu. Pfedstavy mohou byt skute¢nym nebo symbolickym odrazem realnych

pfedméti, jejich zndzornéni nebo abstraktnich pojmu.

Kromé pfirozenych situaci — spontanni hry, vychazky do pfirody, sport, stolovani aj. lze
zamérné pripravovat situace, v nichz si dité trojrozmérny prostor uvédomuje, organizuje
a orientuje se v ném. Z obecnéjsiho pohledu se jedna o aktivity, v nichZ jsou détem piedkladany

vhodna podnétna prostiedi, ve kterych dité fyzicky manipuluje z redlnymi predméty.

Manipulativni Cinnosti, ve kterych se vyuziva multisenzorické vnimani, kromé zraku je
prioritn¢ vyuzivan hmat (haptickd manipulace), jsou uzce spojené prave s redlnym svétem,
maji za cil ptivést dité k objevovani vlastnosti objekti geometrického svéta a vztahy mezi nimi.
Manipulativni ¢innosti  ditéte s konkrétnimi predméty nebo specidlné vytvorenymi
didaktickymi pomuckami, rozmanitymi stavebnicemi i s jinym vhodnym materidlem
(pfirodninami, pfedméty denni potiebys,...), patii mezi aktivity, které maji obvykle charakter
hry.

Hra jako dominantni poznavaci ¢innost ditéte pfedSkolniho véku podnécuje k ¢innosti - stavby
z prvkit détské stavebnice rozvijejici jemnou motoriku ruky, prostorovou percepci

1 pfedstavivost, jednoduché kresleni, stfihani, lepeni. Pfi ¢innostech, v nichz dité stavi véZ nebo
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vytvaii hada ¢i vlak objevuje zjevné, smysly vnimatelné vlastnosti predmétd, jejich kvalitativni
znaky (barva, tvar, velikost), vztahy mezi objekty okolniho svéta i na prvni zkuSenosti
o velikosti geometrickych objektl (propedeutika objemu).
Pomiicky:
Téma predpokldda a vyzaduje manipulaci ditéte s objekty. K tomu lze vyuzit rozmanitych
pomtcek, které konkrétné uvedeme k jednotlivym aktivitdm:

- Predméty z realného svéta ditéte, z jeho okoli: hracky, pfirodniny,

- Stavebnice — dievéné, plastové, kovové: dievénd barevna telesa (krychle), Seva,

Brico, Merkur,.. ..

- Specifické didaktické pomtcky: Magformers, Geomag, Polydron, ...

- Hry stolni, deskové: blokus, barevny kod,...

- Magneticka deska

- Velké barevna molitanova télesa (krychle, kvadry, hranoly, jehlany)

- Fotografie

- Knizni publikace

Piehled aktivit
V tématu jsou rozpracovany tii oblasti aktivit:
1. Zobrazovani 3D predmétii.
2. Objevovani vztahu mezi 2D a 3D modely reality.
3. Kresleni a modelovani redlnych objektli na zédklad¢ ¢tené¢ho textu.
V aktivitach se prezentuji zndmé i méné zndmé a netradicni ndméty pro rozvijeni pozndvacich

¢innosti, fyzickych manipulaci, ¢innosti k rozvoji jemné motoriky ruky a;.

MAGFORMERS - STAVITELE A POZOROVATELE

Popis realizace:

Pracovala skupina piedskoldki — 10 déti. Nejprve se déti rozdélily do dvojic a kazda dvojice
dostala ucitelkou piipraveny stavebni material - vybrany pocet dilkl ze stavebnice Magformers,
vsichni stejnou sadu obsahujici ¢tverce, rovnostranné trojihelniky, rovnoramenné trojuhelniky
a pétithelniky.

Na spolecny koberecek si daly doprostied stuzku, ktera rozdélovala pracovni plochu na dvé
priblizn¢ stejné casti. Jedno dité bylo stavitelem, druhé pozorovatelem. Stavitel postavil
stavbu z dila, které byly k dispozici. Pozorovatel mél za ukol bedlivé pozorovat a pak ze

spolecného zasobniku dilt umisténého na stole vybrat potiebny pocet dilti a stavbu zkopirovat.
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Plivodni stavitel kontroloval vysledek, mohl i poméhat a napovidat kamaradovi. Pak se role

vyménily. Nakonec probéhla reflexe, jak se détem datilo/nedaftilo, co pro né€ bylo obtizné.

Konkrétni vysledky vzdélavaci aktivity:

V pritbéhu realizace bylo tieba poskytnout podporu tiem détem z 10:

b)

bylo potieba podpoftit dvojici predskolak, kteti se jevi jako nejméné zrali ze skupiny —
méli potiz zapamatovat si, co maji délat. Ukol jim ugitelka rozdélila na dil¢i ¢innosti,
byla pobliz, pokud nevédéli, divali se ke kamaradiim nebo se pfisli zeptat,

dalsi chlapec mél problém vybrat spravny pocet dilii ze zasobniku na stole. Toho vedla
ucitelka k samostatnosti a doptavala se: ,,Co ted potiebujes udélat? Jak budes
pokracovat? Co ti k tomu pomiize?*

Zeptaly se kamarada (pozadaly o pomoc), ,,AHA efekt” a vyfteSily problém: Jedna
divenka si byla védoma, Ze nedokaze zkopirovat stavbu kamarada — bylo to pro ni moc
slozité. Rekla mu: ,,To je moc tézky, ja to takhle nezvladnu postavit.“ On: ,,Dobfte,
postavim ti néco leh¢iho.*

Ptekonaly obtize: Pti stavéni jeden chlapec nejprve nemohl pfijit na to, jak kamarad
spojil dva dily. Nakonec se mu to podafilo.

Dokazaly vysvétlit svou €innost (ucitelce, kamaradiim) - nékteti si navzéjem napovidali:
“Ted’ budes pottebovat dva Ctverce.” ,Nejdiiv tam dej ty velky.“ (mysleno dily).
Prokazaly znalost trojuhelnika, ¢tverce.

Realizace aktivity se stala vychodiskem pro néaslednou samostatnou ¢innost déti.

Dva chlapci postavili podle zadani dva domy, po skonceni aktivity zacali stavét celé

mésto.
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Shrnujici reflexe ucitelky — ,,co Vam ov¢fovani aktivity pfineslo?*

Tato aktivita mi umoznila uvédomit si, ze 1 kdyz jsou spolu ve dvojici dvé déti s rozdilnymi
schopnostmi, lze je dovést ke spolecnému uspeéchu a spokojenosti. Piekvapilo mne, jak hodné
se zde mohou rozvijet socialni dovednosti — pfizplisobit obtiznost potfebam kamarada (protoze
uspéch dvojice zélezel na zdarném dokonceni obou staveb), schopnost fict si, co potiebuji.
Z dalsich kompetenci: - schopnost vysvétlit druhému pracovni postup, umét promyslet, ¢im
zacCit a ¢im pokracovat, schopnost zapamatovat si a vybavit si (dojit pro potiebny pocet dila
a védet kolik jakych tvarh potiebuji).

Opét jsem mohla pozorovat, které dité stavi automaticky do vysky a kdo pouze plosné.

Déti byly pii praci velmi soustiedéné.
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MAGFORMERS - TVARY A STAVBY

Hledani shodnych a podobnych geometrickych tvart

Popis realizace:

V této tfid¢ se pracuje s Montessori pomuckami, ve skiini je k dispozici soubor modrych
kovovych geometrickych tvart. Ukolem déti bylo vybrat si jeden tvar ze stavebnice
Magformers a najit ve tfid¢ stejny nebo podobny tvar. Nalezenou dvojici tvarii polozime na

koberecek. Déti si postupné na vyzvani ucitelky vybiraji tvary a v dialogu s ucitelkou komentuji

U: ,,Budeme se divat, jestli jsou tvary opravdu stejné nebo podobné.*

1. vybrany tvar

U: Budeme se divat, jestli jsou tvary opravdu stejné nebo
podobné. (Ukazuje dva lichobezniky)

D: Toto je vétsi, toto je o troSku vétsi nez toto. (Ukazuje na
obou modelech vysku lichobézniku).

U: Je to stejné nebo podobné?

D: Podobné.

2. vybrany tvar

S: Ja jsem toto nasel (Ukazuje modry ctverec).
U: Jak se to jmenuje?

D: Ctverec.

U: Je to stejné nebo podobné?

3. vybrany tvar

U: Kubo, co mas?

D: To je stejné velké.

U: Vi3, jak se to jmenuje?

