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„Metodika svojí jednoduchostí a precizností doká�e oslovit p�edevším vychovatelky a vychovatele, kte�í 
cht�jí obohatit, a hlavn� propojit vše, co se �áci nau�í ve škole, a ve školní dru�in� si upevní a prohloubí. P�i 
zkoušení scéná�� v mé d�tské skupin� jsem velmi ocenila zkušenosti z dru�iny, kde vychovatelky popisovaly 
samotnou realizaci v praxi, p�ípadná upozorn�ní a reakce d�tí. P�ekvapila m� nap�. mo�nost propojení tra -
di�ního svátku Masopust s matematickou za pomoci tangramu. Moje kolegyn� ocenily mo�nost více variant 
jednoho tématu, jednoduchost pom�cek – d�ívka, stavebnicové prvky. Inovativním prvkem byly pro nás  
i úkoly, které nemají jednozna�né �ešení, pou�ívání metody pokus – omyl, kombinatorika. Díky mo�nosti 
vyzkoušení si n�kterých scéná�� jsem se mohla seznámit a vyzkoušet Hejného metodu, kterou jsem znala 
zatím jenom z doslechu. V��ím, �e ka�dý z nás si najde tu správnou inspiraci p�i stávajících evaluacích ŠVP  
a p�i nastavení nových cest zájmového vzd�lávání v souladu s posláním školní dru�iny. 
Velké pod�kování pat�í autor�m a realizátor�m tohoto projektu za myšlenku p�inést a ukázat mo�nost 
vyu�ití Hejného metody i ve školních dru�inách.“
Vladislava Lukešová – vedoucí vychovatelka ŠD, p�edsedkyn� Asociace vychovatel� školských za�ízení, z. s. 



ÚVOD

Do školních dru�in po celé �eské republice dochází b�hem školního roku tisíce d�tí. Mnohé v�dru�inách 
tráví n�kolik hodin denn� a paní vychovatelky 1 jsou pro n� jedny ze zásadních osob v�jejich d�tském �ivot�. 

„Kdy� jsem byla malá, ve t�etí t�íd� jsem m�la paní vychovatelku, o které si nepamatuji nic jiného ne� po-
sm�šnou �íkanku. O rok pozd�ji jsme ale dostali úpln� jinou paní, na kterou vzpomínám po desetiletí. Ješt� 
nedávno u mých rodi�� v�kuchyni visel sádrový obrázek s�ka�enkou, který jsme s�touto hodnou paní d�lali 
práv� v�dru�in�.

Mo�ná i vzpomínky na vlastní d�tství m� vedly p�ed pár lety k�zájmu o dru�iny. Sna�ila jsem se hledat v�od-
borné literatu�e, ptala jsem se expert� a zjistila, �e dru�iny stojí mimo zájem akademické ve�ejnosti. Víme  
o nich z�výkaz� MŠMT a ze stru�ných zpráv �eské školní inspekce. Vychovatelky mají svou asociaci, ob�as se 
objeví n�jaký metodický materiál z�dílny Národního pedagogického institutu nebo od neziskových organizací, 
ale není to nijak systematické. Naprostá v�tšina nám�t� pochází p�ímo z�dílen aktivních vychovatelek, které 
pracují bez v�tší odborné podpory. P�itom je to velká škoda. Školní vzd�lávací programy dru�in mohou skv�le 
navazovat na školní vzd�lávací program základní školy, u�itelé a vychovatelé mohou spolupracovat a spole�-
n� p�ispívat k�tomu, aby d�ti mohly dosahovat co nejlépe svého potenciálu.“ (Dana Pra�áková)

I proto jsme p�ipravili projekt, který se z�velké �ásti soust�edí práv� na aktivity, které mohou být realizovány 
ve školních dru�inách. Cht�li jsme d�tem ve školní dru�in� umo�nit rozvoj matematické gramotnosti for -
mou nejr�zn�jších herních aktivit zalo�ených p�evá�n� na prost�edích z�Hejného metody. Naším cílem bylo 
aktivity odzkoušet a p�ipravit tak, aby je mohla vyu�ít vychovatelka v�ka�dé škole, nejen tam, kde vyu�ívají 
matematiku vedenou Hejného metodou, ale i tam, kde vyu�ívají jiné p�ístupy. P�edpokládali jsme, �e mate-
matika nemusí být ka�dé vychovatelce blízká, �ada z�nich na ni m��e mít i nep�kné vzpomínky, proto naší 
snahou bylo napsat popisy aktivit tak, aby se do nich mohl pustit úpln� ka�dý. 

Jak vznikly jednotlivé �ásti metodiky? Na po�átku jsme spolupracovali se t�emi školami, pro které jsme 
p�ipravovali nám�ty na jednotlivé „scéná�e“. Ka�dý scéná� byl v�nován jednomu tématu, nap�íklad Rytmus 
nebo Rodina, a byl rozpracován do série aktivit od t�ch nejjednodušších, v�tšinou vhodných ji� pro d�ti 
z�prvních ro�ník� základní školy, a� po ty pokro�ilejší, které zaujmou i t�e�áky �i starší �áky. Ka�dá škola 
pracovala v�tandemu vychovatelka – u�itelka, to proto, aby m�la vychovatelka mo�nost p�ípadn� se pora -
dit, pokud n�co ve scéná�i není jasn� popsáno a také proto, abychom vyzkoušeli potenciál spolupráce mezi 
prvním stupn�m základní školy a školní dru�inou. Od školy jsme dostali zp�tnou vazbu v�podob� nahrávky 
spole�né re�exe a popisu pr�b�hu pilotování aktivit s�p�ípadnými nám�ty na úpravu. Naše volba škol byla 
skv�lá, dostávali jsme fotogra�e z�pr�b�hu aktivit, drobné p�íb�hy o d�tech a také další nám�ty na rozvíjení 
aktivit, které u� navrhovaly samy vychovatelky.

Na základ� této zp�tné vazby jsme p�ipravili druhou verzi scéná�e, se kterou ji� pracovalo dalších sedm škol, 
v�n�kterých se zapojila t�eba dv� odd�lení se dv�ma vychovatelkami. Školy p�sobí v�nejr�zn�jších podmín -
kách, v�Praze i v�malých obcích, vzd�lávají d�ti cizince nebo d�ti ze sociáln� znevýhodn�ného prost�edí, d�ti 
s�poruchami autistického spektra i d�ti nadané. N�kdy dru�iny mají vlastní prostory, n�kdy se o n� musí 
d�lit s�prvním stupn�m, v�odd�leních je jedenáct prv�á�k� nebo naopak p�es dvacet druhák� �i starších d�tí 
apod. Dostali jsme tedy zp�tnou vazbu z�opravdu pestrého prost�edí. 

1 V�celém textu pou�íváme termín „vychovatelka“ z� toho d�vodu, �e jsme pracovali pouze se� �enami a také podle výzkumných  
aktivit, které jsme realizovali, p�sobí ve školních dru�inách opravdu minimum mu��. Podobn� mluvíme v�celé metodice o „d�tech“, 
nikoli o „ú�astnících vzd�lávání“.



Tyto vychovatelky p�i druhém „testování“ pracovaly ji� více samostatn�, nem�ly z�projektu podpo�ený „lu -
xus“ v�podob� cílené spolupráce s�prvním stupn�m. To také bylo zám�rem našeho projektu. Naším cílem 
bylo vytvo�it velmi nízkoprahovou metodiku, která umo�ní její vyu�ití vychovatelkám v�nejr�zn�jší situaci. 
Nejen tam, kde se ve škole u�í Hejného metoda, nejen tam, kde se da�í spolupráce u�itel� prvního stupn� 
ZŠ a školní dru�iny, nejen tam, kde si je �editel v�dom obrovského potenciálu, který dru�ina m��e mít pro 
rozvoj �ák�, a nejen tam, kde je vychovatelka maximáln� zkušená, pln� kvali�kovaná a ješt� „fanynka“ ma -
tematiky. I díky našemu výzkumu2 víme, �e situace není všude zdaleka r��ová a �e vychovatelky pot�ebují 
opravdu podporu, které se jim �asto nedostává. Proto je naší maximální snahou, aby metodika byla vyu�itel-
ná pro jakoukoli situaci, aktivity nevy�adovaly nákup náro�ných pom�cek a daly se realizovat i ve školách, 
kde nemají dru�iny sv�j samostatný prostor. �ada nám�t� je také vhodná pro vyu�ití venku, nebo t�eba na 
škole v�p�írod�.

Nám�ty nerozvíjejí jenom dovednosti, které podporují matematické myšlení, velmi jsme se zabývali i tím, jak 
podpo�it rozvoj klí�ových kompetencí, které pat�í k�zásadním cíl�m výchovy a vzd�lávání ve školní dru�in�. 
Hodn� pozornosti jsme v�novali i tomu, jak podpo�it zru�nost d�tí, jejich touhu po sebevyjád�ení, touhu 
po pohybu a autonomii. By� jsou jednotlivé aktivity sdru�eny v�dy pod spole�ný scéná�, dají se realizovat 
jednotliv� v�pr�b�hu školního roku a dají se dob�e p�i�azovat k�oblíbeným témat�m, které se �asto vyskytují 
v�tematických plánech dru�in, mají vztah k�ro�ním obdobím �i dalším b��ným okruh�m, kterými se dru�iny 
b��n� zabývají. D�raz také klademe na spole�nou výrobu pom�cek. Nám�ty podporují spolupráci, komuni -
ka�ní dovednosti d�tí, trp�livost, odolnost, schopnost �ešit problém, ale také „jenom“ wellbeing. V�pr�b�hu 
realizace projektu jsme k�matematické gramotnosti p�idali i nám�ty, které rozvíjejí �tená�ské dovednosti, 
ekologické myšlení apod. Vlastn� je to tak, �e nám�t� máme mnohem více, ne� bylo mo�né v�pr�b�hu pilo -
tování aktivit reáln� odzkoušet a p�ipravit tak do �nální podoby. V�tomto sm�ru se ukázal velký potenciál 
našeho nápadu a mo�nost rozvíjet ho i v�budoucnosti.

Po v�tšinu doby realizace nás velmi trápil covid–19. Školy a s�nimi i dru�iny byly zav�ené, probíhaly karanté-
ny, spousta plánovaných �inností dostala trhliny. Ale, jak se �íká, všechno zlé je k�n��emu dobré. Ukázalo se, 
�e jsme m�li obrovské št�stí na výb�r spolupracujících škol, resp. vychovatelek, které v�nich pracují. Nau�ili 
jsme se, �e spole�n� m��eme dob�e spolupracovat i v�online prost�edí a zavedli jsme si pravidelné online 
sdílení. Ka�dý m�síc jsme si ur�ili konkrétní podve�er, kdy jsme se propojili p�es MS TEAMS a spole�n� dis-
kutovali nad nejr�zn�jšími tématy. K�diskuzím se p�ipojovala i speciální pedago�ka, která mohla více poradit 
s�nejr�zn�jšími speci�ckými situacemi. Tyto podve�ery nás velmi sblí�ily, a a�koli pracujeme v�r�zných kou -
tech �eské republiky, navzájem jsme se mohli dob�e obohacovat o cenné zkušenosti a také i „jenom sdílet“. 
Sdílení se obecn� ukázalo jako velmi nosný prvek celého procesu. 

2 V Výsledky našeho výzkumu jsou v�samostatném dokumentu a �tená� si je m��e vyhledat na stránkách Nové školy, o.p.s. pod  
názvem Výzkumná zpráva z projektu Inovace ŠVP v dru�inách. Autorky: Daniela Swart, Marie Hnátová, Dana Pra�áková.



Tímto bychom tedy cht�li velmi pod�kovat všem ú�astnicím projektu, našim mentorkám:

Dit� Klucové, ZŠ Vejprty

Han� Donevové, ZŠ Solidarita

Ivan� Hrabákové Veselé, ZŠ T. Šobra, Písek

A hlavn� našim odvá�ným vychovatelkám:

Adéle Baškové, ZŠ Be Open, Hostavice

Adéle Krawczyszyn, ZŠ �dírec nad Doubravou

Ann� Stadlerové, ZŠ Vejprty

Blance Lazarové, ZŠ Vejprty

Ev� Odvárkové, ZŠ �dírec nad Doubravou

Han� Sückrové, ZŠ Vejprty

Ingrid Stroinové, ZŠ TGM, Praha 7

Ivan� Marušincové, ZŠ Bušt�hrad

Karin Mat�jí�kové, ZŠ Solidarita, Praha 10

Kate�in� Hrdli�kové, ZŠ T. Šobra, Písek

Marcele Tuhá�kové, ZŠ Gra�cká, Praha 5

Marii Beneš, ZŠ Prosperity, Nová Ves u Kolína

Michaele Novákové, ZŠ Gra�cká, Praha 5

Monice Sondelové, ZŠ Vejprty

Pet�e Hladíkové, ZŠ Prosperity, Nová Ves

Radce Pušové, ZŠ Týn nad Vltavou, Malá Strana

Renat� �dánské, ZŠ Táborská, Praha 4

Tama�e Klofandové, ZŠ Táborská, Praha 4

Vendule Kadlecové, ZŠ Gra�cká, Praha 5



Záv�re�né slovo místo teorie

Cht�li jsme, aby byla metodika co nejprakti�t�jší, a sna�ili jsme se proto vyhnout teorii. Na záv�r úvodní �ásti 
vám nabízíme �asté otázky, které si mohou vychovatelky pokládat. Text op�t vychází ze zkušeností, které 
zaznívaly v�pr�b�hu pilotování aktivit.

Jak zavolat d�ti do kruhu a jak za�ít aktivitu?
Zp�sob� je n�kolik. Doporu�ujeme t�eba rytmické svoláva�ky. Sedneme si na koberec nebo n�kam, kam 
chceme p�ivolat d�ti. Na kolena za�neme vytleskávat rytmus. Ten by m�l být jednoduchý a snadno zapa-
matovatelný. D�ti postupn� p�icházejí a rytmus opakují. Máme zkušenosti, �e tento zp�sob ani nemusíme 
d�tem vysv�tlovat, velmi rychle na n�j p�ijdou samy. P�idávají se další a další, a� máme u sebe v�tšinu d�tí. 
Všichni spole�n� vytleskáváme rytmus. Kdy� vidíme, �e se nikdo jiný nep�idá, tleskat (pleskat) p�estaneme. 
Po�ádáme ostatní d�ti, které se nezapojily, aby p�išly za námi. 

Jakmile tuto hru zkusíme podruhé, v�tšinou se p�ipojí všichni.

Co d�lat, kdy� se n�kdo do aktivit nechce zapojovat? Stojí opodál a sleduje nás?
Aktivity ur�it� nevynucujeme a d�ti do ni�eho nenutíme. Pokud n�kdo chce jen pozorovat, necháme ho. 
N�kdy sleduje hru pozorn�ji ne� d�ti, které se ú�astní. Máme zkušenost, �e n�které „pozorovací d�ti“ si do -
konce na papír zaznamenávaly, co se ve skupin� d�je. Jakmile nám to �as dovolí, ur�it� si jdeme popovídat  
s tímto pozorovatelem, n�kdy m��eme být p�ekvapeni, co všechno o naší aktivit� ví a jak pozorný je.

Mám v dru�in� dít�, které po�ád ruší. Nic se mu nechce d�lat, jen brblá a nezapojuje se.
Op�t doporu�ujeme nejít p�es sílu, ale spíš se dít�te zeptat, pro� se nechce zapojit. Rušením dává najevo, �e 
chce naši pozornost. Jakmile mu ji dáme, v�tšinou p�estane. M��eme se ho zeptat: „Co by ti pomohlo, abys 
nerušil? Jak si p�edstavuješ aktivitu, která by t� bavila?“ M��eme se dozv�d�t, �e dít� nap�. nechce kreslit, 
proto�e to nemá rádo. Domluvíme se s ním na jiné �innosti, za podmínky, �e nebude vyrušovat. Pokud na 
toto nep�istoupí, m��eme mu nabídnout, aby samo p�ipravilo aktivitu pro ostatní. Dáme mu k dispozici �as, 
místo i pom�cky (p�íp. další podmínky) ke spln�ní tohoto úkolu.

Jak rozd�lit d�ti do skupin? Nedoká�ou spolupracovat s cizími, cht�jí být jen se svými kamarády.
Rozd�lování do skupin je velké téma a m��e být provedeno mnoha zp�soby. N�kdy nemusí být v�bec od 
v�ci nechat pracovat kamarády nebo nechat na d�tech, aby pracovaly, s kým cht�jí. Pokud je naším cílem 
pracovat se skupinami, které ur�íme my, m��eme vyu�ít n�které techniky (je jich daleko víc, uvádíme jen 
n�které):

1) Losovátka s obrázky – na trhu se dají sehnat losovátka, která pomocí klí�e rozd�lí d�ti do skupin podle 
po�tu, jak zrovna pot�ebujeme.

2) Špachtle – na ka�dou špachtli napíšeme jméno dít�te a polo�íme špachtle do skupin podle toho, jak 
pot�ebujeme. Oto�íme je jménem nahoru – a skupiny jsou vytvo�ené. Mimochodem, špachtle se nám hodí 
na plno dalších aktivit (Kdo prozradí skupin� svou myšlenku jako první? A vylosujeme jedno dít�, oto�íme 
špachtli – apod.). 

3) Pomocí �ísel – ka�dé dít� dostane �íslo a hrajeme na sou�ty (sou�et ve dvojici musí dát dvacet), u starších 
d�tí na d�litele t�í, �ty� apod.

4) Losováním – ka�dé dít� si vylosuje barevnou kosti�ku (d�ívko, barevnou �gurku apod.). Skupiny tvo�íme 
podle barev. 



5) D�ti se se�adí podle abecedy (pokud ji u� zvládnou) – k�estního jména NEBO p�íjmení (m��eme m�nit). 
Pak vytvo�íme skupiny podle toho, jak stojí v �ad�. Pot�ebujeme skupiny po p�ti d�tech? Vezmeme první 
p�tici, druhou p�tici, … atd. 

Já s ní(m) ve skupin� NEBUDU!
Podobné situace se mohou stávat, i kdy� se ve t�íd� s touto problematikou pracuje. Ve dru�in� se mohou 
potkávat i d�ti z r�zných t�íd. Pokud n�kdo opravdu odmítá pracovat s n�kým dalším, respektujeme to a ne -
cháme dít� pracovat samotné. Pokusíme se zjistit p�í�inu. M��e to být „špatný den“ a je v po�ádku, �e bude 
pracovat samo, p�ípadn� to m��e být problém v kolektivu, pak je dobré informovat u�itele dít�te a probrat 
s ním situaci. N�kdy sta�í �íct, �e práce bude trvat chvilku (u starších d�tí m��eme být konkrétní a �íct, o jaký 
�asový úsek m��e jít) a �e pak u� zase ve skupin� nebudou. Pro n�které d�ti to m��e být uklidn�ním, �e se 
nejedná o dlouhodobou spolupráci. Zv�domit m��eme i to, �e je dobré zkusit pracovat s n�kým, s kým jsem 
ješt� nepracoval(a), nebo s kým si to zatím nedovedu p�edstavit. 

Paní vychovatelko, mám to dob�e?
�asto se m��eme setkat s tím, �e dít� v dru�in� pot�ebuje od své vychovatelky ujišt�ní, �e „to má dob�e.“ Jak 
reagovat na dít�, které p�ijde a ptá se a pot�ebuje znát odpov��? Vychovatelka má v dru�in� roli pr�vodky -
n�, moderátorky, ne patentu na všev�d�ní. Proto je dobré reagovat tak, aby si dít� na odpov�� p�išlo samo. 
Krátká ukázka (jedna z mnoha mo�ností):

„Paní vychovatelko, mám to dob�e?“
„A co myslíš ty?“
„No, já práv� nevím.“
„A jak bys to mohl(a) ješt� zjistit?“
„T�eba se podívat k n�komu dalšímu?“
„To je výborná mo�nost. Je ješt� n�jaká další?“
„Nevím.“
„Navrhuji po�kat, a� to dod�lají ostatní a pak si s nimi o tom promluvit, co �íkáš?“

M�li bychom se vyvarovat toho, abychom d�tem p�íliš brzy prozrazovali výsledky nebo správná �ešení. D�ti, 
kterým dáme dostatek �asu na to, aby se do problému pono�ily, a zkusily na odpov�� p�ijít samy, ud�lají 
ur�it� víc práce ne� ty, kterým hned prozradíme zp�sob �ešení nebo dokonce výsledek. Je to dlouhotrvající 
proces a asi nám to nep�jde hned, ale poj�me to aspo� zkusit.

Mám dít�, které nemluví �esky. Zvládne to?
Asi ne v té mí�e jako d�ti, které se zvládnou dorozum�t a pou�ívají jazyk k tomu, aby aktivity zvládly. Ale dej-
me si menší cíl, který budeme sledovat, i pro dít� s odlišným mate�ským jazykem. Budou d�ti stav�t krych-
lové stavby a pojmenovávat je? Necháme dít� postavit stavbu a pom��eme mu (i pomocí p�eklada�e nebo 
spolu�ák�) najít pro jeho stavbu správný p�eklad �eského slova. Vybírejme aktivity, kde se m��e zapojit i bez 
jazyka (rytmická cvi�ení, kresba apod.).
Nechce se dít� s jiným jazykem zapojovat do aktivit? Chce jen pozorovat, co se d�je? Pro� ne, pasivním po-
zorováním se i tak m��e mnohé nau�it. 

Rodi�e si chodí pro d�ti uprost�ed aktivity a celou práci tak narušují.
Je velmi t��ké ustát to, kdy� se s d�tmi zabereme do aktivity, vidíme, jak d�ti pracují, pono�ily se do problé -
mu – a najednou zazvoní zvonek nebo telefon a rodi�e si p�išli pro dít�. Zni�ehonic se práce musí p�erušit, 
proto�e dít� odchází, my ho jdeme pustit, celá skupina ztratí koncentraci a „�ow“. Jak tomu p�edejít? 

Ur�it� je dobré s rodi�i (ale i vedením školy) komunikovat a informovat o tom, �e dru�ina není pouhá hlídár -



na d�tí, ale má svá pravidla a své aktivity. Ur�it� pom��e i písemná informace o tom, kdy si rodi�e mohou 
své d�ti vyzvedávat a kdy jste jim k dispozici. Pokud ani tak nebudou respektovat �asový harmonogram, je 
dobré mluvit s nimi o tom, �e s d�tmi pracujete na zajímavé aktivit� (m��eme uvést i konkrétní nápl�, stej -
n� tak m��eme mluvit o tom, �e s d�tmi rozši�ujete matematickou gramotnost prost�ednictvím her) a �e 
je dobré tuto �innost dokon�it i proto, �e dít� se pak necítí v pohod�, kdy� musí uprost�ed práce z dru�iny 
odejít. V��íme tomu, �e pokud budeme komunikovat s rodi�i otev�en�, pozitivn� a sd�líme jim své argumen -
ty, budou jim naslouchat.

Pokud jde o jednorázové uvoln�ní d�tí (k léka�i apod.), asi se n�kdy podobné situaci nevyhneme. 

Co mám d�lat, kdy� scéná�i nerozumím a vlastn� nevím, co bych m�l (a) s d�tmi d�lat?
Bu�me up�ímní a �ekn�me to d�tem. „D�ti, cht�la bych s vámi vyzkoušet tuhle hru / aktivitu, ale nevím, jestli 
se nám to povede. Ješt� nikdy jsem to ned�lala.“ Op�t jde o to, dostat se z role všev�doucí vychovatelky  
a prom�nit se v pr�vodce nebo sou�ást skupiny.

D�ti se p�i takto vedeném jednání v�tšinou zaradují, �e n�co poznávají spolu s námi. Spole�n� m��eme 
�íst metodiku a procházet jednotlivými aktivitami, zkoušet, hledat cesty. Víc hlav víc ví a je dobré se nechat 
vést d�tmi, pokud my sami nebudeme v�d�t. Mnohdy se stane, �e nám d�ti poradí a vysv�tlí v�ci a situace, 
kterým my nerozumíme.

Co kdy� nestihnu aktivitu zre�ektovat? Je re�exe v�bec d�le�itá? 
Re�exi neboli ohlédnutí se za celou aktivitou pova�ujeme za velmi d�le�ité. Naplánujeme proto hodinu 
nebo lekci tak, abychom v jejím záv�ru re�exi stihli. Pokud vidíme, �e nám �as utíká rychleji, ne� bychom 
cht�li, zkrátíme rad�ji aktivitu, ale nevynecháme re�exi.

Pro� je re�exe tak d�le�itá? D�ti se mohou ohlédnout za svou prací, m��eme si spole�n� uv�domit, co jsme 
dokázali, �ím jsme prošli, co se nám povedlo, na �em budeme ješt� pracovat. Je to p�íle�itost, jak mohou 
d�ti mluvit o tom, co b�hem práce pro�ívaly, jak na jednotlivé aktivity reagovaly. Tím, �e shrneme, co jsme 
spole�n� pro�ili, si d�ti mohou ut�ídit své poznatky a dát v�ci do souvislostí.

Vá�ené a milé paní vychovatelky (a páni vychovatelé), moc vám p�ejeme, aby se vám s�metodikou dob�e pra-
covalo a aktivity d�ti nejen bavily, ale i vzd�lávaly vychovatelky. Za to, �e nabízíte d�tem v�dru�in� p�íle�itost 
v�ní strávit hodnotný �as, Vám pat�í neskonalý dík.

            Vaše autorky



Jak s�metodikou pracovat?

Metodika se skládá ze souboru scéná��. Ka�dý scéná� má n�jaký propojovací prvek, nap�íklad Rytmus, 
Krychle, Zoo apod. Scéná� v�dy za�íná krátkým úvodem, kde je vysv�tleno, co „matematického“ lze pomocí 
scéná�e rozvíjet. Matematika je ve scéná�i vysv�tlena spíše pro ilustraci a vhled, ú�elem není, abychom se 
s�d�tmi ve školní dru�in� u�ili matematiku. Scéná�e jsou hry, a takto je na n� vhodné pohlí�et. Úvod scéná�e 
také seznamuje s�pom�ckami3, s�p�ibli�nou �asovou dotací a s�tím, zda ho lze pou�ít venku.

Potom následuje podrobné vysv�tlení jednotlivých aktivit. Ty za�ínají od nejjednodušších a pokra�ují ke 
slo�it�jším. Popis je doprovázen fotogra�emi. Fotogra�e neslou�í pouze jako estetický prvek, jsou voleny 
zám�rn� tak, aby byly návodné, proto také na n� odkazujeme v�textu.
Scéná�e je mo�no vyu�ívat tak, jak navrhujeme ní�e, stejn� tak je ale mo�né si p�ípadn� vybrat ten, který nás 
zaujme. P�i pro�ítání lze vid�t, zda scéná� navazuje na n�jaký p�edchozí, nebo zda stojí sám o sob�. 

3 Výjimku z�lehce dostupných pom�cek zde tvo�í robotická v�elka Bee-Bot, kterou ale má ji� nyní �ada škol k�dispozici.
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�KRYCHLOVÉ STAVBY I. 

AKTIVITA �. 1 – POSTAV LIBOVOLNOU STAVBU + tichá galerie

Vysypeme velké mno�ství kostek (krychlí) doprost�ed koberce a necháme d�ti, aby si s nimi 
pohrály. 

Následn� dáme výzvu:
•  Postavte libovolnou stavbu z�jakéhokoliv mno�ství kostek/krychlí. 
Je mo�né, �e d�ti za�nou spolupracovat, pracovat ve dvojicích, v menších skupinkách, aby si 
zajistily dostate�ný po�et krychlí. Neomezujeme formy práce, necháme na d�tech, zda budou 
pracovat samostatn� nebo ve skupinách.

Zkušenosti z�dru�in: 
N�které d�ti napadlo zapojit do stavby i jiné prvky/v�ci, které m�ly po ruce. (Pro tuto aktivitu 
je to v�po�ádku, v�následujících aktivitách je t�eba vyu�ít pouze krychle.)

Ve v�kov� smíšených odd�leních si d�ti mohou vzájemn� pomáhat. N�které dosp�lé m��e 
p�ekvapit, �e d�ti mají prostorovou p�edstavivost lepší ne� oni. To není p�ekvapivé. Prosto -
rová p�edstavivost se rozvíjí zejména do v�ku p�ibli�n� dvanácti let. Proto je také vhodné 
nabízet d�tem co nejvíce aktivit, které jim rozvoj prostorové p�edstavivosti umo�ní.

Zazní výzva:
•  Poj�me se projít tichou galerií. 

Kdy� d�ti postaví své stavby, projdeme se po tiché galerii. Všechny d�ti chodí od stavby ke 
stavb�, pozorují ji a dívají se, co jim m��e p�ipomínat. Po�ádáme je, aby nepou�ívali hlas, bu-
dou se pohybovat úpln� potichu. Nedávají otázky, nekomentují, jen si prohlí�í stavbu.

KRYCHLOVÉ STAVBY I. 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Hry s�kostkami (v našem scéná�i budeme mluvit o krychlích) pat�í k�tradi�n� oblíbeným 
d�tským aktivitám. Stav�ní z�krychlí d�tem otevírá sv�t tzv. 3D geometrie (3D máme na 
mysli, kdy� mluvíme o trojrozm�rném prostoru). Ne všechny d�ti m�ly dostatek p�íle�i -
tostí s�kostkami si vyhrát v�p�edškolním v�ku, po�ítejme proto s�tím, �e zejména u první 
aktivity si budou d�ti chtít nejprve vyhrát a teprve potom se pustí do �ízených �inností.
Krom� prostorové p�edstavivosti umo��uje také manipulace s�krychlemi procvi�ování 
jemné motoriky, co� v�dnešní dob� mnoha d�tem také chybí.

Kostky ve tvaru krychle (nap�íklad obrázkové nebo ze stavebnice – pro naše aktivity 
musí mít všechny stejný rozm�r a tvar, není zatím podstatné, zda jsou polepeny nebo 
pomalovány obrázky).

Aktivita �. 1 zabere v�n�kterých p�ípadech i více ne� jednu hodinu, zále�í na situaci. 
V�n�kterých dru�inách stihly b�hem jedné hodiny d�ti všechny t�i aktivity, zále�í tedy 
na situaci.
Aktivita �. 2 –�30 min
Aktivita �. 3 –�20 min
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Verze pro d�ti, které píšou (2. a vyšší ro�ník):  Rozdáme d�tem malé líste�ky. Ka�dé dít� 
na n� napíše, co jim stavba p�ipomíná a jak by ji pojmenovalo – viz obr. �. 1. Líste�ek slo�í 
tak, aby nebylo vid�t, co je na n�m napsáno a polo�í ho ke stavb�, kterou pojmenovalo. Po-
kud je staveb hodn�, m��ou si vybrat, ke které napíší název a kterou vynechají. Je pot�eba 
pohlídat, aby u ka�dé stavby byl alespo� jeden líste�ek s pojmenováním.

Zkušenosti z�dru�in: 
Rozdala jsem p�esný po�et líste�k� ka�dému dít�ti, osv�d�ily se �ty�i lístky jednomu dít�ti.

Verze pro d�ti, které nepíšou (1. ro�ník):  Rozdáme d�tem malé líste�ky. Ka�dému prv�á -
kovi zhruba t�i kusy (nebo jiný p�im��ený po�et). Na n� dít� nakreslí, co mu stavba p�ipo -
míná (jednoduchá kresba, p�ípadn� jiné znázorn�ní). Své líste�ky polo�í ke stavb�, kterou 
si vybraly.

Zkušenost z dru�iny:
Pokud se obáváme, �e kreslení d�tem zabere p�íliš mnoho �asu, je také mo�né, aby nám po-
stupn� své pojmenování pošeptaly. Zapíšeme to na líste�ek.

Následn� se auto�i vrátí ke svým stavbám a prohlédnou si líste�ky, které zde najdou. 
P�e�tou si je, p�ípadn� si prohlédnou obrázky. 
Probíhá diskuse. Auto�i se vyjad�ují k pojmenováním od ostatních d�tí – a pomocí aktivity 
„poslední slovo pat�í mn�“ na záv�r �eknou, co stav�ly a jak se jejich stavba jmenuje. Práv� 
proto, �e na poslední slovo autora u� nejsou mo�né komentá�e, dáváme prostor i d�tem, 
které se b��n� tolik neprosazují. Zde mají mo�nost vyjád�it sv�j názor a svoje pojmenování 
stavby.
Ze zkušeností víme, �e d�ti si doká�ou vymyslet nejr�zn�jší názvy staveb. Dochází zde  
k zajímavým situacím, kdy si m��eme uv�domit, �e jednu v�c m��eme vnímat odlišn�, chá -
peme diverzitu myšlení a p�edstav.
Celá tato aktivita m��e zabrat pom�rn� velké mno�ství �asu, ale to nemusí být na škodu. 
Nikam nesp�cháme a zhodnocením „Tiché galerie“ m��eme aktivitu ukon�it a pokra�ovat 
a� jiný den.

Obr. 1
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Obr. 2

Zkušenosti z dru�iny:
První den ka�dé dít� nebo dvojice dostala o�íslovanou podlo�ku, na kterou postavila svou 
stavbu z�kosti�ek libovolné barvy i po�tu. Všechny d�ti pak obdr�ely lístek s�p�edepsanými 
�ísly. Chodily za mnou a šeptaly: Myslím, �e 1 je hrad, 2 je pirátská lo� atd. a já zapisovala. 
Druhý den dostali stavitelé �as, aby na stavbách poupravili, co popadalo, posunulo se atp., 
poté jsem jim �etla u jednotlivých staveb názvy, které ur�ili spolu�áci, a stavitelé nakonec 
v�dy prozradili, zda ostatní stavbu poznali nebo ne a uvedli správný název – viz obr. �. 2.

AKTIVITA �. 2 – STAVÍME STAVBY Z P�TI KRYCHLÍ

Dáme výzvu: „Postav na podlo�ce stavbu z p�ti krychlí.“
Podlo�ka m��e být nap�. st�l, stíratelná tabulka, ten�í kní�ka v�tšího formátu (viz obr. �. 3) 
apod. Poté, co je d�ti postaví, pokládáme otázky, nap�.:
•  Co mají stavby spole�ného?
•  V �em se stavby liší?
•  Najdeme tu stejné stavby?
•  Mohli bychom je n�jak rozt�ídit? (D�ti se mohou nap�. rozhodnout, �e budou stavby  
• t�ídit podle barev, výšky �i tvaru. M��e se i stát, �e si n�kdo všimne umíst�ní/pozice kos-  
• tek ve stavb� – jak jsou daleko od sebe, zda p�iléhají na sebe atd., podle tohoto parame- 
• tru stavby následn� t�ídit.)
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Obr. 3

N�které d�ti postavily stavbu s velkými mezerami mezi kostkami. Dáme jim výzvu: „P�e-
neste stavbu na jinou pevnou plochu. Stavba se nem��e p�enášet na pevné ploše, na které 
doposud stála.“

D�ti se pravd�podobn� budou sna�it p�enést celou stavbu najednou, co� se jim nejspíš 
nebude da�it. Pokud se to n�komu povede, polo�íme kontrolní otázku: „Jsou mezery na 
p�enesené stavb� stejné jako u té p�vodní?“ S nejv�tší pravd�podobností zazní „NE“. (viz. 
obr. �. 4 a 5)

p�vodní stavba     p�enesená stavba 

Polo�íme tedy další otázky: 
•  Pro� NE?
•  V �em je problém? 
•  Jak by m�la být stavba postavena, abychom ji mohli jednoduše p�enést a p�itom vypada-  
   la jako ta p�vodní?

Necháme d�ti p�emýšlet a experimentovat. S nejv�tší pravd�podobností zjistí, �e se stavba 
nejlépe p�enáší, kdy� jsou kostky u sebe (st�na na st�nu), dá se p�enášet ve sloupe�cích  
a je celá pevn� spjatá s podlo�kou (krychle nelétá/nelevituje ve vzduchu).

Obr. 4 Obr. 5
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Pokud d�ti dojdou alespo� ke dv�ma zjišt�ním, m��eme s nimi uzav�ít dohodu/pravidla, 
jak se staví krychlová stavba.

Cílem této aktivity tedy je dostat se ke speci�kaci krychlových staveb a ke zv�dom�ní pra-
videl, jak krychlová stavba vypadá. Nazna�ený postup umo�ní, aby si pravidla objevily d�ti 
samy a nemuseli jsme jim je sd�lit:
– dotýká se celými st�nami (krychle mezi sebou nemají mezery)
– m��eme ji p�esouvat “po sloupe�cích” (nebo m��eme �íci „po v��ích“)
– jsou postavené na podlo�ce (krychle nep�idr�ujeme ve vzduchu)

Dopl�ující aktivity:
•  Ho� dv�ma kostkami a se�ti to, co ti padlo. Vezmi si práv� tolik kostek. Postav z nich  
• stavbu podle pravidel.
•  Ho� dv�ma kostkami a se�ti to, co ti padlo. Vezmi si práv� tolik kostek. Postav z�nich  
• stavbu bez pravidel.

Tyto aktivity mohou hrát d�ti ve dvojicích nebo menších skupinkách a navzájem si spln�ní 
úkolu “hodnotit”. Procházíme mezi skupinkami a sledujeme, jak se d�tem da�í.

AKTIVITA �. 3 – HRA NA ARCHITEKTA A STAVITELE

D�ti utvo�í dvojice a sednou si vedle sebe. Jedno dít� je architekt, druhý stavitel. Mezi se-
bou mají zábranu, která m��e být nap�íklad z kní�ky nebo desek. Vzájemn� si tedy nevidí 
na pracovní plochu. 

Architekt postaví stavbu a sna�í se ji popsat staviteli tak, aby byly ob� stavby úpln� stejné. 
Po dokon�ení popisu své stavby porovnají – viz obr. �. 6.

Obr. 6
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Doporu�ení pro hru:
•  ob� d�ti mají p�ed sebou stejný po�et kostek co do po�tu i barvy, avšak tyto kostky ne-  
• musí p�i realizaci všechny vyu�ít
•  ze za�átku je dobré pracovat s menším po�tem kostek (cca 5)

Obm�ny pro hru tak, aby m�la r�zné stupn� obtí�nosti (hru postupn� gradujeme):
•  architekt se nedívá na to, co stavitel staví (v nejjednodušší variant� tedy m��e architekt  
• nahlédnout za zábranu, vid�t stavitelovu stavbu a podle toho upravit své pokyny)
•  stavitel se nesmí architekta na nic doptávat
•  p�i diktování architekt nepou�ívá p�i popisu barvu kostky
•  architekt a stavitel sedí naproti nebo zády k sob� (náro�n�jší na pravolevou orientaci)
 
Po dokon�ení aktivity je dobré s d�tmi zhodnotit, zda se jim �innost da�ila. Pokud se nepo-
vedlo postavit shodnou stavbu, vedeme d�ti k p�esnému pojmenování p�í�iny problému. 
Následn� si dvojice role vym�ní a hru opakujeme. Poté s d�tmi re�ektujeme celou �innost. 

Pokládáme otázky:
•  Jak se vám da�ilo p�i druhé h�e?
•  Co se ve vašem popisu pro stavitele zm�nilo? 
•  Zlepšilo to výsledek?
•  Jaká role pro vás byla p�íjemn�jší a pro�? 

D�ti si vzájemn� p�edávají zkušenosti. 