D: Sestitrojuhelnik (Jednalo se o pétitthelnik. Korekce nastala

pfepocitanim vrchold.)
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4. vybrany tvar
U: Kdo je na radé? ¥, & :

D: Trojuhelnik, stejné jako ten (Jedna se o dva rovnostranné trojihelniky.) X ,".
U: Stejny nebo jiny? '
D: Jiny 1}
U: Stejné nebo podobné? o
D: Podobné.

5. vybrany tvar:
U: Jak se jmenuje to, co jsi pfinesl?

D: Ttithelnik, akorat jenom vyssi.

Shrnuti:
Postupné jsme polozili na koberec dvojice stejnych nebo podobnych tvarti. Déti na této irovni
zahrnuji naptiklad pod pojem ctverec vSechny objekty ¢tvercového tvaru (napiiklad ,,obraz* —

tvar z Montessori souboru i jeho ,,ram* - jeden prvek z Magformers).

V jiné tiidé, kde se s Montessori pomtickami nepracuje, zadala ucitelka stejny pokyn: vybrat
si jeden tvar z pomiicky Magformers a najit ve tfidé néco podobného nebo stejného. Vysledkem

byl soubor redlnych objektl, které déti ve tiidé nasly a polozily na barevny ,,padak®:
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Spontanni intuitivni objevovani vztahu 2D a 3D

Popis realizace:
Aktivita byla uvozena dotazem ucitelky doprovazeného ptredvedenim jednoduchého

télesa: ,,Zkusil bys vytvofit ze stavebnice néco takového?*
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Zajimavym zpusobem — jako reakce na pokyn ,,vytvofit néco takového* — k dfevénému modelu
télesa se déti pokousely prislusné téleso ,,obalit* pomoci tvart ze stavebnice Magformers. D:

,,Kdyby to bylo uznéjsi, tak se to tam vejde.*

Déti vytvarely rozmanité stavby: volné prostorové objekty nebo tematicky zadané objekty (U:
,Postavte domecek®), s navazujicim vypravénim, kdo v dome bydli, co v ném mé4,... Uplatni
se jednotlivé dil¢i manipulativni ¢innost: hledani vhodné polohy pro umisténi dilku, hledani

dilkti konkrétnich tvart, pfiloZeni jedné hrany, pohyb- magnet- zaclenéni dilku do stavbys,..).
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Hledani dilki ve vytvorenych stavbach:

U: Mam tady jeden dilek z nasi stavebnice. Co vam pfipomina?
D: Ctverec.

U: Podivejte se na svoje domecky, jestli jste takovy ¢tverec
pouzili na ten domecek. Pokud ano, zvednéte ruku.

Postupné vystiidame vSechny tvary, které déti pouzily.
Stfidame vyhledavani tvaru na zaklad€ ukazky, pojmenovani.
U: SaSo, mas ho tam.

D: J& mam razovy.

U: M4 né¢kdo v domecku trojuhelnik, ale jiny nez tento?

D: Tady a mam ho jako sttechu, ktidla.

U: Udélame z domu placicku. Aby lezely jednotlivé tvary vedle sebe a dotykaly se.

U: Pouzil nekdo z kamaradu na stavbu stejny dilek jako ty?

Vypliovani roviny — spontanni ¢innost.




U: Ud¢€lame z domu placicku. Aby lezely jednotlivé tvary vedle sebe a dotykaly se.

U: Pouzil nékdo z kamaradu na stavbu stejny dilek jako ty?

DREVENE KOSTKY - STAVBY PODLE SDELOVANEHO NAVODU
Popis realizace:
Piiprava:
- Do aktivity se zapojilo 8 déti, nejprve si nachystaly pracovni prostor.
- Pak si do krabice chodily pro kostky podle pokynt ucitelky. V krabici byl material
nachystany ptesn¢ podle poctu déti. (Kazdé dit€¢ mélo tfi krychle, tii malé hranoly
a jeden velky hranol.)
- Skupina se domluvila, jak budeme jednotlivym télesim fikat. (Krychle, hranolek,
placka.)
Samotna aktivita:
- Déti si sedly ke kobereckim zady k ucitelce.
- Dostavaly pokyny, ktery dil maji vzit a kam jej polozit. Po uloZeni posledniho dilu se
otoCily a stavby se zkontrolovaly, pfipadné prodiskutovaly vzniklé rozdily.
- Dale se déti stiidaly v zadavani pokynil — vzdy jeden fikal (zadavatel) a ostatni stavéli
(stavitelé).
Konkrétni vysledky vzdélavaci aktivity:
a) Zeptaly se kamarada (pozadaly o pomoc): Déti zadani pochopily — prvni kolo
byla ukazka hry. Kdo nerozumél, mohl sepodivat, jak pracuji kamaradi. Chlapec, ktery byl
v této aktivité¢ nejslabsi (ma hodné pomalé pracovni tempo a slabé porozuméni mluvenému
slovu) se mohl Uspésné zapojit — kdykoli potieboval, podival se ke kamarddovi nebo
,zadavateli“. Obvykle se odhodlava k tomu, aby se Sel zeptat ucitelky, tady si mohl poradit
sam. Pochopily, Ze pro jednu instrukci mlize byt vice spravnych feseni (Napt. ,,Vezmi placku
a dej ji na krychli.”), a Ze pokud chce ,,zadavatel* dovést stavitele k pfesnému vysledku, musi
se vyjadfovat opravdu piesné.
b) Ptekonaly obtize, vytesily problém: Po kazdém dalSim kole byla hra
détem jasnéjsi, vice se jim dafilo, mély tendenci méné se otacet a kontrolovat si spravnost svého
postupu jesté pred ukoncenim kola. Postupné si byly jist¢jsi samy sebou, véfily, ze dokdzou
stavbu postavit. Ponoftily se do poslouchani instrukci, pfemyslely.
c) Dokazaly vysvétlit (ucitelce, kamaradtim): Nékdo potieboval vice Casu
k vysvétleni, ale vysvétlit dokazali vSichni, pfi nejasné instrukci byly schopny se pii dalSim

opakovani velmi jasné€ doptat.
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Shrnujici reflexe ucitelky — ,,co Vam ov¢fovani aktivity pfineslo?*
Necekala jsem, ze budou déti aktivitou tak zaujaté. Ocenila jsem jejich vytrvalost, klid
a schopnost fesit problémy. Také si postupné uvédomovaly, které informace potiebuji, aby

mohly stavét. Vyhradila jsem si malo ¢asu na zpétnou vazbu od déti.

DREVENE KOSTKY - STAVBY PODLE PLANKU

Popis realizace:

Pouzité pomiicky: dievéna stavebnice, planky staveb, vék: predskolni déti, skupinky po 3.
Popis ukolu: Postavte stavbu podle navodu (planku), ktery mate pted sebou.

Navod miize byt udan vcelku na jednom papire nebo kazdy dil samostatné a polozeny nad sebe

tak, aby tvoftily planek stavby.

Realizace: U déti rozhoduje volba stavby
vertikalni (do vysky) ¢i horizontalni (na podlozce).
Volba poméru 1:1 umoziuje primétit vybranou kostku
ke stavéni se zakreslenym dilkem na planku.

* Porovnejte svoje planky/stavby.

(jsou stejné/rozdilné, v em)?.
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Varianta: Postav stejnou stavbu, kterou ma kamarad. Zakryvame pouze vzorovou stavbu nebo

muzeme oddélit i jednotlivé stavitele.

Déti si tvoti vlastni planek stavby z jednotlivych obrazki stavebnich dilt. (Kdyz se stavi dim,

nejdiiv se také udéla planek).

Déti si zakryji o€i a ucitelka
néco zmeéni na jejich stavbe.
Déti zjist'uji, zda jsou stavby

stejné nebo co se zmenilo.

Shrnuti, reflexe - navrh metodického postupu:

a) Nakreslené planky staveb (vytvoii ucitelka) preda skupinam déti — vsem stejny planek.

Zadani ukolu 1: Postavte stavbu na podlozku podle navodu/planku, ktery mate pied sebou.

- Rozhodnuti déti, zda stavba bude mit podobu ,,vertikalni nebo ,,horizontalni*.

- Vzijemné porovnani staveb mezi skupinami (zda odpovida planku nebo ne).

- Spocitani poctu kostek, které bylo tieba na stavbu.

- Déti si zakryji o¢i a uCitelka néco zméni na jejich stavbé. Déti zjist'uji, zda jsou stavby stejné
nebo co se zménilo.

- Urceni/pojmenovani téles, z nichz je stavba vytvorena (kulat¢ — oblé, hranaté,...,
s predpokladanou nespravnosti typu ,,trojuhelnik* — , trojboky hranol®).

- Pojmenovani rovinnych utvard, které jsou na planku (,.trojuhelnik, ¢tverec,...*).

b) Nakreslené planky staveb (vytvori ucitelka) ptreda skupinam déti — riizné planky, priblizne

stejné obtiznosti.

Zadani ukolu 2: Postavte stavbu na podlozku podle navodu/planku, ktery mate pied sebou.

- Rozhodnuti déti, zda stavba bude mit podobu ,,vertikalni* nebo ,,horizontalni*.

- Vzijemné porovnani staveb mezi skupinami (zda odpovidd planku nebo ne, ale také
porovnani riznych staveb).

- Spocitani poctu kostek, které bylo tieba na jednotlivé stavby (na kterou vice, na kterou

méng).
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- Urceni/pojmenovani téles, z nichz je stavba vytvorena (kulat¢ — oblé, hranaté,...,
s predpokladanou nespravnosti typu ,,trojuhelnik* — , trojboky hranol®).

- Pojmenovani rovinnych utvard, které jsou na planku (,.trojuhelnik, ¢tverec,...*).

Varianta ke stavbam - ,,Jedna komplexni aktivita*
Popis realizace:

D: Postavim si domecek.

Dité si chysta na magnetickou
podlozku stavebni kameny
(geometrické tvary - 2D).

Voli usporadani do linie.

Kamarad ma poté za kol si také

ptipravit stavebni kameny pro svoji stavbu,
ale pouziva molitanova télesa (3D). Geometrické tvary na magnetické podlozce (viz prvni tkol)
pouziva jako ptedlohu. Ve vysledku aplikuje pravidlo, kdy na misto geometrického tvaru voli
molitanové téleso, jehoz jednou sténou je geometricky tvar z magnetické tabulky. Tuto sténu

voli jako ,,celni®.

Chlapec postavil stavbu a popise ji dévceti, které sedi zady, a ta ji vytvati jeji podobu ze svych
magnetickych dilkt (2D).
Spocatku se jednalo o spontanni ¢innost déti, kterou si oblibily. Proto se aktivity ucastni kromé

dvou stavitelll i ostatni déti v rolich pozorovatela.
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Shrnujici reflexe uditelky — ,,co Vam ovétovani aktivity pfineslo?*

Aktivita byla ur€ena pro mensi skupinku predskolni déti. Byla realizovana vice dnt a tak, aby
se déti mohly vystiidat.

Aktivité ptredchézela hra s ukryvanim predméti (Co a kam schoval Cert), proto nyni déti polohu
jednotlivych dilti stavebnice i1 skladanky popisovaly objektivné a piesné. Protoze zacaly jiz
1 samostatné pouzivat spravné oznaceni téles, nevyskytly se pfi ni zadné problémy a vSechny
stavby byly vytvarely pomérné piesné. Potize mély jen nékteré déti, které jeste nerozlisuji levou
a pravou stranu, ale po upozornéni (fekni to jinak), polohu pfedmétu srozumitelné dokazaly
opsat slovy.

Détem se aktivita libila a chtély si ji vSechny vyzkouset, a to at’ uz v roli zednikt ¢i planovace.
Béhem ¢innosti nebylo piilis tieba déti motivovat, resp. poskytovat jim podporu.

Pii popisu stavby se ukazalo problematické pfili§ brzké uZziti terminologie. DéEti spontdnné pro
popis téles pouzivali pojem kvadr, krychle,... a dit¢ s magnetickymi tvary pracovalo
s obdélnikem, ¢tvercem. Ukazuje se, ze pfili§ brzské zavedeni komplexni terminologie mtze
byt problematické. V nasem piipadé vSak dand oznaceni zaCaly pouzivat déti samy, proto
ucitelka zaradila i rozhovor zamétujici se na presnost uzivani danych pojmda.

Pti praci déti bylo téz zajimavé sledovat, jak pracovaly s jazykovym vyjadienim urceni polohy

stavebnicového dilu. Zejména polohy vpravo a vlevo.

DETEKTIVNI HRA (KDE TO JE?)

Popis realizace:

Piiprava:

Bylo nafoceno nékolik sérii 3 fotografii. Na 1. fotografii je vzdy detail n¢jakého pfedmétu ve
trid¢ (ptiborovy niz, jednotlivy knoflik...), na 2. fotografii — cely pFredmét (piibory, sada
knoflik® na..), na 3. fotografii — umisténi pfedmétu ve tridé.

Do ¢innosti se zapojilo 7 déti.

Samotna aktivita:

Kazdé¢ dit¢ dostalo fotografii néjakého detailu ze tfidy a mélo hledat, kde je predmét ve tfide
umistény.

DalSim ukolem bylo najit vSechny 3 fotografie pattici do série a setadit je do n¢jaké sekvence,

pro kterou se dité rozhodlo.

91



Konkrétni vysledky vzdélavaci aktivity:

Zadani tikolu déti pochopily. Tti déti nasly sviij cil pomérné rychle, ¢tyti hledaly nejprve

bez uspéchu, ty bylo potfeba motivovat, podpofit je, aby pokra¢ovaly. Dostaly dalsi karticku ze
série, pak uz hledané misto bez potizi nasly.

Piekonaly obtize: 4 déti, které nenasly misto podle prvniho obrazku to nevzdaly a hledaly dal
s pomoci obrazku druhého. Prokazaly znalost prostiedi tfidy.

Bylo diilezité pfesné zobrazeni barev na fotografii. Tam, kde se rtizova barva vytiskla nejasné

a pfipominala oranzovou, to dit¢ zmatlo.

Shrnujici reflexe ucitelky — ,,co Vam ov¢tovani aktivity pfineslo?*
Opét jsem si uvédomila dileZitost piesné volby slovni zasoby. Spatné pouziti déti slova déti

zbyte¢né mate pii pochopeni ukolu a/nebo jim dava nespravné informace do budoucna.

Jiny zptusob prace s fotografii

Popis realizace:

Na zékladé fotografie hledaly déti vyobrazenou

cast tridy.

Sedély v kruhu a nejprve se podivaly na fotografie,
které mély pted sebou na zemi, a popisovaly,

co na nich vidi. Poté si kazdy vzal fotografii

a naSel misto, které je vyfoceno.

Spolecné hodnotily i soulad vyobrazeného a realného.

Napriklad si déti vSimly, ze na stoleCku prebyva




konvicka a hrnecky jsou v jiném seskupeni, jinak
otocené, v jiném poctu. Nekteré déti sledovaly nejen
hlavni pfedmét na obrdzku, ale i detaily. Naptiklad

zménu vyzdoby na Casti zachycené nasténky,... .

Prace s fotografii potreti

Na zaklad¢ fotografii detailnich ¢asti vybrané¢ho
predmétu déti nejprve nasly ve tiid€ tento
vyfotografovany predmét. Jednalo se o kooperativni

¢innost. Ucitelka nejprve vystavila na magnetické

tabuli tfi fotky pfedmétu a déti Sly predmét hledat.

KdyZ nebyly napoprvé uspésné, pridavala dalsi fotografie a spolecné nad nimi diskutovaly.
Napriklad o zobrazenych detailech.

Poté, co déti nasly medvéeda, nasledovala dalsi aktivita.

Déti umist'ovaly medvéda do takové pozice, v jaké ho vid€l fotograf. Jedno z déti s medvédem
manipulovalo, pani ucitelka drzela fotografii, ostatni déti hodnotily vyslednou polohu medvéda
vhledem k vyobrazeni na fotografii.

Kdyz déti hledaly predmét na zéklad¢ fotografii jeho casti, uvedly, co jim dana ¢ast piripomina
(,,Je to vajicko,..”), jakou vlastnost ma materidl vyrobku (,,Je to chlupaty.) Pti predstavé
n¢kterych asociaci (napf. vajicka) bylo pro déti obtizné vidét na zaklade€ tohoto vyobrazeni nohu
medvéda. Medvéd byl odhalen na zéklad¢ latky pouzité na Cepici.

Pti hledani vhodné polohy medvéda se ukazalo, ze je pro déti nékdy jednodussi zmenit polohu

fotografie, aby odpovidala poloze medvéda.