Zkušenost z dru�iny: 
1) D�ti u� mají zkušenost s touto hrou z prost�edí d�ívek, znají pravidla. P�esto je zasko�ilo, 
�e jazyk, který pou�ívaly u d�ívek, nemohou pou�ít u krychlí a musí svou “strategii” vymýšlet 
od za�átku.
2) Pro dosp�lého zde m��e být velmi t��ké nevstupovat d�tem do aktivity, pokud vidí, �e d�ti 
nepostupují “správn�”. Je pot�eba pracovat s�vlastním nutkáním za�ít d�tem radit �i opra-
vovat jejich postup. Po�káme, a� d�ti samy p�ijdou na to, �e se n�kde stala chyba. Chyba je 
d�le�itou sou�ástí u�ení a pokud ji ihned opravujeme, nevyu�ijeme její plný potenciál.
3) Pokud máme v dru�in� hodn� d�tí, m��e být pro d�ti náro�né �ekat, a� na n� vyjde �ada. 
Je proto na zvá�ení, zda d�ti nerozd�lit do menších skupin, se kterými hru na architekta  
a stavitele postupn� vyzkoušíme. Pozd�ji u� mohou d�ti hrát samy bez našeho vedení.
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Rytmus nás obklopuje a provází celým našim �ivotem. Setkáváme se s ním v�dom� i nev�do-
m�. Ji� od prvních okam�ik� našeho �ivota ho vnímáme v podob� rytmu tlukotu srdce naší 
matky, p�sobí na nás denní rytmus - st�ídání dne a noci, pravideln� se st�ídají ro�ní období, 
rytmicky chodíme po schodech, v ur�itém rytmu jezdíme na kole apod. Rytmus je tedy d�le�i-
tý pro lidský �ivot, je projevem n�jakého �ádu. My se podíváme na rytmus ješt� trochu jiným 
pohledem. Rytmus m��e být i pravidelné st�ídání �i opakování zvuku, zobrazení nebo �ásti 
n�jakého d�je. 

S rytmem se setkáváme ve škole nejen p�i matematice (nap�. v prost�edí Krokování, kdy 
rytmem doprovázíme samotné krokování), ale i v hodinách �eského jazyka, kdy� se d�ti u�í 
�íst analyticko-syntetickou metodou (která vyu�ívá slabikování). Samoz�ejm� ho vnímáme  
i v hudb�, nap�. v hodinách hudební výchovy. 

V p�edkládaných aktivitách se nejd�íve v�nujeme pomíjivým rytm�m, tedy takovým, které 
slyšíme �i vidíme, ale b�hem okam�iku mizí – nap�. pochodování do rytmu nebo tleskání. Od-
born� je nazýváme rytmy dynamické (procesuální). Následn� se v�nujeme rytmu, který trvá  
a nemizí, nap�íklad je vyzna�en st�ídáním barev (tzv. rytmus statický - konceptuální.)

AKTIVITA �. 1 – HLEDÁME RYTMUS A NAPODOBUJEME HO

Aktivitu m��eme realizovat uvnit� i venku. Pro hry s ozv�nou se nap�íklad dob�e hodí t�lo -
cvi�na, venku tunel nebo podchod. 

Pokládáme d�tem otázky:

•  Kde se všude dá najít rytmus?
•  Existuje rytmus, který nem��eme slyšet, ale m��eme ho vid�t?

D�ti hledají „rytmus“ ve v�cech kolem sebe (nap�. pravideln� se st�ídající okna, dla�dice, pod-
laha, pom�cky apod.).

RYTMUS I.
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Zv�domujeme rytmus kolem sebe a znázor�ujeme ho. Rozlišujeme rytmus procesuální 
(pomíjivý) a konceptuální (stálý).
Rozvíjíme komunikaci a spolupráci, rozvíjíme naslouchání.

Or�ovy nástroje nebo jakékoli jiné rytmické nástroje, bubínek, p�írodniny (kaštany, �a-
ludy), vyst�i�ené geometrické tvary nebo obrázky, tu�ky, pastelky, d�ívka nebo další 
p�edm�ty, které v dru�in� najdeme.

Aktivity je mo�né rozd�lit na více kratších �asových úsek� podle pot�eby.
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Dáme d�tem výzvu: 

Poj�me napodobit nap�. rytmus hodin, srdce, zvuk semaforu a další rytmy, které d�ti vysledují.

Zkušenosti z dru�in:
1) Kdy� jsem se d�tí zeptala, kde všude se m��eme setkat s RYTMEM, ihned je napadla hudba  
a vše s ní spojené – tóny, zvuky, melodie. Z druhé otázky jsem m�la lehce obavy, zda d�ti n�co 
napadne a p�edstaví si rytmus i v jiném sm�ru. Vzhledem k tomu, �e starší �áci se s pojmem 
„rytmus“ seznámili ji� v hodinách matematiky, nebyl to pro n� tak velký problém najít rytmus  
i vizuální. M�li hned n�kolik nápad�, a inspirovali tak tím i mladší �áky. 
2) Pracuji s osmiletými d�tmi a ty neznají význam slova rytmus, proto byla nutná na za�átku 
motivace. Zpívali jsme písni�ku (melodie), p�edvád�li jsme ptá�ka a pak tleskali rytmus k me-
lodii. Vytleskávali jsme �íkadla. D�ti pochopily, co je mín�no slovem rytmus a mohlo se za�ít. 
3) Ve skupin� bylo 20 d�tí, proto bylo nutné ur�it pravidla, a proto�e jsou navyklé ze školy na 
signál slov „ZA�NI TE�“, rozhodla jsem se, �e toto slovní spojení budu pou�ívat celou dobu p�i 
jakékoliv aktivit�, a opravdu to funguje.

AKTIVITA �. 2 – HRAJEME SI NA OZV�NU

Pro tuto aktivitu si p�ipravíme Or�ovy nástroje (triangl, d�ívka, rolni�ky, bubínek apod.)  
a rozdáme je d�tem. Pokud není dost nástroj�, mohou d�ti vyu�ít pastelky, kostky stavebnice, 
d�ev�né kostky, l�íce apod. Samoz�ejm� m��eme i tleskat, pleskat se do kolen, dupat ...

P�i práci s nástroji je vhodné si p�edem domluvit pravidla. Tato pravidla mohou navrhovat 
samy d�ti a diskutovat je, my jen diskuzi usm�r�ujeme (�íkáme, �e diskuzi moderujeme). Ta-
kovou aktivitou se d�ti u�í vzájemn� si naslouchat, reagovat na promluvu n�koho jiného, 
vyjád�it souhlas i nesouhlas, n�koho ocenit. Pokud nastane situace, �e n�jakému dít�ti ne -
porozumíme, je vhodné nap�. polo�it otázku: Rozumíme všichni Honzíkovi, co �íká? �asto se 
nalezne dít�, které myšlenku pochopí a vysv�tlí jinými slovy.

P�edvedeme n�jaký rytmický úsek, d�ti ho napodobí (pokra�ují v n�m).

Postupn� si mohou roli „p�edvád��e“ zkusit i samotné d�ti.

Pozn. Pokud d�ti nejsou zvyklé pracovat s Or�ovým instrumentá�em, je jim pot�eba nechat 
dostatek �asu, aby se s nástroji seznámily a tzv. si s nimi vyhrály.

Zkušenosti z dru�in:
1) V úvodu hodiny jsme si ihned ur�ili pravidla, s jejich dodr�ováním nem�ly d�ti sebemenší pro-
blém. Vzhledem k vysokému po�tu �ák� byl nedostatek nástroj�. Na koho se nedostalo, popadl 
n�jaký p�edm�t (pastelky, l�íce, kaštany…), nebo hrál na své vlastní t�lo. Po n�jaké dob� si d�ti 
postupn� nástroje vym�nily, aby si ka�dý z nich zkusil na n�j zahrát. Tuto aktivitu jsme realizo-
vali ve školní u�ebn�. P�íšt� bych tuto aktivitu realizovala n�kde v otev�eném prostoru. Po pár 
„p�ehraných“ rytmech d�ti bolela hlava – velký hluk. 
2) Pokud bych m�la více �asu, za�adila bych do programu i výrobu vlastních hudebních nástroj� 
d�tmi (v naší dru�in� nemáme Or�ovy nástroje). Jako tip bych uvedla roli od toaletního papíru 
napln�nou rý�í a na konci zmá�klou. Nástroje jsem pro urychlení d�tem p�ipravila sama (kelím-
ky s �gurkami ze �lov��e nezlob se, skleni�ky s korálky, d�ev�nou stavebnici).
Ve v�tší skupin� jsem zaznamenala problém p�i ur�ování pravidel samotnými d�tmi – diskuse 
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byla p�íliš dlouhá a aktivita se tak protáhla a u n�kterých d�tí za�al opadat zájem o ni samot -
nou. 

AKTIVITA �. 3 – JDEME V RYTMU

Bubnujeme na bubínek a d�ti chodí v rytmu bubnu – pomalu, rychle, m�ní tempo, hlasitost. 
(P�i této aktivit� dbáme na bezpe�nost pohybu po t�íd�.)

AKTIVITA �. 4 – SKLÁDÁME RYTMUS Z V�CÍ KOLEM NÁS

Na zem vyskládáme �ást rytmické �ady z v�cí, které b��n� najdeme v inventá�i školní dru�i -
ny – nap�. KOSTKA–KOSTKA–D�ÍVKO–KOSTKA–KOSTKA–D�ÍVKO. Následn� se zeptáme d�tí: 
Jak bude �ada dále pokra�ovat? M��eme obdr�et odpov�� kostka i d�ívko. Zále�í na tom, jak 
máme d�ti posazené/postavené kolem vyskládaných v�cí. Polo�íme tedy dopl�ující otázku: 
Kam kostku/d�ívko do �ady umístíme? 

Rytmus z kostek a d�ívek, který jsme uvedli jako p�íklad, m��eme matematicky nazvat rytmem 
AABAAB. Vhodné je zvlášt� u mladších d�tí za�ít tím nejjednodušším rytmem, tedy ABAB–
KOSTKA–D�ÍVKO–KOSTKA, (viz. poznámka ní�e v textu aktivity).

Obr. 1

Obr. 2 Obr. 3
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Pokud budeme aktivitu realizovat venku, m��eme vyu�ít r�zné p�írodniny (nap�: list javoru – 
šiška – list javoru – šiška).

Vyskládaný rytmus z v�cí m��eme i rozpohybovat, „zatancujeme si“ na n�j nebo „zacvi�í -
me“. Místo kostky budeme nap�. tleskat, místo d�ívka dupneme. D�ti pak p�edvedou rytmus 
TLESK–TLESK–DUP–TLESK–TLESK–DUP.

Celou aktivitu m��eme ješt� o n�co ztí�it tím, �e si d�ti mohou vytvo�it svoje vlastní rytmy  
z v�cí, které v dru�in� (nebo v p�írod�) najdou. Poté všichni spole�n� obchází jednotlivé ukáz -
ky, autor rytmu je vyzván, aby svoje �ešení „rozpohyboval“ (nap�. tleskání, dupáním, výsko-
kem apod.).

Pozn.: Rytmy m��eme r�zn� gradovat – nejjednodušší je opakování rytmu A–B–A–B (nap�. 
�ervená-modrá-�ervená – viz obr. �. 1 a 2), následn� m��eme rytmus ztí�it nap�. A–B–B–A–B–B 
–A–B–B (list-kámen-kámen-list-kámen-). Ješt� t��ší je rytmus A–B–C–A–B–C ( nap�. tlesk–dup–
plesk–tlesk–) apod. - viz obr. �. 3 a 4. 

Obr. 4
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AKTIVITA �. 5 – RYTMUS Z VLASTNÍCH T�L

V této aktivit� zkusíme vytvo�it rytmus z vlastních t�l. D�ti si stoupnou do �ady, p�íp. do kru -
hu a mohou vymýšlet vlastní rytmy - viz obr. �. 5. Za�ínáme s jednoduchými, nap�. Jedno dít� 
tleskne, druhé dít� dupne, následující op�t tleskne a další dupne … 

Další p�íklady rytm�:
 – stoj, d�ep, stoj, d�ep
 – výskok, tlesk, výskok, tlesk 
 – vzpa�it, d�ep, vzpa�it, d�ep
 – výskok, dup, výskok, dup
 – leh na zádech, leh na b�iše
 – zvuky zví�at (haf, m�au, haf, m�au) - m��ou vzniknout pozoruhodné skladby
 – sed, skok, skok, sed, skok, skok
 – stoj, sed, leh, stoj, sed, leh
 – tlesk, dup, d�ep, tlesk, dup, d�ep
 – výskok, d�ep, dup, výskok, d�ep, dup

Zkušenosti z dru�in:
P�i ozv�n� se Violka za�ala roz�ilovat na Tobiho, �e ned�lá rytmus dob�e. Kdy� došla �ada na 
m�, tak jsem rytmus taky pomotala, ale Violka nic ne�ekla. Sama jsem v tu chvíli zastavila  
a vysv�tlila jí, �e te� vidí, �e ani dosp�lý �asto nezvládne to, co n�kdo jiný, v tomto p�ípad� ona, 
pova�uje za snadné a jasné. Vypráv�la jsem jim sv�j zá�itek z koncertu, kde p�ed podiem tan�il 
chlapec a m�j mu� se divil, jak m��e tancovat úpln� mimo rytmus a jak byl pak p�ekvapený, 
kdy� jsem za�ala tan�it já, proto�e jsem na tom byla ješt� h��. N�jakou dobu jsme si s d�tmi 
ješt� povídali o tom, �e m� mrzí, �e nemám cit pro rytmus a o tom, jak to kdo vnímáme. Byla to 
moc p�íjemná chvíle.

Obr. 5
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AKTIVITA �. 1 – KROKOVÁNÍ S �ÍKANKOU – PO�TY KROK�

Bubnujeme na bubínek nebo �ukáme d�ívky (pali�kami, l�ícemi, ty�kami). Je dobré mít  
k dispozici takové nástroje, které jsou p�i �uknutí dob�e slyšet. Chodíme spole�n� do ryt -
mu bubínku. Za�neme b��ným krokem, pak m��eme zpomalovat �i zrychlovat. Na ka�dé 
�uknutí ud�láme krok – viz obr. �. 1.
Krokování je mo�né obohatit �íkankou (�ukáme na podtr�ené slabiky) nap�:
První, druhý, t�etí krok,
krokujeme celý rok.
Máme rádi kroko vání,
pom��e nám v po�ítání.

•  Jak nám m��e krokování pomáhat v po�ítání?
•  Známe ze školy situaci, kdy nám krokování pomáhá v po�ítání?

KROKOVÁNÍ
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Krokování m��eme pova�ovat za základ porozum�ní �íselné �ad�, p�ipravuje sv�t zá -
porných �ísel. Propojujeme rytmus a �ísla. 
Zam��ujeme se na synchron (slad�ní) pohybu a zvuku. Pro �adu d�tí není tato doved-
nost samoz�ejmostí, by� se s ní setkávají i v mate�ské škole. D�íve se d�ti �ast�ji potká-
valy i v rodinném prost�edí s r�znými h�í�kami, které dovednost propojit zvuk a pohyb 
p�irozen� podporovaly (nap�. �íkanky Paci, paci; Kovej, kovej ková�í�ku ). 
Po�áte�ní aktivity jsou velmi snadné, vhodné ji� pro d�ti na po�átku prvního ro�níku, 
postupn� se obtí�nost zvyšuje.

bubínek, tamburína, d�ívka (pali�ky, l�íce, ty�ky apod.), �íkanka, barevné papíry, lepící 
pásky, n��ky
Mo�né i obrázky zví�at (není nutné).

Aktivita �. 1 – 45 min
Aktivita �. 2 – 60 min
Aktivita �. 3 – 30 min

Obr. 1
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Obr. 2

AKTIVITA �. 1.1 – Kolik krok� jsme ud�lali na celou �íkanku?

�ešením je šestnáct krok�. Na ka�dý �ádek �íkanky 4 kroky (4 x 4 = 16). Nevy�adujeme tak-
to p�esnou po�etní odpov��, d�le�ité je, aby �ešení nebyl pouhý tip.
Varianta pro �áky mladšího školního v�ku: Pokud máme v dru�in� pouze �áky 1. ro�níku, 
nabídneme zjednodušenou verzi této aktivity: 

•  Kolik krok� jsme ud�lali na první dva �ádky �íkanky? (První, druhý, t�etí krok, krokujeme  
• celý rok. Odpov�� je 8.)
•  Jak m��eme ov��it, �e jsme ud�lali 16 krok�/8 krok�? (Mo�ná n�koho napadne, �e m��e-  
• me tleskat na ka�dý krok. Mo�ná n�kdo nebude chodit, ale bude jen po�ítat kroky.)

AKTIVITA �. 1.2 – Jak ov��íme, kolik 
krok� to bylo?

Po�káme na návrhy d�tí, m��e prob�h -
nout diskuse. Pokud d�ti nic nenapadne, 
nabídneme sv�j nápad: Ud�láme dvojice 
a ov��íme výpo�et. Jeden krokuje, druhý 
po�ítá jeho kroky. Pak se d�ti vym�ní - viz 
obr. �. 2. 
Poznámka: Je dobré myslet na to, �e pe-
dagog (ale i dosp�lý obecn�) má tendenci 
k urychlování. Ne všichni doká�í vydr�et 
dostate�n� dlouho dobu, aby d�ti n�jaké 
�ešení napadlo. Je vhodné na to myslet, po 
chvilce se zeptat ješt� jednou, ale vydr�et 
“nepohodu” spojenou se vzniklým tichem.

Ze zkušeností víme, �e n�kdy si d�ti ov��ují po�et krok� tím, �e stojí na míst� a tleskají. Jde 
o jiný zp�sob vyjád�ení pomíjivého (procesuálního) rytmu. Pro d�ti je náro�né zkoordinovat 
pohyb, �íkanku a ješt� tleskání, n�které �innosti proto vynechávají a soust�edí se jen na n�-
které (nap�. jen tleskání na slova �íkanky nebo jen chodí �i po�ítají apod.).

AKTIVITA �. 1.3 – Zví�átka a �íkanky

a) 

Poj�me si ji zkusit zabru�et jako medv�d. Medv�di mají kolébavý krok (viz obr. �. 3), chodí 
pomalu. Znovu vy�ukáváme �íkanku, �íkáme ji a pomalu chodíme jako medv�d.

•  Kolik jsme te� ud�lali krok�, kdy� jsme šli jako medv�di? (Znovu m��eme vyu�ít ov��o-  
• vání, viz. aktivita �. 2.)

I kdy� d�láme kroky pomalu, p�esto jich máme stejný po�et. Tento “objev” d�tem nepro -
zrazujeme, klidn� zkusíme obm�ny s r�znými zví�átky, d�íve nebo pozd�ji n�koho napad -
ne, �e po�et krok� z�stává stejný. Tento princip “objev�” je jedním z podstatných rys� tzv. 

Jak by asi �íkanku p�e�íkal medv�d? (Mo�né odpov�di – hlubokým hlasem, pomalu, 
t��kopádn�, bru�el by...)



�KROKOVÁNÍ

Obr. 3 Obr. 4

konstruktivistického p�ístupu ke vzd�lávání – d�ti si samy “konstruují” – tvo�í – n�jakou 
znalost. Zdánliv� m��e tento proces trvat déle, ne� kdybychom jim objev rovnou prozra -
dili. Jde však o znalost trvalejšího charakteru, kterou navíc mohu “objevovat” v�dy znovu, 
pokud ji zapomenou. Ve školní dru�in� nás krom� toho netla�í o�ekávané výstupy a písem -
ky jako ve škole, blí�ící se vysv�d�ení, p�ijímací zkoušky apod. Tedy luxus �ekání si m��eme 
dovolit naprosto bez obav.
b)

c)

•  Jak je to mo�né? Máme pro to n�jaké vysv�tlení?

M��eme zkusit skákat jako �abky (viz obr. �. 4), chodit jako �ápi (rukama nazna�ovat 
klapání zobáku), couvat jako raci (pozor, pro n�které d�ti m��e jít o fyzicky velmi náro� -
nou aktivitu), našlapovat potichu jako ko�ky. Nedoporu�ujeme utíkat, synchronizace 
p�i b�hu je pro d�ti obtí�ná (myšleno koordinovat spole�n� krok, pohyb rukama a slov -
ní projev). Pokud by d�ti navrhly, �e budou utíkat, je mo�né je nechat a pak se doptávat, 
jak se jim po�ítalo, dodr�ovalo stejné tempo atd.
Rozd�líme se do skupin – ka�dý si vybere jedno zví�átko. Pokud máme v dru�in� karti�-
ky nebo obrázky zví�at, losujeme. Prvek náhody je do jisté míry motiva�ní, ze zkušenosti 
víme, �e se d�ti t�ší na to, jaké zví�átko si vylosují. Ve skupin� mají za úkol zjistit, kolik 
krok� jejich zví�átko ud�lá na danou �íkanku. Zkusíme krokovat, pak se sejdeme a sdílí-
me své poznatky. M��e dojít ke zjišt�ní, �e a� jde o jakékoliv zví�átko, v�dy jsme ud�lali 
stejný po�et krok�.

AKTIVITA �. 2 – VYVOZUJEME DÉLKU KROKU

Vyvozujeme délku kroku, abychom ho sjednotili. Bez sjednocené délky kroku se obtí�n� 
navazuje dalšími aktivitami. Za�neme voln� krokovat.

AKTIVITA �. 2. 1 – M��íme vzdálenosti na kroky

Necháme d�ti, nejd�íve odhadnout, kolik krok� ud�lají p�es celou t�ídu/místnost/vymeze-
ný prostor venku na ší�ku/délku. Následn� je necháme sv�j odhad ov��it krokováním, tedy 
m��ením nap�.: 

•  Jak dlouhý je koberec v dru�in�?
•  Jak dlouhá je dru�ina na ší�ku/na délku?
•  Jak dlouhá je vzdálenost od okna k poli�ce/sk�íni/stolu/dve�ím?
•  Jak dlouhá je školní zahrada/h�išt�/pískovišt�/vzdálenost mezi lavi�kami v parku?
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O�ekáváme, �e nastane diskuse, proto�e ka�dé z d�tí zm��í vzdálenost jinak, práv� podle 
délky svého kroku. Tato diskuse je nesmírn� cenná a d�le�itá. Pokud by diskuse nevznika-
la, navodíme ji otázkami, p�íp. se zapojíme do aktivity. M��eme úmysln� d�lat delší kroky, 
aby se vzdálenost od d�tských krok� lišila a tím vzbudíme jejich pozornost.

•  Jak m��eme sjednotit délku krok�? (D�ti mohou vymyslet, �e máme d�lat všichni stejné  
• kroky. Pokud ale s �ádnou myšlenkou nep�ijdou, co� je také mo�né a je to v po�ádku,  
• p�edstavíme jim tzv. krokovací pás.)

Klasický krokovací pás v dru�in� nemusíme mít – viz obr. �. 5. Jde o pom�cku, která lze 
b��n� koupit a pou�ívá se p�i výuce matematiky. D�ti ho mohou, ale také nemusí, znát  
z vyu�ování. Ve školní dru�in� si ho m��eme vyrobit, nap�. slepíme za sebou papíry A4 na 
délku chodidla nebo pou�ijeme obru�e/podsedáky �i na zem polo�íme provazový �eb�ík 
apod. (Pokud pou�ijeme papírový pás, je t�eba dbát na zvýšenou opatrnost, aby d�ti neu-
klouzly.)

Obr. 5

AKTIVITA �. 2.2 – Krokujeme na pásu (aktivita pro �áky mladšího školního 
v�ku)

Ka�dá skupina/dvojice si polo�í na zem sv�j krokovací pás. Doporu�ujeme nejd�íve p�ed-
stavit aktivitu spole�n� na jednom z pás�, následn� pak d�ti mohou krokovat na svých 
vyrobených pásech.
Sou�asn� zavedeme pokyn „ZA�NI TE�“. Pro organizaci aktivity je tento pokyn nesmírn� 
d�le�itý, zamezuje p�ed�asnému vykro�ení d�tí a chybnému po�ítání krok�.

•  Ud�lej t�i kroky, za�ni te�. (Vybrané dít� krokuje, ostatní nahlas po�ítají a tleskají – jedna,  
• dva, t�i, ...)
•  Ud�lej tolik krok�, kolik padne na hrací kostce. Za�ni te�. (Jedno dít� krokuje, ostatní  
• nahlas po�ítají a tleskají.)
•  Ud�lej tolik krok�, kolikrát tlesknu. (Tleskneme nap�. 4x, zazní pokyn „ZA�NI TE�“. D�ti  
• krokují.)
•  Kolik jsi ud�lal(a) krok�?

Následn� se mohou vym�nit role. D�ti dávají pokyny spolu�ák�m. Pracujeme v menších 
skupinkách/dvojicích. Pro d�ti je motiva�ní, kdy� p�i aktivit� vyu�ívají pás, který si samy 
vyrobily. V rámci dvojice nebo skupiny se st�ídají v zadávání pokyn� a krokování.
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M��e se stát, �e d�ti nebudou v�d�t, od kterého polí�ka mají za�ít krokovat. Ze zkuše -
nosti víme, �e pokud krokují pouze dop�edu, za�ínají v�tšinou od kraje krokovacího pásu. 
Pokud ale dít� za�ne krokovat z prost�edka pásu, nebudeme to hodnotit jako chybu, je 
to v po�ádku, po�átek pásu nemáme jasn� ohrani�ený (budeme ho pot�ebovat ohrani�it  
v následujících aktivitách, kdy budeme chodit vp�ed i vzad).

AKTIVITA �. 3 – HRA NA POVELY – KROKY DOP�EDU A DOZADU

Pro aktivitu pot�ebujeme vyrobený krokovací pás z p�edchozí úlohy. Op�t m��eme praco -
vat ve skupinách nebo dvojicích, je dobré nechat d�ti krokovat na vlastním pásu, který si 
v dru�in� vyrobily.

AKTIVITA �. 3.1 – Ud�lej tolik krok�, kolikrát tlesknu.

D�ti ud�lají na pásu tolik krok�, kolik slyšely tlesknutí.

Po�et tlesknutí se odvíjí od v�ku d�tí, délky krokovacího pásu, schopností d�tí. Ze za�átku 
tleskneme nap�. t�ikrát, dvakrát, jednou, … pak tleskneme víckrát. Tleskáme v rytmu, doba 
mezi jednotlivými tlesknutími by m�la být shodná (nevytleskáváme nap�. te�kovaný ryt -
mus). Opakujeme a upev�ujeme – tlesknutí = krok dop�edu.

Aktivita �. 3.2 – Tlesknutí a dupnutí (krok dop�edu, krok dozadu)

Tato aktivita je náro�n�jší, nemusí se da�it všem d�tem. Proto její obtí�nost zvyšujeme 
velmi pozvolna, aby d�ti za�ily úsp�ch a bavilo je to. Na tlesknutí se d�ti pohybují dop�edu, 
na dupnutí se pohybují zp�t.

Nejprve d�tem pravidla uká�eme na spole�ném krokovacím pásu. Dokud nebudeme mít 
pocit, �e jsou pravidla zvládnutá, krokují d�ti spole�n� na jednom pásu.

Mo�né stup�ování náro�nosti aktivit (gradace, tj. postup od jednoduššího ke slo�it�jšímu):
•  1x tlesk, 1x dup, za�ni te� => krok dop�edu, krok vzad
•  2x tlesk, 2x dup, za�ni te� => dva kroky dop�edu, dva kroky dozadu

Zde mo�ná zazní, �e pokud tleskneme a dupneme ve stejném po�tu, dostaneme se zpátky 
na výchozí polí�ko. Pokud n�které dít� p�ijde s touto myšlenkou, ov��íme ji na 3x tlesk a 
3x dup, p�ípadn� i 4x tlesk a 4x dup.

•  2x tlesk, 1x dup, za�ni te� => 2 kroky dop�edu, 1 krok dozadu
•  3x tlesk, 1x dup, za�ni te� => 3 kroky dop�edu, 1 krok dozadu
•  další podobná zadání (tlesknutí je více ne� dupnutí, zatím nejdeme „do záporu“)
•  2x tlesk, 3x dup, za�ni te� => dva kroky dop�edu, 3 kroky dozadu (zde ji� jdeme “do zá- 
• poru”)

Pokud d�ti za�aly krokovat na kraji pásu, zjistí, �e se musí dostat zp�t a tam u� nemají po-
lí�ko. P�edpokládáme, �e na to n�které z d�tí upozorní. M��eme p�idat ješt� jeden povel.

•  2x tlesk, 4x dup, za�ni te�
•  Jsme na stejném míst�? 
•  Co m��eme ud�lat, abychom si ujasnili, na kterém polí�ku jsme skon�ili? (Mo�ná n�které  
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• z d�tí napadne, �e si m��eme ud�lat tzv. startovací polí�ko, p�ípadn� �e musíme dolepit  
• další papíry, abychom m�li kam couvat. Následuje diskuse, kterou podchytíme a podpo- 
• �íme.)
•  Jak ozna�íme polí�ko, ze kterého se vychází? (N�koho m��e napadnout, �e m��e jít o  
• jinou barvu papíru nebo �e si na papír ud�láme zna�ku, kde budeme vycházet. Na jednot- 
• livých pásech takovou zna�ku ud�láme, p�íp. dolepíme další papíry – podle toho, na �em  
• se d�ti shodnou.)

Kdy� máme startovací polí�ko, m��eme pokra�ovat v povelech – nap�:

•  3x tlesk, 5x dup
•  2x tlesk, 2x dup, 2x tlesk (náro�n�jší t�ídílné povely asi nezvládnou všechny d�ti, za�azu- 
• jeme podle situace)
•  1x dup, 2x tlesk (za�ínáme krokem vzad, co� m��e být pro d�ti také náro�né)

Pokud d�ti mají pravidla za�itá, mohou si ve skupinách vytvá�et své vlastní povely. Jedno 
dít� tleská a dupe, další krokuje, pak si role vym�ní.

Otázky do diskuse:
•  Co pro tebe bylo snazší? Zadávat pokyny, nebo krokovat?
•  V �em byla tato aktivita slo�itá? Co ti d�lalo potí�e?
•  Stalo se, �e jsi musel(a) zm�nit pokyn, proto�e tv�j p�vodní nešel krokovat?
•  Kontroloval(a) jsi toho, kdo krokuje, zda ud�lal tolik krok�, kolik m�l tv�j pokyn?
•  Šla by tato aktivita n�jak obm�nit?

Zde m��eme navrhnout (nebo d�ti navrhnou samy), �e m��eme pokyny obm��ovat – t�e -
ba na krok dop�edu tlesknout, na krok dozadu plesknout na stehna apod.

Pozor na mo�né p�ekombinování povel�, aby se povely nestaly „nekrokovatelnými“. Kdy� 
tato situace nastane, je mo�no doplnit otázku pro d�ti: Co myslíte, pro� se nám neda�í 
krokovat?
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Prost�edí bludišt� je d�tem pom�rn� známé. U� od p�edškolního v�ku d�ti rády luští blu -
dišt�, prochází jimi v nejr�zn�jších pracovních kní�kách, �asopisech. V �eské republice jsou  
i r�zná labyrintária, bludišt� a labyrinty jsou v zábavních parcích apod. 
Matematicky jsou bludišt� ideálním nástrojem pro úvod do teorie graf� (na to ale p�i rea -
lizaci našich aktivit v�bec nemusíme myslet). D�ti staví na svých zkušenostech a zdokona-
lují své dovednosti. 
Bludišt� se vyskytují jak v ploše, tak v prostoru. Ve školní dru�in� nebudeme striktn� roz -
lišovat rozdíly mezi bludišt�m a labyrintem (labyrint nemá k�i�ovatky, labyrintem vede jen 
jedna cesta do st�edu a zase zpátky, bludišt� má rozcestí).
Ukázky labyrintu (obr. �. 1) a bludišt� (obr. �. a2):

BLUDIŠT�
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

P�i práci s bludišti budujeme u d�tí p�edvídavost i schopnost se rozhodovat. Dále rozví-
jíme �ešitelské strategie, plošnou �i prostorovou orientaci, koordinaci pohybu (hrubou 
i jemnou motoriku), krátkodobou pam�� a p�edvídavost. D�ti se seznamují se schéma-
ty a s úlohami, které pracují s podmínkou. Díky tomu si rozvíjí abstraktní myšlení.

Barevná vlna (3 klubí�ka r�zných barev), lepicí pásky nebo p�írodní materiál ve venkov-
ním prost�edí, karti�ky; p�i realizaci uvnit� p�edm�ty vhodné ke stavb� bludiš�.
Aktivita je velmi vhodná pro realizaci ve v�tším prostoru – v t�locvi�n�, na h�išti nebo 
i v p�írod�, kde je mo�no vyu�ívat i terénní nerovnosti.

P�ibli�n� hodina a p�l.

Obr. 1 Obr. 2



�BLUDIŠT�

Aktivity s bludišt�m uvedeme p�íb�hem o Minotaurovi:

Jako motiva�ní p�íb�h m��eme vyu�ít zjednodušenou verzi �ecké báje o Théseovi, Ariadn� 
a Minotaurovi. Jde o jednu z nejznám�jších bájí, ve které vystupuje práv� labyrint. Báji na-
jdeme v knize Staré �ecké báje a pov�sti (E. Petiška) nebo nap�. zde:

•  https://www.antickysvet.cz/25959n-theseus-a-minotauros
•  http://antika.avonet.cz/article.php?ID=1490

Zkušenosti z dru�iny:
D�tem jsem �etla n�kolikrát p�íb�h o Minotaurovi, p�íb�h jsme hledali i na internetu, zjiš -
�ovali jsme zajímavosti a informace o netvorovi. D�ti si i svého Minotaura nakreslily (viz 
obr. �. 3), ka�dý dle své p�edstavy. Obrázky jsme si pak vystavili, porovnávali a sd�lovali si 
poznatky, jak asi vypadal.

Pokud máme dostatek �asu, m��eme aktivitu propojit i s procvi�ováním �tená�ských do -
vedností d�tí. D�ti si nejprve text p�e�tou samostatn� (doporu�ujeme zv�tšit písmo, nepo -
u�ívat kurzívu a zv�tšit mezery mezi �ádky). 

Pokládáme otázky:
• O �em p�íb�h je?
• Jak se jmenují hlavní hrdinové p�íb�hu?
• O �em si myslíte, �e bude dnešní aktivita?

Jinou mo�ností je vyu�ít úvodní motiva�ní �ást jako klidovou.

Zkušenosti z dru�iny: 
D�ti jsem dokázala vtáhnout do p�íb�hu o Minotaurovi, sed�ly na podlo�kách, n�kdo le�el, 
byla to hodn� klidová �ást, vypráv�ní jsem prokládala otázkami, d�ti p�íb�h neznaly a moc 
se jim líbil.

Obr. 3
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AKTIVITA �. 1 – PROCHÁZÍME LABYRINTEM A HLEDÁME MINOTAURA

V dru�in�/venku na zahrad�/na h�išti natáhneme na zem klubko vlny/nalepíme na zem 
barevnou pásku. Pokud pou�ijeme provaz nebo lano, tak je d�le�ité ho dob�e upevnit, aby 
o n�j d�ti nezakoply (viz obr. �. 6). Na konec cesty umístíme nap�. obrázek Minotaura nebo 
plyšáka, který Minotaura p�edstavuje.

Dáme d�tem výzvu:
•  Projd�te po vyzna�ené cest� a� k Minotaurovi. 
• D�ti mají za úkol dojít a� na konec cesty – viz obr. �. 4. Ta nemusí být ve tvaru labyrintu,  
• m��e být ze za�átku rovná s mírnými zatá�kami. Pokud d�ti nemají problém, m��eme na  
• ní vytvo�it smy�ky – viz obr. �. 5.

Obr. 6

Obr. 4

Obr. 7

Obr. 5
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D�tem m��eme úlohu ztí�it tím, �e:
•  procházejí zp�sobem pata-špi�ka (viz obr. �. 8 a, b)
•  jdou ve „vlá�ku” po t�ech – tam je vy�adována spolupráce a koordinace ve smy�kách (viz  
• obr. �. 7)
•  couvají (pozor na bezpe�nost)

Ze zkušenosti dru�in:
1) P�ekvapilo m�, �e pro d�ti není v�bec jednoduché chodit po „cestách“ (úzkých liniích), �ada 
d�tí má v dnešní dob� obecn� s hrubou i jemnou motorikou potí�e. Neda�ilo se mi udr�et 
po�ádek p�i první aktivit� , d�ti se hodn� poš�uchovaly. Tím, �e pro n� nebylo jednoduché 
chodit po provaze (niti), prošly cestu rychle, aby byly op�t ve front� a mohly do sebe strkat. 
Vše jsem vy�ešila tím, �e jsem vytvo�ila více cesti�ek s r�znou obtí�ností, abych zamezila 
zbyte�ným neshodám.
2) P�ipravila jsem cestu a chodili jsme po �ervené vln�. Nevýhodou bylo, �e vlna se ráda 
lepila d�tem na nohy a poté tvo�ila malé smy�ky, na kterých v�tšina d�tí za�ala d�lat malá 
kole�ka a tím vlnu více šmodrchaly. Veškeré obm�ny prob�hly úsp�šn� a s velkým zájmem. 
N�které d�ti šly cestu za Minotaurem n�kolikrát. 
3) Na školním h�išti jsem pomocí barevných k�íd nakreslila bludišt�. D�ti si je samy pro-
cházely, vyzkoušely r�zné ch�ze, pata-špi�ka, couvání apod. – viz obr. �. 9. Postupn� jsme 
aktivitu gradovali. B�hem procházení plnily r�zné zadané úkoly (d�epy, holubi�ku, angli-
�ák, zatleskání apod. viz obr. �. 11 a 12). To bylo pro n� velmi lákavé, opakovan� se vracely  
a bludišt� znovu a znovu procházely. V dalším bludišti jsem jim vytvo�ila i hádanku. B�hem 
procházení si m�ly postupn� zapamatovat písmenka a z nich na konci bludišt� p�ijít na šifru 
“Ahoj jaro” (písmenka nebyla p�eházená, šla postupn� za sebou – viz obr. �. 10). Šifra m�la 
obrovský úsp�ch, i kdy� n�kte�í si trasu museli projít opakovan�, proto�e si písmenka najed-
nou nezapamatovali. 

Obr. 8
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Obr. 11

Obr. 9

Obr. 12

Obr. 10

4) Ud�lala jsem menší obm�nu, provázek jsem vedla mezi lavicemi, �idlemi, tak�e se d�ti 
musely i chvílemi plazit po zemi. 

AKTIVITA �. 2 – VYTÁHNI SI KARTI�KU A JDI PO STEJN� BAREVNÉ CEST�

Tato aktivita je o n�co slo�it�jší. Cesty se nám budou vzájemn� proplétat. Pokud chceme 
d�tem aktivitu usnadnit, natáhneme barevné vlny/nalepíme barevné lepící pásky/siln�jší 
barevné provázky a p�ipravíme p�íslušné barevné karty, které si d�ti losují a následn� pro-
chází p�íslušnou barevnou cestou. Slo�it�jší variantou je proplést mezi sebou stejn� barev-
né cesty, které ozna�íme nap�. �íslem �i zví�ecí stopou. D�ti si op�t losují karty, na kterých 
je nap�. po�etní úloha, jejím� výsledkem je �íslo cesty, �i zví�e, kterému pat�í jedna ze stop. 