Kresleni a modelovani realnych objektii na zakladé ¢teného textu

SNEK PALMAC

Popis realizace:

Jednim ze zdroji ziskavani informaci u déti je sluch. Tzn. mluvené slovo a porozuméni
ctenému textu. Pro tento zamér byla vyuzita knizka, kterd neni primarn¢ zaméiena na
procviceni matematiku, piesto v sobé skryva potencidl k porozuméni nosnych matematickych
myslenek. Cenné je v nich pravé propojeni literarniho textu, matematiky i bézného zivota. Pro

déti je velmi dilezité propojeni ptibehu s jejich zivotem.
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Kniha: Pospisilova, Z. (2008) Domecek pro sneka Palmace.
Praha: Portal

Vychozi fikanka:

Maly snecek

ma domecek,

cestuje v nem sem a tam,

ale je v ném porad sam a sam.
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Jak vypadala/mohla vypadat $nekova ulita (prace déti:

Konkrétni vysledky vzdélavaci aktivity:

Vsechny aktivity, které jsme s détmi provadéli, se prolinaly s pfedmatematickymi predstavami.

Procvicovali jsme:

porovnavani - u ulit— pojmy - stejné, méné¢, vice, vzdalenost drahy pti zavodech / kratsi
x delsi/

fazeni- Sneky, ulity (mald, vetsi, nejveétsi, nejmensi, veétsi, nejvetsi)

ttidéni — podle tvaru / geometrické tvary podle barvy, podle velikosti

zdokonaleni jemné motoriky pfi manipulaci s piedmétem / namotavani Snekii pii

zavodech/
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- procvicovani prostorovych vztaht — pracovni listy / vpiedu, vedle, vpravo, vlevo,

- za,pod apod./
- Casové pojmy — orientace v Case - ro¢ni obdobi, vCera, dnes, zitra

- kritérium velikosti — $Snek je mensi nez..., vetsi nez..., kdo vleze do jeho ulity,...

- kritérium rychlosti — $nek byl rychly x pomaly, nejrychlejsi, nejpomalejsi ...

- kresleni, staveni - 2D, modelovani, stavba z molitanovych kostek - 3D

- uspotéadani — vyjmenovavani potradi kamaradu. jak je postupné potkaval

- logika — nabidka moznosti, z ¢eho by mohla ulitd byt

HRA NA STAVITELE NAMESTI
Popis realizace:
2 druzstva o stejném poctu déti, ¢as: 20 min.

Pomiicky: Cisla 1-5 na kartic¢kach — 2krat, 2 kruhy, barevné kostky riznych tvara a barev - 3D,

materialu", vano¢ni stromky z rannich ¢innosti. §
Postup:

Motivace:

rozdéleni do dvou druzstev

(pojem namésti, vizualizace, vlastni zazitek —
vanoc¢ni namésti v Brn¢)

Zadani ukolu:

stavba kruhového ndmésti
z materialu- barevnych kostek, které si musi kazdé druzstvo rozttidit podle tvarti do "skladu
materialu"

(ukézka predlohy- sklad, spole¢né rozpoznani

téles - geometrickd terminologie neni cilem, dohoda

na pojmenovani tvart détmi).

Vlastni ¢innost:
tiidéni stavebniho materialu do skladu podle pokynti u€itelky - prace v druzstvech (pojmy prvni,
druhy atd... z druzstva vezme urcity pocet strisek, vézic¢ek, valct, dlouhych kostek atd. a da je

na spravné misto na piedlohu)
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Stavba kruhového namésti:
ve dvou druzstvech dle vlastni fantazie okolo kulaté obruce, ureni vedoucich stavby (funkce
raddce a rozhodciho v ptipadé neshod). Pravidlo - vzijemna spoluprace, dokdzat se domluvit,

pomoci...ne kdo bude dfiv!)

Spolec¢na prohlidka vytvorenych ndmeésti s umisténim vanoéniho stromu doprostied, reflexe.

Shrnuti, zavéry, vystupy

Oblast geometrickych predstav (vnimani prostoru, orientace v roviné a prostoru) vnimaji
spolupracujici ucitelky jako jednu z nejvyznamnéjSich, ne-li zcela nejvyznamnéjsi slozku
matematické pregramotnosti (obvykle se ovSsem stdle pridrzuji tradiéniho oznaceni
,matematické predstavy®). Aktivity, které byly realizovany, rozvijeji a modifikuji jimi bézné
provadéné Cinnosti. Zdiraziiuje se predevsim manipulace ditéte s objekty. Pracuje se jak
s predmeéty zndmymi z redlného svéta, z okoli ditéte - postava, hracka, predméty denni potieby,
tak se stavebnicemi rizného typu a specifickymi didaktickymi pomickami. Uvedené naméty

poskytuji moznost a ptilezitost fady obmén podle konkrétnich podminek mateiské Skoly a tiidy
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(umisténi tfidy, materidlni podminky — dostupnost potiebnych pomicek aj.), mentalni
vyspélosti déti 1 kompetenci ucitelek (mj. jejich ,,vztahu k matematice®).

Rozvijeji se predstavy elementarnich geometrickych tvarii prostorovych a rovinnych, jejich
poznavani a vzajemné rozliSovani na zédklad¢ zrakem (vizualni) a hmatem (haptické) vnimané
odli$nosti (trojuhelnik, kruh, ¢tverec, obdélnik, obla a hranata télesa), pouze s uzivanim minima
geometrické terminologie. Jednotlivé aktivity maji podobu vytvafeni prostorovych modelt
staveb s vyuZzitim stavebnic a her s prvky tvofivosti, konstrukce, pfi uplatnéni manualni
motorické zru¢nosti - stavby z krychli (kostek), také dokoncovat prostorové vzory, porovnavat
vysky staveb, pojmenovavat a urovat relativni pozice v prostoru (nahote, dole, vpravo od,
apod.). Rozpoznavani téles podle jeho 2D reprezentace z obrazku (fotografie, kresba), zadani
obrazku stavby jako vychodiska pro postaveni stavby, s uplatnénim prvkd shodnosti,
pravidelnosti, s vyuzitim specifickych pomuicek a her (Magformers, Polydron). V aktivité
zamé&fené na kresleni a modelovani redlnych objektl na zakladé cteného textu je poloZen diraz
na postizeni souvislosti mezi Ctendiskou pregramotnosti a matematickou pregramotnosti
a vhodné didaktické vyuziti uvedené souvislosti. Problematika zfeteln¢ souvisi s rozvojem
jazykovych kompetenci a feci ditéte, ale také jeho fantazie a kreativity. ZkuSenost ucitelek
prokézala, ze dit¢ vnima (geometricky) objekt tak, jak mu pfipomina konkrétni pfedmét, se
kterym se v realité jiz setkalo. Vyuzivame tedy redlné reprezentace daného tvaru, resp. télesa.
Nebylo v zadném pftipadé cilem zavadét presnou matematickou terminologii, 1 kdyz v fadé
ptipadli — nekdy s pripadnou dopomoci ucitelky - déti nékteré geometrické objekty dokazaly
pojmenovat (Ctverec).

Pobyt ditéte v MS pied vstupem do $koly obecné povazuji uéitelky za uZite¢ny nejen z diivodu
lepsi adaptace na Skolni prostiedi, ale ptedevSim z pohledu socializace ditéte, navazovani
kontaktli s vrstevniky, rozvoj komunikativnich dovednosti. Vzd¢lavaci aspekt povazuji ucitelky
za samoziejmy, nékteré jsou o potiebé vzdélavani v MS | bytostné presvédéeny®. Zdiraziuji
ovSem potiebu respektovat individualitu ditéte, odrazejici zvidavost a dal§i osobnostni
vlastnosti déti, dat kazdému prostor k vyniknuti v ptislusné oblasti. Realizaci navrzenych aktivit
smétujicich k rozvoji matematické pregramotnosti povazuji za vhodnou a pro predSkolni dité
za uzitenou také pro prakticky zivot predskolaka. Zdlraziuje se skupinové a spole¢na ¢innost,
komunikace déti s ucitelkou. Preferuji se spontanné vytvotené skupiny, v nichZ se mohou déti
vzéajemné inspirovat a dopliiovat. Ziejma je snaha o propojovani propedeutiky matematickych
pfedstav s aktivitami jiného druhu — napftiklad rozvoj détské feci, tvofivé improvizovat a ,,d¢lat

to détem pokazdé jinak®.
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7. Mira

Jana Slezakova a Darina Jirotkova

Kli¢ové pojmy:

pocet, krychle, diivko, parketa, typ parket, ¢tverec, trojuhelnik a dalsi rovinné obrazce
Vzdélavaci cile:

pfechod od konkrétniho mysleni k ndzornému a nésledné pojmovému

rozvoj tvotfivého mysleni

rozvoj kompetence k feSeni problémi

7.1. Uvod

Tato kapitola se zabyva geometrickou oblasti nazvanou mira. Jedna se o nedilnou soucast
geometrie, vZdyt samo slovo geometrie znamena (geo — zem¢, metrie — méfeni). Pojem miry
(jak wikipedie uvadi) ,,je zakladnim pojmem teorie miry. Z neformélniho hlediska je mira
zobecnénim pojmu délky, obsahu, objemu nebo poctu (mnozstvi).“ My se budeme zabyvat
pravé tim neformalnim hlediskem. Nabidnutymi aktivitami pro MS sledujeme v ramci rozvoje
matematické pregramotnosti ptipravu déti na uvedené pojmy miry, které budou predstaveny
postupné v prabéhu 1. stupné zakladni skoly. Klicovymi pojmy, jak uz bylo uvedeno, jsou
délka, obvod, obsah, objem, jednotka.