Obr. 13 Obr. 14
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Op�t m��eme d�tem dát další podmínky – jdi pata-špi�ka, couvej, d�lej dlouhé kroky apod. 
P�i re�exi se ptáme d�tí:
•  Jak se vám po cestách chodilo?
•  Který druh ch�ze byl pro vás nejjednodušší?
•  Pokud jste šli ve vlá�ku, co všechno jste museli spole�n� �ešit?
•  Napadá vás, jaké další úkoly, které tu ješt� nebyly, bychom mohli zadat/vymyslet?

Zkušenosti z dru�iny:
1) Lámala jsem si hlavu s tím, jak vytvo�it bludišt� z barevných izolep, proto�e do provázk� 
se mi necht�lo, a zárove� mít v bludišti kli�ky. N�co m� osvítilo a p�išla jsem na to (viz video 
�. 1). Bludišt� si vyzkoušeli všichni prv�á�ci ze školní dru�iny: zp�sob pata-špi�ka, dvojice 
(vlá�ek), ch�ze pozadu, skok po jedné noze, po�etní p�íklad (karti�ky s p�íklady, nap�íklad 
9-7=) jejich� výsledek m�l být v�dy 1, 2 nebo 3, co� byly �ísla drah, po kterých se pak d�ti 
vydaly – viz obr. �. 13 a 14.
2) N�komu se chodilo lépe samotnému, n�kdo se radoval z ch�ze ve skupince. Ale všichni se 
shodli na tom, �e by se m�li navzájem v ch�zi respektovat v tempu, aby se všem šlo dob�e.
3) Výrobu cesty jsem sv��ila d�tem. Nalepily dv� cesty, které se navzájem proplétaly a vedly  
k Minotaurovi. P�ipravila jsem karti�ky s p�íklady, podle výsledku se vydávaly na trasu 1 
nebo 2. Jeden chlapec se tak v�il do role Thésea, a� Minotaura rozdupal (musela jsem nale-
pit nového Minotaura).
4) D�ti byly tak nadšené, �e odpovídaly, �e všechno bylo super a nikde �ádný problém nebyl, 
já však vid�la, jak je pro n�koho t��ké chodit zp�sobem pata-špi�ka nebo skákat po 1 noze, 
chodit pozadu… M�la jsem radost, �e byly ohleduplné, nestrkaly se. N�kte�í chlapci b�hali 
po bludišti ješt� dlouho po ukon�ení aktivity a dívky pak krokovaly jednotlivé dráhy, aby 
zjistily, kolik má která krok�. Chlapci vy�adovali další a další p�íklady a u�ívali si b�hací 
matematiku v prázdné t�íd� a dívky po ukon�ení aktivity sed�ly, povídaly si a pe�liv� vybar-
vovaly Minotaura.

AKTIVITA �. 3 – TVO�ÍME BLUDIŠT� Z MATERIÁLU, KTERÝ MÁME K DISPOZICI

Po�ádáme d�ti, aby vytvo�ily svá vlastní bludišt� z materiálu, který nabízí školní dru�ina 
nebo venkovní prost�edí. D�ti mohou vyu�ít kostky, stavebnice (viz obr. �. 15 – 18), ale  
i pastelky, r�zná d�ívka, pokud jsou venku (viz obr. �. 19), tak klacíky, v�tve, listy apod. 
D�ti mohou pracovat bu� samostatn� nebo ve skupinách.
Máme zkušenost, �e d�ti pot�ebují delší �as na práci, je pot�eba s tímto po�ítat. Jakmile 
jsou bludišt� postavená, spole�n� si je prohlédneme. Necháme ostatní d�ti bludišt� projít 
nebo je vy�ešit.

'

Obr. 15 Obr. 16
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Obr. 17

Obr. 19

Obr. 18

Zkušenosti z dru�iny:
1) Ve školní dru�in� máme dostatek r�zných stavebnic, tak m�ly d�ti materiálu ke stavb� 
dostatek. Aktivitu jsem nazvala „Bludišt� pro kuli�ku“, aby si pak �áci mohli vyzkoušet, zda 
opravdu kuli�ka jejich bludišt�m, labyrintem projde. Mohli pracovat ve skupinkách i samo-
statn� – viz obr. �. 20. N�kte�í �áci aktivitu, i p�es mou podporu a mé rady, nedokon�ili 
a vzdali ji z nedostatku trp�livosti. N�které d�ti ze skupinek byly b�hem aktivity bohu�el 
odvolány dom�, ale tak je tomu v�dy. N�které �áky jsem musela navést na myšlenku, �e blu-
dišt� pro kuli�ku by m�lo být ohrani�eno, být koridorem, aby kuli�ka neutíkala, kam nemá. 
Vznikly p�kné stavby.
2) �innost probíhala ve t�íd� dru�iny. D�ti ke stavb� bludišt� pou�ily vše, co uznaly za vhod -
né. Nechala jsem jim volné pole p�sobnosti. Kreativita byla obrovská, �innost je velmi zau-
jala, bavila je velmi dlouho, z d�tí se stali stavitelé. Zapojili se i ti, co nejrad�ji mají sportovní 
aktivity a tvo�ivá a výtvarná �innost je nebaví. Stav�t bludišt�, a pak v n�m t�eba jezdit 
autí�kem (viz obr. �. 21), chodit paná�ky (viz obr. �. 22 a 23), je zaujala. M�la jsem velkou 
radost. 
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Obr. 22

Obr. 20

Obr. 23

Obr. 21

Pro m� je v�dy velice p�ínosné, kdy� mohu d�ti pozorovat p�i jiných �innostech ne� jen p�i 
vyu�ování. Tak poznávám u d�tí i jiné dovednosti. Je zajímavé, jak se d�ti m�ní. V lo�ském 
roce n�které d�ti nem�ly pot�ebu odpovídat samy na otázky, nebo mít vlastní názor.
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Ne� za�neme s krychlemi pracovat, povídáme si s d�tmi jaký je tvar pom�cky (n�kdo m��e 
�íci krychle, kostka, modrá krychle, �tverec – zde máme mo�nost si vysv�tlit rozdíl mezi 
�tvercem a krychlí. Co je st�na, hrana a podla�í. Znovu si uv�domit, co je stavba, která 
spl�uje podmínky a také stavbu, která nespl�uje podmínky.) 
Aktivity nabízené v tomto scéná�i navazují na p�edchozí, a je proto �ádoucí zachovat pra-
vidla práce s krychlemi, která jsme si vyvodili v minulých aktivitách:

• pracujeme se stejn� velkými kostkami (krychlemi – viz obr. �. 1) 
• ne� za�neme s krychlemi pracovat, necháme d�ti s pom�ckou vyhrát
• u staveb se st�na dotýká st�ny a stavbu m��eme p�esouvat po sloupcích (viz obr. �. 2)

• stavba vlevo spl�uje tyto podmínky, stav-
• ba vpravo ne – viz obr. �. 3.

KRYCHLOVÉ STAVBY II.
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Jedná se o navazující scéná�. V prvním díle d�ti vyvozovaly pravidla pro práci s krych-
lemi, na která nyní navazujeme. Cíle aktivity jsou identické s prvním dílem, tedy d�ti si 
prohloubí prostorovou p�edstavivost a procvi�í jemnou motoriku, co� v dnešní dob� 
mnoha d�tem také chybí.

Kostky ve tvaru krychle (nap�íklad obrázkové nebo ze stavebnice – pro naše aktivity 
musí mít všechny stejný rozm�r a tvar).
Papír, tu�ka nebo pastelky, �tvere�kovaný papír, n��ky, lepidlo.

Pokud se rozhodneme pracovat s ru�n� vyrobenými krychli�kami, co� doporu�ujeme, 
proto�e to je skv�lá p�íle�itost pro procvi�ování jemné motoriky, p�esnosti apod., je 
vhodné výrobu a vlastní aktivity realizovat v r�zné dny.

Obr. 1 Obr. 2

Obr. 3
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Obr. 4 Obr. 5

AKTIVITA �. 1 – R�ZNOBAREVNÉ V��E ZE T�Í KOSTEK

P�ipravíme d�tem t�i druhy jednobarevných kostek, nap�. �ervená, modrá, �lutá. Pokud je 
nemáme k dispozici, m��eme si je vyrobit – viz p�íloha �. 1. 

Vyzveme d�ti, aby se domluvily, jaké t�i barvy budeme pou�ívat, následn� dáme výzvu: 

• Postav komín/v�� ze t�í kostek. (M��e se stát, �e dít� p�eslechne jednotný tvar slova  
• komín/v�� a postaví t�i jednokostkové komíny/v��e nebo jeden dvoukostkový a jeden  
• jednokostkový komín/v��. Tuto skute�nost ponecháme a� na d�tskou diskuzi.)
• Máme všichni stejné stavby? (D�ti se dívají, jak si s úkolem poradili ostatní. Mo�ná si  
• všimnou, �e existuje více �ešení. Pokud by se stalo, co� nep�edpokládáme, �e všechny  
• d�ti postaví stejný komín/v��, m��eme si „zahrát“ taky a postavit komín/v�� s jinak umís-  
• t�nými kostkami, nap�. �lutá, modrá, �ervená).
• Kolik komín�/v��í m��eme postavit, aby byl/a ka�dý/á jiný/á? (D�ti mohou pracovat ve  
• skupinách nebo ve dvojicích. Mohou si svá �ešení stav�t nebo i zaznamenávat na papír  
• nebo na stíratelnou tabulku.)

Zkušenosti z dru�iny:
1) Pom�cky jsme si nemuseli vyráb�t, m�li jsme p�nové krychle stejné velikosti r�zných ba-
rev. Poté jsme postupovali dle scéná�e aktivita �. 1. V�tšina d�tí postavila komín ze t�í, �ty� 
kostek do výšky. Nejvíce d�ti bavilo, kdy� hledaly r�zné barevné varianty – viz obr. �. 4 a 5. 
Probíhala ú�asná diskuze, spolupráce mezi všemi deseti d�tmi. M�li jsme jen jednu skupinu.

2) Pracovala jsem s d�tmi (16 d�tí – 1. t�ída), sedli jsme si do krou�ku a vybírala jsem d�ti, 
které postavily komín, nem�la jsem tolik barevných kostek, tak�e jsme postavili 8 komín�, 
poté jsme diskutovali kolik komín� je stejných, jestli ješt� zbývá n�jaká varianta apod.
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Aktivitu m��eme dále gradovat. D�tem dáme výzvy/otázky:

• Jak by to vypadalo, kdybychom m�li komín/v�� ze �ty� kostek? 
• Kolik by bylo variant? 
• Jak jste postupovali? 
• M�li jste n�jakou strategii / n�jaký systém ve stavbách? Nebo jste na to p�išli náhodným  
•  stav�ním? 
• Jak jste si pomáhali? 
• Co vám pomohlo / Co vás zdr�ovalo?

Toto rozší�ení m��eme nabídnout starším �ák�m nebo t�m, kte�í projeví o aktivitu zájem.

Zkušenosti z dru�in:
I prv�á�ci se s touto aktivitou vypo�ádali state�n�. B�hem stav�ní p�emýšleli nahlas: „Bude 
jich 6, bude jich 10, bude jich 12... Nakonec trojice dívek sestavila 20 kombinací – viz obr. �. 6.

Obr. 6



�KRYCHLOVÉ STAVBY II.

AKTIVITA �. 2 – „FOTÍME DOMY Z LETADLA“

Na aktivitu budeme pot�ebovat šest kostek. Roli nehraje barva ani potisk kostek, kostky 
musí mít pouze stejnou velikost. 

AKTIVITA �. 2.1 – Stavíme d�m

Dáme d�tem výzvu:

• Postav libovolný d�m ze šesti kostek. Stav podle pravidel krychlové stavby.

Necháme d�ti postavit libovolný d�m, nemusí mít všichni stejnou stavbu. D�le�ité je pou -
ze dodr�et pravidla stavby.

Zkušenosti z dru�in:
N�kterým d�tem jsem musela p�ipomenout pravidla krychlových staveb, to jim d�lá stále 
problém, i kdy� s krychlemi pracují pom�rn� �asto. 

AKTIVITA �. 2.2 – Hrajeme si na letadla

Aktivitu uvedeme otázkami:

• Kdo z vás let�l letadlem?
• Co jste vid�li, kdy� jste se dívali okénkem dol� na zem?

Pokud ve t�íd� nemáme nikoho, kdo let�l letadlem, m��eme si na po�íta�i ukázat letecký 
snímek m�sta – viz obr. �. 7, ve kterém d�ti bydlí/chodí do školy. Pokud máme v dru�in� 
k dispozici tablety, m��e si ka�dé dít� na map� vyhledat sv�j d�m apod. (Abychom v pro -
hlí�e�i map dostali snímek nap�. �ásti m�sta, musíme z nabídky vybrat termín „z letadla“ 
nebo „letecký snímek“.)

• Jak vypadají domy/stromy/...?
• Jaký tvar má z pohledu z letadla d�m/strom/...?

Obr. 7

��
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Dnes si zahrajeme na letadla. Postavili jsme si ka�dý sv�j d�m a nyní si ud�láme jeho „fot -
ku“ z letadla. Fotku zakreslíme do �tvercového papíru. (M��eme pou�ít pojem p�dorys 
místo slova „fotka“, ale nevysv�tlujeme ho d�tem. Pokud se n�kdo zeptá, m��eme polo�it 
otázku ostatním, jak pojem vysv�tlit. N�které z d�tí pravd�podobn� porozumí a objasní 
svými slovy.)

Necháme na d�tech, aby sv�j zp�sob „fotky“ zaznamenali podle svého. Nenutíme jim je-
den p�ístup, postup, nedáváme jim návod.

Rozd�líme d�ti do skupin a necháme je, aby své „fotky“ sdílely a povídaly si o tom, jak se 
s rolí fotografa vypo�ádaly. Nejde nám o to, aby d�ti nakreslily podobný p�esný p�dorys, 
není to cílem – jde o to, aby si poradily s problémovou úlohou – viz obr. �. 8.

Zkušenosti z dru�in:
1) Všechny d�ti hned zadání nepochopily, tak si stavby obcházely a dívaly se ke kamarád�m 
na jejich domy. Zjistily, �e vypadají jinak a sna�ily se stavby p�ekreslit. Nakonec zadání spl-
nili, sice s chybami, všichni. N�kdo si dokázal chyby dokonce opravit. D�ti byly nadšené. Zají-
mavé bylo zjišt�ní, �e vysoká budova m��e zabírat t�eba jen jedno polí�ko, a stejn� obsahuje 
6 kostek (krychlí).
2) V jedné z dru�in d�ti napadlo, �e si m��ou domy seshora opravdu vyfotografovat telefo-
nem. Vyzkoušely to a následn� fotku p�ekreslily.
3) Nikde jsem nenašla sí� pro krychle 3 x 3 cm, tak jsem ji narýsovala a nakopírovala. Nabídla 
jsem b�hem odpo�inkové �innosti d�tem, �e kdykoliv se jim bude chtít, ka�dý z nich m��e 
p�ijít, vzít si m�í�ku a postavit stavbu ze šesti kostek, kterou já pak vyfotím jako z letadla. 
Všechny stavby jsem se rozhodla barevn� vytisknout, proto�e mi p�išlo zajímavé, �e mohou 
d�ti p�i stav�ní dodr�ovat i barevnost stavby.
4) S d�tmi, které si nev�d�ly rady, jak stavbu zaznamenat, jsme spole�n� hledali, diskutovali 
a� jsme nakonec došli k �ešení – stavbu postavit na podlaze a stoupnout si a dívat se na ni 
z výšky. D�ti stavby p�ekreslily. Dv� d�ti se ptaly, z jakého úhlu to mají p�ekreslit? Shora,  
z boku? Pojem, “p�dorys“, vysv�tlily vlastními slovy. Poté si své p�dorysy vzájemn� ukazova-
ly – viz obr. �. 9–12. 
5) Pojem p�dorys nebyl problém, ale za�aly dotazy: Kdy� je stavba z 6 kostek kam mají ty 
další kostky umístit, kdy� vidí jen ten p�dorys? Nejvíce se jim líbila stavba �áka, který ji 
zaznamenal pohledem z boku shora a tam bylo vid�t kolik kostek kam pat�í. Tím jsme si 
vysv�tlili i pojmy bokorys, nárys a vyzkoušeli v praxi. D�ti aktivita velmi bavila. Dodr�ovaly 
pravidla, spolupracovaly, diskutovaly.  

Obr. 8
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AKTIVITA �. 2.3 – Postavíme d�m podle fotky z letadla

� ekneme d�tem, aby svému kamarádovi p�j�ily fotku svého domu a dáme výzvu:

• Postavte d�m svého kamaráda podle fotky. (viz obr. �. 13)
• Vypadá d�m stejn� jako d�m kamaráda? Pro� ano? Pro� ne?

Obr. 9

Obr. 11

����

����

����

����Obr. 10

Obr. 12

Obr. 13
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Re�exe:  Vezmi si šest kostek. Postav tak vysokou v��, jak jsi byl(a) spokojen(a) se svou 
prací. �ím vyšší v��, tím více jsi byl(a) spokojen(á) – viz obr. �. 14.

Obr. 14

����

Pozn. Výroba krychle z papíru m��e být rozší�ením pro dru�iny, kde nejsou k dispozici 
kostky pro všechny d�ti. Zám�rn� jsme nevybrali „tradi�ní“ a všeobecn� známou sí� ve 
tvaru k�í�e, ale nabízíme d�tem sí�, která je pro stavbu neobvyklá. Pokud d�ti krychle sklá-
dají, doporu�ujeme pracovat ve skupinách a vytvo�it si více krychlí (vybarvit je lze nap�. 
voskovkami nebo k�ídami – rychlejší ne� pastelkami).

Zkušenosti z dru�iny:
P�ekvapilo m�, �e d�ti zvládly vyst�ihnout krychle bez problém�, pár d�tem se poda�ilo p�e -
st�ihnout ty paci�ky na slepení. D�ti m�ly radost, �e si m��ou krychli vymalovat – viz obr. �. 
15.

Obr. 15

����
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P�íloha �. 1 – stavíme krychli



�SOVA

Hra SOVA je soubor her, které mají r�zná pravidla. Zále�í na hrá�ích, jak si je pro sebe upra-
ví. Pro� se hra jmenuje práv� SOVA? Sova je symbolem moudrosti, proto se �asto zobrazu-
je s brýlemi, knihou apod.  A otázka, pro� asi?, kterou m��eme polo�it d�tem. 

Kdy� se podíváme na obrázek sovy, opravdu vypadá, jako by m�la kolem o�í brýle. Navíc 
o�i sov sm��ují dop�edu (u jiných �ád� pták� jsou o�i umíst�ny po stranách hlavy).

Jedním z cíl� hry je ur�it, na které zví�e “moudrá” 1 sova myslí. Sovou jsme zpravidla ze  
za�átku my, pozd�ji i d�ti. D�ti pokládají zjiš�ovací otázky, na které je odpov�� ANO/NE 2. 
Ptají se na obecné vlastnosti objekt� (hra�ek, obrázk�, staveb z kostek �i d�ívek apod.), 
podle kterých lze jednozna�n� odpov�d�t. 

Abychom dosáhli daného cíle, doporu�ujeme za�ít p�ípravnými aktivitami, díky kterým se 
d�ti nau�í t�ídit podstatné informace a vyhodnocovat je. 

V pr�b�hu všech aktivit se budou d�ti u�it formulovat v�ty a otázky tak, aby na n� mohla 
sova odpovídat ANO/NE. Otázky, které budou ke zjišt�ní informací pot�ebovat, budou d�ti 
obohacovat o nov� získanou slovní zásobu a zdokonalovat se v komunika�ních dovednos-
tech.

SOVA
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Rozvoj krátkodobé pam�ti, rozši�ování slovní zásoby, rozvoj komunika�ních dovednos-
tí (formulace otázek a schopnost pozorn� naslouchat). 
Ji� malé dít�, nap�íklad ve v�ku �ty� let, klade neustále n�jaké otázky (Pro� je obloha 
modrá? Pro� prší?...). Postupem �asu se p�íle�itosti pro kladení otázek vytrácí a ve ško-
le v mnohem v�tší mí�e dít� na otázky pouze odpovídá. Proto je tak �ádoucí podporo -
vat aktivity, ve kterých se d�ti (znovu) u�í otázky také pokládat.
Dovednost t�ídit informace.

Plyšová zví�átka nebo jejich obrázky, r�znobarevné krychle, r�zné další p�edm�ty, kte-
ré je mo�né tematicky ladit (nap�. panenky, pot�eby z penálu…). D�ti m��eme také 
p�edem po�ádat, aby si do dru�iny p�inesly své vlastní plyšáky.
Plyšová sova nebo ma�ásek, p�ípadn� je mo�né si s d�tmi p�edem vyrobit masky sovy. 
Hru pak obohatíme i o dramatické prvky. Mluvení pod maskou navíc m��e n�kterým 
stydliv�jším d�tem pomoci, aby se více zapojily.

P�ibli�n� dva dny. Hry se dají opakovat s r�znými „rekvizitami“.

1  Slovo “moudrá” zám�rn� dáváme do uvozovek. Schopnosti sov nep�evyšují schopnosti jiných pták�.
2 Další typ otázek jsou otázky dopl�ovací, na které nesta�í odpov�� Ano/Ne. Ptáme se jimi nap�íklad na popis 
(jaké n�co je) nebo jde o otázky, které za�ínají Pro�, Kdo, Kde, Kolik… apod.
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Pokud na d�ti nebudeme chtít mluvit p�ímo (jako vychovatel/ka), m��eme vyu�ít plyšové -
ho ma�áska – moudrou sovu, viz obr. �. 1, která bude k d�tem mluvit místo nás. D�ti mlad-
šího školního v�ku to více uklidní – nemusí se bát polo�it otázku �i chybn� odpov�d�t, 
mluví p�ece s plyšovou sovou.

Zkušenosti z dru�iny:
Jako p�ípravu – motivaci k této aktivit� jsme 
si nejprve vyrobili škrabošku sovu - viz obr. 
�. 2. Sovu máme i ve znaku školy, tak se nám 
motiv sovy hodí kdykoliv b�hem školního 
roku. Vzhledem k tomu, �e jsou v tomto scé-
ná�i aktivity týkající se zví�at a v ŠVP máme 
v b�eznu také témata o zví�atech a také  
o knihách, tak jsem aktivity 1 a 2 rozší�ila na 
více druh� domácích i lesních zví�at a také 
jsem vzala �áky do školní knihovny, kde si 
v encyklopediích zví�at listovali, �etli nápisy 
a poznávali známá i neznámá zví�ata – viz 
obr. �. 3. Polovina d�tí odešla z knihovny  
s vyp�j�enou knihou, kterou si doma cht�ly 
p�e�íst.

AKTIVITA �. 1 – P�ÍPRAVA KE H�E SOVA 

A) P�ipravíme si pro d�ti r�zné plyšové hra�ky (nap�. zví�ata z Medvídka Pú, viz obr. �. 4). 
Úkolem d�tí je odpov�d�t na otázku: „Kdo �ekl?“
V této aktivit� pou�íváme otázky dopl�ovací – nelze na n� odpov�d�t pouhým ANO/NE.

Obr. 1

Obr. 3Obr. 2

Obr. 4
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P�íklady otázek – “Kdo �ekl?”:
•  Mám velké r��ové uši a jsem nejmenší ze všech.
•  Mám dlouhý ocásek s mašli�kou.
•  Mám hodn� kamarád�, ale ze všeho nejrad�ji mám rád med.
•  Jsem pruhovaný a rád péruji a ská�u na svém ocásku.

Zkušenosti z dru�iny:
M�la jsem obavy, �e d�ti budou mít potí�e s kladením otázek, ale p�íjemn� m� p�ekvapily. 
Ka�dému se poda�ilo n�jakou otázku zformulovat - viz obr. �. 5.

B) Pokud v dru�in� nemáme plyšáky, m��eme si vysta�it obrázkem (nap�. zví�at, viz  
obr. �. 6). 
Úkolem d�tí je odpov�d�t na otázku: „O kom mluvíme?“ 
U starších d�tí, pokud se nám zdá aktivita p�íliš jednoduchá, m��eme obrázky vynechat  
a d�ti se pokusí vcítit do zví�ete bez obrázkové opory.

Obr. 5

Obr. 6
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P�íklady otázek – “Kdo �ekl?”:
•  Pat�í mezi nejv�tší zví�ata na sv�t�. Má dlouhé nohy, bílé kly a mohutný chobot.
•  Má dlouhé nohy a pat�í mezi nejrychlejší b��ce. Díky svému dlouhému krku vidí daleko, 
• p�esto nepat�í mezi nejvyšší zví�ata sv�ta.
•  Na souši se pohybuje velice nemotorn�, ale ve vod� se umí ladn� pohybovat a zatajit  
• dech i na n�kolik minut. Má pod k��í velkou vrstvu tuku a �ije p�edevším v chladných  
• oblastech naší Zem�.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tyto otázky jsme zvládli hrav� bez obrázku. T�i d�ti se zatím nezapojují, jen poslouchají 
ostatní. P�idala jsem 13 druh� zví�at z našich les�. Nap�íklad: 1) Mám drobné t�lo, velký 
hu�atý ocas, umím skákat po stromech a mám ráda o�íšky, nebo 2) Dupu, funím a mám 
bodliny a podobn�. Máme v ŠD karetní hru �erný Petr, kde jsou lesní zví�ata, tak�e jsme 
m�li i obrázky. Lesní zví�ata jsem zvolila také proto, proto�e spolupracujeme s myslivcem  
a chodíme s ním do lesa – viz obr. �. 7. 
2) D�ti tyto �innosti velice bavily a zopakovali jsme je ješt� p�i vycházce, kdy� jsme se museli 
schovat p�ed dešt�m pod most. �asto tyto hry hrajeme ve ŠD. A tak jsme uhodli pira�u, ze-
bru, rysa apod. … mo�ská kráva nám dala ale zabrat, museli jsme se nechat poddat.

Popis zví�ete m��eme ztí�it i podrobn�jšími informacemi. Úkolem d�tí je odpov�d�t na 
otázku: „Kdo jsem?“
Op�t mají p�ed sebou obrázky �i hra�ky zví�at, na které se budeme ptát (viz obr. �. 8).

Obr. 7
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P�íklady otázek – “Kdo jsem?”:
•  Mám hebký šedý ko�íšek a dlouhý ocásek. Jsem malá a hbitá. Prolezu ka�dou dírou.  
• Nepat�ím mezi oblíbená domácí zví�ata. V�tšinou m� lidé chytají do pasti�ek. 
•  Kdy� mám radost, tak vrtím ocáskem a radostn� vyskakuji do výšky. Na nezvané hosty  
• vr�ím.
•  Umím p�íst a nejsem p�adlena, umím seknout, ale ani stéblo trávy neupadne.

Zkušenosti z dru�iny:
1) P�idala jsem 18 druh� zví�at, ka�dé dít� obdr�elo karti�ku s názvem3 zví�ete, nem�lo ji 
ukazovat ostatním a m�lo zví�e popsat tak, aby ostatní pochopili. N�které d�ti braly popis 
zeširoka. Jiné naopak. jedna dívka �ekla jen: „Nemám nohy“, a d�ti v�d�ly hned. O vtipnou 
historku se postaral jeden chlapec, kdy� �ekl: „Umím létat, jsem �lutá a �erná a kdy� m� n�-
kdo naštve, tak ho píchnu.“ D�ti volaly vosa, vosa, ale já vosu na karti�ky nepsala. M�l tam 
napsáno koza. Špatn� karti�ku p�e�etl. 
2) Byla to hezká aktivita, d�ti popisování i hádání bavilo. N�které  popisovaly velmi p�kn�. 
Je znát rozdíl v úrovni slovní zásoby u jednotlivých �ák�. N�kte�í chlapci své zví�e popsali,  
a pak u� nev�novali pozornost dalším po nich, co� byla škoda. Popsali a zapojili se všichni 
�áci.

D) Na aktivitu C m��eme dále navázat otázkou: „O kom jsme nemluvili?“
Cílem je, aby d�ti vytvo�ily podobné, mo�ná i trochu zábavné, v�ty.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Nejprve jsem byla sova já, pak jsem sovu p�edala d�tem – viz obr. �. 9. D�ti to moc bavilo, 
ka�dý si cht�l zahrát sovu, ale bohu�el nezbývalo tolik �asu, slíbila jsem d�tem, �e tuto akti-
vitu zopakujeme následující den.
2) P�ekvapilo m�, �e d�ti vhodn� formulovaly otázky a ocenila jsem i rozší�enou slovní záso-
bu. Také ocenily plyšovou hra�ku, p�ed kterou se neostýchaly mluvit.
3) Pokud d�ti m�ly zví�átka p�ed sebou, lehce p�išly na správnou odpov��. Hru jsme tedy 
ztí�ili a plyšáky a obrázky zví�at schovali… To u� bylo náro�n�jší, ale i zábavn�jší. Postupn� 
si ka�dý mohl zvolit i libovolné zví�e a všichni se sna�ili kladením otázek p�ijít na to, na co 
doty�ný myslí. 
4) Pou�ila jsem karty s obrázky zví�at – nejd�íve jsem nechala pár oto�ených a ten, kdo byl 
sova, si jednu vzal a kladl otázky, potom si samy d�ti v roli sovy kladly otázky a my museli 
hádat.

Obr. 9
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3 Pokud vyu�íváme jenom karti�ky s názvy a nikoli s obrázky, zárove� u mladších d�tí procvi�ujeme nenásilnou 
formou �tení.
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AKTIVITA �. 2 – HRA SOVA 

Hrajeme hru SOVA podle pravidel. Sova na otázky odpovídá pouze ANO/NE. 

AKTIVITA 2.1 – Hra SOVA s plyšáky 

P�ipravíme si ve t�íd� nabídku maximáln� šesti hra�ek, nap�. viz obr. �. 10. 

D�ti za�nou klást otázky, nap�.:
•  Má medv�d �ervené triko? Sova odpoví NE. Je tedy mo�né odstranit medv�da s �erve- 
• ným trikem.
•  Má na sob� medv�d n�co �erveného? Sova odpoví NE. D�ti mohou odstranit medv�da  
• s �erveným srdcem.
•  Je to hn�dý medv�d? Sova odpoví ANO. M��e být tedy odstran�n šedivý medv�d s pís-  
• menem P.
•  Je ten medv�d nejmenší? Sova odpoví NE. Dojde k odstran�ní nejmenšího medvídka.
•  Má ten medv�d mašli pod krkem? Sova odpoví NE. Ve h�e tedy z�stal poslední medv�d,  
• na kterého bude ukázáno, �e na n�j moudrá sova myslí.

Tato hra nemusí být pro d�ti v ni�ších ro�nících úpln� jednoduchá. Proto m��eme zvolit na 
za�átek hry plyšáky/hra�ky r�zného druhu. M��eme sní�it i po�et kus�.

AKTIVITA 2.2 – Hra SOVA s kostkami 

Pokud budeme chtít naopak ud�lat aktivitu obtí�n�jší, vytvo�íme nebo necháme d�ti vy -
tvo�it r�zné stavby z kostek. Gradovat m��eme r�zné objekty, nap�. m��eme pou�ít sérii 
krychlových staveb, které mají více �i mén� podobné vlastnosti.

A) Stavby budou stejné barvy a ze stejného po�tu kostek (viz obr. 11–12).

Obr. 10
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Obr. 11

Obr. 12

D�ti za�nou klást otázky, nap�.:
•  Je stavba vysoká? Sova odpoví NE. M��e, ale také nemusí, dojít k odstran�ní stavby.  
• Pokud stavby neodstraníme, bude aktivita daleko t��ší. D�ti budou muset po celou dobu  
• dr�et pozornost, které stavby ji� do “hry” nepat�í.
•  Skládá se stavba ze t�í kostek? Sova odpoví ANO. Ze hry tedy vypadnou všechny „dvou- 
• kostkové“ stavby.
•  P�ipomíná stavba r��ek? Sova odpoví ANO. D�ti se budou tedy soust�edit pouze na dva  
• objekty.
•  Le�í celý r��ek na stole? Tady m��e mít sova problém s odpov�dí, proto�e ob� stavby  
• jsou na stole. Sova tedy m��e �íci, �e nerozumí otázce. D�ti ji tedy budou formulovat  
• jinak. Nap�. Je r��ek do výšky? Je r��ek dvoupatrový? Sova odpoví NE. (Kdy� si hrajeme  
• s krychlovými stavbami, pou�íváme také pojem dvoupodla�ní.)
•  D�ti mohou �íct, �e sova myslí na r��ek, který je poslední v �ad�. Tady m��e sova op�t  
• reagovat tak, �e nerozumí odpov�di. “Který objekt je vlastn� první �i poslední v �ad�?”  
• Tady bude zále�et na dohod�, nap�. “�teme zleva doprava, první bude v �ad� to, co je nej-  
• více vlevo.” Je d�le�ité, pokud tato odpov�� zazní, aby pravidlo orientace �ady byla  
• d�tská dohoda. Toto pravidlo by nem�la ur�it vychovatelka �i vychovatel.

Zkušenosti z dru�iny:
D�ti si stavby samy postavily, nejprve stavby vy�azovaly, pozd�ji ji� nechávaly všechny stav-
by. Zvládly v�dy uhodnout velmi rychle – viz obr. �. 13.
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Obr. 13
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B) Stavby budou ze stejných/r�zných barev a stejného po�tu kostek (viz obr. 14–15).

Pravidla m��eme dále gradovat nap�. tím, �e kdy� sova na odpov�� odpoví záporn�, další 
otázku pokládá jiné dít�. Pokud sova odpoví kladn�, m��e dít� klást další otázku.

D�ti za�nou klást otázky, nap�. na obr. �. 15:
•  Je v komínu4 �erná kostka? Sova odpoví NE. Pokra�uje jiné dít�.
•  Je ve v��i �ervená kostka? Sova odpoví ANO. Dít�, které polo�ilo tuto otázku, pokra�uje  
• v dotazování.
•  Je �ervená kostka uprost�ed? Sova odpoví NE. Pokra�uje jiný tazatel.
•  Dotýká se �ervená kostka stolu? Sova odpoví ANO. Zde m��e nastat situace, �e d�ti za- 
• pomenou, �e na za�átku polo�ily otázku na �ernou kostku, a polo�í ješt� jednu dopl�ující 
• otázku. Je nad �ervenou kostkou �erná kostka? Sova odpoví NE.
•  Sova si myslí na v��, která je úpln� vpravo. Sova odpoví ANO.

D�ti postupn� p�i opakování této aktivity p�icházejí na strategii nejen kladení otázek, ale 
i na to, �e sova ne v�dy myslí od po�átku na jeden jediný objekt. Pokud sova bude chtít 
prodlou�it hru co nejdéle, tak na základ� polo�ených otázek bude “kli�kovat” tak dlouho, 
dokud to jde. To ovšem klade i pro sovu nelehký úkol – pamatovat si, které objekty jsou 
ji� ze hry vy�azené.

Obr. 15Obr. 14
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4 Kdy� budou d�ti klást otázky, je pouze na nich, zda pou�ijí termín v�� �i komín. Ponecháme jim jejich vlastní 
slovník.
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Zkušenosti z dru�iny:
1) D�ti (2. ro�ník) moc baví odpovídat na otázky – viz obr. �. 18. Pozorujeme u nich velký 
pokrok v odpov�dích, které jsou p�esn� formulované. �asto jsou jejich odpov�di i velice vtip-
né. D�ti se sna�í mluvit spisovn� (nemusíme jim to p�ipomínat) a udivují nás velkou slovní 
zásobou. To je velký posun.
2) U d�tí jsem zaznamenala ji� velké pokroky, je vid�t, �e ji� chápou pojem krychlová stavba 
a doká�ou velice rychle pochopit zadání. Stavby si stav�ly samy. Napoprvé jsem byla sova já 
a samoz�ejm� jsem zám�rn� prodlu�ovala uhodnutí stavby. D�tem pomáhá vy�azování sta-
veb, ale rychle se zorientovaly i v t��ší variant� a v�tšina dokázala velice rychle uhodnout, 
na kterou stavbu sova myslí. Pro kontrolu mi šeptaly, kterou stavbu si jako sova vybraly.
3) Nejprve jsme pracovali spole�n�, jeden �ák si myslel stavbu a ostatní hádali, cht�li však 
myslet a hádat všichni a jeden p�es druhého se p�ek�ikovali. Po prvním pokusu jsem tedy 
rozd�lila �áky do skupin po �ty�ech a� šesti a dala jim krychle: jeden stav�l, jeden si myslel 
a dva pokládali otázky – viz obr. �. 16 a 17. Chodila jsem mezi skupinami, naslouchala, po-
vzbuzovala, radila, jak postup p�i aktivit� p�ípadn� zlepšit. “Nejlín�jší” skupinka p�estala být 
aktivní po dvanácti minutách.

Obr. 17Obr. 16����������
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Obr. 18
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AKTIVITA �. 1 – VÝLET DO ZOO – VYTVÁ�ÍME VLASTNÍ ZOO (PAVILONY, CESTY)

Vlastní aktivita bude vyu�ívat modelu zoologické zahrady. Model bude tvo�en pavilony/
zví�aty a cestami mezi nimi.  

AKTIVITA 1.1 – Povídáme si o zoo

Na za�átku celé aktivity si nejprve s d�tmi povídáme o výletu do zoologické zahrady  
a jejich zkušenostech. 

Nám�ty na otázky:
•  Byli jste n�kdy v zoo? 
•  Jak to tam vypadalo?
•  Jak jste se v zoo vyznali? 
•  Jak jste to ud�lali, abyste navštívili co nejvíce zví�átek?
•  Navštívíte opravdu všechna zví�átka? 
•  Jak si vybíráte, kam se p�jdete podívat?

Zkušenost z dru�iny:
N�které d�ti �ekly, �e pokud zoo neznají, mají rodi�e v ruce plánky a orientují se podle nich 
– d�ti pak následují dosp�lé.

•  Jak jsou zví�ata v zoo rozmíst�na? / Jsou zoologické zahrady uspo�ádány podle n�jakého  
• systému? 
•  Co je v zoo k vid�ní krom� zví�at? 
•  Podle �eho poznáme, kde najdeme ob�erstvení nebo WC?

ZOO – D�TSKÝ PARK 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

V prost�edí D�tského parku rozvíjíme orientaci v prostoru, p�íp. na ploše, a u�íme se 
orientovat v map�. Propojujeme proces (pohyb po trasách) s konceptem (mapa/plá-
nek). 
Pracujeme s�podmínkami (nap�íklad budeme p�i hrách dávat úkol, �e mají d�ti za�ít na 
modré trase...), budujeme �ešitelské strategie, rozvíjíme komunika�ní i sociální kompe-
tence a také kompetence k �ešení problém�.

kreslicí pot�eby, stuhy, krepové papíry (t�i barvy) nebo stuhy; pro p�ípad venkovní  
aktivity k�ídy

Na aktivitu je vhodné si vyhradit alespo� 1,5 hodiny, zejména kv�li tomu, aby se p�ipra-
vené trasy nemusely zrušit a aby bylo mo�né aktivity s p�ipraveným plánkem dokon�it. 
Jinak je samoz�ejm� mo�né další den vynechat úvodní aktivity, postavit novou zoo  
a pokra�ovat.
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Zkušenost z dru�iny:
V jedné z�dru�in nap�íklad d�ti mluvily o relaxa�ních zónách, o obchodech se suvenýry, zmr-
zlinovém stánku, toaletách apod.