V nasem pojeti jsou vyse uvedené pojmy zakomponovany do tii prostiedi, které¢ zde uvadime
v podkapitolach 2-4). Jsou to prostfedi: Krychlové stavby, Dfivka a Parkety.

Prvnim z nich je prostiedi ,,Krychlovych staveb®, jedna se o stavéni z krychli. Nazev prostiedi
davame do uvozovek, nebot’ v mateiské Skole neni nutno dodrzovat pravidla pro krychlové
stavby, které jsou pak v tomto prostfedi dodrzovana na 1. stupni. Jedna se ziskdvani zkuSenosti
s 3D-objekty a nejen to. Objekty jsou slozeny ze stejnych krychli, tedy krychle zde hraje roli
jednotky. Tedy pocet krychli jisté stavby vypovida o objemu té stavby, jinak fe¢eno o objemu
3D-geometrického objektu.

Druhym z nich je prostiedi ,,Dfivka“. Jedna se o stavéni z diivek. Opét nazev davame do
uvozovek, nebot’ z pocatku ur€ité¢ nelpime na tom, aby déti stavély diivkové utvary podle
pravidel, ze kazdé diivko je napojené na dalsi a Ze tvofime ,,uzaviené tvary*. Diivka jsou stejné
délky, tedy dfivka zde hraji roli jednotky. Pocet diivek jistého utvaru mize vypovidat o obvodu
utvaru, nebo Utvar slozeny ze diivek, v némz je vSe sloZzeno napt. ze ¢tvercl vytvofenych ze

diivek, pak miize vypovidat o obsahu utvaru (pocet ¢tverct). Jednd se o 2D-geometrii, tedy
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rovinnou. Samoziejmé, Ze kdyZ pouZijeme napiiklad modelinu a paratka a zacneme kulickami
z modeliny propojovat paratka, tak se dostaneme se ,,diivky* i na prah 3D-geometrie.

Ttetim z nich je prostiedi ,,Parkety*. Jedna se o dlazdéni podlah (vymezenych ¢tvercovou siti)
pomoci parket slozenych z riizného poctu ¢tvercii (1 — 5). Takovou vhodnou hrou k tomuto
prostiedi je hra Ubongo, Tucndci na ledu a dalsi hry. Nebot’ se zde dlazdi podlahy slozené
z jistého poctu ctvercli pomoci parket opét sloZzenych z jistého poctu Ctverctl, Ctverec tu

evidentné hraje roli jednotky obsahu. Jedn4 se o 2D-geometrii.

7.2. Krychlové stavby

Zakladnim predpokladem pro praci v tomto prostfedi je pfitomnost dostatecného mnoZzstvi
krychli (v jazyce déti kostek). Je nezbytné, aby mély déti dostatek krychli a dostatek ¢asu pro
praci s nimi. Pokud ddme prostor etap& volného hrani, které miizeme obohatit mnohymi dal$imi
cilenymi aktivitami, dostavi se u déti chut’ fesit dalsi ulohy. Samotné prostredi dava prilezitost
k poznavéani svéta geometrie, umoziiuje rozvoj prostorové predstavivosti a nabizi zcela
pfirozenou cestu k propojeni s aritmetikou. Podstatné je, Ze dité poznava pres vlastni ¢innost
a prozitek.

Prostiedi vychazi z jednoduchych pravidel, kdy dité ke tvorbé¢ staveb pouziva krychle o stejném
rozméru. VSechny stavby jsou postaveny na podlozku (nelitaji vzduchem). K témto pravidlim
se postupné mohou ptidat i dalsi, ta ale pfichdzeji mnohem pozd¢ji po uvodnich etapach, které
jsou nize popsany. V ramci predskolniho vzdélavani je mozné, ze déti ziistanou v Cinnostech,
které respektuji jen dvé pravidla, stavba je slozena z krychli o stejnych rozmérech a stavba
nelita. Ostatni pravidla mohou byt otazkou prvniho stupné ZS (napf. krychle se dotykaji celou
sténou na sténu).

Krychle mohou byt z riizného materidlu — dfevéné, plastové, pénové. V MS se osvédéily jak
drevéné, tak pénové (ty ned€laji hluk). Pti praci s détmi se osvédcilo mit stavebni materidl na
oznateném misté. Stavebni material je lep$i mit vSechen pohromadé. Rozd¢leni na mensi
hromadky pro jednotlivce bere piilezitost diskuzi na téma spoluprace. Zarovei se ochuzujeme
o diagnostické momenty, kdy mizeme sledovat, jakym zplsobem si déti stavebni material

berou.

Navrh aktivit
1. Postav libovolnou stavbu z krychli: Co jsi postavil? Co postavil kamarad? Zkusi$
postavit to stejné, co postavil kamarad (také lod’?)
Komentar: Zde s détmi diskutujeme, co maji jejich stavby spolecného, ¢im se 1isi (nendsilné

vyvozujeme pravidla pro naSe spolecné stavéni). Zaroven déti ziskavaji zkusenost s vnimanim
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staveb u kamaradl. Pojmenovani stavby dava ptilezitost k budovéni jazyka a jeho zptfesiiovani
(kamarad se doptava).

2. Postav libovolnou stavbu z urc¢eného poctu krychli, které dité dostane
Komentar: Pocet krychli miize byt zaddn obrazkem, ktery obsahuje zdznam poctu (pohled na
dvir se zvitatky, hraci kostka). Miizeme sledovat, jakym zplsobem si dité bere zadany pocet
krychli. Zaroven mtizeme vyuzit principu prace s chybou: kdy déti vzdjemné ovétuji, zda mame
vsichni stejny pocet krychli.

3. Postav libovolnou stavbu z uréeného poctu krychli, podle toho, kolik puntikt ti padne

na hraci kostce (rizné organizace prace)

Komentar: Tato aktivita se 1isi od predchozi tim, Ze tviircem ulohy je ndhoda (samo dit¢).
Miuzeme diskutovat, kolik staveb je z jedné krychle, ze dvou. Jaké vyhody/nevyhody ma stavba
ze Sesti krychli.

4. Postavte libovolnou stavbu z krychli ve dvojici
Komentar: Tento ukol je napiiklad pro tfileté déti velmi narocny. Pravdépodobné budou
nejprve vznikat dvé stavby, které postavi déti sedici u sebe. Tuto situaci miizeme vyuZit pii
reflexi. Sledujeme s détmi, zda se nam v budoucnu podafi postavit jednu libovolnou stavbu
spole¢né.

5. Postavte libovolnou stavbu z krychli ve skupiné
Komentar: Zde mizeme vyuzit krychle jako kli¢ pro tvofeni skupin. Je vhodné zatazovat
¢innost i s volbou déti, jaké skupiny chtéji udé€lat. Pravdépodobné nebudou vyrovnané a jejich
slozeni nepovede k cili, ale mizeme tuto situaci vyuzit pfi reflexi a diskuzi, jakym zptisobem
je vhodné/nevhodné tvofit skupiny. Kolik déti by mélo byt ve skupiné atd.

6. Postav stavbu z krychli na zadané téma: Lod’, dim apod.
Komentar: Pracujeme s pojmem, které dité bezpecné zna. I tak pocitdme s tim, Ze pod pojmem
si kazdy predstavi néco jiného (nutny prostor pro komentéi nebo diskuzi zaku).

7. Postav stavbu z krychli na zadané téma s podminkou poctu krychli
Komentar: [ zde mtze byt dité ¢astecné tviirce tlohy. Pokud losujeme s pfedem pfipravenych
obrazki (lze vyuzit hraci karty z riiznych deskovych her), je spolutviircem tlohy ndhoda. Na
jednom z naSich setkani v krouzku Matysek vedl tento druh aktivit k potiebé evidence, kdy déti
sledovaly, jaké téma se objevuje nejcastéji (slova déti: ,,nejvic Casto furt”- Tonda, 4 roky).

8. Postav stavbu z krychli na zadané téma s podminkou poctu krychli ve dvojici (ve

skupin¢)
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Shrnuti: VSechny uvedené aktivity miizeme rtiznym zpiisobem variovat. Dal§im parametrem
gradace je napiiklad velikost stavebniho materidlu, pocet krychli, zvolené otazky k diskuzi,

vnimani/nevnimani barev krychli. Organizace prace — pracuji sam, ve dvojici, ve skupiné.

DalSi soupis aktivit bez hlubsiho Fazeni
1. Postav stavbu stejnou, jako stoji na podlozce (otazky k porovnavani — shodnost)
Stejna uloha, ale pfi stavbé na stavbu nevidim (je v jiné mistnosti, v rohu)
Vyber si jednu ze stavby na podlozce-my zkusime poznat, kterou jsi stavél.
Postav stejnou stavbu, kterd je na obrazku (pojmenuj, postav, porovnej).
Najdi stejnou stavbu, jako je na obrazku (po mistnosti mnoho staveb, déti pfifazuji).

Ve dvojici mate dany pocet krychli (10). Vytvoite dve stejné stavby.

A U R o

Postav stavbu a pokus se svému kamaradovi popsat, jak ma stavét, aby mu vznikla stejna
stavba, jako mas ty (Hra telefon) - dit¢ vidi, co kamarad stavi; oba se mohou doptévat,
mohou 1 naznacovat, co ma udélat.

8. Ve dvojici mate dany pocet krychli (10). Vytvoite dvé rizné stavby. Maji néco
spole¢ného? Cim se lisi?

9. Stavime nahodnou stavbu a popisujeme jeji stavbu: kazdé dit¢ ma k dispozici tii krychle.
Kazdé¢ dité prilozi jednu krychli a popisuje, kam krychli dava a pro€. Spole¢né vznika
jedna stavba.

10. Hra Sova: mame k dispozici n€kolik staveb z krychli (stavby, se kterymi mame

zkuSenosti z predchozich aktivit). Sova na jednu stavbu mysli a ostatni se snaZzi

uhodnout, na kterou stavbu mysli. Sova smi odpovidat na otdzky pouze ANO/NE.

DalSi presah

Krychlové stavby jsou prostfedim, které je uzce propojeno s rytmem. V momente, kdy stavime
s barevnymi krychlemi, mizeme parametr barvy vyuzit pro préci s rytmem. Jako ptiklad Ize
uvést ulohu, kdy stavime z krychli komin. Stfid4 se zelend a ¢erna krychle. Jak bude komin
pokracovat? Kolik jsme pouzili zelenych/ ¢ernych krychli? Jaké krychle musim ptidat/ubrat,
abych méla stejny pocet zelenych a Cernych krychli? Mohu sviij objev n¢jak dokazat? Pracovat
ale mizeme i s jinym barevnym rytmem, popiipadé s rytmem tvaru napt. komin ze dvou
krychli, komin ze tfi krychli, komin z jedné krychle, komin ze dvou krychli, pak opé&t tii, pak
jedné krychle atd.)

7.3. Drivka

O jaké drivka se jedna? Jde o mnozstvi stejné velkych, opracovanych diivek vhodné velikosti.

Muze jit o 1ékatské vySetiovaci Spachtlicky, nebo nanukova diivka, dilky dfevéné stavebnice.
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K dostani jsou v 1ékdrnéch, vytvarnych potiebach a Casto i v nabidce internetovych obchodt
s didaktickymi pomickami.
Didaktické prosttedi DRIVKA détem zpiistupiiuje nékteré geometrické pojmy, mize byt
vyuzito pro rozvoj ¢iselnych pfedstav i vztahového mysleni. Tim, Ze vyuziva jednoduchou
manipulaci s obyCejnymi, stejné velkymi diivky, dava prostor i tém détem, které zatim maji
znaéné potize s uchopem psaciho nacini, uvolnénim ruky a grafomotorickym vyjadienim.
Stac¢i brat do ruky dfivka a piesouvat je na ploSe podle toho, jak zni zadani ulohy. V tomto
prostfedi nabizime tii oblasti aktivit:

a) Stavéni podle své predstavy a predlohy

b) Geometrie

c) Pocet.
Pravidla pro toto prostfedi jsou jednoduchd (a u oblasti Obrazkli je mozna jest¢ nebudete
potiebovat, ale u oblasti Geometrickych tvart ano): 1. Dfivka se nekiizi. 2. Konce dfivek se
dotykaji.
Stavéni podle své prredstavy a piredlohy
Jelikoz PREDSTAVA je zakladnim ,materidlem”, se kterym v pifedmatematické vychové
pracujeme, dame prostor détské fantazii a nechame plynout piedstavy, které dit€¢ o daném
pfedmétu nebo pojmu jiz ma. Pravidla o nekiizeni a dotykéni se koncii v tuto chvili
nepotiebujeme.
Al: POSTAV Z DRIVEK NEJAKY OBRAZEK A REKNI, CO JSI VYTVORIL.
Neomezujeme pocet pouzitych diivek, nechame dité volnég tvofit a pak se ptame, co jeho vytvor
ptedstavuje. To, ze svou piedstavu konkretizuje, da obrazku nédzev, je krokem k tvorbé dalSich
pojmu a k zpfesiiovani predstavy.
A2: AT DRUHY REKNE, CO KAMARAD POSTAVIL.
Déti piipravujeme na to, Ze uloha mlize mit vice feSeni, Ze jsou rtizné thly pohledu. Miize zde
zacit détska diskuze. Déle je mozné pokraCovat tim, Ze se dité pokusi napodobit kamaradiv
obrazek.
A3: POSTAV TENTYZ OBRAZEK ZE SPACHTLI (vétsiho stavebniho materialu, jde
o podobnost, zvétsenti).
Al: POSTAV OBRAZEK PODLE NAKRESLENE PREDLOHY

v

Kreslena piedloha pfedstavuje odlisny ,,jazyk®, nez fyzicka ptredloha. Snadnéjsi je, kdyz ma

misto, jeSté naro¢néjsi je mit predlohu k dispozici jen po urcitou dobu a pak uz ne (pracujeme
s kratkodobou vizualni paméti).
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A2: VEZMI SI PRO SVUJ OBRAZEK VSECHNA DRIVKA Z MISKY (pfipravime jich
napft. 12).

Nejde o tlohu na procviceni poctu, ale o praci s podminkou (,,pouzij vSechna dfivka®). Téma
obrazku je stale volné. U této ulohy sledujeme, jestli dité respektovalo danou podminku a jestli
je schopno sviij koncept ptizptisobit tomuto omezeni. Také vidime, které dité tvoii ze své hlavy
a které bezradné ,,opisuje®, protoze si neni jisté, jestli si mtize dovolit néco vytvorit samostatné.
Zadné ,,opisovani“ neni $patné! Je to diagnosticka informace pro uéitelku, stejné tak jako to,
ze dit¢ nedodrzelo podminku. Je zde pfilezitost oteviit diskuzi s détmi a to tak, ze pouze
pokladame otazky, ale nehodnotime. (PouZil jsi v§echna diivka? Stavi§ sviij vlastni obrazek?)
A3: VEZMI SI DRIVKA ZE SVE MISKY A UDELEJ (napt.) DOMECEK.

Z0zili jsme zadani. Motiv obrdzku uz neni volny. Pracujeme s omezenym poctem diivek.
Dfiivka odpocitame détem predem. StarSi déti si stanoveny pocet vezmou samy. Toto zadani
poskytuje mnoho variant pro obrazek domecku. Sledujeme dodrzeni zadani, vyzveme dit¢, aby
si piepocitalo pouzita diivka. Jakou strategii pro pfepocitani si zvoli? Najde takovy zpusob,
aby kazd¢ dfivko pocitalo jen jednou?