•  Jaké pavilony m��eme v zoo vid�t?
•  Jak mohou vypadat r�zné výb�hy? 
•  Co které zví�e ve svém výb�hu pot�ebuje?
•  Jak se m��eme po zoo pohybovat? (v n�kterých zoologických zahradách jezdí vlá�ky,  
• jinde lze vyp�j�it vozí�ky apod.)

AKTIVITA 1.2 – Tvo�íme mapu zoo 

Na jednotlivé papíry napíšeme jména pavilon� nebo zví�at. (Obrázky nebo jména pavilon� 
si m��eme p�ipravit v�rámci jiných aktivit s d�tmi p�edem.) Pokud máme v�dru�in� plasto -
vá zví�ata �i jiné modely zví�at, vyu�ijeme je. Jeden papír/jedno zví�e je pro nás jedna klec 
(voliéra, výb�h). V p�írod� m��eme modely vyrobit nebo vyskládat z p�írodních materiál�. 
Zabere nám to sice �as, ale d�ti rozvíjejí manuální zru�nost i um�lecké cít�ní a kreativitu. 
Ze za�átku doporu�ujeme pracovat s menším po�tem stanoviš� (max. 8–10). 
 Ukázka zoo – viz obr. �. 1:                                                                                                                                                    

Cesty se mohou k�í�it, jak je vid�t na 
ukázce. Cesty mohou p�ipravit i d�ti, díky 
tomu mohou vzniknout i zajímavé disku-
se, nap�íklad, co se stane, pokud k�n�jaké-
mu stanovišti nevede cesta, nebo kde je 
asi do zoologické zahrady vchod a pro� ... 

Zkušenosti z�dru�iny:
1) D�ti postavily velkou zoo. Cht�ly mít co nejv�tší po�et pavilon� (výb�h� …). Nejd�íve jsem 
na jejich návrh p�istoupila. P�i aktivit� jsme ale zjistili, �e je to hodn� náro�né a s�d�tmi se 
domluvili, �e hru nejprve vyzkoušíme s�menším po�tem výb�h� a t�eba další den zoo rozší-
�íme.1 
2) Je dobré mít mezi pavilony v�tší mezeru. Pokud budou t�sn� vedle sebe, bude se hra kom-
plikovat. Vše bude nep�ehledné, cesty se budou motat.

Pro rozvoj komunika�ních dovedností mohou d�ti o ka�dém zví�eti �íct n�jaké zajímavé 
informace. Kdy� d�ti popíšou stanovišt�, natáhneme mezi jednotlivé výb�hy barevné cesty 
- viz obr. �. 2 a 3. Vyu�ijeme t�í barev stu�ek, barevné lepící pásky nebo krepový papír – 
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Obr. 1

1 V této situaci je dob�e vid�t, jak rozvíjíme autonomii d�tí. Necháme d�ti, aby si samy p�išly na to, �e menší 

zoo bude pro ú�ely aktivit šikovn�jší. Pokud bychom trvali na svém �ešení, d�ti by tuto zkušenost nezískaly.
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Obr. 3

Obr. 4 Obr. 5

V dru�in�, ze které je fotogra�e, pou�ily d�ti jako stanovišt� detail t�la zví�ete (zde nap�. 
vzor srsti �irafy – viz obr. �. 4).

1

Obr. 6

Obr. 2

modrá, �ervená, �lutá. Venku m��eme cesty p�ipevnit k zemi pomocí kamen�, špejlí nebo 
klack� (stejn� tak upev�ujeme i stanovišt� - viz obr. �. 5), na asfaltu je mo�né cesty nakres -
lit barevnými k�ídami. 
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Zkušenost z dru�iny:
1) Poté, co d�tem trvala p�íprava zoo delší dobu, dávaly velký pozor na to, aby se mapa ne-
poškodila, a chovaly se k p�ipravenému obrazu velmi ohledupln� - viz obr. �. 6.
2) D�ti se sna�ily chodit po p�esn� vyzna�ených trasách. Kdy� jsme pou�ili krepový papír, tak 
se nám opakovan� stalo, �e se potrhal a cesta se nám „zatoulala“ n�kam jinam. Proto jsme 
volili rad�ji stuhy, které jsme pr�hlednou izolepou p�ilepili ke podlaze.
3) Tvo�ení n�kterých zoologických zahrad bylo dlouhodob�jší, d�ti pojaly tuto aktivitu jako 
komplexní úkol a byly zaujaty dlouhou dobu (n�kolik dní).

Tato aktivita se odehrává v tematickém prost�edí zoologické zahrady. M��eme vyu�ít dal -
ších témat podle své pot�eby nebo tematického plánu dru�iny, nap�. zábavní park, �ivot 
pod vodou, zimní les, cesta m�stem, kouzelný d�m, výlet v p�írod�, ale t�eba také super-
market/samoobsluha apod. Prost�edí m��eme zám�rn� volit i tak, abychom nenásilnou 
formou rozši�ovali obzory d�tí a jejich slovní zásobu (ov��íme si nap�íklad, zda všechny 
d�ti rozumí slovu „pavilon“). Pokud nap�íklad jsou ve škole d�ti – cizinci nebo d�ti sociáln� 
znevýhodn�né, bude vhodné zva�ovat, jaká prost�edí zvolíme, aby se m�ly všechny d�ti 
šanci zapojit.

AKTIVITA �. 2 – VÝLET DO ZOO/CHODÍME MEZI PAVILONY

Hrajeme si na návšt�vníky zoo a orientujeme se mezi pavilony. Nejprve necháme d�ti, aby 
si samy chodily zoologickou zahradou, seznámily se s ní. Je mo�né, �e budou chtít dokres-
lit obrázky, vyzdobit si zoologickou zahradou dalšími dopl�ky (m��ou dokreslit zví�ata, 
ploty, cesti�ky, lavi�ky apod.).

Zkušenost z dru�iny:
Aktivitu jsme pojali jako výlet “safari vlá�kem”. Procházeli jsme ve skupinkách jednotlivé 
�ásti zoo a já (vychovatelka) jsem se ujala role pr�vodce – o ka�dém zví�eti jsem n�co �ekla. 
Ve druhém kole jsem jela s “anglickou skupinou” a zví�ata pojmenovala anglicky.

Poté, co se dostate�n� seznámíme se svou zahradou, pokládáme otázky/dáváme výzvy:

•  Která zví�ata uvidíme, pokud se vydáme po modrých cestách?
•  Ani�ko, vydej se po modré cest�. Esterko, jdi po �ervené cest�. M��ete se u n�kterého  
• zví�ete potkat? Pokud ano, které to bude?
•  Kudy p�jdeš, kdy� chceš navštívit �irafu/hady/apod. a jsi u opic/lv�/apod.?
•  Kudy p�jdeš, kdy� se bojíš had� a nechceš je cestou potkat?
•  Na své cest� potkáš �irafy a ryby, ale vyhneš se lv�m. Kudy p�jdeš?
•  Tvá t�etí zastávka bude u pták�. Odkud jsi vyšl/a?
•  Uka�, po jaké cest� p�jdeš, abys navštívil(a) všechna zví�ata? �ekni po�adí barev cest, po  
• kterých jsi práv� prošel/a.
•  M��eme navštívit všechna zví�ata v zoo, kdy� jdeme po ka�dé cest� práv� jednou? 
• apod.
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AKTIVITA �. 3 - ZAZNAMENÁVÁME SVÉ CESTY

P�i této aktivit� m��eme vyu�ít otázky a zadání z p�edcházejících kapitoly – d�ti zazname -
návají na papír, kudy projdou.

P�íklady dalších otázek/výzev:
•  Vezmi si papír a n�jakým zp�sobem ozna� své cesty, kudy chodíš.
•  Za�ni u �iraf a navštiv další �ty�i zví�ata. Svou cestu zaznamenej. 
•  Sv�j záznam dej spolu�ákovi. Prošel ji podle tvého zápisu?

P�íklady d�tských záznam� - viz obr. �. 7 – 9:

Obr. 7

Obr. 8

Obr. 9
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S d�ívky si d�ti ji� dnes b��n� nehrají, je to pro n� nová pom�cka, kterou pot�ebují osahat  
a prozkoumat. Proto je velice d�le�ité, aby byly p�ed �ízenými aktivitami vyhrané a m�ly pro -
zkoumané r�zné mo�nosti, které pom�cka nabízí. P�íklady d�ívek, které m��eme p�i aktivi -
tách vyu�ít, jsou na obr. �. 1. 

D�ÍVKA I. 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Prost�edí d�ívek rozvíjí geometrické p�edstavy d�tí, v tomto p�ípad� práci (zobrazová -
ní) v tzv. rovin� (2D prostoru). 
D�ti z d�ívek modelují r�zné geometrické útvary, prost�ednictvím manipulace rozví -
její své p�edstavy o r�zných geometrických útvarech, jako jsou �tverce, obdélníky, ale  
i další tzv. mnohoúhelníky. 
Prost�edí podporuje i fantazii, kreativitu, komunikaci d�tí a jejich spolupráci. Rozvíjí 
jemnou motoriku, p�esnost, pe�livost a trp�livost.

d�ívka stejné délky (špejle, párátka, špachtle od nanuk�, barevná d�ev�ná d�ívka apod.), 
karti�ky, papír, tu�ky

Aktivita �. 1 – 20 min
Aktivita �. 2 – 20 min
Aktivita �. 3 – 20 min

Obr. 1
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Zkušenosti z dru�in: 
Na st�l jsem polo�ila t�i druhy d�ívek a nabídla d�tem, �e si z�nich kdokoliv kdykoliv m��e n�co 
postavit. D�ti si s�nimi postupn� za�ínaly hrát – viz obr. �. 2.

AKTIVITA �. 1 – POSTAV “N�CO” A NECH M� HÁDAT, CO TO JE

Ka�dé z d�tí si vezme osm d�ívek (pokud n�kdo nezvládne napo�ítat do osmi, m��e pomoc 
získat od svého spolu�áka nebo mu p�ipravíme p�ímo hromádky d�ívek po osmi). 

Dáme výzvu: 

•  Postavte libovolný obrázek. 
• Nemusí být vyu�ita všechna d�ívka. Upozorní- 
• me, �e následn� budeme hádat, co kdo posta- 
• vil, proto nebudeme �íkat, co stavíme.
• Kdy� mají d�ti stavby vytvo�ené, spole�n� si  
• prohlédneme vytvo�ená “dílka” (m��eme �í-  
• kat, �e se projdeme galerií – viz obr. �. 3). Spo- 
• le�n� tipujeme, co kdo postavil. M��eme  
• pokládat i dopl�ující otázky:
•  Co si myslíte, �e Marek postavil?
•  Pro� si myslíš, �e je to jednoro�ec?

Nakonec prozradí autor, co jeho obrázek znamená (metoda Poslední slovo pat�í mn�).
Touto aktivitou se d�ti u�í vyjád�it i obhájit sv�j názor. Ty, které mají dobrou p�edstavivost 
a velkou slovní zásobu, nebudou mít s�p�edstavováním svého vytvo�eného objektu potí�e. 
Pokud jsou ale v této oblasti mén� rozvinuté, bude pot�eba je povzbudit otázkami a ocenit 
jejich pokusy. Mohla by také nastat situace, �e budou navrhovat jiná pojmenování obrázku 
ne� to, které si vymyslel autor. V tom p�ípad� po�káme, jak bude autor reagovat. Je mo�né, 
�e zm�ní sv�j názor a p�ikloní se k jinému návrhu. Jen je vhodné situaci dob�e pozorovat, aby 
nevznikala zbyte�ná frustrace.

Obr. 2

Obr. 3
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N�které d�ti mohou p�ijít na to, �e se jim obrázek lépe popisuje z r�zných stran (dívají se na 
n�j poka�dé odjinud). V tom jim ur�it� nebudeme bránit.

Zkušenosti z dru�in: 
1) Chlapec postavil tuto stavbu (obr. �. 4) a nechal ostatní dost dlouho hádat a trápit, co to 

vlastn� je. Padaly návrhy 
jako: krmítko, raketa, rachej-
tle, myš. Nakonec nám musel 
prozradit, �e jde o dome�ek 
na strom�. Ale sám nakonec 
�íkal, �e by to klidn� mohlo 
být vše, co ostatní navrhovali. 
Bylo hezké je pozorovat, jak 
nad výtvory diskutují.

2) Jedna paní vychovatelka vyu�ila d�ívka den p�ed aktivitami ze scéná�e a spole�n�  
s d�tmi si je nabarvily. D�ti byly zv�davé, na co je to pot�eba, ale ona to neprozradila. V aktivit� 
potom d�ívka vyu�ily d�ti k tomu, �e z nich vyrobily ráme�ky na fotogra�e (do nich nakreslily 
obrázky svého oblíbeného �ty�lístku, se kterým odd�lení celý školní rok pracuje).
3) D�ti �ádaly spontánn� opakovat „skupinový obraz“ - aktivitu, kterou d�tem vymyslela paní 
vychovatelka jako „nástavbu“ ke scéná�i. Probíhá tak, �e ka�dé dít� má 4 d�ívka. D�ti utvo�í 
zástup a postupn� ka�dé z nich pokládá jedno d�ívko na místo vyhrazené pro obraz, poté se 
za�adí na konec zástupu. Kdy� se �ada vyst�ídá 4x, m�l by být obraz hotov. P�i první h�e mohly 
d�ti dávat d�ívka jakkoliv, p�i druhé se nesm�la d�ívka klást p�es sebe, p�i t�etí se musela dotý-
kat konci. P�i prvních hrách jsem také d�tem zadala, co mají „kreslit“. 

AKTIVITA �. 2 – POSTAV, CO TI �EKNU PODLE OBRÁZKU

D�ti vytvo�í dvojice. Jedno dít� má kartu, kterou mu dáme (p�íklady karet viz obr. �. 5, karty 
jsou také sou�ástí p�ílohy �. 1, je mo�né dokreslit i karty jiných tvar� r�zné obtí�nosti.). 

Dít�, které má kartu, neukazuje tvar druhému ve dvojici. Popisuje, co na kart� je. Druhé dít� 
staví z d�ívek podle popisu – viz obr. �. 6 a 7. Následn� si role vym�ní. Pokud to d�ti bude bavit, 
mohou vyzkoušet víc obrázk�.  

Obr. 4

Obr. 5
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Otázky, které m��eme d�tem klást:
•  V jaké roli ti bylo lépe? Kdy� jsi popisoval(a), nebo stav�l(a) podle popisu?
•  Který obrázek se ti nejlépe popisoval?
•  Rozum�l ti kamarád ve dvojici? / Rozum�l(a) jsi kamarádovi ve dvojici?
•  Co by ti pomohlo p�íšt�, abyste se lépe dorozum�li?
•  Co bys poradil(a) ostatním? Co se ti osv�d�ilo?

Poznámka k tvo�ení dvojic: N�kdy m��eme d�ti nechat, aby dvojice vytvo�ily samy, pokud vi -
díme, �e doká�ou spolupracovat i nap�í� kamarádskými vazbami, m��eme dvojice rozlosovat.

AKTIVITA �. 3 – POSTAV, CO TI �EKNU, OBRÁZEK PAK NAKRESLI

Zavedeme pravidlo: D�ívka skládáme tak, aby se ka�dý konec d�ívka dotýkal n�jakého konce 
jiného d�ívka.
•  Vezmi si šest d�ívek. 
•  Sestav obrazec tak, aby se ka�dý konec d�ívka dotýkal n�jakého konce jiného d�ívka. 
• � ádné d�ívko ti nesmí zbýt.
•  Své �ešení nakresli na karti�ku z papíru. 
•  Dones sv�j obrázek na koberec nebo spole�né místo. 
Následn� si s d�tmi prohlédneme donesená �ešení. D�ti ur�ují, kdo splnil pravidla a kdo ne, 
p�íp. jak by se obrázky daly upravit, aby pravidla spl�ovala.
Ze všech �ešení ud�láme galerii (nalepíme karti�ky na velký papír, balicí papír apod.).
Mo�né p�íklady �ešení viz obr. �. 8 a 9:

Obr. 6 Obr. 7

Obr. 8 Obr. 9
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P�íloha �. 1
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Slovo t�íd�ní v nás mnohdy vyvolává pot�ebu, schopnost �i dovednost „ud�lat si ve v�cech 
po�ádek“.
Následující aktivity propojují velmi úzce “matematiku” s dalšími oblastmi, nap�íklad prvou-
kou nebo p�írodov�dou, nebo d�tskou literaturou. 

Zkušenosti z dru�iny:
D�ti v této h�e „T�íd�ní“ �ádnou matematiku nehledaly, spíše jim to p�ipomínalo z �eského 
jazyka slova nad�azená, pod�azená, mnohozna�ná apod1.

AKTIVITA �. 1 – CO PAT�Í A NEPAT�Í DO LESA

Aktivita v podob�, jak je navr�ena, m��e být sou�ástí tematického plánu, kdy se v�nujeme 
nap�íklad environmentální výchov�, ochran� p�írody apod.
P�ipravíme si na zem ve t�íd�/venku v�ci, které do lesa pat�í – šišky, v�tve r�zných druh� 
lesních strom�, houby a lesní plody �i lesní zv�� a ptactvo (mohou být i um�lé nebo na 
obrázku – viz obr. �. 1 a 2) atd. Sou�asn� s tím mezi n� p�imícháme nap�. igelitové sá�ky, 
kelímky od jogurt�, plastové a sklen�né láhve, kartony od mléka, špinavé oble�ení, papíry, 
plechovky apod. Vše zakryjeme dekou. Vedle p�ikrytých p�edm�t� polo�íme prout�ný ko -
šík a krabici/malou popelnici. 

T�ÍD�NÍ
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

T�íd�ní je tvorba n�jakého systému, struktury a �ádu, která je jednou z hlavních �in -
ností rozvíjejícího se mozku dít�te. P�edkládané aktivity se v�nují práci s daty. Data 
vnímáme jako n�jaké informace, v našem p�ípad� pracujeme s informacemi prost�ed-
nictvím reálných p�edm�t�, obrázk�, slov a �inností.  Práci s daty se v�nuje také scéná� 
Statistika (Statistika nuda je), který m��e na scéná� T�íd�ní pozd�ji navazovat a práci  
s daty dále rozvíjet.
Evidence je prvním nástrojem pro veškerou práci s daty. Tato �innost zahrnuje to, �e 
n�co vidíme, všímáme si toho, zkoumáme vlastnosti objekt� a d�láme si p�ehled o sta-
vu v�ci. Nemusí jít o �ádný soustavn� vedený záznam, seznam �i kartotéku. 
Cílem je t�ídit v�ci (objekty/informace), p�emýšlet, pokládat otázky a odpovídat na n�, 
formulovat �ešení i s vysv�tlením pro ostatní.

papír (bílý, barevný), n��ky, pastelky, tu�ky, lepidla, izolepa

P�edpokládáme, �e realizace všech aktivit zabere p�ibli�n� jeden a� dva týdny, neo-
�ekáváme, �e lze vše stihnout za jedno odpoledne, zvlášt� v p�ípad�, kdy se sna�íme 
cílen� rozvíjet komunika�ní dovednosti d�tí.

1 Nemusíme mít obavy podobnou myšlenku dále rozvíjet, ptát se, v �em jim to p�ipomíná... Podobné momenty 
jsou velmi cennou p�íle�itostí pro u�ení, proto�e nám�ty vychází p�ímo od d�tí, tudí� výrazn� zvyšují jejich 
motivaci.
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Kolem p�ipravených skrytých v�cí si sedneme s d�tmi do krou�ku (viz obr. �. 3) a za�neme 
si povídat o lese a o tom, co v lese m��eme vid�t/sbírat/slyšet atd. Následn� se zeptáme, 
co si myslí, �e je utajené pod dekou. Necháme voln� plynout d�tské myšlenky. Posléze od-
kryjeme deku (viz obr. �. 4) a polo�íme otázku: „Co si myslíte, �e budeme dnes d�lat? Pro� 
kolem v�cí máme košík a krabici/popelnici?“. Op�t všichni posloucháme d�tské myšlenky 
a návrhy.

Pokládáme další otázky: 
• Jaké v�ci dáme do košíku?
• Jaké v�ci pat�í do krabice/popelnice?
• Jsou zde n�jaké v�ci, které nepat�í ani do košíku, a ani do popelnice?
• Jsou zde v�ci, které za normálních okolností v lese nenajdeme, ale zárove� to nejsou  
• odpadky? (Tato otázka je rozši�ující pro starší d�ti. Polo�íme ji za p�edpokladu, �e mezi  
• v�ci zamícháme ješt� nap�. jablko, vl�í mák, obrázek psa apod.)

D�tem dáme dostate�ný prostor na p�emýšlení, vysv�tlení �i diskusi, pro� práv� zvolené 
v�ci do košíku/krabice nále�í/nenále�í – viz obr. �. 5.

Obr. 1

Obr. 3

Obr. 2

Obr. 4
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Obr. 5

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tato aktivita byla realizována po akci ke Dni Zem�. S d�tmi jsme byli v lese, �ešili jsme 
úkoly zam��ené na podporu a propagaci ochrany �ivotního prost�edí. Vzhledem k tomu, �e 
se celý týden to�il kolem tématu p�íroda a její ochrana, d�ti snadno odhadly, �e pod dekou 
jsou p�edm�ty, které souvisí s p�írodou. Hodn� tipovaly, �e jsou pod dekou šišky, rostliny, 
odpadky. Hádaly ale i poklad. Dokonce padl i tip, �e pod dekou je myslivec :)
Rozt�íd�ní v�cí (do lesa x do popelnice) nebylo pro d�ti v�bec t��ké, velmi dob�e si s tím 
poradily.
2) D�ti moc baví odpovídat na otázky. Pozorujeme u nich velký pokrok v odpov�dích, které 
jsou p�esn� formulované. �asto jsou jejich odpov�di i velice vtipné. D�ti se sna�í mluvit spi-
sovn� (nemusíme jim to p�ipomínat) a udivují nás velkou slovní zásobou. To je velký posun. 
3) Nechala jsem se inspirovat a pro navození atmosféry pustila z YouTube zvuky lesa. D�ti 
le�ely na koberci a poslouchaly. Zajímavé je, �e si myslely, �e se jedná o d�ungli. Vypráv�li 
jsme si, jaké zvuky v lese m��eme slyšet, pokud jsme potichu (zví�ata, ptáky, hmyz, vítr, pras-
kání v�tví, vrzání strom�, vodu, déš�…)2. Co v lese m��eme vid�t i co nevidíme. D�ti hádaly, 
�e pod dekou budou v�ci, které souvisí s lesem. Po odkrytí hned volaly, co do lesa nepat�í. 
Kluci se stali popelá�i a d�v�ata hledala, co do lesa pat�í. P�ipravila jsem 2 krabice a na jednu 
nalepila strome�ek (les). Následn� si ka�dá skupinka p�inesla svojí krabici a p�edstavovala 
nám jednotlivé v�ci, které nasbírala – viz obr. �. 6. Holky do krabice umístily i kohouta, chy-
bu si uv�domily. Dohodli jsme se, �e kohout nepat�í ani do jedné krabice, ale mohl by být  
v krabici, kde jsou hospodá�ská zví�ata – viz obr. �. 7.

2 Popsaná aktivita m��e poslou�it i jako relax a�ní, k uklidn�ní, podpo�e vnímavosti d�tí a soust�ed�ní se na 
p�ítomný okam�ik.
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Obr. 6 Obr. 7

AKTIVITA �. 2 – T�ÍDÍME V�CI Z KOŠÍKU A KRABICE/POPELNICE

P�i této aktivit� vyu�ijeme v�ci, které jsme vyt�ídili v p�edešlé aktivit�. Rozd�líme d�ti do 
skupin – lesníci a popelá�i. D�ti, které budou ve skupin� lesník�, t�ídí v�ci z prout�ného 
košíku. D�ti, které jsou ve skupin� popelá��, t�ídí v�ci z krabice/popelnice.
Po�ádáme d�ti z obou skupin, aby se zamyslely nad tím, jak m��eme v�ci dále t�ídit, tedy 
vytvo�it ze vzdáleného chaosu n�jaký systém �i �ád. K dispozici dostanou nap�. misky, 
obru�e �i menší krabice, do kterých budou v�ci dále t�ídit. D�ti si tedy bez pomoci vycho -
vatele stanoví n�jaký klasi�ka�ní klí� (kritérium/parametr). 

P�i aktivit� podporujeme d�tskou diskuzi v rámci skupiny. M��eme pokládat i dopl�ující 
otázky nap�.: 

• Pro� je ve stejné skupin� vyt�íd�ných v�cí igelitový pytlík a plastový kelímek? (sledujeme 
parametr materiálu) 
• M��e pat�it kartonová krabice do plast�? (sledujeme parametr t�íd�ní odpadu do r�z-  
•  ných kontejner�) 
• M��eme t�ídit i podle jiných kritérií? (podpora kreativního myšlení) 
• M��e být ve stejné skupin� hn�dá houba a �ervený šípek? (sledujeme parametr potraviny)
• M��e být ve stejné skupin� houba a šiška? (sledujeme parametr barvy) apod.“

Podrobn�jší didaktický komentá�: V�ci z košíku/krabice jsou v podstat� n�jaká „data“, kte -
rá se sna�í d�ti zorganizovat. Základem a vlastn� i cílem aktivity je schopnost vyhledávat 
jednotlivé spole�né a rozdílné znaky objekt� (objekty jsou v našich aktivitách konkrétní 
p�edm�ty, mohou to ale být i abstraktní v�ci, jako jsou �ísla nebo t�eba lidské vlastnosti). 
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D�le�itým kritériem t�íd�ní m��e být nap�. barva, slo�ení, materiál, ze kterého je v�c vyro -
bena, �i k �emu daná v�c slou�í. 

První dv� aktivity m��eme rozehrát v r�zných situacích, nap�. t�ídíme hra�ky v dru�in�, t�í -
díme obsah školní aktovky/penálu apod. Aktivity m��eme rozehrát i s p�edm�ty z dalších 
oblastí, nap�íklad co pat�í do ledni�ky a co do potravinové sk�ín�/špajzu; jaké budovy na-
jdeme ve m�st� nebo v malé obci? Samoz�ejm� je pot�eba po�ítat s tím, �e mezi d�tmi se 
rozvine diskuse o n�kterých objektech, budou pracovat se svými dosavadními zkušenost-
mi, a získáme tak p�íle�itost k rozvoji komunika�ních a sociálních dovedností d�tí. Krom� 
“matematiky” tak rozvíjíme i jiné vzd�lávací oblasti, nap�íklad �lov�k a jeho sv�t.

Zkušenosti z dru�iny:
1) �áci vše rozt�ídili. M�la jsem prout�ný košík a odpadkový koš. Op�t je aktivita moc bavila 
a op�t p�icházeli se zajímavými nápady. Nap�íklad �íkali: houby rozt�ídit na jedovaté a jedlé, 
vše ze stromu dát do první skupiny, t�ídit v�ci podle tvaru, podle barvy, plast a papír pat�í  
k sob�, proto�e se dá zma�kat, ptáky a zví�ata dáme zvláš�, lesní jahodu a zahradní jahodu 
taky rozd�lit, obrázky a� u� je na nich cokoliv m��eme t�ídit na malé a velké....
2) I s touto aktivitou si d�ti dob�e poradily. Moc m� t�šilo, jak hezky vzájemn� spolupraco-
valy a diskutovaly nad zadáním. Popelá�i jako hlavní kritérium zavedli t�íd�ní, které dob�e 
znají, a to plast, papír, sklo, kov. Lesníci byli kreativn�jší, t�ídili r�zn�:
 1) zví�ata x jejich dome�ky
 2) létající zví�ata x nelétající
 3) rostliny, stromy x jejich plody.
D�ti se moc sna�ily zd�vodnit, pro� zvolily ur�itý zp�sob (kritérium) t�íd�ní. Pot�šila m� je -
jich v�tší slovní zásoba a zejména to, �e se nebály mluvit, hájily sv�j názor, pomáhaly si, kdy� 
n�komu došla slova. Je znát jejich posun od za�átku školního roku.
3) P�i této aktivit� jsem d�ti rozd�lila na dv� skupiny, lesníky a popelá�e. Popelá�i se ihned 
domluvili, jak rozt�ídí odpad. Velmi m� p�ekvapilo, jak si rozd�lily role a dv� d�ti z odpadu 
vyt�ídily plast, další sklo atd. Tak�e jako první je napadlo t�ídit dle materiálu a do jakého 
sb�rného kontejneru pat�í. Lesníci chvíli p�emýšleli, jak rozt�ídit “p�írodu“? Nejprve rozt�ídili 
na jednu hromádku listy, šišky, klacíky, kamínky…P�i polo�ení otázky: „Jak by se dal odpad 
�i p�íroda rozt�ídit jinak?“ d�ti p�emýšlely, radily se a n�kdo �ekl podle barvy, podle velikos-
ti, u p�írody dokonce i na �ivou �i ne�ivou p�írodu. Velmi dob�e se mi diskutovalo s d�tmi  
3. ro�níku.
4) T�ídili jsme dál. Rozdala jsem ka�dému dít�ti papírové kole�ko – viz obr. �. 8 a 9, na které 
si pokládaly vyt�íd�né obrázky.  Rozlo�ili jsme si nejprve obrázky z lesa. Ka�dý m�l za úkol 
vybrat si cokoliv, co k sob� pat�í. Ptala jsem se postupn�, co by cht�ly vyt�ídit. Pochopily 
okam�it�, �e mají dávat dohromady v�ci, které k sob� pat�í, vybraly si zví�ata, ptáky, hmyz, 
plody a houby (tady se ostatní d�ti pozastavovaly nad tím, pro� je houba s malinou dohro-
mady), v�tvi�ky. Pak jsme spole�n� zkoušely t�ídit dál – hmyz co lítá/nelítá, ptáky podle o�í, 
ale i podle toho co jí apod. T�ídili jsme podle barev, tvaru t�la, ale i podle zub�, psovité šelmy, 
ke�e, jestli píchají. Na konci jsem d�tem pokládala otázky typu: „M��e být hlemý�� ve sku-
pin� s h�ibem?“ a podobn�. Zabralo nám to tém�� hodinu a d�ti �innost moc bavila. Asi p�ed 
m�sícem jsme v rámci hry t�ídily odpad do tašek – sklo, plast, papír. A� bude �as, vyzkoušíme 
si t�ídit i druhou krabici (co do lesa nepat�í). 
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Obr. 8 Obr. 9

AKTIVITA �. 3 – T�ÍDÍME POHÁDKY/P�ÍB�HY

Ve t�íd� rozmístíme max. �ty�i obrázky, které vystihují název dob�e známých pohádek/
p�íb�h� pro d�ti. Bylo by vhodné v rámci jiných aktivit (nap�. p�i relaxa�ní chvilce po ob�d� 
apod.) p�edem tyto pohádky/p�íb�hy o�ivit. 

P�íkladem pou�itých obrázk� m��e být st�eví�ek, košík plný dobrot, perníkové srdce, šíp -
ková r��e, �lutý špendlík (Záhada hlavolamu), �árovka, která nesvítí (Prašina), Robinson  
a jeho ostrov, kresba z knihy Malý poseroutka apod. D�tem jsme tedy dali kritéria (obráz-
ky) p�ipravená pro t�íd�ní. Výzvou pro n� bude z p�ipravené hromádky karet vylosovat 
jednu pohádkovou postavu/postavu z p�íb�hu, charakteristickou v�c/objekt z pohádky/
p�íb�hu a rozhodnout, ke kterému ze �ty� obrázk� pat�í.

Nap�íklad k obrázku st�eví�ek p�i�adíme Popelku a t�i o�íšky nebo ke �lutému špendlíku 
p�i�adíme je�ka v kleci a �ervená�ka, který má charakteristickou pokrývku hlavy.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Podle zkušenosti z naší dru�iny je vhodné d�tem pohádky p�ipomenout, nejlépe p�e�íst. 
Bohu�el v dnešní dob� ne všechny d�ti pohádky znají (i ty nejzákladn�jší!). Také jsme nem�li 
dostatek obrázk�, proto jsme aktivitu „T�ídíme pohádky“ upravili. Z ka�dé pohádky jsme 
na papírky vypsali r�zná klí�ová slova – viz obr. �. 10 a 11. Ta jsme potom sesypali na jednu 
hromadu. Skupinky d�tí vybíraly slova ke své pohádce.

 

Obr. 10 Obr. 11
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2) Z internetu jsem vytiskla obrázky pohádek: Šípková R��enka, O Budulínkovi, Perníková 
chaloupka, Budulínek a Dlouhý, Široký a Bystrozraký – viz obr. �. 12. Nechala jsem d�ti, a� 
samy obrázky pojmenují. Na líste�ky psaly slova, která danou pohádku vystihují. Pak jsme je 
smíchali a postupn� t�ídili a lepili k obrázk�m. Plakáty s pohádkami máme nalepené na zdi, 
kdykoli si je d�ti mohou pro�ítat.

3) Šest pohádek jsem d�tem o�ivila, vyu�ila jsem k tomu Pohádkové karty z H-mat u�eb-
nic. Na listech je u ka�dé pohádky 6 symbol� ke ka�dé pohádce. Vybrala jsem z t�ch šesti 
symbol� ke ka�dé pohádce jen �ty�i – ty, které se mi zdály nejjasn�jší. �áci dostali do trojice 
obálku, ve které byly zalaminované tyto �ty�i symboly, a m�li podle nich pohádku poznat. 
Poté dostali obálku další s další pohádkou.
4) Tato aktivita d�ti nejvíc bavila. P�edem jsem si p�ipravila z internetu karti�ky asi 12–16 
obrázk� ke ka�dé ze �ty� pohádek, které jsem si zatavila do folie, aby se nám s nimi lépe 
pracovalo. D�ti se rozd�lily do �ty� skupin (do této aktivity se zapojilo 20 d�tí) a t�ídily pro -
míchané pohádky, které poté p�evypráv�ly – viz obr. �. 13. Prostor na p�evypráv�ní dostalo 
ka�dé dít�, st�ídaly se po karti�kách. Této aktivit� jsme na p�ání d�tí v�novali více �asu.  

Obr. 13

Obr. 12
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AKTIVITA �. 4 – T�ÍDÍME POMÍCHANÉ POHÁDKY/P�ÍB�HY. VYPRAVUJEME D�J

Na st�l/koberec rozmístíme obrázkové karty ze dvou/t�í r�zných pohádek/p�íb�h� (m��e -
me vyu�ít vlastní/d�tské kresby, Pohádky od maminky – nakladatelství Novadida, Pohád-
kové karty – od H-ucebnice.cz, �i se inspirovat jinde na internetu apod.). 

Cílem aktivity je najít obrázky k celému pohádkovému d�ji/p�íb�hu a se�adit jejich d�jovou 
linku. Následn� d�ti rozd�líme do skupiny podle jejich volby pohádky/p�íb�hu. Úkolem 
ka�dé skupiny je p�evypráv�t celý d�j pohádky/p�íb�hu. Realizaci ponecháme na jejich uvá-
�ení – �te/mluví jeden, st�ídají se ve �tení, dramatizace atd.

Tato aktivita u d�tí podporuje kooperaci, kreativitu, t�íd�ní, orientaci v d�jové a �asové 
posloupnosti, intenzivn� rozvíjí komunika�ní kompetenci.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Aktivita se nám moc líbila. Pou�ila jsem okopírováné obrázky omalovánek z pohádky 
„O Budulínkovi“ (asi 13 obrázk� – viz obr. �. 14) a barevn� okopírované obrázky z kní�ky 
„Jak pejsek s ko�i�kou slavili Vánoce“ (asi 20 obrázk�). D�ti se rozd�lily na dv� skupiny  
a skládaly obrázky, jak si myslí, �e pat�í za sebou. Skupina, co skládala „Budulínka“ to m�la 
trochu leh�í. Obrázk� bylo mén� a pohádka je znám�jší. Nestihli jsme p�íb�hy p�evypráv�t 
(pokra�ovali jsme pak další den). 

 

Obr. 15

Obr. 14

Obr. 16
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2) Našla jsem na internetu obrázky z d�je z pohádek: �ervená Karkulka (6 obrázk�), Šípková 
R��enka (6 obrázk�), Perníková chaloupka (12 obrázk�). Rozd�lila jsem �áky na dv� skupiny 
a rozst�íhané nakopírované obrázky d�je z pohádky (nejprve Karkulku, pak R��enku) jim 
dala k poskládání. Poté d�ti vypravovaly d�j t�chto pohádek. Dívky vypráv�ly pohádku po-
drobn� a pou�ívaly výrazy jako „sudi�ka pravila“ a podobn�. Chlapci vypráv�li spíše stru�n� 
a v�cn� (viz obr. �. 15 a 16)
3) P�ed aktivitou jsem vytiskla a zalaminovala pohádky z internetu. Tiskla jsem pro d�ti vel-
mi oblíbené obrázkové �tení. D�ti s chutí pohádky t�ídily a následn� p�evypráv�ly. �innost se 
jim natolik líbila, �e jsme si zahráli na divadlo a d�ti vypráv�ly nejen známé pohádky, ale vy-
mýšlely i vlastní originální p�íb�hy na r�zná témata. Vyskytly se p�íb�hy o dovolené u mo�e, 
kde se ztratilo lehátko a hledalo cestu dom�, i p�íb�h o ovoci, které se jmenovalo Ananas  
a Bananas. Z po�áte�ní ostýchavosti a stydlivosti d�tí se nakonec vyvinul p�íjemn� strávený 
a zábavný “sedánek”. Všichni jsme si ho u�ili.
4) Z obrázkových pohádek jsme si vytvo�ili takovou malou knihovni�ku ve t�íd�. Kdykoli 
si d�ti mohou n�jakou pohádku “odkolí�kovat” a p�e�íst. Pohádky v knihovni�ce postupn� 
rozši�ujeme, aby bylo z �eho vybírat – viz obr. �. 17 a 18.

5) Já jsem schváln� pou�ila obrázky jedné známé pohádky O pejskovi a ko�i�ce, a pak jsem 
okopírovala neznámou pohádku O klí�i. Líbilo se mi, �e druhá skupinka nepropadla panice  
a vymyslela si sv�j p�íb�h k pohádce, i kdy� se neshodoval s „pravou“ pohádkou. 

Obr. 17 Obr. 18
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Vstupní aktivita – V ýroba pom�cek 

Na za�átek poznámka k bezpe�nosti. Je lépe pracovat s v�tšími gumi�kami, u menších je 
v�tší riziko „vyst�elování“ z desky. Je proto pot�eba si nejd�íve aktivitu dob�e vyzkoušet 
bez d�tí a pe�liv� dohlí�et na bezpe�nost d�tí.  Také upozor�ujeme na nám�ty pro výrobu 
pom�cek z plat od vajec a kartonu, které se opravdu vyu�ívají (lze je dohledat na internetu 
zejména na zahrani�ních webech), u nich hrozí vyst�elování špendlík�, jak se p�i pilotá�i  
i potvrdilo. Zva�te proto pe�liv�, jaké pom�cky vyu�ijete.
Pokud chcete vyu�ít “mezip�edm�tové vztahy” a navíc spolupráci nap�í� prvním a druhým 
stupn�m, doporu�ujeme zkusit se domluvit na výrob� pom�cek nap�íklad v rámci vzd�lá -
vacího oboru �lov�k a sv�t práce. Starší �áci mohou smyslupln� vyu�ít své aktivity a po -
moci tak mladším d�tem. Kvalitn� vyrobené pom�cky ur�it� mohou vyu�ít i u�itelé p�ímo 
ve výuce, dokonce nejen na prvním stupni.