A4: POROVNEJ DOMECKY, KTERY JE VYSSI (3ir$i, ma vice okének, ma vyssi stiechu...)
Porovnanim vlastniho obrazku s pracemi ostatnich dit¢ ziskava predstavu o tom, Ze existuje
vice moznosti feSeni, hleda spole¢né znaky, formuluje podobnosti a odli$nosti. Miizeme se ptat,
kolik domeckd ma jedno okénko, které maji i zahradku, ktery je z nejvétsiho poctu diivek. Tim,
ze se jejich vytvory takto podrobné zabyvame, davame détem pocitit, Ze jsou spolutviirci tlohy,
Ze jsou pro spole¢nou praci dileziti a mnohem vice je pak tkol zajima. (Dobré je pracovat
v jedné linii, aby bylo snadnéjsi obrazky porovnat.)

A5: POSTAV OBRAZEK PODLE TOHO, CO BUDU DIKTOVAT. (aktivita pro dospélého
a dite)

Davame si velky pozor na formulace pii diktatu, at’ jsou pro dité srozumitelné a pokud mozno
jednoznacéné.

A6: POSTAV ZE DRIVEK STEJNY OBRAZEK, JAKO MAM JA, 1 KDYZ HO NEVIDIS.
(aktivita pro dvé déti)

Této hie se také fika TELEFON nebo OBRAZKOVY DIKTAT. Prvni hra¢ sestavi
z omezeného poctu diivek (6 - 10ks) za néjakou zasténou (postavenou krabici, knizkou apod.)
obrazek tak, aby ho spoluhra¢ nemohl vidét, pak mu diktuje, jak ma diivka polozit, aby vznikl
stejny obrazek. Tato tloha je naro¢na pro oba hrace, protoze dochéazi k fadé nedorozuméni a oba

si musi vyjasnovat pojmy, buduji tak spole¢ny funkéni slovnik.
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Geometrie

Az bude nasycena radost z tvorby obrdzkii, mizeme ptejit k zakladnim geometrickym tvarim,
kterymi jsou Ctverec, obdélnik a trojuhelnik. Diky tomu, ze je bude dité samo konstruovat, setka
se s nekterymi jejich vlastnostmi a moznostmi. V této chvili jiz za¢neme pouZzivat pravidla, jak
jsme o nich mluvili vyse.

B1: CO VZNIKLO Z DRIVEK, KDYZ ODSTRANIME...

Kolem vystfizeného geometrického (nebo jiného) tvaru déti skladaji obvod z diivek. Kdyz papir
odstranime, ziistane diivkovy obrazec. Povidame si o tom, jak se utvar jmenuje. Déti mohou
pouzit jakykoliv pojem obrazného jazyka (okénko, necky...). Ucitelka mize paralelné pouzit
geometrické pojmy (ne vSak nutné). Tady je idedlni prace na koberci, aby se tvary nahlizely
z ruznych sméra.

B2: ZKUSIME Z PAPIRU VYSTRIHNOUT TVAR, KTERY BUDE PASOVAT DO
OBRAZCE Z DRIVEK?

B3: POSTAV ZE DRIVEK CTVEREC.

Dejte si pozor, aby difvka déti nemély pied sebou, ale musely si pro né dojit. Casto se totiz
stane, ze si dit¢ napoprvé nepfinese dostateny pocet diivek a musi se pro néjaké vratit. Tim
ziskava zkusenost, Ze ke konstrukci ¢tverce potiebuje pfinejmensim 4 diivka.

B4: PROC JSI POTREBOVAL 4 DRIVKA?

Jednoducha otdzka zpusobi, ze déti jsou nuceny formulovat jednu z vlastnosti Ctverce.

B5: ZKUS VYTVORIT VETS{ CTVEREC. KOLIK DRIVEK JSI POTREBOVAL TED?
Tady se ukdaZze mnohem nazorné¢ji, jak vyzrald je pfedstava ditéte o Ctverci. Rozpoznat
(pojmenovat) tvar a zkonstruovat ho jsou dvé odlisné véci. V této chvili dité ziska nejvice, kdyz
si s nim o jeho feseni budete povidat, ne, kdyz mu budete ukazovat spravny postup. Skutecnost,
ze ke konstrukei ¢tverce jsou potieba diivka v poctu nasobki 4, je velmi abstraktni a vzdalena.
Predskolni déti si vSak urcité pravidelnosti mohou v§imnout a zacit ji vyuZzivat.

B6: POSTAV ZE DRIVEK OBDELNIK.

Je pravdépodobné, Ze v tloze B22 se misto ¢tverce objevi obdélnik. Toho vyuZijeme, aby dité
tvar pojmenovalo. Podle poc¢tu pouzitych dfivek pak tvotfime dalsi ulohy. Postav obdélnik —
kolik drivek jsi potteboval? Dokazes obdélnik z deseti diivek? (Tato uloha ma dve feseni: 2 x
3 a1 x 4. Pokud nevzniknou spontanné, ptame se, jestli by se dal obdélnik z deseti diivek udélat
1jinak.)

B7: POSTAV ZE DRIVEK TROJUHELNIK. KOLIK DRIVEK JSI POTREBOVAL?

wewr

vrcholy ma tfi, ale souvislost trojky s ndzvem TROJ... neslysi, proto slovo trojihelnik asto
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komoli. Trojuhelnikd je mnoho druhti oproti ¢tverci, ktery se pouze zvétSuje nebo zmensuje,
ale jeho tvar zGstava stejny. Trojuhelniky ze diivek ¢asto nebudou mit spojené vrcholy nebo
rovné strany. Dilezité neni, aby déti stavély perfektni trojuhelniky, ale aby je rozpoznavaly
mezi ostatnimi tvary, aby je vidély v dopravnich znackéach, dilkach stavebnice a mnoha jinych
reprezentacich. Pfi konstrukci postupné pozndvaji jejich vlastnosti a ziskavaji zkuSenost
s jejich tvarem a o to jde v MS predevsim.
Pokud se podafi najit nejmensi trojuhelnik ze tii diivek, mate vyhrano. Vezmeme jej jako
vychozi trojuhelnik a zadavame dalsi ulohu:
B8: KOLIK DRIVEK BUDES POTREBOVAT NA DVA TAKOVE TROJUHELN{KY?
Pravdépodobné nastane situace, ze nc¢které déti budou vedle stavét dalSi trojuhelnik ze tfi
diivek a pak vSechna diivka pracné po jednom spocitaji a ohlasi vysledek Sest. Nekteré déti ale
budou hledat pokrocilejsi feSeni a vytvori dva trojiihelniky pouze z péti diivek. U nich jiz doslo
k urcitému zobecnéni a jsou schopné vidét jednotlivy tvar ve vétsim celku, nemusi mit tvary
polozené pied sebou jednotlivé. Takto mlzeme postupovat dal a ptidavat dalsi trojuhelniky
(kolik diivek bude§ potiebovat na tfi trojuhelniky atd.). Pak sledujeme , jaké tvary vznikaji
a jestli je jeste dit€ schopné spocitat, kolik diivek pouZilo.
B9: POSTAV 6 TROJUHELNIKU ZE 12 DRIVEK.
To je tloha pro pokrocilé fesitele, které takto ucelné¢ zaméstnate. Jind osvédCena zadani pro
pokrocilé, ktera byvaji vyzvou i pro dospélé:

e 5 trojuhelnikil z 9 diivek

e 6 trojuhelnikii z 15 diivek

e 6 trojuhelnikt ze 13 drivek
B10: Posledni zadéani (6 ze 13) navazuje na B51 a mlze byt pfilezitosti geometrickou tlohu
rozvinout jesté dale. Obzvlaste bystré déti si v§imnou, ze kdyz stavime ,,plot™, na kazdy dalsi
trojuhelnik ndm staci ptidat vzdy pouze dvé diivka.
DOVEDL BY NEKDO RiCI, KOLIK DRIVEK BUDEME POTREBOVAT NA PLOT
S DESETI OKENKY? Pokud dokaze dité& vyuzit této aritmetické pravidelnosti a vlastnimi
slovy vysvétlit divod, pro¢ to tak je, mate pfed sebou bezpochyby jedince s nadanim pro
matematiku.
B11: HRA SOVA: UHODNI, NA JAKY OBRAZEK MYSLIM.
Ptipravime nabidku obrazkl (geometrickych tvarti) z diivek a déti maji formulovat otdzku tak,
aby SOV A mohla odpoveédét bud’ ANO nebo NE. Déti se nesmi ptat na jeden konkrétni obrazek,

ale na obecné vlastnosti, podle kterych lze jednoznac¢né odpoveédét.
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Napt.: Je obrazek ze Ctyt diivek? SOVA odpovi NE a tim padem je mozné odstranit v§echny

I_’ |

obrazky slozené ze Ctyt diivek.

I w |———| % / \ (ptiklad nabidky diivkovych obrazkii)
N—

> L &7

Pocet

Tim, Ze je dfivek hodné, jsou idedlnim materidlem k budovani pfedstavy o mnozstvi — poctu.
C1: VEZMI SI PET DRIVEK.

P&t je prosté pét. Ma dité problém se splnénim této instrukce? Proc? Kromé toho, Ze takto
trénuje Ciselnou fadu (fikanku 1 — 5), ziskéva dalsi zkuSenost s reprezentaci ¢isla. Mozna ze uz
diive pocitalo kroky, diepy, slabiky, kuli¢ky, prsty na ruce, déti, puntiky na hraci kostce nebo
tlesknuti. Je dobré, kdyz pro uréeni poétu nepouzivame stale stejny model. V MS neni potieba
pracovat s piili§ velkymi pocty, i kdyz déti se rady pochlubi, Ze dovedou pocitat az do 100...
Mnohem uzite¢néjsi je nabizet riznorodou zkusenost s malopocetnymi skupinami prvkda.

C2: NA KTERE HROMADCE JE VICE DRIVEK?

Piedem jsme pfipravili dvé hromadky, jedna je vétsi nez druhd. Jde nam bud’to o odhad (pokud
jsou hromadky z velkého poctu diivek a jedna je zieteln¢ vétsi nez druhd), nebo o ovéreni
prepocitanim (diivek je podobné, ale nevelké mnoZstvi).

C3: ZKUS DRiVKA PREMISTIT TAK, ABY BYLO NA OBOU HROMADKACH
STEINE.

Navazujeme na tlohu C2 s nevelkym poc¢tem (napft. 12 ks celkem) a sledujeme strategii fesitele.
Bude odhadovat mnozstvi vizudln€ a pak ptipadné kontrolovat pfepocitdnim (ulohu fesi
procesudlné), nebo spocitd vSechna diivka na obou hromadkach a polovinu ur¢i jakymsi
vypoctem nebo na zékladé ptredchozi zkuSenosti (Ulohu fesi konceptualng)?

C4: ROZDEL HROMADKU NA DVE POLOVINY.

Mozna dojde na dotazovéni, co je to polovina. V tomto ptipadé¢ rozhodné nechte déti, at’ si
odpovédi samy. Velmi pravdépodobné to nékdo z nich dokdze srozumitelné¢ kamaradovi
objasnit. Pak sledujte totéz, co u C3.

C5: KOLIK DRIVEK BUDEME POTREBOVAT, KDYZ KAZDEMU Z DETI CHCEME
DAT DVE?
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Setkavame se tu s pfipravou na mysSlenku ndsobeni. V Zadném piipadé se do pocitani
nemichejte a sledujte, jak budou jednotlivé déti postupovat. Ani nepotvrzujte spravny vysledek,
naopak pozadujte diikaz, Ze je to opravdu tak.

C6: HRA. HOD KOSTKOU A VEZMI SI TOLIK DRIVEK, KOLIK TI PADLO. STAVIME
OBRAZEK (napt. véz, hrad, les, plot...). Hraje-li vice déti, mohou se stfidat v hazeni a stavéni
a pak porovnavaji, komu se podafilo postavit vyssi véz, delsi plot apod.

7.4. Parkety

Jedna se o dalsi vyznamné prostiedi, které je po celou dobu jeho existence v matetské Skole
uzce propojeno s manipulaci. Plnéni uloh dava détem pfirozené prostor pro experimentovani
a vyuziti metody pokus/omyl. DalSimi vyznamnymi oblastmi, které toto prosttedi muze
nabidnout, je vhled do pokryvani roviny, rozvoj prostorové a rovinné predstavivosti nebo
kombinatorické mysleni. Hlubsi myslenkou, jak bylo zminéno vySe je propedeutika obsahu,
ktera se v jednotlivych aktivitich objevuje (i kdyZ ji nepojmenujeme).

V prvni fazi budeme hojné vyuzivat barevné ctvercové papiry riznych rozméri, spojovaci
material (lepitka, izolepu). Dalsi faze, ktera mtize probihat paralelné s prvni fazi bude vyzadovat
pomiucky k prostfedi Parkety (desticka se ¢tvercovou siti a riznymi parketami).

Piipravna faze:

V této fazi je dobré s détmi otevfit otdzku podlah. Jaké materidly s pouzivaji pro pokryvani
podlahy, kde miZeme takové materidly sehnat (koupit), kdo nam podlahu pokryje, atd..
Miuzeme navstivit nékterou z prodejen podlahovych krytin. Cilem je ujasnit si pojmy podlaha,
parkety, mistnost, atd..

ETAPA A: TVORIME PARKETY

Navrh aktivity:

Vyuzijeme papiry ve tvaru ctverce, které budeme pokladat libovolné na podlahu. Zaznéla
podminka, ze kazdy dal$i papir se musi jiného papiru dotykat alespont jednou stranou.
(poznamka: Papiry jsme pokladali od stény smérem do mistnosti).

Otazky:

(Pracujeme-li s riznobarevnymi papiry) Ktera barva je na podlaze nejcastéji? Kolik modrych
papirt musime pfidat, aby jich bylo stejné, jako bilych?

Dalsi aktivita byla motivovana piibéhem o navstéveé v obchodé. Pojd'me vytvofit parkety, které
budou mit stejnou barvu. Pomoci lepiciho materialii jsme mezi sebou propojili stejnobarevné

papiry. Vznikly ndm rtizné parkety. Aktivitu mizeme realizovat opakované s vyzvou hledani
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dalsich riznych parket (popt. s podminkou, mizeme slepit stejnou barvu a maximaln¢ 4
papiry). Vzniklé parkety miizeme se skupinou umistit na viditelné misto.

Zcela ptirozené vznika potieba vytvoftit jazyk, pro popis parket. (,,Podivej, tuhle uzZ mame.*;
,Kterou?*; ,,No, tady ten sloup (blesk, stupn¢ vitézi, atd.). Pojd'me zjistit, kolik riznych parket
mame. Ktera parketa je nejmensi? Ktera je nejvetsi?

ETAPA B: TVORIME DALSI PARKETY A ZNAME JEJICH JMENA

Nyni pracujeme jiz se vzniklymi parketami, které jsou umisténé na viditelném misté.

Vyzva pro déti:

a) Dokazete n€kterou parketu sami vytvofit? (k dispozici rlizné velikosti papirovych
ctverct, ale 1 jiné tvary papirti — Dité objevuje, Ze je diillezity mit stejnou velikost a tvar
vsSech dilu parkety.)

b) Déti maji k dispozici tolik papirovych c¢tvercti, kolik jim padne puntikii na vyrobené
hraci kostce, ktera nabizi pouze variantu 1, 2 nebo 3 puntiky, ale vSe dvakrat. Vytvor
dvé riizné parkety, které jsou slozeny z 1, 2 nebo tii ¢tvercti.

c) Hra Sova: vytvofime si galerii n¢kolika naSich parket. Dit¢ mysli na jednu z nich
a ostatni se pomoci otazek snazi zjistit, na kterou parketu dité mysli.

d) Hra Sova opacné: Dité popisuje parketu, kterou ma vybranou (Pozndmka: u mensich
déti se objevila potfeba, mit myslenou parketu u sebe, mit moznost k manipulaci
a jistotu, Ze nezapomenu, jak vypada, kterou si dit¢ vybralo, mame tedy k dispozici vzdy
dvé galerie parket), ostatni se snazi uhodnout, na kterou parketu mysli

ETAPA C: HRAJEME SI PARKETAMI
a) Vytvor z naSich parket libovolny obrazec. Kolik parket jsi pouzil? Co ti vzniklo?
b) Vezmi si pouze 5 parket a vytvof libovolny obrazec. Kdo mé nejveétsi
obrazec/nejmensi? Jaké parkety jsi pouzil?
c) Vezmi si 5 zadanych parket a vyparketuj podlahu. Jaky tvar tvoje podlaha ma?
Zavér
Na zavér je nutné poznamenat, ze déti tyto aktivity bavily, nebot’ déti manipuluji s objekty,
jedna se o ¢innosti, u kterych jsou Casto vyzyvani svou ¢innost popisovat a tim se buduje od

matefského — metaforického jazyka zarodek jazyka geometrického.
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Uved'me alespon par fotografii (Obr. 1 — 3) dokumentujici tyto aktivity.
Obr. 1

Obr. 2

Obr. 3
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