1. H�ebíky zatlu�ené v kulatin� (d�evu) – nemusí být pravidelné v �adách a sloupcích, pro 
menší d�ti m��ou dob�e poslou�it i podobn� vypadající geoboardy – viz obr. �. 1. Je na 
míst� opatrnost p�i výrob�, aby se d�ti nezranily.

GEOBOARD
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Scéná�, kde pou�íváme pom�cku geoboard, je vhodný pro rozvoj geometrického my-
šlení, pro poznávání a identi�kaci geometrických útvar�, rozvíjí p�edstavy o mnoho-
úhelnících. P�ipravujeme pojmy obvod a obsah. Otevíráme také témata symetrie �i 
kombinatoriky. Podporujeme fantazii, spolupráci d�tí a komunikaci.

Geoboard/geodeska je v�tšinou d�ev�ná desti�ka, na které jsou v pravidelných vzdá-
lenostech p�ipevn�ny kolí�ky, p�es které se napínají gumi�ky. Tato desti�ka slou�í k 
modelování r�zných geometrických útvar�, jako jsou nap�íklad trojúhelníky nebo další 
mnohoúhelníky, ale je na ni mo�né znázor�ovat i další geometrické koncepty.
Slovo je slo�eno s p�edpony „geo“ (Zem�, zemský) a anglického „board“ (deska, prkno, 
prkénko).
Pom�cky – geoboard, který se dá v dru�in� vyrobit (budeme pot�ebovat v�tší mno�ství 
gumi�ek). Popis výroby viz ní�e v textu. U “domácí” výroby pom�cek prosím dbejte na 
bezpe�ností upozorn�ní ní�e v textu.
Aktivity lze ale realizovat i venku v p�írod�, místo kolí�k� pak zastupují jednotlivé d�ti.
Ideální je, pokud podobné aktivity, které se vyu�ívají i v b��né výuce, realizujeme v dru-
�in� d�íve, ne� se d�ti s pom�ckami seznamují p�i vyu�ování. V dru�in� máme více �asu 
nechat d�ti vyhrát a také o svých výtvorech p�i úvodních aktivitách povídat. Proto je 
ideální, kdy� ve škole spolupracuje dru�ina s u�iteli prvního stupn� a aktivity provazují.

P�ibli�n� dva dny.



�GEOBOARD

Obr. 1

Obr. 2

2. Korková podlo�ka a špendlíky – viz obr. �. 2. U této varianty je vhodné velice pe�liv� 
ov��it funk�nost a bezpe�nost.

3. Geobord z polystyrenu

Zkušenosti z dru�iny:
Ve škole sice máme geoboardy, které d�ti pou�ívají v hodinách matematiky, p�esto jsme  
s d�tmi šli do vlastní výroby. Pana školníka jsem po�ádala o polystyrenové desky, které 
schra�uje na r�zné školní aktivity. Na desky d�ti obkreslily kruhy, které jsem �ezákem vy-
�ízla. Následn� si je d�ti mohly nabarvit desky podle svých p�edstav, stejn� tak i zapíchnout 
špendlíky – viz obr. �. 3–7. Ty se však moc neosv�d�ily, proto�e se ukázaly jako mén� stabilní. 
Lepší bylo pro kolí�ky pou�ít párátka z bambusu, lépe dr�ela. Gumi�ek jsme nakonec pou�ily 
více r�zných velikostí, proto�e se tím dalo lépe tvo�it obrázky a vyjád�it svou fantazii. 
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Obr. 3

Obr. 7

Obr. 4

Obr. 6

Obr. 5

4. Klasický geoboard

Obr. 8
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AKTIVITA �. 1 – VYTVO� Z GUMI�EK LIBOVOLNÝ OBRÁZEK 

Pokud pracujeme s novou pom�ckou, je �ádoucí, aby d�ti m�ly �as ji poznat a vyzkoušet 
její mo�nosti. V okam�iku, kdy si budeme jisti, �e d�ti si dostate�n� vyhrály, dáme jim vý -
zvu:

•  Vytvo�te z gumi�ek libovolný obrázek. 
•  Pojmenuj, co je na obrázku.

Aktivitu m��eme ztí�it tím, �e p�idáme podmínky, nap�. následující t�i zadání (zadáváme 
postupn� nebo podle úrovn� d�tí):
1) Pou�ij práv� (p�esn�) 5 gumi�ek a vytvo� cokoliv/ libovolný obrázek.
2) Vytvo� lo�. 
3) Vytvo� lo� z p�ti gumi�ek.

Zkušenosti z dru�iny:
1) D�ti mi op�t ukázaly, jak doká�ou být vynalézavé, hravé a kreativní, jak doká�ou popustit 
„uzdu fantazie”. N�kte�í si s desti�kami dokázali hrát celé odpoledne, vymýšleli r�zné sesta-
vy, spojovali desti�ky k sob�, propojovali je gumi�kami.
2) Pot�ebovala jsem d�ti n�jakým zp�sobem namotivovat, aby cht�ly novou aktivitu vy-
zkoušet, a navíc jsem si pokládala otázku: Jakým zp�sobem d�ti uvést do celého d�ní, aby 
to pro n� bylo zajímavé.  Vymyslela jsem, �e si zahrajeme na trose�níky, kte�í ztroskotali na 
ostrov�. Ostrov si pot�ebujeme vyrobit (viz obr. �. 9–12) a vyzdobit. Následn� se pot�ebujeme 
nau�it komunikovat, abychom mohli vysílat signály, které se zachytí a tím nás najdou a za-
chrání. Tak�e jsme za�ali s výrobou ostrova, a pak se d�ti seznamovaly s vysíláním signál�  
a u�ily se spole�n� komunikovat. Pou�ila jsem nabídku obrázk�, které doporu�ujete, a p�i-
dala další vlastní jednoduché obrázky, které jsem si ješt� dohledala na internetu, co vše lze 
s geobordem d�lat.

3) Nejprve jsem jako motiva�ní aktivitu za�adila karti�ky s puntíky, které jsem d�tem vyrobi-
la, puntíky d�ti spojovaly podle mých pokyn� v angli�tin� v rámci krou�ku – d�ti braly r�zn� 
barevné pastelky podle mých pokyn�, spojovaly body, po�ítaly body, po�ítaly �áry... Velmi 
nás to bavilo. Následn� jsme vše d�lali na geoboardech (Obr. �. 13 a 16).
   

Obr. 9 Obr. 11Obr. 10 Obr. 12
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Obr. 14

Obr. 16

Obr. 13

Obr. 15

AKTIVITA �. 2 – VYTVO� ÚTVAR PODLE ZADÁNÍ 

V dalších úlohách budou d�ti napínat gumi�ky podle zadání, p�ípadn�, pokud u� umí �íst, 
podle písemného zadání. Písemné zadání má tu výhodu, �e si ho d�ti mohou vícekrát p�e-
�íst, mají vizuální oporu. Dáme výzvy:

•  Vytvo� z gumi�ek trojúhelník.
•  Vytvo� z gumi�ek �tverec. Kolik gumi�ek na to bylo t�eba?
•  Vytvo� v�tší �tverec. Kolik gumi�ek na to bylo t�eba?
•  Vytvo� z gumi�ek obdélník. Kolik gumi�ek na to bylo t�eba?
•  Vytvo� útvar, aby byla gumi�ka napnutá p�esn� na t�ech kolí�kách. Jak se útvar jmenuje/  
•  Jak takový útvar pojmenujeme?
•  Vytvo� útvar, aby byla gumi�ka napnutá p�esn� na �ty�ech kolí�kách. Jak se útvar jmenu-  
•  je/ Jak takový útvar pojmenujeme?
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Zkušenosti z dru�iny:
1) U této aktivity jsme po-
kra�ovali v dalších obrázcích  
a mou snahou bylo zkusit vy-
tvo�it z jednotlivých písmen 
jednoduché slovo, kdy� jsme 
byli ti trose�níci. Tím slovem 
mohlo být nap�. „HELP“ nebo 
„POMOC“ (Obr. �. 17 a 18).

2) D�ti tvo�ily i po zbytek dne. Aktivita je nesmírn� bavila – viz obr. �. 19 a 20.

Obr. 17

Obr. 18

Obr. 20Obr. 19
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AKTIVITA �. 3 – �IVÝ GEOBOARD 

Poté, co d�ti zjistí, jak se pracuje s geoboardem, m��eme zkusit hru na „�ivý geoboard“. 
Nejprve dáme na zem 9 podlo�ek (m��ou nám poslou�it t�eba jen papíry, venku nap�. ob -
ru�e nebo tenké kulatiny ze d�eva, na kterých se dá stát1). 

Na ka�dou podlo�ku si stoupne jedno dít�.

Vzdálenost d�tí by m�la být taková, aby – pokud upa�í, dotkly se 
koncem pa�e ramena svého souseda.

V t�chto hrách pou�ijeme místo gumi�ek nata�ené ruce d�tí.

Aktivitu je ale mo�né také vyzkoušet bez p�ipravených zna�ek, zvlášt� v situaci, kdy jsou 
d�ti s prost�edím geoboardu seznámené. Zadání je mo�né ješt� zjednodušit tím, �e d�ti 
uvidí p�ipravené schéma rozmíst�ní. Je tedy mo�né za�ít aktivitu výzvou: 

• Postavte se tak, abyste znázornili geoboard. Jedno dít� bude p�edstavovat jeden kolí�ek.
• Natáhn�te pa�e tak, aby vznikl �tverec (viz obr. �. 22).
• Vytvo�te trojúhelník (viz obr. �. 23).

Výchozí postavení k aktivit� – viz obr. �. 21, (poznámka – nalepená �ísla na fotografii nijak 
nesouvisí se zadáním úkolu).

Obr. 22

Obr. 24

Obr. 21

Obr. 23

1 Kulatina by nem�la být vysoká, resp. je pot�eba dbát na bezpe�nost, aby nedošlo k úrazu, d�ti v sou�asné 
dob� nejsou p�íliš navyklé pohybovat se v p�írodním prost�edí nebo p�írodní zdroje vyu�ívat jako herní prvky.
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Zkušenosti z dru�iny:
Na �ivý geobord jsme šli ven. Nejd�íve d�ti stály bez pevných bod� na zemi, ale to se nám 
moc neda�ilo, neustále n�kdo stál špatn� a geometrické tvary se nám neda�ilo vytvo�it. 
Potom jsem na zem k�ídou nakreslila body, kam si d�ti stouply. Následn� jsem dávala výzvy, 
které d�ti celkem úsp�šn� plnily – viz obr. �. 24.

AKTIVITA �. 4 – PROPOJENÍ �IVÉHO GEOBOARDU A POM�CKY (OBRÁZKU)
 
Hrají dv� skupiny d�tí – 9 z nich d�lá �ivý geoboard, další pracují s geoboardem (pom�c-
kou). Pokud pom�cku nemáme, m��eme útvary kreslit na papír. 
Na papír nakreslíme útvar (obr. �. 25), p�íp. na pom�cce vymodelujeme z gumi�ek, a �ivý 
geoboard má za úkol útvar ztvárnit (obr. �. 26). D�ti, které v �ivém geoboardu netvo�í „gu -
mi�ky” (nemají upa�ené ruce), mohou ud�lat d�ep, aby byl tvar lépe viditelný.

Hru m��eme i oto�it: �ivý geoboard vytvo�í n�jaký obrazec a d�ti ho mají za úkol nakreslit 
na šablonu (papír) nebo vymodelovat z gumi�ek na vyrobené pom�cce.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tato aktivita také pat�ila mezi oblíbené. P�eká�kou ale bylo, �e se d�ti nedokázaly rychle 
zorientovat, kdo je jaký �erný puntík. Proto se �áci barevn� rozlišili, ka�dý v�d�l, jaká je 
barva, pak u� to bylo jednodušší. Domluvili jsem se také na tom, kdo stojí v první a kdo ve 
t�etí �ad�.
2) N�které d�ti jen stály, a i p�es mé rady a pokyny v�bec nev�d�ly, co a jak by mohly ud�lat 
pro to, aby zadaný tvar vznikl. Dva ze �ák� m� ale naopak velmi p�íjemn� p�ekvapili svojí 
bystrostí, proto�e se po shlédnutí obrázku okam�it� v útvaru oto�ili a chytili spolu�áky p�es -
n� tak, jak bylo t�eba. Jist� by tato aktivita šla snadn�ji se staršími �áky, ale pro prv�á�ky 
to byla velice náro�ná aktivita.
3) Kdy� hodina skon�ila, tak si n�které d�ti vzaly samy od sebe geoboardy a vytvá�ely si 
libovolné obrazce (viz obr. �. 27–29), co� zna�í to, �e téma d�ti zaujalo a hravou formou 
si procvi�ovaly geometrii. Geoboardy jsme si ponechali zatím ve t�íd� a ka�dý den od naší 
aktivity se d�ti samy od sebe ke geoboardu vrací a p�i volné zábav� v dru�in� si staví své 
obrazce – muchom�rka, �eská vlajka, smrk – viz obr. �. 30–32.

Obr. 26Obr. 25
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Obr. 28

Obr. 31

Obr. 29

Obr. 32

Obr. 27

Obr. 30



�RODINA I.

AKTIVITA �. 1 – RODINA

AKTIVITA �. 1.1 – Povídáme si s d�tmi o rodin�

• Jaké �leny m��e rodina mít? 
• Kdo všechno v rodin� je? 
• Pat�í do naší rodina i pes /ko�ka/rybi�ky...?

Necháme d�ti, aby vypráv�ly o svých rodinách. Je pot�eba mít na pam�ti, �e rodiny našich 
�ák� jsou r�zné – ur�it� nehodnotíme, nesrovnáváme, nekomentujeme odlišnosti. Je dob -
ré znát alespo� rámcov� rodinnou situaci d�tí a být velmi opatrní v tom, o jaké rodin� si 
budeme povídat a s jakou pracovat.

Zkušenosti z dru�iny:
V úvodu jsme s d�tmi vytvo�ili spole�n� myšlenkovou mapu na téma RODINA a povídali si  
o tom, co pro nás znamená. Dále d�ti samy navrhly, zda si m��eme vytvo�it také „parkovišt� 
otázek“, kam si anonymn� napíšou radostné i citlivé vzpomínky a myšlenky. Poté jsme si je 
ka�dý prohlédl a p�e�etl. Bylo to velmi dojemné, smutné a zárove� krásné odpoledne. 

AKTIVITA 1.2 – Vytvá�íme �ktivní rodinu

Ka�dý z nás má trochu jiné �leny rodiny, proto si spole�n� pro lepší orientaci vytvo�íme 
jednu takovou �ktivní. 1 
Necháme d�ti, aby �íkaly, kdo by v takové �ktivní rodin� mohl být. Pokud budou mluvit  
o širší rodin� (bratranec, teta, synovec apod.), �ekneme, �e i oni jsou sice �lenové rodiny, 
ale my si nejprve budeme hrát jen s rodinou základní. 

RODINA I.
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Prost�edí Rodina poskytuje úlohy o v�ku i logické úlohy zam��ené na rodinné vazby. 
Propojuje tak nap�íklad prvouku s matematikou. Krom� po�ítání se d�ti u�í chápat 
r�zné vztahy (v tomto p�ípad� pomocí rodinných vazeb). Vztahy jsou obecn� v mate -
matice velmi d�le�ité téma.
Proto�e se jedná o aktivitu, kde p�íliš nevyu�íváme pohyb, je vhodné nejprve d�ti ne-
chat odpo�inout.

kreslicí pot�eby, balicí papír na výrobu plakátu, lepidlo, n��ky, papíry nebo karti�ky na 
kreslení

P�edpokládáme, �e realizace všech aktivit zabere p�ibli�n� jeden a� dva týdny, neo-
�ekáváme, �e lze vše stihnout za jedno odpoledne, zvlášt� v p�ípad�, kdy se sna�íme 
cílen� rozvíjet komunika�ní dovednosti d�tí.

1 Slovo „�ktivní“ m��e být d�tem neznámé, je dobré se d�tí zeptat, jak ho chápou. Umo�níme tak, aby si 
navzájem objasnily neznámé pojmy. Podobná situace m��e nastat i s pojmem „rodokmen“. Op�t se sna�íme 
vysv�tlení ponechat v co nejv�tší mí�e na d�tech.
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Dáme d�tem papíry a tu�ky nebo pastelky a rozd�líme si práci. Ka�dá skupina (dvojice 
nebo i dít� samostatn� – podle po�tu d�tí v dru�in�) nakreslí na jeden papír jednoho �lena 
rodiny – viz obr. �. 1 a 2. Ur�it� by nem�li chyb�t:
– maminka, tatínek
– starší dít�, mladší dít�
– babi�ka a d�da (rodi�e maminky)
– babi�ka a d�da (rodi�e tatínka) 

Zkušenosti z dru�iny:
V jedné dru�in� byla hol�i�ka, které p�ed necelým rokem zem�ela maminka. Paní vychovatel-
ka jí sama po�ádala, zda by kreslila tatínka. 

M��e se samoz�ejm� stát, �e o ztrát� v rodin� za�ne dít� samo mluvit, pak je vhodné na -
slouchat a velmi pe�liv� vá�it, do jaké míry umo�níme, aby se d�ti na téma smrti rozpovída -
ly. V jedné z dru�in za�aly samy d�ti vzpomínat na své mrtvé p�íbuzné, takovému rozhovo-
ru nebráníme za p�edpokladu, �e jsou s tím všechny d�ti srozum�né. Pokud zaznamenáme 
n�jaké stresové nebo nesouhlasné reakce, je vhodné téma citliv� ukon�it.

AKTIVITA 1.3 – Vytvá�íme rodokmen

Z jednotlivých postav vytvo�íme rodokmen – nalepíme papíry na velký balicí papír nebo je 
p�ipevníme na tabuli (viz obr. �. 6) nebo na nást�nku. 

Seznámíme se s rodinou:
• Po�ádáme d�ti, aby vymyslely jednotlivým postavám jména. 
• Ka�dému �lenovi rodiny vymyslíme v�k (je dobré, abychom podn�covali diskuzi d�tí  
•  o tom, jaký p�ibli�n� v�k mohou jednotlivé postavy mít. Pokud d�ti trvají na nereálných  
•  odhadech a nenajde se mezi nimi nikdo, kdo by v�k korigoval, vlo�íme se do diskuze  
•  a vysv�tlíme souvislosti). 

Doporu�ujeme alespo� jednomu dít�ti p�i�adit v�k podobný d�tem v dru�in� (mladší škol -
ní v�k).
Zejména d�ti v prvním ro�níku mohou zvládat jen po�ítání v oboru do dvaceti nebo do -
konce ješt� mén�. Pak samoz�ejm� m��e být problém s odhalením reálného v�ku. K tomu 
m��e pomoci, kdy� se zapojí do diskuze d�ti s pokro�ilejší znalostí (ve v�tšin� odd�lení 
takové dít� bude).

Obr. 1
Obr. 2
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Obr. 3 Obr. 4

• Vymyslíme p�íjmení celé rodiny. (Pozor na p�íjmení rodi�� maminky – pokud budeme  
•  p�edpokládat, �e si maminka vzala p�íjmení po man�elovi, budou se její rodi�e jmenovat  
•  jinak, ale op�t musíme být p�ipraveni na situaci, �e d�ti rozhodnou, �e maminka a tatínek  
•  mají ka�dý jiné p�íjmení).
• D�ti zkusí ka�dému �lenu rodiny p�i�adit n�jakou vlastnost – pro lepší identi�kaci a po-  
•  znání �len� rodiny (nap�. maminka ráda luští k�í�ovky, špatn� vidí do dálky, ráda se dívá  
•  na televizi a nemá ráda sladké knedlíky). 

Pokud si d�ti osoby p�iblí�í tím, �e je líp poznají, m��eme toho vyu�ít nejen pro další ak -
tivity na téma rodina (nap�. v dalším scéná�i Rodina II.), ale lépe si tak zapamatují jména  
a v�k osob v rodokmenu.
Op�t m��e nastat diskuze mezi d�tmi o tom, co je to vlastnost. V tomto p�ípad� nejde  
o de�nici pojmu, ale spíše o uvedení konkrétních ukázek tak, jak je uvedeno výše. Podobn� 
mohou navrhovat i samy d�ti, které taková aktivita velmi baví. Rozvíjejí si p�itom i slovní 
zásobu a obecn� vyjad�ovací schopnosti.

Zkušenosti z dru�iny:
1) V dru�in� máme maskota Roš�áka Emila, a tak jsme vytvo�ili rodinu pro n�j – viz obr.  
�. 5. Slovo �ktivní nikdo neznal (skupinu tvo�ily d�ti 1. t�ídy). Slovo rodokmen jeden chlapec 
vysv�tlil: „To má náš pes!“ Pojmy jsme si spole�n� vysv�tlili.
2) Aktivitu jsem d�lala s �áky �tvrtého ro�níku. Aktivitu jsem trochu ztí�ila. D�ti byly v roli 
spisovatele �i scénáristy, který hodlá napsat ságu jedné rodiny. Co pot�ebuješ, aby se ti p�i 
psaní nekone�ného seriálu nestalo, �e na n�kterého �lena rodiny zapomeneš?  - Rodokmen. 
Kdo vše se m��e v takovém seriálu objevit, pokud mluvíme o jedné rodin�/rodu?
3) Vyu�ila jsem téma Sci-� budoucnost. Vyrobili jsme robotí rodinu z krabi�ek a ruli�ek od 
�ehokoliv – viz obr. �. 3. Aktivity jsem za�adila pod téma �lov�k mezi lidmi a také do krou�ku 
angli�tiny, kde se nau�íme �leny rodiny anglicky. P�i povídání o vlastnostech �len� rodiny 
(viz obr. �. 4), vzniklo nové slovní spojení: „Ka�enka se ráda módí.“ 
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Obr. 5

Obr. 6

AKTIVITA �. 2 – PTÁME SE – KDO JE KDO?

Vrátíme se k našemu plakátu s rodinou. M��eme si k n�mu vymýšlet další a další p�íb�hy. 
M��eme nechat d�ti, aby vymýšlely vlastnosti jednotlivých �len� rodiny �i další p�íb�hy. 
Obrázky uspo�ádané do rodokmenu necháme d�tem na o�ích.
P�ed sebou máme ukázku „vzorové rodiny” (viz obr. �. 7) a mo�né okruhy otázek, které 
m��eme pokládat d�tem:
 

Obr. 7
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Otázky na po�et:
• Kolik �len� rodiny má brýle?
• Kolik je v rodin� mu��/�en?
• Kolik je v rodin� maminek? (Tady m��eme �ekat odpov��, �e jedna – maminka – ale  
• n�které d�ti mohou p�ijít na to, �e babi�ka je maminka - maminky, podobná situace m��e 
• nastat, pokud budeme mít v rodin� tetu, která má sama d�ti.)
• Kolik je v rodin� tatínk�? (2)
• Kolik má Ela bratr�/sester? (2/0)
• Kolik má Ela sourozenc�? (2)
• Kolik bylo mamince, kdy� se narodil Martin? (26)

Základní otázky na v�k:
• Kdo je v rodin� nejstarší?
• Kdo je v rodin� nejmladší?
• Kdo z d�tí je nejmladší? 

Otázky na vztahy:
• Kdo je dcera Laury?
• Jak se jmenuje syn Kamila?
• Jak se jmenuje bratr Ely?
• Jak se jmenuje sestra Jáchyma?
• Jak se jmenuje matka Martina?
• Jak se jmenuje otec Ely?
• Kdo je babi�ka Jáchyma? Kdo je d�da Martina? Jak se jmenuje vnu�ka Olgy? Jak se jme- 
• nuje vnuk Antonína?
• Kdo je dcera dcery Olgy? Jak se jmenuje syn Antonínovy dcery?
• Kdo je Kamilova tchyn�? Kdo je Antonín�v ze�?

Otázky na v�k:
• Kdo je starší, Laura, nebo Kamil? O kolik let?
• O kolik let je Olga mladší ne� její man�el?
• Kolik bude Ele za dva roky?
• Kolik bude Martinovi a Jáchymovi dohromady, a� bude Ele 8 let?
• Kolik bylo Lau�e/Kamilovi, kdy� se jim narodilo nejstarší dít�?

Zkušenosti z dru�iny:
1) Aktivita d�ti bavila a byla jim jasná, ale ve velkém po�tu d�tí bylo lepší rozd�lit d�ti do 
dru�stev a aktivitu pojmout jako kvíz. 
2) Pojmy tchýn�, tchán, ze�, snacha byly pro d�ti nové. P�estaly se orientovat. Pojmy jsem se 
jim sna�ila vysv�tlit, ukázali jsme si vztahy na rodokmenu. 

AKTIVITA �. 3 – HÁDEJ, KDO JSEM

• Budeme hrát hru Hádej, kdo jsem. D�ti mají za úkol uhodnout, o kom se mluví. Nap�.:
• Kdo jsem? M�j d�da se jmenuje Pepa. 
• Kdo jsem? Moje dcera má dv� d�ti. 
• Kdo jsem? Moje sestra je dcera Petry. apod.
• Kdo jsem? Jsem babi�ka Jáchyma.
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Obr. 8

• Kdo jsem? Jsem otec Laury.
• Kdo jsem? Jsem vnuk Antonína.
• Kdo jsem? Jsem dcera dcery Olgy.
• Kdo jsem? Jsem matka Antonínova vnuka.

AKTIVITA �. 4 – VYMYSLI SVÉ VLASTNÍ OTÁZKY

Otázky mohou tvo�it i d�ti. Pokud umí psát, mohou je napsat na líste�ky a p�ilepit na r�zná 
místa v dru�in�. Jakmile máme dostate�ný po�et otázek, m��eme po�ádat d�ti, aby na n� 
zkusily odpov�d�t. Mohou odpovídat tak, �e ke ka�dé otázce polo�í sv�j slo�ený líste�ek 
se svou odpov�dí – nebo mohou zaznamenávat své odpov�di na stírací tabulky nebo na 
papír.
Spole�n� pak m��eme jednotlivé otázky a odpov�di na n� projít – viz obr. �. 8.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Otázky d�tem daly velice zabrat. Ze za�átku byly schopné pouze dv� d�ti vymýšlet otáz-
ky. Ostatní vymýšlely po�ád stejné typu: Jsem syn Radka? apod. Slo�it�jší otázky zvládli jen 
n�kte�í.
2) D�ti spontánn� za�al y vymýšlet otázky u� v pr�b�hu kvízu (aktivita �. 2)... Ve skupince, ve 
které odpovídaly, pak vytvo�ily sv�j vlastní kvíz.
3) Z této aktivity byly d�ti nadšené, a to zejména z vyšších ro�ník�. Proto�e cht�l ka�dý  
z nich mít slovo – tvo�it otázky i na n� odpovídat – zvolili jsme postup „�et�zce“. Jeden �ák 
vymyslel otázku a n�koho vyvolal, aby na ni odpov�d�l. Ten, kdo byl vyvolaný, na otázku 
odpov�d�l, a poté �ekl svou otázku, kterou vymyslel a vyvolal dalšího. N�kte�í se do tvor-
by otázky trošku zamotali a otázka nedávala smysl (špatný slovosled, odpov�� obsa�ená  
v otázce apod.). 
4) D�ti tvo�ily otázky. Nap�.: Kolik je v rodokmenech celkem nos�, uší a o�í? Kolik je nejmlad-
šímu a nejstaršímu zví�eti? Kolik mají zví�ata celkem nohou? Kolik lidí má dlouhé vlasy? 
Kolik mu�� má vousy? Tak�e vymýšlely otázky, které ve scéná�i nejsou.



�JDEME NA VÝSTAVU

Prost�edí výstavišt� je motivov ané zá�itky d�tí z�výstavy nebo galerie. Podobn� jako ve vý-
stavním prostoru, i zde se budeme pohybovat v�jednotlivých „místnostech“ v�tšího celku.
Toto prost�edí je velmi variabilní, m��eme vytvá�et mnoho úloh, n�které snazší, n�které 
s�jedním �ešením, ale také takové, je� �ešení ani nemají. D�ti pak mohou hledat podmínky, 
kdy je aktivitu mo�né �ešit. V �eských školách se obecn� málo vyu�ívají úkoly, které nemají 
jednozna�né �ešení – tedy mají jich více nebo naopak nemají �ádné. P�itom práv� tyto typy 
úloh velmi rozvíjejí tvo�ivost d�tí a také tzv. exekutivní funkce, tedy schopnost naplánovat 
si n�jakou �innost, zorganizovat a dokon�it ji i p�es po�áte�ní t��kosti apod. Podobn� jako 
u jiných aktivit tedy budujeme kompetence, v tomto p�ípad� i kompetence k u�ení.
Scéná� dále rozvíjí logické myšlení a ú�elné pou�ívání metody POKUS – OMYL – VYLEPŠE-
NÍ. Tato metoda napomáhá d�tem u�it se z vlastních chyb a vylepšovat �ešitelské strategie.

AKTIVITA �. 1 – JDEME DO AUTOSALONU 

P�ipravíme si šest stejn� barevných papír�/podlo�ek/podsedák�, které rozlo�íme do dvou 
�ad po t�ech (papírech). Do st�edu nebo do rohu ka�dého papíru nalepíme/vytiskneme 
r�zná autí�ka (m��eme vyu�ít ta, která jsou p�ílohou �. 1, viz obr. �. 1). Nebo vyu�ijeme ob -

rázky z r�zných �asopis� �i prospekt�, 
které necháme d�ti vyst�íhat. Díky tomu  
u nich procvi�íme i jemnou motoriku.
Sí� obdélník� m��eme nakreslit k�ídou 
venku na h�išti �i ji�vyzna�it v�tvi�kami 
nebo barevnou izolepou p�ilepenou na 
zem.

JDEME NA VÝSTAVU 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

D�ti se u�í orientovat v rovin� a prostoru. Budují �ešitelskou strategii.
Rozvíjí motoriku pohybu i jemnou motoriku.
Prost�edí propojuje geometrii, �íselnou �adu, zárove� u úloh s�více �ešeními (prochází-
me více cestami) prohlubujeme kombinatorické dovednosti a znalosti.

karty s obrázky, barevné papíry, hra�ky nebo jiné p�edm�ty, karty s��ísly, izolepa nebo 
jiný zp�sob, jak vyzna�it na zemi sí� (viz fotogra�e a popis v�aktivitách), pro p�ípad 
venkovní aktivity k�ídy, v�tvi�ky, provázky, r�zné p�írodniny ...

Na aktivitu je vhodné si vyhradit alespo� 1,5 hodiny, zejména kv�li tomu, aby se p�ipra-
vené sít� nemusely zrušit.

Obr. 1
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AKTIVITA �.1.1 – Procházíme se autosalonem 

V�okam�iku, kdy máme vše nachystané, dáme výzvu: 
•  Navštivte/projd�te autosalon a prohlédn�te si všechny modely aut. (Tato výzva je bez  
• podmínky sm�ru ch�ze.) 
•  Projd�te autosalonem, navštivte všechny modely aut tak, abyste u �ádného nebyli dva- 
• krát.�(Po “výstavišti” procházíme pouze vodorovnými sm�ry, nechodíme p�es úhlop�í�ku  
• – p�es roh).

P�íklady �ešení – viz obr. �. 2 -9:

M��e se stát, �e n�které d�ti budou mít velkou pot�ebu všechna �ešení n�jakým zp�sobem 
zorganizovat a svoje myšlenky p�edkládat ostatním. Díky tomu mohou spole�n� objevit 
chyb�jící �ešení, nebo naopak potvrdit, �e byla nalezena všechna �ešení. Postupn� si tedy 
za�nou budovat �ešitelské strategie a rozvíjet orientaci v prostoru a rovin�.
Svá �ešení si d�ti mohou zaznamenávat na papír nebo mazací tabulku. Spole�n� mohou 
vymyslet vlastní zp�sob, jak r�zná �ešení porovnávat. Tím op�t posilujeme komunika�ní 
dovednosti a schopnost spolupracovat.
Doporu�ení: Upozorníme d�ti na riziko uklouznutí p�i ch�zi po papírech/tabulkách/pod -
sedácích. Dáváme pozor na bezpe�nost ch�ze. Doporu�ujeme papíry p�ilepit na zem tzv. 
�výka�kou nebo oboustrannou páskou, aby d�ti neuklouzly.

Zkušenosti z�dru�iny:
Jako první v�c u prv�ák� bylo pot�eba vysv�tlit pojmy svisle a vodorovn� – nap�. rukou 
pohybuj svisle/vodorovn�/postav se/lehni si atd., pak jsme polo�ili desky, po kterých jsme 
chodili zatím bez obrázk�, a� kdy� bylo skoro u všech jasno, p�ešli jsem k�aktivit�. 

AKTIVITA �. 1.2 – Pokládáme otázky na procházku autosalonem� 

•  Kolika zp�soby m��u autosalonem projít?�
•  Odkud m��eme vyjít, abychom vid�li všechna auta? (Z jakéhokoliv.)
•  Je n�jaké místo, ze kterého nem��eme za�ít? (Ne. M��eme za�ít z jakéhokoliv místa i za  
• podmínek, �e ka�dé auto navštívím pouze jednou a nechodíme po úhlop�í�kách.)
•  Jaká cesta je nejdelší? Kolik takových cest je?
•  Jaká cesta je nejkratší? Kolik takových cest je?�

Obr. 2–9



�JDEME NA VÝSTAVU

Obr. 11

Zkušenosti z�dru�iny: 
Otázky se zdají jednoduché, ale nejsou. D�ti hodn� tipovaly a odhadovaly. Kdy� jsme m�li 
d�lat d�kaz tvrzení pro nejdelší/nejkratší cestu, vzali jsme si provázek/barevnou vlnu, kte-
rou jsme polo�ili na nakreslenou trasu. Délky jednotlivých cest modelovaný pomocí prováz-
k�/vlny jsme následn� porovnávali – viz obr. �. 10 a 11.

AKTIVITA �. 2 – VÝSTAVA HRA�EK 

Tentokrát navštívíme výsta-
vu hra�ek. Ta je v�tší ne� 
autosalon, nachází se na 
rozm�rech 3x3 �tverce. 

Zkušenosti z�dru�iny:
Na podlahu jsme ba-
revnou izolepou na-
lepili �tvercovou sí� 
3x3. �tverce byly tak 
velké, aby se v� nich 
mohly d�ti bezpe�n� 
pohybovat. Bylo to 
lepší ne� šlapat na papíry, které klouzaly. Také se 
nám do polí�ek lépe vešly hra�ky – viz obr. �. 12 a 13.

Dáme výzvy: 
•  Domluvíme se, které hra�ky navštívíme. 
•  Vlo�íme hra�ky do polí výstavišt�.
•  Procházíme se po výstav� hra�ek. Kolika zp�soby 

Obr. 12 a 13

Obr. 10
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m��eme výstavou projít? (M��e se stát, �e d�ti budou do „výstavy“ vstupovat �i vystupo -
vat st�edem tabulkového pole, co� není �ádoucí. Tuto situaci m��eme vy�ešit dopl�kovou 
otázkou: „Kudy jsme se na výstavu dostali? /Jak z�výstavy odejdeme?“ Následn� zazní pra-
vidlo: „Do výstavišt� vstupujeme z�kraje. Z�výstavišt� vycházíme p�es krajní pole.“)
•  Kudy do výstavišt� vstoupíme, abychom prošli kolem všech hra�ek a na �ádné pole ne-
vstoupili dvakrát? Kolik takových polí je?
•  Je n�jaké místo, ze kterého nem��eme za�ít? Kolik takových polí je?
P�íklady �ešitelských strategií – viz obr. �. 14–17.

Zkušenosti z�dru�in:
Startovní pole jsme ozna�ili, bylo to pro d�ti p�ehledné a všichni jsme v�d�li, kudy do výsta-
višt� vejdeme.

AKTIVITA �. 3 – ZKUS POSKLÁDAT �ÍSELNOU �ADU  

Tentokrát místo p�edm�t� budeme do jednotlivých polí umís�ovat �ísla. Od p�edstavy 
p�edm�tového výstavišt� (autosalonu, výstavy hra�ek) p�ejdeme k �íselnému – budeme 
tedy vytvá�et �íselnou �adu (pro náš ú�el to bude �ada od jedni�ky do šestky nebo od jed-
ni�ky do devítky – obr. �. 18). Pou�ijeme op�t plochu 2x3 a 3x3 �tverce.

Dáme výzvy: 
Práce ve skupin�
•  Vlo�te do �tvercové sít� �íslice tak, aby po 
nich bylo mo�né projít postupn� od nejmen -
šího �ísla k nejv�tšímu podle pravidel výstavi-
št�.
•  Projd�te výstavišt�m postupn� od jedni�ky 
po šestku/devítku. Kolik takových cest je?

Práce ve dvojicích
•  Dáme d�tem �ísla 1–6 do dvojice (ka�dému  
• dít�ti t�i �ísla). Vytvo�te spole�n� cestu  
• bludišt�m. Kolik takových cest je?
•  Dáme d�tem �ísla 1–6 do dvojice (ka�dému
• dít�ti t�i �ísla). Vytvo�te spole�n� cestu bludišt�m, domlouváme se bez slov/pantomimic-  
• ky. Kolik takových cest je?

•  Je na ploše místo, kam nem��u vlo�it �íslo 1? Kolik takových míst je? (Aby si d�ti zapa- 
• matovaly cesty, mohou k� tomu vyu�ít karti�ky s� r�zn� barevnou �íselnou �adou. P�í-  
• padn� je mo�no se jich ptát, jak by si mohly vyzna�it nebo zaznamenat r�zné cesty – viz  
• obr. �. 19 a 20).

Obr. 14–17

Obr. 18
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Podobné zadání m��eme dát d�tem i do v�tších polí nap�. 3x3/4x4 apod.

AKTIVITA �. 4 – DOPL� CELOU CESTU

Op�t pracujeme s poli 2x3 nebo 3x3. V tomto p�ípad� vlo�íme n�která �ísla do plánu  
a dáme výzvu:

•  Doplníme �íslice do zbývajících polí. Kolik takových �ešení je?

Menší plán mohou vyu�ít menší d�ti, náro�n�jší úlohy jsou pro d�ti, které mají více zkuše -
ností, p�ípadn� vhled do �ešení – viz obr. 21 a� 23.

Ukázky mo�ných zadání:
Plán 2x3 pole – má dv� �ešení

Obr. 20Obr. 19
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Plán 3x3 pole – v závorce je po�et �ešení

� �

� ��

� �

� ��

(1)

(2)

(2)

(2)

(2)

(2)

Obr. 22 Obr. 23Obr. 21

Vyu�ijeme šipky, které nám ukazují, kudy do výstavišt� vejdeme a kudy musíme vyjít – viz 
obr. �. 24 a 25. 

•  Dopl�te �íslice do zbývajících polí. Kolik takových �ešení je?
•  Po�ádáme d�ti, aby svá �ešení ov��ily. Necháme je výstavišt�m projít – viz obr. �. 26.
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Obr. 24 Obr. 25

AKTIVITA �. 5 – VYTVO� ZADÁNÍ PRO KAMARÁDA

Další aktivitou je mo�nost tvorby r�zných zadání pro kamaráda. Tentokrát n�která �ísla 
umístí d�ti, u� bez naší pomoci. Jedno dít� polo�í n�která �ísla do plánu, druhé pak doplní 
zbylá �ísla tak, aby po výstavišti mohlo projít. Následn� se ve dvojici vym�ní.

Starší d�ti mohou vyu�ít i slo�it�jších plán� v�tších rozm�r� (4x4, 4x5, 3x5 apod.).

Zkušenosti z dru�in:
Jako kontrolu správnosti pou�ily d�ti auto, které projelo celým výstavišt�m, n�které d�ti 
zvolily pejska, který prošel všemi poli.

Obr. 26
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P�íloha �. 1 – Obrázky k aktivit� �. 1 (autosalon)
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V�elka je vyrobená z pevného a odolného materiálu. Vykonává pohyby do �ty� sm�r� (naho -
ru, dol�, doprava a doleva), pohybuje se na hladké podlo�ce, nejlépe ve �tvercové síti o veli-
kostí polí 15 x 15 cm. Lze ji naprogramovat na sekvenci a� 40 krok�. Po zmá�knutí tla�ítka GO 
se za�ne pohybovat naprogramovanými sm�ry. P�i ka�dém dalším programování je d�le�ité 
p�edešlé kroky vymazat k�í�kem, jinak v�elka za�ne vykonávat naprogramované pokyny plus 
další, pozd�ji nama�kané. 

Zkušenosti z�dru�iny:
1) Vyrobili jsme si rozm�r podlo�ky 4 x 5 (viz obr. � . 1), co� se ukázalo, �e je lepší. Jednu originální 
podlo�ku jsme také m�li, ale p�i aktivitách se v�elkami byl lepší v�tší rozm�r. Myslím si, �e by 
bylo dobré vyzkoušet i v�tší rozm�ry podlo�ky. V�bec bych se toho nebála, díky tomu budou 
vznikat další mo�nosti cest.

PROGRAMOVÁNÍ I. (robotická v�elka Bee-Bot)

Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Školy a vzd�lávání v nich se v �eské republice za posledních pár let zna�n� zm�nily. 
Jedna z klí�ových prom�n je rozvoj digitalizace a zavedení digitálních technologií do 
výuky – Strategie 2030+. Podíváme-li se na dnešní d�ti, pak prakticky všechny vyu�ívají 
digitální technologie zcela b��n� a vnímají je jako p�irozenou sou�ást svého �ivota. 
Stejným zp�sobem by tomu m�lo být i ve škole. Vyu�ití technologií k u�ení p�edstavuje 
pro d�ti jinou výzvu, ne� na jakou jsou zvyklé z mimoškolního prost�edí, kde si s tech-
nologiemi v�tšinou pouze hrají. V tomto ohledu sehrává škola d�le�itou, ba klí�ovou 
roli (viz dokument MŠMT: Strategie digitálního vzd�lávání do roku 2030).�
Pro ukázku zavedení digitalizace do školní dru�iny jsme si vybrali robotickou v�elku 
Bee-Bot. P�i zadávání pokyn� na robotu si dít� procvi�uje jemnou motoriku, posiluje 
koncentraci pozornosti, rozvíjí schopnost orientace v rovin�, plánování a procvi�uje 
pravolevou orientaci. V�neposlední �ad� pak rozvíjí logické a informatické myšlení.
V�elka je propedeutická hra�ka pro základy programování, matematiky a informatiky. 
Pomocí ní se d�ti u�í základní algoritmy (principy �ešení problému).
P�ed tímto scéná�em m��ete s� d�tmi vyzkoušet Bludišt� �i Vývojový diagram (tyto 
aktivity sledují podobné cíle).�

Robotické v�ely Bee-Bot. Pr�hledná fólie o rozm�rech 4 x 4 �tverce. Obrázky, které d�ti 
vyrobí dle návodu jednotlivých scéná��.
Pokud v dru�in� nedisponujeme pr�hlednou podlo�kou, po které jezdí v�elka, m��eme 
si vyrobit levn�jší variantu. Pot�ebujeme dlouhé pravítko, permanentní �erný �x (siln�j -
ší/tlustší hrot) a 70 x 70 cm pr�hledný PVC ubrus (dá se koupit v galanterii). Na plochu 
ubrusu narýsujeme �tvercovou sí�. Rozm�ry jednoho pole �tverce jsou 15 x 15 cm. Celá 
sí� m��í 60 x 60 cm. Jestli�e chceme ješt� více ušet�it, tak zvolíme místo PVC ubrusu 
balící papír se siln�jší gramá�í, aby nám déle vydr�el.�

Aktivity je vhodné rozhodn� rozd�lovat do více dn�, minimáln� na dv� setkání.�
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2) Je dobré si vše (všechny aktivity) nejd�íve vyzkoušet, aby �lov�k v�d�l, co d�ti bude �ekat  
a jak na to. Navíc lépe pochopíme celou p�ípravu scéná�e.
3) Pro sebe jsem si vytvo�ila stru�nou osnovu celého scéná�e s jednotlivými aktivitami, abych 
v�d�la postupy a jak to na sebe navazuje. To mi pak pomáhalo p�i samotné realizaci aktivit 
s d�tmi. Slou�ilo mi to i pro v�tší p�ehled a nikde jsem se neztrácela.

Aktivity s�Bee-Botem uvedeme p�íb�hem:

Na louce mezi polem a lesem stál v�elí úl. V�n�m bydlela v�elka Zuzka se svými kamarád-
kami. Zuzka m�la moc ráda sladký nektar z kv�tin a jen tak n�jaký jí nechutnal. Ka�dé ráno 
vylétla jako první z�úlu, aby našla ten nejsladší, nejlahodn�jší a nejchutn�jší. V�elí královna 
ji proto ustanovila vrchní v�elkou pr�zkumnicí. Zuzka si svého titulu moc vá�ila a praco -
vala ješt� usilovn�ji. Jakmile našla ty nejlepší kv�tiny, okam�it� o tom informovala svoje 
kamarádky. P�ilet�la zp�t do úlu a za�ala tan�it v�elí tane�ek. Ostatní v�elky ji pe�liv� 
sledovaly.
•  Pro� vlastn� Zuzka tan�ila? (Tuto otázku polo�íme d�tem. Pokud nebudou znát odpo-  
• v��, necháme ji starším d�tem vyhledat v�knize o v�elách �i encyklopedii, na internetu  
• apod., mladším, ješt� ne�tená��m, ji prozradíme: „V�elky se „tancem“ dorozumívají. Pod- 
• le toho, jakým sm�rem tan�í, ostatní informují, kde se nachází ty nejzajímav�jší kv�tiny  
• s�lahodným nektarem.“).

AKTIVITA �. 1 – POZNÁVÁME ROBOTICKOU V�ELKU – V�ELÍ TANE�EK

Rozdáme šesti d�tem v�elky, ty posadíme do jedné �ady. Ostatní d�ti se posadí kolem tak, 
aby m�ly naprogramované v�elky dostatek prostoru pro sv�j tane�ek. 

P�evt�líme se do role pr�zkumnice v�elky Zuzky a za�neme dávat d�tem s�robotickou v�el -
kou postupn� a v�pomalém tempu pokyny:
•  Zmá�kneme na zádech v�elky k�í�ek. (K�í�ek ma�e všechny p�edešlé pokyny. Pokud by  
• nebyly vymazané, v�elka by za�ala tan�it všechny pokyny, které jsme jí naprogramovali  
• po zapnutí.)
•  Zmá�kneme dvakrát šipku dop�edu, jednou doleva, jednou dop�edu, dvakrát dozadu,  
• jednou doprava, jednou dop�edu, jednou dozadu, �ty�ikrát doprava.

Obr. 1
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Obr. 2

•  Zmá�kneme “GO”. (Tla�ítko “Go” slou�í jako pokyn pro za�átek naprogramovaného  
• tance.)

V�elky za�nou „tan�it“ spole�n�. D�ti, které jsou v�roli pozorovatele, mohou zjiš�ovat, kdo 
programoval správn�. Pokud n�která v�elka „netan�ila“ stejn� jako ostatní, mohou ur�it, 
kde se mohla stát chyba p�i programování v�elky. Následn� si role postupn� vym��ují  
a seznamují se s�funkcemi na zádech robotické v�elky. Popis v�elích tane�k� obm��ujeme.

Touto aktivitou se d�ti nenásilnou formou seznamují s�fungováním robotické v�elky. Ze 
zkušeností víme, �e d�tem ned�lá velký problém ovládání interaktivních hra�ek, zvládnou 
to i bez návodu – viz obr. �. 2.

Pro ov��ení porozum�ní, jak v�elku programovat, m��eme pokládat otázky:
•  Co ud�láš, aby šla v�elka dop�edu? / Jaké tla�ítko zmá�kneš, aby šla v�elka dop�edu?  
•  Co ud�láš, aby šla v�elka dozadu? / Jaké tla�ítko zmá�kneš, aby v�elka couvala? 
•  Jaké tla�ítko zmá�kneš, aby šla ke dve�ím / k�oknu / doprava / doleva?
•  Pro� ma�káme na v�elce pokyn k�í�ek?
•  Co se stane, kdy k�í�ek nezmá�kneme? (Pokud d�ti ješt� nemají zkušenost s�nevymazá- 
• ním pam�ti v�elky a následným neplánovaným tane�kem, navodíme situaci, kdy se to  
• odehraje. Nap�. v�elku p�edem naprogramujeme a d�tem dáme pokyn, který nebude  
• za�ínat „Zmá�kni k�í�ek.“)

V�roli v�elky Zuzky, která ostatním �íká, kde je nejlepší nektar na kv�tinách, m��e být i dít�, 
které ji� ví, jak se robotická v�elka ovládá.

Zkušenosti z�dru�in:
1) Aktivita probíhala v�rámci �ízené �innosti. Dvacet t�i d�tí 1. t�ídy. V�elí tane�ek d�ti velice 
bavil. Posadily se do �ady vedle sebe, po naprogramování v�ely jsme jim odpo�ítaly 3,2,1 go 
a sledovaly jsme tan�ící v�ely. V�ely tan�ily najednou, tak�e se ukázaly ihned chyby (pletou 
se jim stále strany pravá – levá).�
2) Aktivitu jsem se rozhodla p�erušit p�ed pokládáním otázek. Ty jsem dávala a� další den. 
Kv�li velkému po�tu d�tí jsem zap�j�ila na 1. stupni ješt� Blue-boty, a ješt� jednu podlo�ku. 
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P�edloha �. 1

Aktivita � . 1 se d�tem velice líbila a ve skupinách po šesti po zadání pokyn� se moc nasmály, 
kdy� vid�ly, jak se v�elky r�zn� motají, proto�e n�které d�ti zadal y p�íkazy v�elkám špatn�. 
�áci m�li problém s rozlišením stran pravá, levá a n�kdy i s po�tem zmá�knutí p�íslušného 
tla�ítka, ale z nesynchronizovaného v�elího tane�ku m�li velkou legraci. Na konci aktivity 
zadávali �áci pokyny sami a vypadalo to, �e budou programovat do ve�era. 
3) Velice rychle d�ti pochopily, co mají se v�elkou d�lat. N�které ji dokonce znaly u� ze škol-
ky. Moc to d�ti bavilo, i p�esto jsme se setkávali, �e ne všechny v�elky tancují stejný tane�ek. 
Rozdíly u d�tí v tom, jak pracují s chybou, byl velký. N�kterým sta�ilo opakovat chybu jen 
jednou a hned v�d�ly, kde ud�laly chybu. N�kdo zase musel vícekrát chybu zopakovat, aby 
p�išel na to, kde ji stále opakuje. N�kdo na to nep�išel v�bec a musely mu to d�ti �íct. Vzá-
jemn� si �íkaly chyby a vzájemn� si pomáhaly, aby v�elka zatancovala stejný tane�ek.
4) V první aktivit� jsme byli p�ekvapeni, �e ka�dá Bee-Botka má jinou rychlost pohybu. 
Z šesti Bee-Botek máme v dru�in� dv� turbo v�ely. Kdy� si d�ti v�elky naprogramovaly  
a spustily najednou zadaný program, v�dy po cca 4-5 pokynech byla viditeln� n�jaká v�ela 
o pár pokyn� nap�ed. Pokud si zadaly pouze 2-3 pokyny, nebylo to tak markantní. D�tem 
tato “super vlastnost” v�bec nevadila. Ba naopak, smály se a vtipn� komentovaly chování 
turbo v�ely. Nevýhodou to ale bylo p�i synchronním tanci, v�dy nám n�jaká utekla nap�ed.

AKTIVITA �. 2 – V�ELKA ZUZKA HLEDÁ CESTU KE KV�TINÁM

Pro tuto aktivitu pot�ebujeme obrázky barevných kv�tin, které mají r�znou barvu okv�t -
ních lístk�, v�elí úl a odlišné druhy strom� / ke��. Obrázky jsou nakreslené ve �tverci, který 
má velikost 15 x 15 cm. Vše necháme vyrobit a nakreslit d�ti. Vyrobené obrázky budeme 
vkládat pod pr�hlednou folii, která má rozm�r 4x4 �tverce. 

Jako p�íklad nám poslou�í rozmíst�ní kv�tin a úlu pod pr�hlednou podlo�ku z p�edlohy 
�. 1.
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Postupn� pokládáme otázky z�jednotlivých sérií:
a) 

b) 

c) 

Motiva�n� m��eme také d�tem sd�lit, �e si v�elka vybírá v�dy tu nejkratší mo�nou cestu, 
proto�e p�i sb�ru nektaru musí navštívit 7000 kv�tin, aby v�elky v�úlu vyrobily 1 gram 
medu.

Zkušenosti z�dru�in:
I pro m� velmi zajímavá informace ... téma v�ely a jejich �ivot m�l u d�tí opravdu úsp�ch, 
další informace, obrázky a zajímavosti o v�elách jsme spole�n� vyhledávali na tabletech.

Jakou nejkratší cestou poletí v�elka Zuzka z�úlu na �ervenou kv�tinu? Kolik je to polí�ek  
od úlu? Jakou šipku zmá�kneš na v�elce, aby dolet�la na kv�tinu? Kolikrát zmá�kneš 
šipku? Naprogramuj v�elku, aby dolet�la nejkratší cestou z�úlu na �ervenou kv�tinu (viz 
obr. �. 3 a 4).

Jakou nejkratší cestou poletí v�elka Zuzka z�úlu na modrou kv�tinu? (Pokud d�ti uká�í 
šikmo, dáme dopl�ující otázku: „Jde to naprogramovat?“) Kolik je to polí�ek z�úlu na 
kv�tinu? Existuje ješt� jiná cesta? Kolik takových nejkratších cest je? Jaké šipky zmá�k-
neš na v�elce, aby v�elka dolet�la na modrou kv�tinu? Naprogramuj v�elku, aby dole -
t�la nejkratší cestou z�úlu na modrou kv�tinu. Naprogramuj v�elku i na jinou nejkratší 
cestu na modrou kv�tinu. (Pro lepší orientaci let� v�elky m��eme cesty vyzna�it barev -
ný smazatelným �xem �i pou�ít barevné lepicí pásky.)

V�elka Zuzka letí z�úlu na �lutou kv�tinu. Po cest� nesmí let�t p�es �ádnou jinou kytku. 
Jakou cestou poletí? Kolik je to polí�ek? M��e let�t i jinou cestou? Cesty si zaznamenej 
do tabulky. (Tabulka je p�ílohou �. 1.) Kolik je to polí�ek? Která cesta je nejkratší a která 
nejdelší? Které cesty si v�elka vybere, aby se tolik neunavila p�i létání? (Na poslední 
otázku by m�la zaznít odpov�� nejkratší, cílí na efektivitu práce. Sou�asn� s�tím je pro -
pedeutická pro budoucí programování.) 
Naprogramuj v�elku dle pokynu: „V�elka Zuzka letí z�úlu na �lutou kv�tinu. Po cest� 
nesmí let�t p�es �ádnou jinou kytku. Jakou cestou poletí?“

Obr. 3 Obr. 4
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Od této chvíle pou�íváme pravidlo: V �elka létá nejkratší mo�nou cestou.

V�úlohách b) a c) bude také zajímavé sledovat strategii programování v�elky. M��e se stát, 
�e dít�, které je procesuální (pot�ebuje si odehrát cestu), si vezme do ruky v�elku a za�ne 
s�ní pohybovat po ploše „kv�tinové louky“ a postupn� kroky programovat. Jiné si také 
vezme v�elku do ruky, stoupne si a bude vykonávat se v�elkou kroky vedle podlo�ky – tedy 
fyzicky si cestu odkrokuje. Dít�, které je ji� starší a má lépe vyvinuté abstraktní myšlení, 
si celou cestu odehraje v�hlav�. I tak se ovšem mohou objevovat alespo� pohyby hlavou, 
jak si v�myšlenkách krokuje. Tyto strategie budeme nejspíše sledovat i u pozd�jších úloh. 
�ešitelská strategie se ovšem bude zkušenostmi zlepšovat a p�esouvat více do abstraktna.

d)

e)

V�elka Zuzka letí z�úlu na louku. Postupn� se zastaví nejd�íve na �ervené kv�tin�, pak na 
�luté a naposledy na modré. Následn� se vrací zp�t do úlu. Jakou cestou poletí, aby se 
co nejmén� unavila? Existuje takových cest více? Kolik jich je? (Pro tuto chvíli nedáme 
ješt� podmínku, �e nesmí let�t stejnou cestou.) Zakresli �xem cesty na podlo�ku. Vedle 
polo� šipky tak, jak budeš programovat v�elku. / Zaznamenej cesty do tabulky a ke ka-
�dé cest� napiš šipky, které musíš zmá�knout na v�elce, aby dolet�la k�cíli. (Budou nám 
vznikat r�zné záznamy, n�kdo vše zapíše do jedné linie, jiný šipky zakreslí do vyzna�ené 
trasy letu �i šipky uspo�ádá na papír tak, jak v�elka cestu krou�í na podlo�ce.)

Naprogramuj v�elku: „V�elka Zuzka letí z�úlu na louku. Postupn� se zastaví nejd�íve na 
�ervené kv�tin�, pak na �luté a naposledy na modré. Následn� se vrací zp�t do úlu. Ja -
kou cestou poletí, aby se co nejmén� unavila?“

Naprogramuj v�elku: „V�elka Zuzka letí z�úlu na louku a zp�t do úlu. Postupn� navštíví 
všechny kv�tiny. Na �ádné polí�ko opakovan� nevlétne. Kudy v�elka poletí? Najdi všech-
ny nejkratší cesty.“ (Pokud bude pro d�ti tato úloha náro�ná, dáme jim k�dispozici papír, 
kam si mohou nakreslit tabulku s�úlem a loukou a zakreslovat r�zné cesty.)

Vedle podlo�ky polo� šipky tak, jak programuješ v�elku. / Zaznamenej cesty do tabulky 
a ke ka�dé cest� napiš šipky, které musíš zmá�knout na v�elce, aby dolet�la k�cíli. Na 
kterou cestu pou�iješ nejmenší po�et šipek? (Op�t cílíme na propedeutiku programo-
vání, kdy dít� sestavuje a testuje symbolické zápisy postup�. Sou�asn� s�tím hledáme 
nejefektivn�jší/nejvýhodn�jší /nejjednodušší �ešení. Tedy takové, kde v�elka ud�lá co 
nejmén� pohyb� – dít� zmá�kne co nejmén� šipek na v�elce. D�ti jednotlivé kroky mo -
hou popsat a zd�vodnit.)

U této úlohy m��eme také sní�it náro�nost (vyu�ijeme grada�ní sní�ení). Pod folii vlo�í -
me n�jaké p�eká�ky, p�es které v�elka nem��e let�t – viz p�edloha �. 2. Díky p�eká�kám 
v�letu d�ti snáze objeví cesty.
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P�edloha �. 2

f)

1. Nejjednodušší

2. Slo�it�jší

Tato aktivita je pro skupinu d�tí. Jedno dít� dostane šipkový záznam cesty, nikomu ho 
neuká�e a naprogramuje podle n�ho v�elku. Jako p�íklad nám m��e poslou�it gradova -
ná p�edloha �. 3. Ostatní d�ti ve skupin� pe�liv� pozorují, kudy v�elka jede. Následn� si 
na papír napíší, jakou cestu v�elka projela. Bude zajímavé �íst d�tské záznamy. N�kdo 
pou�ije šipkový zápis, n�kdo bude volit text, do kterého bude dávat pokyny pomocí 
šipek, jiný se pokusí napsat souvislý text, který bude inspirovaný p�edešlým úkoly. (Po-
kud máme starší d�ti, m��eme následn� vyu�ít tento úkol a rozvíjet tak zárove� u d�tí 
krom� fantazie i pisatelskou gramotnost.) Aktivitu m��eme gradovat tak, �e postupn� 
zavádíme n�jaká omezení. Nap�. v�textu nem��eme �íkat po�et šipek …
Pro kontrolu záznamu cesty si vše mohou ov��it naprogramování v�elky - viz obr. �. 5.

P�íklad gradace záznamu. Gradujeme nejen po�tem šipek, ale i po�tem oto�ek �i �ádk� 
- viz p�edloha �. 3.
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P�edloha �. 3

3. Nejslo�it�jší 

Zkušenosti z�dru�in:
1) Aktivitu �. 2 jsem rozfázovala na n�kolik dn�. Na ka�dé z podlo�ek pracovaly v�dy na -
jednou t�i d�ti, ka�dé s jednou v�elkou, kdy� si ka�dý aktivitu dostate�n� vyzkoušel, pustil  
k podlo�ce dalšího. Já a kolegyn� jsme mezi nimi chodily, pokládaly jim otázky, které je vedly 
ke zlepšení postupu v�elky po podlo�ce. N�které d�ti stále pou�ívaly v�elku jen jako hra�ku 
a cht�jí její tla�ítka bez rozmyslu ma�kat a pozorovat, co potom d�lá 1. N�které d�ti si cestu 
p�edem ukazují prstem nebo v�elkou, n�kdo postupuje krok po kroku, n�kdo zkouší cestu 
naprogramovat naráz. Nej�ast�ji zapomínají, �e po oto�ení v�elky musí dát krok vp�ed, a ne 
op�t oto�ku. Také zapomínají ma�kat k�í�ek pro zrušení p�edchozích p�íkaz� a pak se diví, 
co v�elka d�lá. Jeden chlapec domlouval v�elce nahlas: Ty v�elko jedna, co to d�láš? Kam 
jdeš? To jsem ti ne�ekl, �ekl jsem, �e krok a oto�it se a krok.
2) Ka�dý pojal programování v�elky jinak. N�kdo si cestu ukazoval prstem po �tvercové síti 
a po�ítal kroky, n�kdo zase vzal Bee-Botku do rukou jako joystick a naklán�l se podle trasy 
(kýval se, otá�el se, zatá�el, jako by byl p�ímo ta beruška na podlo�ce) a p�ímo na v�elku  
 
 
 

Obr. 5

1. Ale i takto aktivita m��e mít pro d�ti smysl a nem�ly bychom se jí vylo�en� bránit.
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programoval cestu. Jinému sta�il jen zrakový podklad a v�elku naprogramoval bez jakékoli 
jiné pom�cky “od stolu”.
3) Scéná�i jsme se v�novali více ne� 1 týden, p�esn� 7 pracovních dní. �áky programování 
velmi bavilo. Nehádali se, nestrkali (jak to n�kdy bývá), st�ídali se u v�elek bez problém�, ke 
v�elkám i k sob� se chovali ohledupln�.
4) Bod f) jsme ji� s prv�á�ky ned�lali.�
5) Aktivita e) a f) byla pro �áky náro�n�jší. Nem�li potí�e v�elku naprogramovat a projet 
správn� trasu, potí�e d�lal ale šipkový zápis. Chybovost v zápisech byla na za�átku veliká, 
postupn� se �ák�m ale da�ilo ji minimalizovat. 
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P�íloha �. 1
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AKTIVITA �. 1 – P�ÍPRAVA NA PRVNÍ JÍZDU 

P�i následujících aktivitách d�ti zúro�í své zkušenosti ze �ivota. Aktivity simulují jízdy au-
tobusem na lince, která spojuje n�kolik zastávek. Na nich vystupují a nastupují cestující.

AKTIVITA �. 1.1 – Povídáme si

Povídáme si s d�tmi o autobusové doprav�. Jezdí n�kdo pravideln� autobusem? Kdo ješt� 
nikdy autobusem nejel? Jak taková jízda autobusem vypadá? Co to jsou zastávky? Jaká 
jsou pravidla slušného chování p�i jízd� autobusem? Probíhá diskuse s d�tmi.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Povídala jsem si s d�tmi o doprav� a m�la pro n� p�ipraveny obrázky starých tramvají, 
autobus� a trolejbus�. Byla jsem p�ekvapená, co všechno d�ti o doprav� ví. Nejen pra�ské, 
ale i mimo hlavní m�sto. Je vid�t, �e hodn� rodi�� s d�tmi cestuje nap�í� republikou.
2) Povídali jsme si také o historii autobusové dopravy, jaká �ísla autobus� (trojciferná) jezdí 
v Praze. Také zda n�kdo jel i autobusem mezim�stským, nebo jestli jel autobusem v jiném 
m�st� �i zemi. Na interaktivní tabuli jsem d�tem ukazovala fotky starých i sou�asných auto-
bus�. S naší t�ídou dost �asto jezdíme po Praze m�stskou hromadnou dopravou, tak�e téma, 
jak se chovat v dopravním prost�edku jsem neza�adila. D�ti jsou pou�ené.
3) �áci (15 prv�á�k� a 3 druháci) se výborn� zapojili do povídání. P�ítomní druháci reagovali 
rychlejší reakcí, kdy� mladší kamarádi nev�d�li nebo váhali s odpov�dí. Nap�íklad pokud 
jsem se zeptala, jestli jsou i dopravní prost�edky, které nejezdí po silnici. Pak jsme si pro-
hlí�eli r�zné barevné obrázky dopravních prost�edk� a pojmenovávali je. Ukázala jsem jim 
také starší typ autobusu a zavzpomínala, jak jsem s tímto d�de�kem autobusem jezdila do 
sousední vesnice do školky. Také jsem p�i p�íprav� na aktivitu na internetu zjiš�ovala, jaký je 
vlastn� rozdíl mezi tramvají a trolejbusem. A také rozdíl mezi vrtulníkem a helikoptérou. Vý-
sledek mého pátrání mne velmi pobavil, obzvlášt� v�ta, �e jediný rozdíl je v tom, �e vrtulník 
je rodu mu�ského a helikoptéra rodu �enského. Na konci povídání dostali �áci omalovánku 
s dopravními prost�edky a vybarvili si ji. 
4) Vzhledem k zjišt�ní, �e moji prv�á�ci rádi kreslí, mohli b�hem klidových aktivit po ob�d� 
nakreslit sv�j nejoblíben�jší dopravní prost�edek. Následn� jsme obrázky vystavili – viz obr. 
�. 1.

AUTOBUS 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Modelujeme jevy z b��ného �ivota, intenzivn� posilujeme krátkodobou pam��, zazna -
menáváme proces, vyvoláme u d�tí pot�ebu zaznamenávání a d�ti si postupn� za�nou 
záznamy po�izovat. Obohacujeme myšlenkové procesy d�tí o zkušenosti s �ísly.

r�zné krabice, papírové ruli�ky, kousky látek, pastelky, lepidlo, „chlupaté drátky“, vlnu, 
vatu, pop�ípad� r�zný „odpadový“ materiál

Pokud se rozhodneme pracovat s ru�n� vyrobenými pom�ckami, co� doporu�ujeme, 
proto�e to je skv�lá p�íle�itost pro kreativní procvi�ování jemné motoriky, p�esnosti 
apod., je vhodné výrobu a vlastní aktivity realizovat v r�zné dny.
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Obr. 1

Obr. 2

AKTIVITA �. 1.2 – Tvo�íme

Spole�n� vyrobíme autobus a cestující. Pou�ijeme krabici, která nemá víko, ale je dostate�-
n� hluboká, aby do ní nebylo vid�t (doporu�ujeme nap�. krabici od bot). Velikost by m�la 
být taková, aby dít� (�idi�) mohlo pohodln� krabici (autobus) nést.

Krabici pokreslíme tak, aby vypadala jako autobus, m��eme nalepit okna, kola apod – viz 
obr. �. 2. Cestující vyrobíme nap�. z r�zných druh� ruli�ek – viz obr. �. 3. 

Výrobu podobných pom�cek nepova�ujeme v �ádném p�ípad� za „ztrátu �asu”. Naopak 
propojujeme r�zné druhy aktivit tak, abychom u d�tí rozvíjeli jak jejich rozumové doved -
nosti, zru�nost, ale t�eba i estetické cít�ní. V neposlední �ad� pak fantazii a kreativitu.

Obr. 3
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Zkušenosti z dru�in:
1) Zájem d�tí byl zcela evidentní. Dlouho jsem nevid�la takovou chu� tvo�it, zdobit cestující 
dopl�ky, vlasy, oble�ením, n�které z d�tí dalo dokonce cestujícímu do ruky i drink, jiné kabel-
ku, nebo kravatu. D�ti byly nadšené a nejvíce se to ukázalo na jejich kreativit�.
2) Tuto aktivitu jsem za�adila v okam�iku, kdy jsme m�li v dru�in� téma „Doprava“. Krásn� 
nám do našeho téma pasoval úvod a zárove� to byla motivace. Vyrobili jsme si autobus,  
a pak si d�ti v zájmových a spontánních �innostech vyráb�ly svoje autobusy, rozdala jsem 
krabi�ky a ty pak polepovaly r�znými zbytky barevných papír�, tak�e díla samé fantazie, 
další den jsme si ze špunt� od vína vytvo�ili cestující.

P�ed první hrou je pot�eba vytvo�it také zastávky, na kterých bude autobus zastavovat.

Autobus vyjí�dí z depa. Na cest� je n�kolik zastávek (na za�átek hry doporu�ujeme t�i). 
Zastávky si d�ti mohou vytvo�it podle své fantazie, p�ípadn� je m��eme ud�lat tematic -
ké (Ananasová, Banánová, Citronová). M��eme vyu�ít i prostoru dru�iny a pojmenovat je 
nap�. U okna, U dve�í, U umyvadla apod. 

Ka�dá zastávka by m�la být ozna�ena – zde je op�t prostor pro d�ti, aby vytvo�ily zastávky 
(papíry s názvem zastávky, p�ípadn� s obrázkem apod.).

Prostor máme op�t i pro rozvoj komunika�ních dovedností i rozumového uva�ování. M� -
�eme se d�tí ptát, jak vlastn� vznikají názvy r�zných skute�ných zastávek.

Zkušenosti z dru�in:
1) Název zastávky, i jak bude vypadat jsem nechala na d�tech, akorát role jsem zadávala já, 
aby se d�ti nehádaly a spravedliv� si role vym��ovaly. 
2) Vytiskla jsem obrázky o velikosti A4 – ananas, banán, citron, d�m, Eskymáka, fontá-
nu, gorilu. D�tí jsem se ptala: Jak by se mohla jmenovat zastávka u obrázku s ananasem?  
S gorilou? S fontánou? … Po skon�ení celé aktivity, která bavila více prv�á�ky, jsem vyu�ila 
obrázky zastávek znovu a ptala se: Mají n�které zastávky n�co spole�ného? Druháci o�ili  
a do�kala jsem se zajímavých nápad� a spojení. Také p�išli na to, �e jsou názvy podle abece-
dy. M�la jsem radost, �e se druháci zabavili a opakovali jsme vlastn� tímto i (scéná�) T�íd�ní.

AKTIVITA �. 2 – JEZDÍME AUTOBUSEM 

Ka�dá hra má svá pravidla, i ta naše je má. Ka�dé dít� dostane p�id�lenou n�jakou roli (�i -
di�, výprav�í, divák), kterou bude po celý �as hry zastávat.

�idi�  (dít�, které dostalo roli �idi�e) dr�í v ruce autobus (krabici) a stojí mimo zastávky. Ná-
sledn� za�ne svou jízdu, veze autobus sm�rem k první zastávce se slovy: „Autobus vyjí�dí 
z depa a p�ijí�dí na první zastávku (nap�. Ananasová). 

Výprav�í na první zastávce  nap�. �íká: „Nikdo nevystupuje. Nastupuje jeden cestující  
a další cestující.” (Úmysln� ne�íká: „... nastupuje druhý, t�etí, ... Pou�ívá slova další a další. 
Je to zám�r, abychom u d�tí podpo�ili pozornost u mladších školák� �íselnou �adu.) P�i 
nástupu cestujícího do autobusu výprav�í zvedne �gurku nad hlavu a následn� ji pustí 
na dno krabice tak, aby zazn�l zvuk (nastupování cestujících je dob�e vid�t i slyšet). Kdy� 
všichni cestující nastoupí, pokra�uje �idi�.
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�idi�  pokra�uje slovy: „Dve�e se zavírají a autobus vyjí�dí ze zastávky nap�. Ananasová  
a jede k zastávce nap�. Bublinová.” 

Výprav�í na druhé zastávce  nap�. �íká: „Vystupuje první cestující, další a další.“ (P�i výstu-
pu cestujícího zdvihne p�edm�t, který ho zastupuje, nad hlavu.) „Nastupuje první cestující, 
další a další a další. (Na této zastávce tedy nap�. vystoupili t�i cestující a nastoupili �ty�i.)

Takto pokra�ujeme a� na poslední zastávku. 

Po dojezdu na kone�nou zastávku polo�íme otázku:

• Kolik cestujících vystoupí z autobusu na poslední zastávce?

AKTIVITA �. 2. 1 – Ne� za�neme hrát s plnými pravidly hry

Pro první jízdu vybereme �idi�e a na jednotlivé zastávky p�id�líme výprav�í. První jízdu 
�ídíme slovn� podle tabulky �. 1, kterou d�tem neukazujeme. �idi� zastávkami projí�dí, 
výprav�í z autobusu odebírají �i vkládají cestující podle našich pokyn�.

Zvolíme role:
�idi� autobusu  dr�í krabici (autobus) a jezdí mezi jednotlivými zastávkami. M��e vydávat 
i zvuky, které simulují zvuk autobusu, otevírání a zavírání dve�í apod.

Výprav�í na zastávkách  stojí na jednotlivých zastávkách, vyndávají a vkládají cestující do 
autobusu podle našich pokyn�.

Diváci jsou ostatní d�ti, které pozorují jízdu, pop�ípad� si zaznamenávají údaje o cestují-
cích.

Role se b�hem r�zných jízd mohou st�ídat.

Za�neme „vypráv�t“ záznam jízdy podle tabulky �. 1. �idi� vyjel z depa bez cestujících. Do-
jel na první zastávku/na zastávku Ananasová. Z autobusu nikdo nevystoupil. Do autobusu 
nastoupil první cestující, další a další cestující. Dve�e se zavírají, autobus odjí�dí na druhou 
zastávku. Autobus dojel na druhou zastávku/na zastávku Pomeran�ová. Z autobusu vy-
stoupí první cestující a další cestující. Do autobusu nastoupí první cestující a další cestující. 
Dve�e se zavírají. Autobus odjí�dí na další zastávku. Autobus dojel na t�etí zastávku/na za-
stávku Banánová. Nikdo nevystupuje. Do autobusu nastupuje první cestující a další cestu-
jící. Dve�e se zavírají, autobus odjí�dí na další zastávku. Dojeli jsme na kone�nou zastávku. 
Kolik cestujících vystoupí?

vystoupili

nastoupili

první 
zastávka

0

3

druhá  
zastávka

2

2

t�etí   
zastávka

0

2

�tvrtá  
zastávka

?

Tab. �. 1
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Odpov�� pro d�ti nemusí být banální zále�itostí. V�tšinou jsou fascinované jízdou samot -
nou a nedávají pozor, kolik cestujících vystoupilo �i nastoupilo. Jejich odpov�di evidujeme 
na tabuli (bez náznaku o správnosti �i nesprávnosti odpov�di). Následn� �idi� po jednom 
vytahuje cestující z autobusu, ukazuje je d�tem a po�ítá (tento prvek má kontrolní charak-
ter). Nakonec uká�e prázdnou krabici jako d�kaz, �e �ádný cestující v krabici nezbyl.

M��eme polo�it ješt� další otázky:

• Kolik cestujících nastoupilo na druhé zastávce?
• Kolik cestujících vystoupilo na p�edposlední zastávce?

Pokud si d�ti v roli divák� nezaznamenaly údaje z jízdy autobusu, tak s odpov�dí mohou 
mít problém. N�kte�í si jízdu mohou pamatovat a znovu ji spolu�ák�m p�evypráv�t, co se 
d�lo na jednotlivých zastávkách. Pokud tato situace nenastane, m��eme polo�it dopl�ující 
otázku:

• Co m��eme ud�lat p�íšt� jinak, abychom dokázali odpov�d�t na otázky?

Nejspíše zazní odpov��, �e si budeme cestu zapisovat. Naši tabulku však d�tem neukazu-
jeme. Necháme je zapisovat záznamy podle svých p�edstav. Pokud pot�ebu zápisu nemají, 
nenutíme je.

AKTIVITA �. 2.2 – Ptáme se, co se d�je na zastávkách

Pro další jízdu vybereme jiné dít� jako �idi�e a jiné d�ti jako výprav�í. Op�t celou jízdu 
�ídíme slovn� podle tab. �. 2.

Otázky po dojezdu na kone�nou zastávku:

• Kolik cestujících vystupuje z autobusu? (dva)
• Kolik cestujících vystoupilo na t�etí zastávce? (jeden)
• Na které zastávce nastoupilo nejvíce cestujících? (na první)
• Kolik cestujících nastoupilo na p�edposlední zastávce? (dva)

Tyto i mnohé další otázky prov��í krátkodobou pam�� d�tí nebo zp�soby evidence jízdy. 
Necháme je vysv�tlit, jak p�išly na odpov��/jak si zapisovaly jízdu. 

Následn� si hru sehrajeme ješt� n�kolikrát. V�dy st�ídáme �idi�e a výprav�í.

vystoupili

nastoupili

první 
zastávka

0

3

druhá  
zastávka

2

0

t�etí   
zastávka

1

2

�tvrtá  
zastávka

?

Tab. �. 2
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AKTIVITA �. 2.3 – Jízdu autobusu �ídí d�ti podle pravidel

Tentokrát ji� hru ne�ídíme my, ale po�ty vystupujících a nastupujících závisí na rozhodnutí 
výprav�ího na zastávce. 

Dokud si d�ti neza�nou proces zapisovat, nezjistíme, kdo má v odpov�dích pravdu. Trp�li-
v� ale �ekáme, a� s tím n�kdo z d�tí sám p�ijde, pouze lehce provokujeme otázkami, zda je 
správnost odpov�dí jistá. Po�et spole�ných jízd p�izp�sobíme d�tem dle aktuální situace  
a tomu, zda za�ínají cítit pot�ebu zápisu a pokouší se n�jaký tvo�it. 

V dalších jízdách m��eme volit nap�. následující otázky: 
• Kolik cestujících bude vystupovat z autobusu?
• Kolik cestujících vystoupilo na t�etí zastávce? 
• Kolik cestujících nastoupilo na zastávce X? 
• Kolik cestujících jelo v autobuse od X k Y? (zastávky X a Y musí následovat za sebou) 
• Na které zastávce vystoupilo nejvíce cestujících?
• Mezi kterými zastávkami bylo v autobuse nejvíce cestujících?

Vybíráme takové otázky, na jejich� odpov�di nesta�í pam�� (navozujeme pot�ebu zápisu). 

K postupnému zlepšování zápisu není nutn� pot�eba stup�ovat náro�nost úloh. Chceme, 
aby d�ti samy pojmenovaly pot�ebnost záznamu, proto�e bez n�j nemohou ov��it správ -
nost odpov�dí. 

P�i prvních problémech s ur�ením správnosti (a� ji� nastanou kdykoli, t�eba u� u relativ -
n� jednoduchých otázek) se proto zam��íme na porovnávání r�zných zp�sob� záznamu  
a diskusi nad nimi. 

Zkušenosti z dru�in: 
Vypozorovala jsem, �e n�které d�ti si po�ítaly cestující s pomocí prst�, n�které si potichu 
šeptaly. Pouze asi dv� d�ti byly schopné po�ítat zpam�ti. P�i aktivit� je nutné, aby se všechny 
d�ti soust�edily a �idi�/výprav�í srozumiteln� a nahlas mluvil/i. 
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AKTIVITA �. 1 – R�ZNORODÉ TROJICE

Pro tuto aktivitu vyu�ijeme papírová barevná kole�ka t�í barev – �ervená, modrá, �lutá, 
p�íp. vyu�ijeme barevná ví�ka od PET lahví.�D�ti mohou barevná kole�ka vytvo�it – vyst�i-
hnout kole�ka ze �tvrtky a nabarvit je nap�. temperami.
Následn� rozdáme barevná kole�ka tak, aby ka�dé dít� dostalo jedno. Barvy kole�ek bu-
dou zastoupeny stejným pom�rem. Pokud nám bude p�ebývat jedna barva, vybereme jed-
no dít�, které bude v roli pozorovatele/ov��ovatele. Pokud naopak bude jedna barva chy-
b�t, zapojíme se i my.
Dáme výzvu:
•  Pohybujeme se voln� po t�íd� v�rytmu bubínku - viz obr. �. 1. V�okam�iku, kdy p�estane  
• znít hudba, vytvo�íme trojice tak, aby se v�ní neopakovaly barvy - viz obr. �. 2., tedy trojici  
• tvo�í r�zné barvy. (Rytmus m��eme vy�ukávat i na d�ívka apod. Pokud nemáme k dispo- 
• zici Or�ovy nástroje, m��eme pustit reprodukovanou hudbu, p�ípadn� zpíváme.) 

Hra se m��e opakovat tak dlouho, dokud bude d�ti bavit. Cílem aktivity je porozum�ní, jak 
vytvo�it barevnou trojici.

BAREVNÉ TROJICE
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Prost�edí Barevné trojice rozvíjí dovednost vy�ešit úlohy a problémy, které nemají �e-
šení patrné tzv. na první pohled (v didaktice mluvíme o �ešitelských strategiích) a také 
kombinatorické myšlení. 
Cílem aktivit je rozd�lit všechna barevná �ísla ze zadání do trojic se stejným sou�tem. 
Pokud rozd�líme jen n�která �ísla a zbytek rozd�lit nep�jde, úlohu se nám nepoda�ilo 
vy�ešit. N�které úlohy mají více �ešení. To znamená, �e všechna �ísla jdou rozd�lit do 
trojic s daným sou�tem více r�znými zp�soby.

dostate�né mno�ství �tvercových papír� a pastelky

Dva dny (podle zájmu d�tí). 
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Zkušenosti z�dru�in:
Tato aktivita d�ti moc bavila, mají rády pohybové hudební hry. Nepou�ila jsem bubínek ani 
reprodukovanou hudbu. Hrála jsem na kytaru a zpívali jsme písni�ku, kterou se u�íme v�dru-
�in�. Výborn� jsme tak propojili aktivitu s�hudební výchovou.

AKTIVITA �. 2 – RYBNÍ�KY

Aktivitu m��eme celou realizovat bu� s barevnými�kole�ky nebo ví�ky od PET lahví. Pracu-
jeme ale pouze s�jedním druhem pom�cky. V�dalším popisu mluvíme o kole�kách a u� ne-
uva�ujeme jiný typ pom�cky. Cílem aktivity je hledat r�zné kombinace sou�tu barevných 
trojic – nap�. 1 + 1 + 2 = 4.
P�ipravíme si “rybní�ky”. Do obru�í nebo do vytvo�ených kruh� (z provázku nebo venku 
nakreslených k�ídou na zem apod.) vlo�íme �ervená kole�ka s hodnotou 1 - viz obr. �. 3.

D�tem rozdáme prázdná �lutá a modrá kole� -
ka – ka�dé dít� dostane dv�, �x na zazna�ení 
hodnoty vlo�eného kole�ka. Dáme výzvu: 

•  Vytvo�íme barevnou trojici kole�ek tak, aby  
• sou�et �ísel na kole�kách byl �ty�i. �ádná  
• barva se v�rybní�ku nesmí opakovat.

Následn� spole�n� obejdeme rybní�ky a po -
díváme se, jaká �ešení d�ti objevily. Sou�asn�  

s tím prob�hne i kontrola, zda jsou spln�ny všechny t�i podmínky – r�zné barvy, po�ado -
vaný sou�et, trojice (viz obr. �. 4 a 5).

Obr. 1 Obr. 2

�

Obr. 3
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M��e se stát, �e starší d�ti vyu�ijí záporná �ísla, p�íp. budou pracovat s nulou. Nebudeme 
je v�tom omezovat (to znamená, �e ne�ešíme �íselný obor, v�jakém se d�ti pohybují. Na-
p�íklad obor p�irozených nebo celých �ísel), necháme ka�dé dít� pracovat na jeho úrovni.�

•  Do rybní�ku dáme �ervené kole�ko s hodnotou 1. Vytvo�íme barevnou trojici kole�ek tak,  
• aby sou�et �ísel na kole�kách byl deset. �ádná barva se v�rybní�ku nesmí opakovat.
•  Do rybní�ku dáme �ervené kole�ko s hodnotou 4. Vytvo�íme barevnou trojici kole�ek  
• tak, aby sou�et �ísel na kole�kách byl deset. �ádná barva se v�rybní�ku nesmí opakovat.
•  Do rybní�ku nedáme �ádné kole�ko. Vytvo�íme barevnou trojici kole�ek tak, aby sou�et  
• �ísel na kole�kách byl 5/10/15/apod. �ádná barva se v�rybní�ku nesmí opakovat. (Pone- 
• cháme na d�tech, jaká �ísla zvolí.)

Zkušenosti z�dru�in:
1) Pou�ili jsme obru�e. Jsou stabiln�jší ne� provázky a d�ti si s�obru�emi rády hrají. Místo ko-
le�ek jsem d�tem p�ipravila barevné karti�ky z�papíru. Máme zkušenost z�hodin matematiky, 
�e na zalaminovaná kole�ka se sice dob�e píše, ale d�ti nápisy pak rozmazávají.
2) Aktivity d�ti velmi bavily, nechala jsem jim na tuto aktivitu více �asu, p�edpokládala jsem, 
�e to tak dopadne. Ob�as se d�tem povedlo dát do rybní�ku sice po�adovaný po�et, ale m�ly 
tam stejnou barvu, tak p�i tomto vysv�tlování, jak to má být, jsme se trochu zdr�ovali.�
3) T�i obru�e (rybní�ky) jsem umístila v r�zných rozích t�ídy, s dít�tem, které m�lo spln�nou 
1. �ást úkolu a v ruce svá 3 kole�ka jsem v�dy šla k jednomu z rybní�k�, vysv�tlila mu 2. �ást 
úkolu a nechala mu �as. N�kdo úkol splnil okam�it�, n�kdo za delší dobu, n�kdo ud�lal chy-
bu. Pomocí otázek, na které mi odpovídalo, jsem ho dovedla ke správnému �ešení.

Obr. 4 Obr. 5
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AKTIVITA �. 3 – KV�TINY

Úkolem d�tí je vytvo�it kytici z nabídnutých kv�tin (viz obr. �. 6, p�íloha �. 1). 

Dáme výzvu: 
•  Vytvo�te kytici ze t�í kv�tin tak, aby ka�dá m�la jinou barvu a sou�et všech st�edových  
• �ísel kv�tu byl 6. Pou�ijte všechny kv�tiny.

Pokládáme otázky:
•  Byla pro tebe aktivita snadná?
•  Jak jsi za�al(a)?
•  M�l(a) jsi n�jaký plán, jak budeš výzvu �ešit?
•  Co ti p�i skládání pomohlo?
•  Bavila t� hra s kyti�kami?
•  apod.

V p�íloze mo�né vytisknout šablony kyti�ek. M��eme je vytvo�it také z barevných papír�.�

Zkušenosti z�dru�in:
1) D�tem bylo pot�eba vysv�tlit, co znamená slovo kytice, zde jsem pou�ila papírové tulipány 
a kv�tiny, které d�ti vyráb�ly v zá�í – cht�la jsem se vyhnout p�ístupu kytka jako kytka hlav -
n� u kluk�. Kdy� bylo vše jasné, pracovali jsme, p�i spontánních �innostech holky namalovaly 
vázy a nast�íhaly stonky a z kv�t� tvo�ily kytice.
2) V pr�b�hu klidových �inností po ob�d� jsem kyti�ky p�ipevn�né na špejlích rozmístila na 
velký st�l ve t�íd� a volala si d�ti po jednom. Ka�dému jsem ulo�ila úkol takto: „P�jdeš ke 
stolu a z kyti�ek ze stolu mi p�ineseš kytici. Kytice bude slo�ena z �ervené, modré a �luté 
kyti�ky tak, aby výsledek všech kyti�ek dohromady byl 6.“ Všechny d�ti úkol zvládly. Jeden 
chlapec sestavil kytici stylem 2+2+2. Po�ádala jsem ho, aby tuto mo�nost ukázal i ostatním.
3) Kyti�ky jsem vytiskla, zatavila op�t do folie a vyst�ihla (vytiskla jsem kyti�ky pro dv� dru� -
stva). Rozd�lili jsme se na dv� dru�stva, kyti�ky op�t pokládali na kole�ka ze �tvrtky (ryb -
ní�ky), aby se jim lépe pracovalo – viz obr. �. 7. Jedna skupina našla 4 správná �ešení, tak�e 
pou�ili všechny kyti�ky, a druhá skupina dv� �ešení, pou�ili toti� v�jedné kytici kv�tiny s��ísly 
2 a nemohli u� dál kombinovat. D�ti si zatleskaly, proto�e to byla výzva a zvládly ji výborn�.�

2 1

2 3

1 2

3 3

1 1

2 3

����

P�íloha 1

Obr. 6
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�ešení  (d�tem neprozrazujeme):
M2 + �3 + �1 = 6
M2 + �1 + �3 = 6
M1 + �3 + �2 = 6
M1 + �2 + �3 = 6
M3 + �2 + �1 = 6�
M3 + �1 + �2 = 6�

Vysv�tlení: M2 nap�íklad znamená modrá 
barva s��íslem 2.

����

Obr. 7
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P�íloha 1

2 1

2 3

1 2

3 3

1 1

2 3
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Motiv a�ní aktivita: Co je to statistika? 

M��eme se d�tí zeptat, co si p�edstaví pod slovem „statistika“. N�které d�ti znají písni�ku 
z pohádky Princové jsou na draka, n�kdo má slovo „statistika“ spojenou s vlastní zkuše-
ností, nap�. z výsledkových tabulek sport�, které aktivn� d�ti hrají. Pokud budeme cítit, 
�e je pot�eba slovo vysv�tlit, m��eme vyu�ít slova z písni�ky: „Statistika nuda je, má však 
cenné údaje. Neklesejme na mysli, ona nám to vy�íslí.“ 

Na konci aktivit se m��eme vrátit ke slovu „statistika“ a text písni�ky si vysv�tlit.
Tuto p�edaktivitu za�azujeme pouze pro v�tší d�ti, není nutné, aby prv�áci význam slova 
znali.

Zkušenost z dru�iny:
1) Nejprve jsem si s d�tmi povídala, zda v�dí, co je statistika. Slovo znaly, ale nev�d�ly, co 
znamená. Okam�it� za�aly interpretovat slova z písni�ky „Statistika nuda je, má však cenné 
údaje“. Vysv�tlili jsme si co tedy statistika je a písni�ku jsme si zazpívali. 
2) Bála jsem se, jestli d�ti budou toto slovo znát a pokud ne, tak jak jim ho vysv�tlit. Ale 
d�ti pojem statistika znaly, nebo se s ním setkaly. Navedl je jeden �ák, který �ekl, �e sleduje 
youtubera a �e ka�dý m�síc si d�lá statistiku, které video je nejúsp�šn�jší. 
3) Pár d�tí v�d�lo, co si p�edstavit pod pojmem statistika – byli to kluci z fotbalu a hol�i�ka, 
co hraje tenis – kdy� jsem se zeptala, kdo jim to vysv�tlil, tak doma s tátou �eší tabulky  
a výsledky.

AKTIVITA �. 1 – DOMÁCÍ ZVÍ�ÁTKA 

Dnes si budeme hrát na výzkumníky. Polo�íme otázku:
•  Co d�lá výzkumník?

STATISTIKA NUDA JE, MÁ VŠAK CENNÉ ÚDAJE

Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Statistiku pou�íváme ka�dodenn�, i kdy� si to mo�ná v�bec neuv�domujeme. Pracuje -
me s daty, informacemi, vyhodnocujeme, co je pro nás výhodné a co ne. 
Scéná� za�azujeme proto, aby si d�ti mohly, na pro n� atraktivním tématu (domácí 
mazlí�ci apod.), vyzkoušet pracovat s informacemi, sbírat je, evidovat, t�ídit a vyhodno-
covat. Dostanou výzkumnou otázku, kterou zpracují. Budou zaznamenávat odpov�di a 
z nich vyvodí záv�ry. Na záv�r mohou vytvo�it jednoduchý graf, diagram nebo schéma. 
Tento scéná� tak m��e navazovat a dále rozvíjet scéná� T�íd�ní. 

Velký papír nebo tabule, �xy, lepidlo, psací pot�eby, lepící kole�ka nebo štítky, magne-
ty, obrázky zví�átek nebo obrázky k tématu, se kterým budeme pracovat. 
Pokud máme víc �asu, necháme d�ti obrázky namalovat. 

Nejmén� hodina. Aktivity ale m��eme také rozd�lit do dvou r�zných dn�. Pokud d�ti 
aktivita zaujme, m��eme ji následn� obm��ovat dle témat, jak bude popsáno v textu.
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•  Jak jinak m��eme slovo výzkumník �íct?

Kdy� se ujistíme, �e d�ti slovu rozumí, �ekneme, o �em bude dnešní aktivita. Provedeme 
výzkum, ve kterém budeme zjiš�ovat, které domácí zví�átko je u d�tí nejoblíben�jší. 

•  Kdo má doma domácího mazlí�ka? 
•  Jak se jmenuje? Jaký je to druh zví�ete?

Pokud d�ti téma zaujme, m��eme rozvinout diskusi, jaká zví�átka lidé doma chovají, jaký 
je rozdíl mezi domácím mazlí�kem a domácím zví�etem (slepici asi za mazlí�ka nepova�u-
jeme), jak se máme o mazlí�ky starat, co pot�ebují, co se p�i pé�i o n� �eká od nás apod. 
Mo�ná se nám tak tento scéná� bude p�ímo hodit i do našeho tematického plánu, pokud 
je v n�m téma “domácí mazlí�ci” nebo jemu podobné za�azeno. 

Zkušenosti z dru�iny: 
Povídání o domácích mazlí�cích d�ti v�dy baví, tak�e jsme se tady trochu zdr�eli. Ale nechala 
jsem ka�dému prostor, aby �ekl n�co o svém mazlí�kovi.

AKTIVITA �. 1.1 – Vytvá�íme tabulky a odpovídáme na otázky 

Za�neme jednodušší verzí této aktivity. D�tem p�edem zú�íme výb�r, ze kterého mohou 
vybírat (jazykem matematiky bychom �ekli, �e ur�íme mno�inu prvk�, ze které mohou vy -
bírat). Dáme jim k dispozici šest domácích mazlí�k�: pes, ko�ka, mor�e, rybi�ky, králík, pa-
poušek. V prostorech dru�iny rozv�síme obrázky zví�átek, pokud jsme venku, p�ipevníme 
obrázky do venkovních prostor (na h�išt�, zahradu apod.). Ka�dé dít� dostane k dispozici 
dva „hlasy” v podob� lepítek, nalepovacích kole�ek, magnet� apod. Pokud jsme venku  
(a tento scéná� je pro venkovní práci ur�en), rozmístíme obrázky dál od sebe, aby d�ti 
mohly b�hat od jednoho k druhému. Pro hlasy mohou vyu�ít šišky, kamínky, klacíky …

Cílem je, aby d�ti p�i�adily své dva hlasy (lepítka, magnety – co máme k dispozici) k domá-
címu zví�átku, které je u nich nejoblíben�jší. Dít� ho nemusí doma mít, ale pova�uje ho za 
oblíbené (m��eme navodit v�tou „Kdyby sis mohl(a) vybrat, jaké zví�átko bys cht�l(a) mít 
doma za domácího mazlí�ka?“).

D�ti mohou nebo nemusí pou�ít oba hlasy, mohou dát dva hlasy jednomu zví�átku, nebo 
je rozd�lit mezi dv� zví�átka. 

Pokud máme v dru�in� více d�tí, m��eme ka�dému dát jen jeden hlas, pro pozd�jší zpraco -
vání je to jednodušší (zále�í na velikosti skupiny d�tí).

Dáme d�tem dostatek �asu k tomu, aby své hlasy rozd�lily.

Následn� se zeptáme d�tí: 
•  Jak ur�íme, které zví�átko vyhrálo? 
•  Které zví�átko je nejoblíben�jší? 

D�ti mohou p�icházet se svými návrhy, podpo�íme diskusi. 
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Ptáme se na následující otázky a necháme d�ti odpov�di hledat u jednotlivých obrázk�:
•  Které zví�átko dostalo nejvíce hlas�? Kolik hlas� dostalo?
•  Které zví�átko dostalo nejmén� hlas�? Kolik hlas� dostalo?
•  Které zví�átko je nejoblíben�jší?
•  Kolik hlas� dostalo druhé nejoblíben�jší zví�átko?
•  Kolik hlas� dostalo nejmén� oblíbené zví�átko?
•  Kolik hlas� dostalo páté zví�átko v po�adí oblíbenosti?
•  Mají n�která zví�átka stejný po�et hlas�?
•  Které zví�átko skon�ilo podle po�tu hlas� na 3. míst�?
•  Kolik hlas� dostalo první zví�átko? Kolik hlas� dostalo poslední zví�átko? O kolik hlas�  
•  se liší?

Aby d�ti získaly správnou odpov��, musí se pohybovat mezi jednotlivými obrázky a hledat 
odpov�di. Zpravidla si všechny odpov�di nepamatují. Vyvstane tedy pot�eba data n�jakým 
zp�sobem zaznamenat (�íkáme také evidovat).

N�koho mo�ná napadne, �e m��eme dát obrázky k sob�, abychom na n� dob�e vid�li  
a p�epsat do tabulky nebo diagramu hodnoty, které jsme získali. (Diagram, kterému n�kdy 
také �íkáme graf, je gra�cké znázorn�ní informací, dat, vztah�, jde o kresbu nebo obrazec. 
Naproti tomu tabulka je uspo�ádání n�jakých dat do sloupc� a �ádk�. Obojí slou�í jako 
pom�cka k porozum�ní informacím).

Pokud d�ti váhají s odpov��mi, navrhneme, �e si data n�jakým zp�sobem uspo�ádáme. 
Napíšeme do linie názvy všech dotazovaných zví�átek a d�ti ke ka�dému zví�átku vybarví 
tolik polí�ek, kolik hlas� získalo – viz obr. �. 2.

Obr. 1
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Znovu polo�íme otázky, které jsme pokládali p�ed záznamem do histogramu (co� je jeden 
z typ� diagramu). Vyzveme d�ti, aby ostatním vysv�tlily (ukázaly), jak se dá s p�ehledem 
pracovat. M��eme pokládat kontrolní otázky, nap�.:

•  Kolik �árek získal pes/králík/papoušek/ko�ka/atd.?
•  Kdo získal nejvíce �árek?
•  Kdo získal stejný po�et �árek jako ko�ka/mor�e?
•  Jaká zví�átka získala stejný po�et �árek? Kolik jich je?
•  Kdo získal více �árek pes nebo ko�ka? O kolik �árek se liší?
•  Kdo se umístil mezi psem a rybi�kami?
•  Kdo se umístil hned p�ed papouškem?
•  Kdo se umístil hned za ko�kou?
•  Se�t�te po�et �árek rybi�ek a mor�ete. Kdo získal stejný po�et �árek?
•  Je pravda, �e ko�ka a mor�e mají stejný po�et �árek?
•  Je pravda, �e mor�e dostalo nejmén� hlas�? (Odpov�� je NE, proto�e stejný po�et do  
•  staly i rybi�ky.)
•  Je pravda, �e pes dostal deset hlas�?
•  Kdo �íká: Dostal jsem nejvíce hlas�.
•  Kdo mohl �íct: Dostal jsem nejmenší po�et hlas�.
•  Kdo �ekl: Kdy� dostanu ješt� jeden hlas, tak mám stejn� jako ko�ka.
•  Kdo �íká: Dostal jsem o t�i hlasy více ne� zví�átko, které je v po�adí za mnou.

Ptáme se d�tí: „Je te� snazší odpovídat na otázky? Pro� ano? Pro� ne? M��eme podobné 
p�ehledy d�lat i v jiných situacích? Kdy? Setkali jste se n�kdy s n��ím podobným?“

Zkušenosti z dru�iny: 
1) D�ti si nakreslily psa, ko�ku, mor�e, rybi�ky, králí�ka a papouška. Obrázky jsem rozmístila 
po chodb� ŠD a d�ti postupovaly dle scéná�e a p�i�azovaly své dva hlasy…D�ti to velmi ba-
vilo a byly zv�davé, které zví�átko je nejoblíben�jší. Rozhodli jsme se, �e na tabuli vytvo�íme 

Obr. 2
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tabulku, a tak jsme si za�ali povídat, jak by taková tabulka m�la vypadat, co by v ní m�lo 
být, jak do ní budeme zapisovat a v �em nám tabulka pom��e – viz obr. �. 3. Hodn� jsem 
zapojovala d�ti, samy poté tabulku vytvo�ily, samy pak i vyhodnocovaly hlasy a zapisovaly 
do tabulky. Já byla v roli pozorovatele a ob�asného rádce, a to se d�tem moc líbilo. Jakmile 
bylo vše zapsáno za�ala jsem pokládat otázky dle scéná�e. D�ti byly op�t nadšené a aktivn� 
odpovídaly na kladené otázky. Na tabuli zaznamenaly po�adí oblíbenosti atd. Vedli jsme 
diskuze nad výsledky v tabulce – viz obr. �. 4.  

2) Aktivitu jsme nejprve provedli ve t�íd�. Ka�dé z d�tí dostalo 2 magnetky, které m�lo umís-
tit ke zví�átk�m. Mohly také ob� magnetky umístit k jednomu, ale této mo�nosti nikdo 
nevyu�il. Po rozdání hlas� (magnetek) a p�i p�istoupení k vyhodnocování výzkumu navrhly 
d�ti samotné, aby se i ostatní 3 listy se zví�aty p�ipevnily na tabuli a bylo tak vyhodnocování 
a zaznamenávání výsledk� výzkumu jednodušší – viz obr. �. 5. Na otázky týkající se výsledk� 

Obr. 4

Obr. 3
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statistiky odpovídali �áci velmi dob�e a velmi rychle, co� m� mile p�ekvapilo. Dalším p�ekva-
pením bylo pro mne zjišt�ní, �e ko�ka získala od d�tí pouze jeden jediný hlas. Myslela jsem 
si, �e ko�ky jsou u d�tí zví�ata velmi oblíbená.

3) Venkovní varianta aktivity – lesní zv��. P�ipravila jsem pom�cky na 2 „hry“. Z�stala jsem 
u �ísla 6, šest zví�at na první hru a jiných šest na druhou hru. D�ti jsem té� rozd�lila do dvou 
skupin. První skupina roznosí karty s názvy zví�at po parku a bude provád�t statistiku, dru-
há skupina bude p�id�lovat lesním zví�at�m hlasy (ví�ka od pet lahví, která pak z p�írody 
odneseme, proto�e tam nepat�í). U druhé hry si skupiny �ák� role vym�ní. Spole�n� jsme si 
p�ed za�átkem aktivity všech 12 názv� zví�at p�e�etli, abych se ujistila, �e to pak ka�dé dít� 
p�i hlasování zvládne samo. Aktivity d�ti moc bavily. 

Aktivitu m��eme dále gradovat:

Pracujeme stejn� jako p�i první aktivit�, jen u� neomezujeme po�et zví�átek. 

D�ti si tak samy vytvo�í soubor dat (vyjmenují r�zné domácí mazlí�ky, ty pak nakreslí na 
karty a rozv�sí po dru�in� nebo venku). Dál pokra�ujeme stejn�.

Doporu�ujeme omezit po�et zví�átek na max. 10, aby bylo snazší data zpracovat a vyhod-
notit.

Tento scéná� m��eme realizovat v r�zných obm�nách. Nap�íklad oblíbená pohádka, barva, 
jídlo apod. 

Zkušenosti z dru�iny: 
Zjistili jsme, �e d�ti �innost p�evá�n� bavila. P�i následné diskuzi d�ti sd�lily, �e je bavilo 
b�hat a p�i lepení se rozmýšlet. Líbil se jim plakát a to, �e mohou sd�lit sv�j názor1. N�které 
d�ti nebavilo s�ítat.

Obr. 5

1 Paní vychovatelka zde p�irozen� a jednoduše vystihla podstatu rozvíjení autonomie dít�te.



�STATISTIKA

AKTIVITA 1.2 – Re�exe

Vyu�ijeme lepítek a pou�ijeme škálu (�áru na papíru), kdy d�ti nalepí své lepítko na mís-
to, které odpovídá jejich zá�itku z dnešní dru�iny. Pokud jsme venku, natáhneme provaz 
nebo nakreslíme �áru k�ídou na zem a d�ti si stoupnou na místo, kde se cítí být po dnešní 
dru�in�. �ím blí� budou u „BAVILO M� TO“, tím víc je to bavilo (a naopak) – viz obr. �. 6. 
Mohou pak sdílet, co je bavilo, která �ást je zaujala (výb�r z dat, jejich zpracování nebo 
vyhodnocení).

BAVILO 
M� TO

NEBAVILO 
M� TO

Obr. 6
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AKTIVITY M��EME MOTIVOVAT K�Í�OVKOU:

P�ed sebou máme k�í�ovku, kolem které jsou umíst�né obrázky s �íslem – viz obr. �. 1. �íslo 
je i u �ádku tajenky, kam vlo�íme název v�ci z obrázku. Do �ádku píšeme zleva doprava (�e-
šení tajenky viz obr. �. 2). Kdy� vyluštíme k�í�ovku, tak zjistíme, s �ím si dnes budeme hrát.

K�í�ovku m��eme vytisknout do skupin, p�ípadn� ji vy�ešit spole�n� (nap�. na tabuli), zále -
�í na slo�ení d�tí v dru�in�. (K�í�ovka k tisku je sou�ástí p�ílohy �. 1.) 

Pokládáme otázky po vylušt�ní tajenky:
•  Co se vám vybaví, kdy� uslyšíte slovo “parkety”?
•  Kde jste se s parketami mohli setkat?
•  Jak mohou parkety vypadat? Z �eho jsou vyrobeny? Jaké mají tvary?

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tajenku jsem luštila s �áky 1. t�ídy (8 d�tí). Slovo parkety neznal nikdo, to m� velice p�e-

PARKETY
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Prost�edí Parkety �adíme mezi geometrická prost�edí, jedná se o rovinnou (2D) geo-
metrii. S d�tmi budeme tvo�it a pokládat parkety. 
V b��ném �ivot� pou�íváme parkety, které mají v�tšinou tvar obdélníku. My se pustíme 
do trochu v�tších experiment� a vyu�ijeme pro pokrývání n�jaké vymezené plochy r�z -
né tvary. Parkety budou mnohoúhelníky, které d�tem p�ipomínají r�zné tvary – r��ek, 
í�ko, parník, kladívko apod. 
P�i této aktivit� to budou r�zné tvary parket �i r�zné mnohoúhelníky, které se v tomto 
p�ípad� dají všechny slo�it ze �tverc� (nap�. viz obr. �. 5).

papír (bílý, barevný), n��ky, pastelky, tu�ky, lepidla, izolepa

Doporu�ujeme aktivity neusp�chat, d�ti by m�ly manipulovat s papírem, skládat, dis -
kutovat, u�ít si spole�nou hru.

Obr. 1 Obr. 2
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kvapilo. D�ti si myslely, �e jsou to herní karty, prostor na p�edstavení, n�co na sport apod. 
Museli jsme si pojem vysv�tlit.
2) D�ti ji� znaly pojem parkety z matematiky, tak�e povídání bylo naprosto nad mé o�ekává-
ní, neb moc dob�e v�d�ly, co to je, z �eho se to vyrábí atd. P�esto si myslím, �e by bylo dobré 
mít pro d�ti nachystaný obrázek, jak vypadají ve skute�nosti parkety a jak mohou krásn� 
zdobit podlahu. Mo�ná si i ud�lat malé povídání nad tímto �emeslem.

AKTIVITA �. 1 – HRAJEME SI NA VÝROBCE PARKET

Na výrobu parket budeme pot�ebovat �tvercové papíry a izolepu/lepíky. Pokud d�ti zvlád-
nou ud�lat �tvercový papír z formátu b��ného kancelá�ského papíru, je to pro n� dob -
ré cvi�ení motoriky, tak�e stojí za to postup d�tem ukázat (viz scéná� „Hry s papírem“).  
Pokud se nám to jeví jako p�íliš obtí�né �i zdlouhavé, pracujeme rovnou spapírem ve tvaru 
�tverce. Nap�íklad se hodí barevné papíry z poznámkového blo�ku �i �tvercové papíry na 
origami.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Pracovala jsem s prv�áky a druháky. Do t�ídy jsem p�inesla barevné papíry, na kterých 
byla vytišt�ná �tvercová sí�. Nechala jsem jim �tverce vyst�íhat – viz obr. �. 3.
2) �tverce jsem nechala d�ti vyrobit. Nejd�ív jsem to nechala na nich, jak se s tím poperou. 
N�kdo si na to bral pravítko a za�al �tverec rýsovat, n�kdo ho st�íhal od oka, n�kdo jen 
koukal po ostatních. Našli se ale i t�i, kte�í u� znali, �e si p�elo�í papír do trojúhelníku a �tve-
rec mají rychle hotový. Po�ádala jsem je, aby i ostatním postup ukázali. Nakonec to zvládli 
všichni a šlo to rychle. 
3) Myslím, �e je dobré vyzkoušet všechny mo�nosti výroby parket, které zde nabízíte. Aktivitu 
jsem vyzkoušela s prv�áky – viz obr. �. 4. Já zvolila tu nejt��ší mo�nost výroby. tzn. �e si m�ly 
d�ti samy vyrobit a narýsovat �tvere�ky. Zde se krásn� ukázaly schopnosti �i dovednosti 
d�tí. N�které nedokon�ily rýsování a celou aktivitu, nem�ly trp�livost a rychle ztratily zájem. 
Pro n�koho to bylo nesmírn� zajímavé a zábavné. S rýsováním d�ti nem�ly zkušenost, bylo 
to pro n� zcela nové. Bylo t�eba být jim nápomocná a vysv�tlit, jak se s pravítkem zachází.

D�tem dáme postupn� výzvy:
•  Vytvo� parketu slo�enou ze �ty� �tverc�. Ka�dý �tverec se musí alespo� jednou celou  
• stranou dotýkat alespo� jednoho jiného �tverce. �tverce se nep�ekrývají.
•  Vytvo�enou parketu dej do naší spole�né galerie. (Galerii m��eme vytvo�it na stole, na  
• tabuli, balícím papí�e apod.)
•  Kolik vzniklo �ešení?

Obr. 3 Obr. 4



�PARKETY

Pro d�ti, které jsou mladšího školního v�ku, m��eme vyu�ít toto zjednodušené zadání:
•  Vytvo� parketu ze �ty� �tverc�. �tverce se dotýkají celými stranami. Všechny �tverce mají  
• svého kamaráda. 
•  Vytvo�enou parketu dej do naší spole�né galerie.
•  Kolik vzniklo �ešení?

Zkušenosti z dru�iny:
D�tem jsem rovnou nabídla �tvercový papír z poznámkového blo�ku. Z papíru vytvá�ené 
parkety d�ti neoslovily. Naopak náhradou nám poslou�ily velké p�nové �tverce (p�nové 
puzzle). Touto náhradou jsem u d�tí vzbudila n�kolikanásobn� v�tší zájem o danou aktivitu.  
Vše je za�alo velmi bavit a vytvá�ely velkou �adu mo�ných �ešení. Po�áte�ní t��kosti byly 
zp�sobené �áste�ným nepochopením toho, aby se �tverce dotýkaly vzájemn� celými strana-
mi. Líbilo se mi, �e d�ti byly nápadité a velmi kreativní. B�hem diskuse jsme posoudili mnohá 
�ešení a vyslechli �adu argumentací. D�ti pracovaly samostatn� bez mého ovliv�ování.  
Na aktivitu jsem pou�ila barevný papír, útvary jsou pak pro d�ti z�eteln�jší. M��eme je nap�. 
nalepit na velký bílý balicí papír nebo magnetem p�ipevnit na tabuli, jsou pak lépe vid�t – viz 
obr. �. 5.

3) D�ti m�ly tvar vyst�ihnout a magnetem ho p�ipevnit na tabuli. N�kte�í si bezd��n� p�i 
upev�ování tvar� za�ali hrát a na tabuli vznikaly obrazce dle d�tské fantazie – viz obr. �. 6.

Zásadní otázkou v tomto prost�edí je SHODNOST �ešení.
N�které d�ti budou pova�ovat za shodná �ešení pouze taková, která mohou vzniknout 
oto�ením podlahy (�ešení p�i manipulaci nemusíme zdvihnout z podlo�ky) – viz obr. �. 7, 
jiné d�ti i taková, která vzniknou p�eklopením podlahy (�ešení se musí zvednout z podlo�-

Obr. 5

Obr. 6
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ky) – viz obr. �. 8. Vzniká zde p�íle�itost k diskusi, po které m��eme spole�n� dosp�t k do-
hod�, nebo se d�ti naopak nemusí shodnout. D�le�ité je, aby dokázaly svá �ešení vysv�tlit, 
argumentovat. P�i diskusi d�ti nijak neovliv�ujeme. (Parkety na obr. �. 8 jsou „zrcadlov� 
shodné“, pro naše pot�eby je budeme pova�ovat za shodné taky.)

Galerii parket si m��eme nechat v dru�in� n�jaký �as a vracet se k ní, pokud není komplet -
ní (postupn� m��eme dolepovat další parkety). 

U n�kterých d�tí m��e vzniknout pot�eba si parkety pojmenovat (mohou své návrhy psát 
k parketám, které jsou nalepeny na balicím papíru nebo p�ipevn�ny na tabuli). Výhodou 
pojmenování je i to, �e se d�tem bude p�i další aktivit� o konkrétní parket� lépe mluvit, 
navíc podporujeme i jejich kreativitu.

Zkušenosti z dru�iny:
Parkety jsme skládali z barevných �tverc� na magnetickou tabuli. Názvy si vymýšlely d�ti 
samy – komín, elko, blesk, �tverec apod. Aktivita d�ti bavila a ka�dý se pokusil vymyslet 
vlastní tvar. 

AKTIVITA �. 2 – PARKE�ÁCI – POSTAVI�KY Z PARKET

K této aktivit� vyu�ijeme naše parkety skládající se ze �ty� �tverc� (z aktivity �. 1). Budeme 
z nich skládat paná�ky „parke�áky“. 
Pokud nemáme parket dostatek, m��eme je nechat d�ti vyst�íhat nap�. ze �tvercové sít� 
o velikosti �tvere�k� 2x2 cm. Pokud vyu�ijeme barevné papíry, m��eme mít „parke�áky“ 
barevné.

Zkušenosti z dru�iny:
Na vytišt�né a zalaminované barevné �tver-
cové sít� jsem vyzna�ila tvary pomocí �ísel, 
aby d�tem tato nápov�da pomohla – viz obr. 
�. 9. Ka�dá dvojice toti� obdr�ela jeden zala -
minovaný list a jejich úkolem bylo o�íslované 
tvary vyst�ihnout. Pracovali jsme spole�n�, 
pro n�které dvojice to byl i tak o�íšek a st�ih-
ly ob�as jinam. 

Dáme d�tem výzvy:
•  Postavte z parket postavu/paná�ka. Dodr�ujte pravidlo – parkety se dotýkají celými stra- 
• nami.
•  Postavu/paná�ka pojmenujte.

Obr. 7 Obr. 8

����

Obr. 9
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•  Vymyslete si k vytvo�ené postav� n�jaký p�íb�h. P�edstavte nám svého paná�ka.

Obm�na: M��eme stav�t zví�ata, dopravní prost�edky, v�ci, … Rozvíjíme tak fantazii a kre -
ativní myšlení. 

Zkušenosti z dru�iny:
1) Nechala jsem na d�tech, co cht�jí stav�t, hodn� se jim aktivita líbila, d�ti mají obrovskou 
fantazii. N�kdy stav�ly podle pravidel, n�kdy zase bez nich – viz obr. �. 10.
2) Parke�áky skládaly z p�edem nast�íhaných kosti�ek. D�ti nejprve zkoušely skládat a moc 
se jim neda�ilo dodr�et pravidla, spole�n� jsme si radili, jak na to. P�esto se pár d�tí necht�lo 
smí�it s tím, �e krk nebude mít postavi�ka p�esn� uprost�ed apod. Pak jsme si ale vysv�tlili, 
�e se jedná o parke�áky a kdo chce mít „pravého“ parke�áka musí dodr�et zadání. Nako-
nec je aktivita velice bavila, a krom� pár drobností (uši, h�ebínek u slepice apod.) všichni 
pochopili. Aktivitu jsem druhý den opakovala p�i ranní dru�in� s d�tmi ze 3. t�ídy, ty zadání 
pochopily velice rychle. D�ti si parke�áky dokreslily a pojmenovaly. Jeden chlapec z 1. t�ídy si 
vytvo�il dokonce t�i postavy z po�íta�ové hry. D�ti byly velice nápadité, a tak máme krásnou 
výstavu parke�ák�, kde nechybí slepice, cvi�ák, �irafa, �ertík, kovboj, ufon, Sonic, papoušek, 
Hero, Poppy, kuku�i�ky, duha, �idle, princ �abák, kocourek – viz obr. �. 11.

3) Aktivita, která nejvíce bavila. Ješt� si své postavi�ky dotvá�ely, nap�. o�i, vousy, pusa, nos 
atd – viz obr. �. 12. 
4) D�ti si samy braly parkety a hrály si s nimi. Skládaly r�zné obrazce a postavy. Chodily za 
mnou a cht�ly v�d�t, co na desce vidím. Skute�n� jsem mnohdy správn� odhadla, co stav�ly. 
Byla jsem mile p�ekvapena, jakou mají d�ti fantazii. Vodopád, stromy v p�írod�, … co vše se 
dá postavit z parket – viz obr. �. 13 a 14.

����

Obr. 10 Obr. 11
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5) D�ti moc hezky pracovaly. Samotné je ješt� napadlo další vylepšení plakát� s „Parke�áky“, 
vymýšlely jméno, zájmy a další. Tohle d�ti bavilo hodn�. Divno panák, chodí do Divno školy, 
kde je divno paní u�itelka a divno kamarádi – viz obr. � 15. Moc se u toho nasmáli. 
6) Tato aktivita m�la velký úsp�ch. Fantazie d�tí je obrovská – viz obr. �. 16. Skládali jsme 
r�zné postavi�ky, povídali si o nich, co d�lají, jak se jmenují, s kým kamarádí, co mají rády.

����

����

Obr. 12 Obr. 13 Obr. 14

Obr. 15 Obr. 16
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AKTIVITA �. 3 – STAVÍME/KRESLÍME DO �TVERCOVÉ SÍT�

Slo�enou postavi�ku m��eme nechat d�ti postavit (viz obr. �. 17–19) / p�ekreslit do �tver -
cové sít�. Vyu�ijeme bu� �tvere�kovaný sešit (�tvere�ky o délce strany 1 cm) nebo m��eme 
�tvercovou sí� vytisknout z internetu (nap�. zde: http s://www.h-ucebnice.cz/predlohy).

Zkušenosti z dru�iny:
Kreslit paná�ka do �tvercové sít� d�ti necht�ly. 
Byla pro n� moc slo�itá. Proto�e máme dostup-
né d�ev�né parkety, zvolila jsem jinou aktivitu ve 
�tvercové síti. Sehnala jsem 18 sad parket, všech-
ny d�ti tedy mohou stav�t. D�ti plnily tyto dva 
úkoly:
1. Vypl� �tvercovou plochu podle své fantazie.
2. Poskládej parkety do �tverce podle vzoru 
(viz obr. �. 20).
D�ti aktivita bavila. Obzvlášt� jeden chlapec já-
sal, kdy� poskládal parkety jako první, proto�e 
podle jeho slov nebyl první ješt� nikdy v ni�em.

Aktivitu m��eme dále gradovat. Dáme výzvu: 
•  P�ekreslete postaveného paná�ka do �tver- 
• cové sít�. (D�ti s nejv�tší pravd�podobností  
•  zvýrazní všechny �tvere�ky – viz obr. �. 21).
•  P�ekreslete obrys postaveného paná�ka do 
•  �tvercové sít� – viz obr. �. 22. 

Obr. 17

Obr. 18
Obr. 19

Obr. 20
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Všechny aktivity m��eme zakon�it re�exí:
•  Jaká aktivita se ti líbila nejvíce? M��eš nám �íct pro�?
•  �í práci bys ocenil/a? Pro�?
•  Jaký p�íb�h t� nejvíce zaujal?

Obr. 21 Obr. 22
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Motiv a�ní aktivita – kreslíme mapu 

D�ti si mohou namalovat vlastní mapu nap�. na velkou plochu balícího papíru.  Inspirovat 
se m��eme aktivitou ze scéná�e D�tský park /ZOO. Abychom mohli vyu�ít otázky z aktivit, 
je d�le�ité do mapy zaznamenat stejné názvy míst a dodr�et barevnost tras – viz obr. �. 1.

Zkušenosti z dru�in:
Jeliko� scéná� ZOO m�l velký úsp�ch a d�ti nadšen� malovaly velký plakát, dala 
jsem jim i tentokrát k dispozici velký arch papíru. A to m�lo úsp�ch … d�ti se doslova 
vy�ádily – viz obr. �. 2 a 3. Mapu jsme kreslili dva dny p�ed realizací aktivit.

CYKLOTRASY
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Východiskem aktivity je prost�edí map. Jde o prost�edí, kterým rozvíjíme orientaci v ro-
vin� a prostoru a u�íme se orientovat v map�. Propojujeme proces (pohyb po trasách)  
s konceptem (mapa). Pracujeme s podmínkami, budujeme �ešitelské strategie. Rozvíjí-
me tak klí�ové kompetence, speci�cky zejména kompetenci k �ešení problém�.
Doporu�ujeme s tímto prost�edím pracovat a� po prost�edí ZOO/D�tský park. Prost�e -
dí Cyklotras na n�j navazuje, p�ípadn� m��e poslou�it starším d�tem.

P�edem p�ipravená mapa, bu� vytišt�ná nebo nakreslená na velkém formátu, nebo vy-
robená za pomoci r�znobarevných krepových papír�. Papír a výtvarné pot�eby, pokud 
se rozhodneme mapu vylepšit obrázky jednotlivých zastávek.

Pokud nebudeme zapo�ítávat výrobu �i dopl�ování mapy o obrázky, m�li bychom se 
vejít s první aktivitou p�ibli�n� do jedné hodiny, podobn� i aktivity následující.

Obr. 1
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Obr. 2

Obr. 4

Obr. 3

Obr. 5

Obrázek je pro ne�tená�e �i za�ínající �tená�e velice d�le�itý. Obrázek je statická zále�i -
tost. Díky n�mu m��eme u d�tí rozvíjet r�zné schopnosti nap�. pozornost, vnímání detai -
l�, t�íd�ní, rozeznávání tvar� a barev, ur�ování polohy, orientaci v rovin� (naho�e, dole, 
vpravo, vlevo), ur�ování sm�ru, ur�ování po�tu, porovnávání velikosti, porovnávání po�tu 
(mén�, více) atd.

AKTIVITA �. 1 – VŠÍMÁME SI, CO JE NA MAP�, �TEME Z NÍ, 
DOKRESLUJEME OBRÁZKY 

Vytiskneme ka�dému/do dvojice mapu – viz p�íloha �. 1. Pokud budeme pracovat s „ne�te-
ná�i“, m��eme do plánu mapy vlo�it/dokreslit obrázky/piktogramy – viz obr. �. 4.

D�tem dáme mo�nost si mapu samostatn� “p�e�íst”. Nejspíš uvidíme, jak prstem projí�dí 
trasy a vše podrobn� zkoumají. 

V okam�iku, kdy se d�ti dostate�n� seznámily s mapou, za�neme pokládat otázky. Pokud 
budou mít pot�ebu si v pr�b�hu kladení otázek do mapy zapisovat up�es�ující údaje, po -
necháme jim tuto mo�nost – viz obr. �. 5.

•  Jaké barvy tras vidíš?
•  Co na map� vidíš?
•  Kolik zastávek je na map�?
•  Co znamenají �ísla a kilometry v map�? (Jednotka délky „km“ m��e d�lat d�tem  
• problém. Nedoká�í si takovou vzdálenost v�tšinou p�edstavit. Je to pro n� velice ab-  
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• straktní zále�itost. M��eme se tedy setkat s odpov�dí na otázku: „Kolik ušli nejvíce kilo- 
• metr� za den?“, nap�. „tisíc.“)
•  Kterými místy prochází �ervená trasa?
•  Jakou barvu má trasa, která vede k vodopádu? 
•  Jakou cestou m��eme jít z domu k �ece? Jakou má barvu?  Kolik m��í kilometr�?
•  Jakou barvu má trasa z domu p�es vodopád ke skalám? Kolik takových cest je? Jak jsou  
• dlouhé?
•  Chci jít na výlet do jeskyn�. P�jdu pouze kolem vodopádu a skal. Odkud jsem vyšl(a).  
• Mám si vzít na cestu sva�inu? (Otázka na sva�inu je d�le�itá pro nácvik odhadu.)
•  Celou cestu z domu do jeskyn� jdu pouze po �ervené trase. Kolem jakých míst jdu? Mám  
• si zabalit sva�inu?
•  Chci jít od �eky kolem vodopád� na rozhlednu. P�jdu do kopce nebo z kopce? (Rozhled- 
• ny se staví oby�ejn� na vyvýšeném míst�. Odpov�� by m�la být do kopce. Necháme si ji  
• zd�vodnit.)
•  Od �eky ke skalám vedou dv� barevné cesty. Cesty vedou stejnou p�šinou. Jak jsou dlou- 
• hé? Najdeme na map� ješt� n�jaká jiná místa, kde vedou cesty stejnou p�šinou?

Zkušenosti z dru�iny:
1) Velice mile m� p�ekvapilo, jak rychle se d�ti dokázaly orientovat v map�, jak rychle po-
chopily z prvních otázek, o co p�jde. Vzájemn� se opravovaly a kontrolovaly. Vzájemn� si 
pomáhaly. Byl zde jeden návrh od d�tí, �e p�íšt� si musí vzít s sebou kompas. 
2) Na po�íta�i jsme vyhledali rozhledny v našem okolí, vodopády v �R i ve sv�t�. Vyu�ili jsme 
i tablet�, které máme v dru�in�. D�ti si samostatn� hledaly obrázky vodopád� a dalších 
p�írodních zajímavostí.
3) D�ti m�ly ka�dý svou mapu a na otázky jsem se ptala v�dy jednoho z nich, pokud nev�d�l, 
mohli mu ostatní poradit. N�které otázky jsme prodiskutovali, nap�. ohledn� délky tras mezi 
�ekou a skalami. D�ti poté dostali barevná klubí�ka a tvo�ily svoje vlastní mapy na koberci. 
Pou�ily stavebnice (dome�ek, letadlo jako letišt� apod.) – viz obr. �. 6.

Obr. 6
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Otázky m��eme obohatit i o zkušenosti d�tí:
•  Dovedeš si p�edstavit výlet podle takové mapy?
•  Kam bys nejradši jel(a) ty?
•  Co bys navštívil(a) a jakou trasou bys jel(a)? Jak je tato trasa dlouhá? Pojedeš ji na kole  
• nebo p�jdeš p�šky? (Víš, jak se v b��né map� zna�í cesta pro turisty a jak pro cyklisty?  
• Pro� jsou tyto trasy jinak zna�ené?)
•  Byl(a) jsi n�kdy v jeskyni/ve skalách/v aquaparku? (vycházíme ze zkušeností d�tí)

Ze zkušenosti dru�in: 
1) Vypráv�ly, kam chodí s rodi�i na výlety a shodly se, �e rad�ji jezdí na kole. Podle map se 
�ídí spíše rodi�e, ale po scéná�i Zoo se n�které d�ti pochlubily, �e si vyzkoušely chodit v Zoo 
podle mapky.
2) D�ti zadání chápaly, m�ly dilema, jestli r�zn� barevné trasy mezi dv�ma stejnými místy 
jsou stejn� dlouhé, kdy� je délka v km napsaná jen u jedné.

Aktivitu je mo�né vyu�ít i venku – viz obr. �. 7–9, výhodou je zejména velikost mapy, která 
umo��uje d�tem p�ímo po trasách chodit.

Zkušenosti z dru�in:
D�ti s otázkami nem�ly �ádný problém. 
Velmi dob�e se orientovaly v map�. D�ti 
v�d�ly i jak se zna�í kilometr. Se zna�kou 
km se u� setkaly. Povídali jsme si o délce 
kilometru. Na papírovém metru jsme si 
ukázali, co je 1 m. N�které d�ti v�d�ly, �e 1 
km je 1000 (ale nev�d�ly, �e metr�). Jeden 
chlapec pronesl, �e 1 km je 1000 krok�. Tak 
jsme mu zm��ili jeho krok a na papírovém 
metru ukázali skute�nou délku 1 metru.

Obr. 7

Obr. 8

Obr. 9
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AKTIVITA �. 2 - HLEDÁME A PO�ÍTÁME NEJKRATŠÍ OKRU�NÍ CESTU 

Úloha je vhodná pro �áky 2. a vyšších ro�ník�.

Ne� za�neme op�t pracovat s mapou, polo�íme d�tem otázky: “ Co znamená slovo kruh? 
Kde kruh za�íná a kde kon�í?” Pokud to nedoká�í d�ti slovy vysv�tlit, necháme je to gra�c -
ky vyjád�it a p�ípadn� i komentovat. 

Pokládáme další otázky, které nám pomohou p�i pln�ní této aktivity. 
•  Co m��e znamenat spojení okru�ní cesta/trasa? Kde asi za�íná a kde kon�í? (Za�íná  
• a kon�í ve stejném míst�.)
•  M��eme �íci o trase domov – vodopád – �eka – domov, �e je okru�ní cestou? (Ano, m��e-  
• me. Okru�ní cesta nejde do kruhu. Okru�ní cesta za�íná a kon�í ve stejném míst�.)
•  Najdeme na map� n�jaké jiné okru�ní cesty/trasy? Uka�/Vyjmenuj je.
•  Najdeme na map� jednobarevné okru�ní cesty/trasy? Uka�/Vyjmenuj je.
•  Najdeme na map� okru�ní cesty, které se skládají ze dvou barev? Uka�/Vyjmenuj je.
•  Najdeme na map� okru�ní trasy, které obsahují pouze modrou a zelenou barvu? Kudy  
• vedou? Jak jsou dlouhé? Která z nich je nejkratší?
•  Kudy povedou okru�ní cesty ze skal? Jaké mají barvy?  Uka�/Vyjmenuj je. Která z nich je  
• nejkratší?
•  Kdy� pojedu po �erveném a n�kdo jiný po zeleném okruhu, m��eme se n�kde potkat?
•  Kolik kilometr� m��í �ervený okruh? Kolik kilometr� m��í zelený okruh?
•  Chceme navštívit aquapark. Vyjí�díme z domu. Kudy pojedeme, aby naše cesta byla co  
• nejkratší?
•  Najdi okruh, který m��í práv� 11 km a na cest� uvidíš vodopád. Najdeš jich víc?
•  Vyjí�díš z domova a chceš ujet okruh, který m��í p�esn� 21 km. Kudy pojedeš? Ka�dou  
• cestou smíš projet pouze jednou.

Zkušenosti z dru�iny:
Na za�átku jsme si objasnili, co znamená 
kruh, kde za�íná, kde kon�í. Mnozí doká-
zali vysv�tlit co je kruh slovn�, n�kte�í jej 
vyjád�ili gra�cky. B�hem pokládání otázek 
se rozvinula široká diskuze. B�hem této �in-
nosti d�ti aktivn� spolupracovaly.
P�i pokládání otázek m�ly d�ti mo�nost 
chodit po map� ve vlá�ku a p�icházet na 
odpov�di na otázky, které jsem jim dle vzo-
ru zadávala – viz obr. �. 10. Pohyb byl velice 
d�le�itý a p�íznivý na p�emýšlení a kreati -
vitu. Samy aktivn� vymýšlely další a další 
otázky a mo�nosti nových tras. 

Obr. 10
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AKTIVITA �. 3 – TVO�ÍME ÚLOHY PRO SPOLU�ÁKY 

Doká�eme vytvo�it další úlohy a otázky pro spolu�áky? Vymysli úlohu (otázku) a zapiš ji na 
líste�ek. Z druhé strany napiš správnou odpov��.
Tato aktivita podporuje konstruktivistický p�ístup k u�ení z pozice dít�te. Dít� má velkou 
pot�ebu intelektuální práce – pro sebe vyhledává a �eší p�im��ené výzvy. Také �asto mluví 
o svém �ešení p�ed kamarády �i si rádo vymýšlí r�zné aktivity nebo úkoly pro kamarády.

Ze zkušenosti z dru�in:
1) P�i s�ítání tras se d�ti dostávaly ke dvouciferným �ísl�m, která musely udr�et v hlav� tak, 
aby je mohly porovnat s jiným �íslem. P�íklad: Porovnávají dv� trasy. Jednu trasu postupn� 
se�etly a pak s�ítaly další a tu první zapomn�ly. Co s tím? D�ti mezi sebou spolupracovaly, 
diskutovaly, pomáhaly si p�i s�ítání kilometr� – opravovaly se navzájem.
2) Díky tomu, �e se pracovalo s mapou, byla aktivita pro d�ti velmi neobvyklá a poutavá. Šlo 
o setkání s novým, a pro d�ti neznámým prost�edím, které bylo zobrazeno v map�. D�ti byly 
nucené �ešit �adu orienta�ních úloh (problém�). Rozvíjely tím p�edevším kompetenci k �ešení 
problému. P�esto�e aktivita �. 2 je identi�kovaná jako vhodn�jší pro �áky druhých a vyšších 
ro�ník�, z mé zkušenosti vyplývá, �e ji zvládnou i mladší d�ti.
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P�íloha �. 1
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AKTIVITA �. 1 – MODELUJEME GEOMETRICKÉ TVARY

Rozd�líme d�ti do skupin po �ty�ech/šesti. Ka�dá skupina dostane misku s dostate�ným 
mno�stvím (namo�eného) hrachu/cizrny a hromádku oboustrann� ostrých párátek. Úko -
lem d�tí ve skupin� je vymodelovat r�zné rovinné geometrické tvary/ploché tvary (nap�. 
trojúhelník, �tverec, obdélník, p�tiúhelník a� n-úhelník). Podmínkou je, aby se �ádný tvar 
ve skupin� neopakoval.

V okam�iku, kdy budou mít d�ti pocit, �e mají aktivitu spln�nou, vyzveme je, aby se šly 
podívat do ostatních skupin na jejich �ešení. Pokud naleznou tvar, který nemají vytvo�ený, 
mohou si ho ve své skupin� ješt� vytvo�it. (Této aktivit� m��eme dát krycí název „Hrajeme 
si na špiony“.) „Špionování“ – chcete-li povolené opisování – je nesmírn� d�le�ité v proce-
su u�ení – d�ti se u�í nápodobou.

Po špionské výprav� se d�ti vrací na svá místa, získané zkušenosti spolu diskutují, p�ípadn� 
doplní své modely o nové. Následn� si vytvo�ené objekty spo�ítají. 

Zazní otázka: 
•  „Kolik se vám poda�ilo vytvo�it ve skupin� tvar�?“ 

P�ejdeme ke skupin�, která dosáhla nejvyššího po�tu, pokud bude v po�tu u n�kterých 
skupin shoda, vybereme jednu, ke které p�ejdeme. 

KRYCHLOVÉ STAVBY III
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Jedná se o navazující scéná�. V�1. díle d�ti vyvozovaly pravidla pro práci s�krychlemi, ve 
2. díle svoje zkušenosti rozvinuly a v�tomto díle dochází ke zm�n� pom�cek p�i tvorb� 
model� s�p�edm�ty denní pot�eby. Op�t si rozvíjí nenásilnou formou rovinnou (2D) i 
prostorovou (3D) p�edstavivost a intenzivn� procvi�ují jemnou motoriku. Tento scéná� 
má tak silnou vazbu i na vzd�lávací oblast �lov�k a sv�t práce.
U aktivit 1 a 2 m��eme p�ipomenout hru SOVA.
Zárove� si mohou p�irozen� prohlubovat prostorovou orientaci a budovat �i rozví -
jet matematický jazyk. P�i stav�ní dochází k r�zným situacím, které mohou mít vliv 
na osobnostn� sociální rozvoj. P�irozen� nastávají p�íle�itosti k� rozvoji komunika�ní 
dovednosti, schopnosti spolupracovat nebo si zv�domovat mo�nosti, jak organizovat 
vlastní práci. U�íme se trp�livosti p�i dokon�ování práce (podporujeme tak tzv. exeku -
tivní funkce).

hrách �i cizrna (p�edem namo�ené) a oboustrann� špi�atá párátka
Celé kuli�ky hrachu nebo cizrny namo�íme na p�ibli�n� 4–6 hodin. Pokud budou namo -
�ené delší dobu, mohou se za�ít rozpadat.

Aktivitu 1 a 2 zvládneme b�hem jedné a p�l hodiny. Aktivitu 3 doporu�ujeme p�ipravit 
samostatn�. Pokud se d�ti rozhodnou pro slo�it�jší model m�sta, je pravd�podobné, 
�e ho b�hem jednoho dne nedokon�í. Bylo by velmi vhodné umo�nit d�tem práci do -
d�lat pozd�ji.
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Zazní výzva: 
•  „Poj� me si spole�n� pojmenovat vymodelované tvary.“ 

Postupn� d�ti z vybrané skupiny zvedají tvary, ukazují ostatním a pojmenují je. Následn� 
zaznít ješt� dopl�ující otázka: „Má n�kdo ješt� jiný tvar, který tady nezazn�l?“

Poznámka k názv�m útvar�. D�ti mohou vymodelovat r�zné tvary, ne jenom �tverce, ob -
délníky �i trojúhelníky. Pokud si nebudeme jisti p�esným geometrickým názvem (jako je 
nap�íklad koso�tverec, lichob��ník, šestiúhelník …), necháme pojmenování vymyslet d�ti  
a p�ípadn� se domluvíme s paní u�itelkou z prvního stupn�, zda se k názv�m útvar� vrátí 
v hodinách matematiky (po�i�me pro ni t�eba fotogra�i na mobil).

Aktivitu m��eme ukon�it rozebráním tvar� – hrách/cizrnu a párátka pou�ít p�i další aktivi -
t�, nebo z vytvo�ených rovinných obrazc� ud�lat galerii.

Zkušenosti z�dru�in:
1) Aktivity byly realizovány venku na školní zahrad�. P�ekvapiv� nebylo �ádné zran�ní  
a aktivity zvládly d�ti nap�í� ro�níky 1.-5.ro�ník. Po zahajovací aktivit�, kterou jsem necht�n� 
špatn� zadala (zadala jsem jim postavit libovolnou stavbu, tak�e tvo�ily prasátka, dome�ky 
– viz obr. �. 1), se však ukázalo, �e je pot�eba d�tem �íct, �e hrách/cizrnu musí napíchnout 
nikoliv propíchnout. Po propíchnutí se hrách/cizrna rozpadají a n�kolik d�tí, tak bylo velmi 
smutných, �e se jim neda�í. Tento nedostatek jsme však odstranili.
2) Sout��ila dv� dru�stva po šesti d�tech – �áci 1. t�ídy. D�ti tato aktivita velice bavila. 
Dokázaly bez problém� pojmenovat základní obrazce jako je trojúhelník, �tverec, obdélník. 
Další tvary dostaly název podle tvaru jako nap�. diamant, dome�ek apod. N�které obrazce 
se skládaly z�více geometrických tvar� – viz obr. �. 2. Naklon�ný �tverec a další tvary jsem 
d�tem správn� pojmenovala a radost mi ud�lalo, �e si n�které názvy hned zapamatovaly  
a u vedlejšího stole�ku je za�aly p�i p�edstavování svých tvar� pou�ívat.
3) D�ti nem�ly s napichováním cizrny �ádné potí�e – viz obr. �. 3. Nerozpadala se a pracovalo 
se s ní moc dob�e. A� druhý den se ukázalo, �e kdo napíchl n�kterou cizrnu jen na krají�ku, 
tak se mu z ní párátko uvolnilo a cizrna ztvrdla a tvar tedy nedr�í pohromad� a nelze to ji� 
opravit – viz obr. �. 4. 
4) Slovo „špionování“ d�ti velice bavilo, divila jsem se, �e se nehádaly, ale nechaly kamará-
dy podívat se na svoje výtvory, naopak byly pyšné, �e vytvo�ily nový tvar, který ješt� nikdo 
nemá.

Obr. 1 Obr. 2
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Obr. 3 Obr. 4

AKTIVITA �. 2 – TVO�ÍME T�LESA

Rozd�líme d�ti do skupin po šesti. Op�t dostanou k dispozici misku s dostate�ným mno� -
stvím hrachu/cizrny a hromádku oboustrann� ostrých párátek.
Polo�íme d�tem otázku: „Kolik budeme pot�ebovat �tverc� na sestavení kostky/krychle?“ 
D�ti budou nejspíš nejd�íve tipovat. Ponecháme jim jejich tipy a necháme ka�dého kostku/
krychli vytvo�it. 

Následn� polo�íme otázky:
•  Kolik jsme pot�ebovali �tverc� na sestavení krychle/kostky? (Ov��ovací otázka. D�ti zjis-  
• tí, zda jejich tip byl správný.)
•  Kolik jsme pot�ebovali párátek na sestavení krychle?
•  Kolik bylo t�eba hrášk� na sestavení krychle?
•  Kolik krychlí jsme sestavili v jedné skupin�?

Pokud chceme trochu obohatit d�tský slovník o matematické pojmy/jazyk, m��eme je mo -
tivovat tím, �e se jdeme u�it „matemati�tinu“, podobn� jako se u�íme nap�. angli�tinu �i 
n�m�inu. Hrách/cizrnu tedy pojmenujeme jako vrchol a párátka jako hrany krychle. �tver -
c�m, ze kterých je krychle sestavena, �íkáme st�ny krychle.

V aktivit� m��eme dále pokra�ovat otázkou: „Kolik malých krychlí pot�ebujeme, abychom 
sestavili v�tší?“

Postavte ve skupin� v�tší krychli. Z kolika malých krychlí je slo�ena?“ (D�ti nejspíše postaví 
v�tší krychli ze �ty� menších.) V�tším d�tem m��eme polo�it dopl�ující otázky: „Kolik vr -
chol� má v�tší krychle? Kolik hran má v�tší krychle? Kolik st�n má v�tší krychle?“ Otázky 
nejsou triviální, d�ti mohou mást po�ty pou�itých hrášk�, párátek, a i po�ty menších �tver -
c� na jedné st�n� krychle. Otázku, která se vztahuje k po�tu st�n krychle, m��eme doplnit: 
„Z kolika �tverc� je slo�ena jedna st�na v�tší krychle?“

Podobn� m��eme postupovat i s modelováním kvádru (hranolu) apod.

Zkušenosti z�dru�iny:
N�které d�ti se nemohly do�kat, a� budeme zase stav�t, jiné to braly z po�átku tak, �e u� 
to d�laly v�era, tak�e dnes u� nic nového. Op�t se ale nakonec zapojili všichni. D�ti moc 
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nereagovaly na otázky ohledn� krychlí a po�tu stran a podobn�. Pracovaly ve skupinkách  
a stav�ly jako o závod. Ka�dý postavil n�jaké t�leso a stav�ly tato t�lesa k�sob� (viz obr. �. 5 
a 6), tak�e m�sta vznikala vlastn� tak n�jak sama od sebe a nebylo t�eba d�ti pobízet nebo 
motivovat. Vyzvala jsem �áky, aby své skupinové výtvory dali dohromady se všemi ostatními 
a zeptala se jich, co jim ty stavby p�ipomínají. � ekli, �e m�sto. Pak jsem jim p�e�etla p�íb�h 
z�aktivity �. 3 a odhadovali jsme, která stavba z t�ch našich by mohla být n�jakou z budov 
z p�íb�hu.

AKTIVITA �. 3 – STAVITELÉ M�ST

Po p�edchozích experimentech s geometrickými tvary se m��eme pustit do budování r�z -
ných staveb. Celou aktivitu m��eme motivovat krátkým p�íb�hem.

Útr�ek z vypráv�ní ponocného z �erné v��e.

Jsem ponocný v jednom malém m�ste�ku pod horami. Bydlím v posledním pat�e nejvyšší 
v��e ve m�st�, �íká se jí �erná v��. Ka�dou noc z ní hlásím, kolik je hodin. V�� stojí upro -
st�ed �tvercového nám�stí. Vpravo od ní je postavena naše radnice, která je dlouhá jako 
had. Naproti radnici máme školu, kam chodí d�ti z celého širokého okolí. Nejvíce jich tam 
je od pozdního podzimu do za�átku jara, pak u� na školu není moc �asu. D�ti musí pomá-
hat rodi��m na polích nebo pást ove�ky, kravi�ky nebo husy.  Z vrchu Nesyt se na m�ste� -
ko dívá kostel sv. Prokopa, jako� i na ostatní domy ve m�st�. Pozoroval jsem východ Slun-
ce, bylo nádherné ráno, ve m�st� byl dnes trh. Ze severní strany vcházeli do m�sta p�es 
most kupci. Brány se za�aly otevírat, jsou ve m�st� �ty�i, na ka�dé sv�tové stran� jedna.  
Z m�stských komín� se za�alo kou�it. O n�co pozd�ji u� byl na nám�stí �ilý ruch. Koukám, 
�e dnes p�ijdou d�ti do školy pozd�, pomyslel jsem si. Aby taky ne, kdy� p�ed školou má 
postavený krámek cukrá� Emil …

S d�tmi si za�neme povídat o pohádkovém m�ste�ku, co by v n�m ješt� mohlo být po -

Obr. 5

Obr. 6
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staveno, jakou barvu mají m�stské budovy, jak m�ste�ko pojmenujeme atd. Následn� 
d�ti vyzveme, aby na papír nakreslily plán m�ste�ka, a p�emýšlely, jakou stavbu by cht�ly  
v m�ste�ku postavit. Kdy� kreslíme na papír plán m�ste�ka, u�íme se p�evád�t reálnou 
stavbu (ve 3D) na rovinný útvar (ve 2D) a vyu�íváme k tomu p�dorysy – není to triviální 
aktivita.

Rozd�líme d�ti do skupin, podle toho, jakou stavbu cht�jí stav�t. Op�t máme p�ipravené 
dostate�né mno�ství hrachu/cizrny a hromádku oboustrann� ostrých párátek. D�ti nechá -
me ve skupinách samostatn� promyslet, jak by jejich spole�ná stavba m�la vypadat – viz 
obr. �. 7.

Po ukon�ení tvo�ení jednotlivých staveb si m�ste�ko vytvo�íme – viz obr. �. 8. M��eme ho 
postavit i na papírovou podlo�ku, na kterou dokreslíme silnice, �eku, les, kopec… 

Hráškové stavby nám vydr�í minimáln� dva m�síce. Hrách vyschne a díky tomu se stane 
stavba pevn�jší a odoln�jší.

Zkušenosti z�dru�in: 
1) Radost mi ud�lal op�t zájem d�tí, všechny se zapojily a všem to šlo, domlouvaly se mezi 
sebou, pokud n�kdo n�co nev�d�l, tak si navzájem poradily – viz obr. �. 9–11. 
2) Spousta d�tí si odnesla výrobky z obou dn� dom� a rodi�e mi hlásili, �e museli nakládat 
hrášek �i cizrnu ješt� týden po naší aktivit�. Zárove� i d�kovali za skv�lý tip na prázdnino -
vou zábavu nejen na doma.
3) Za m� jeden z nejvyda�en�jších scéná��. Nenáro�ný na �nance, jednoduchý na pochopení 
a tém�� „samomotivující“. Mezi stavbami se objevil i tan�ící d�m – viz obr. �. 12. Jedinou 
nevýhodou bylo, �e jsem musela d�ti hlídat, aby soustavn� neujídaly a rodi�e jsem p�ipravila 
na mo�nost nadýmání. Nicmén� to vzali všichni s úsm�vem.

Obr. 7 Obr. 8
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Obr. 9

Obr. 10

4) Záv�re�né zhodnocení byl krou�ek, kde jsme se všichni spole�n� dívali na vytvo�ené tvary 
a t�lesa. D�ti komentovaly, jak se jim práce líbila, co jim p�išlo t��ké, nebo naopak snadné. 
N�kolikrát zazn�lo, �e si d�ti neum�ly p�edstavit, co z�toho hrášku m��e vlastn� vzniknout. 
Samotné d�ti byly p�ekvapené.

Obr. 11 Obr. 12
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AKTIVITA �. 1 – ODHADUJEME PO�ET 

Odhadovat po�et p�edm�t� �i objekt� není lehká disciplína. Nejd�íve si ov��íme, do jaké 
míry d�ti, zvlášt� v ni�ších ro�nících, touto dovedností disponují.

Vytvo�íme si karty o velikosti A4, na které umístíme r�zné symboly/obrázky do po�tu šest 
(nap�. hv�zdy, kole�ka, autí�ka, panenky…). Objekty na karty nejd�íve rozmístíme tak, jak 
je m��eme vid�t na hrací kostce – viz obr. �. 1. D�ti si tímto posta vením �xují oko na daný 
po�et. Zjistíme, �e zvlášt� prv�áci budou mít pot�ebu objekty po�ítat, na objekty si ukazo -
vat prstem (d�ti z vyšších ro�ník� tuto pot�ebu mít nejspíš nebudou). Následn� budeme 
postavení v�cí na kartách r�zn� pozm��ovat. Nap�íklad vyjád�ení po�tu t�i dáme do pís -
mene V �i I, rozmístíme kole�ka do roh� papíru, z hv�zdi�ek ud�láme r��ek apod.

ODHAD
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Dostatek podn�t� k práci s odhadem pomáhá d�tem své odhady zp�es�ovat a lépe se 
tak orientovat ve sv�t�. Proto je vhodné aktivity nabízet opakovan�.
Odhadování je velmi d�le�ité pro praktický �ivot. Odhad d�láme v�dy, ne� se pustíme 
do �ešení, abychom m�li p�edstavu, jaká hodnota by m�la nebo mohla vyjít, p�ípadn�, 
kdy� pot�ebujeme ust�ihnout stuhu na balení dárku, p�ipravit �ádky na záhonku, pro -
myslet délku cesty na nádra�í apod. Vzpome�me si t�eba na odhad o�ekávané útraty 
p�i nákupu v samoobsluze. V matematice je na prvním stupni ZŠ odhad d�le�itý nap�. 
pro zaokrouhlování nebo pro geometrické úlohy �i konstrukce. 
I pro �adu dosp�lých je obtí�né “odhadovat”, dovednost vy�aduje získání �ady zkuše-
ností. 
Dostatek p�íle�itostí ve školním i mimoškolním prost�edí tedy m��e tyto zkušenosti 
nabídnout a dovednost odhadovat podpo�it. 
Nabídka aktivit m��e slou�it i pro jednorázové drobné �innosti (nap�. za ú�elem re -
laxace, nebo vypln�ní �asových mezer) p�ed jinými výchovn�-vzd�lávacími aktivitami.

Malé p�edm�ty (fazole, hrášek, kaštany nebo �aludy, d�ev�ná kole�ka nebo malé kost -
ky), stopky nebo hodinky s vte�inovou ru�i�kou, malé p�esýpací hodiny, papír, tu�ka, 
�xy, váhy, m��idla (pravítka, metry, provázky, pásmo), desti�ka na psaní, látka o rozm�-
rech metr na metr.
Pro nejmenší d�ti je vhodné vyu�ít i trochu v�tší p�edm�ty a zkoušet nejprve odhad 
menšího po�tu v�tších p�edm�t�.

Na aktivitu je vhodné si vyhradit nejmén� jednu hodinu, p�ípadn� ji rozd�lit do více 
dn�. Aktivity m��eme s výhodou vyu�ívat opakovan� (se vzr�stající náro�ností) jako 
vypln�ní prostoru mezi dv�ma jinými �innostmi.
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Obr. 1

Obr. 2

Pokud d�ti nemají problémy “ �íst” z karet do po�tu šest, m��eme po�et navýšit a� do dva -
ceti objekt� a postupovat podobn� jako u p�edchozí �innosti. 

Smyslem této aktivity je vytvá�ení p�edstav dít�te o málopo�etných mno�inách (vytvá�et 
p�edstavu n�jakého souboru prvk�/v�cí). V t�chto aktivitách dít� zjiš�uje a poznává, �e 
nap�íklad �íslo t�i reprezentuje t�i prsty, t�i kamarády, t�i d�ívka, t�i d�epy, t�i cinknutí atd., 
a to všechno symbolicky p�edstavují t�i oka na hrací kostce nebo �íslice t�i. Zvuk (nap�. 
tlesknutí) m��e být pro d�ti náro�n�jší, ne� kdy� mohou vyu�ít zrakovou oporu.

Pokud pracujeme s d�tmi vyšších ro�ník�, p�edchozí �innosti m��eme p�esko�it a polo�it 
otázku: 
•  Co to je odhad a kdy odhad v �ivot� pou�íváme? (D�tem dáme dostatek �asového pro -
storu k vyjád�ení.)

Následn� si d�ti p�ipraví papír/kreslící desti�ku a tu�ku/�x. Na barevný papír velikosti A4 
polo�íme r�zné drobné p�edm�ty, které máme v dru�in� nebo ty, které si snadno opat�íme 
(bílé fazole, v�tší kno�íky apod.). Polo�íme otázku:
•  Kolik v�cí le�í na papí�e?

Dáme prostor do p�ti sekund a vše zakryjeme. D�ti sv�j odhad zapíší a nikomu neukazují. 
Vyzveme jedno dít�, aby šlo spo�ítat, kolik v�cí na papí�e le�í – viz obr. �. 2. Pokud pracu-
jeme s prv�á�ky, vyu�ijeme ješt� ov��ovatele (jiné dít�, které bude v roli ov��ovatele), zda 
byl po�et ur�en správn�. D�ti si ov��í, zda byl jejich zapsaný odhad shodný. Tuto aktivitu 
m��eme opakovat.

Zkušenosti z dru�iny:
1) D�ti si skute�n� pomáhaly po�ítat prstem, kdy� ale po n�kolika pokusech zjistily, �e to 
nestihnou do 5 sekund, �a�aly se pln� soust�edit pouze o�ima. Viditeln� se zklidnily, více se 
soust�edily, mén� mluvily.
2) Odhad se jim da�il, ale správn� odpov�d�l jen jeden. Vysv�tlili jsme si, �e jde jen o odhad 
a kdy ho m��eme vyu�ít. Pobavilo m�, kdy� mi d�ti �ekly, �e já m��u odhadnout, jestli jsou 
všichni v dru�in�. Za�ali jsme diskutovat, kdy nám odhad sta�í a kdy musíme znát p�esný 
po�et.
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Náro�n�jší verzí této aktivity je odhad v�cí v n�jaké nádob� – ur�ování v�cí v objemu.
Nám�ty:
•  Kolik fazolí se vejde do krabi�ky od sirek? 

Krabi�ku necháme otev�enou a fazole do ní nejd�íve pe�liv� naskládáme. Necháme provést 
odhad. Aktivitu opakujeme, ale tentokrát fazole voln� vlo�íme a znovu polo�íme otázku. 
Po�et se bude dozajista lišit. Zeptáme se d�tí, jak je to mo�né – ponecháme dostatek �asu 
na jejich vyjád�ení.

•  Kolik fazolí se vejde do skleni�ky? 

Otázku m��eme opakovat podobn� jako u krabi�ky od sirek – viz obr. �. 3. 

•  Kolik fazolí se vejde do dlan� paní vychovatelky? 
•  Kolik fazolí se vejde do dlan� Evi�ky? 

Pokládáme dopl�ující otázky: „Jak je mo�né, �e má v dlani více fazolek paní vychovatelka 
ne� Evi�ka? Kdo si myslíte, �e bude mít v dlani stejný/podobný po�et fazolek jako Evi�ka?” 
– viz obr. �. 4.

•  Kolik kaštan� /o�ech�/ruli�ek se vejde do krabice? (Pou�ijeme menší krabici, aby po�et 
nep�esáhl t�icet – viz obr. �. 5.) 

Obr. 3

Obr. 5

Obr. 4

Obr. 6
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Zkušenosti z dru�iny:
1) Pro tuto aktivitu jsem zvolila v�ci, které jsem našla po cest� do dru�iny v p�írod� a ve sk�íni 
v dru�in� – viz obr. �. 6. Aktivita nebyla nikterak �nan�n� náro�ná.
2) U této aktivity jsem si p�ipravila karty se symboly p�ed samotnou realizací. Ve skupin� 
jsem m�la starší d�ti, které ji� m�ly p�edstavu o tom, co to odhad je. P�esto pro n�které  

z nich nebyl tento úkol jednoduchý. �asto 
byly p�ekvapené reálným po�tem symbo-
l� na kart�. S p�ibývajícími úlohami byly 
jejich odhady p�esn�jší. P�edevším starší 
ro�níky velice bavily úlohy, kde byly p�ed-
m�ty (fazole) umíst�né ve sklen�né ná-
dob�. Odhad n�kterých z nich byl velice 
p�esný. Sv�j postupu popisovaly tak, �e si 
spo�ítaly prvních deset fazolí a pak odha-
dovaly, kolikrát se tam t�ch deset fazolí 
vejde – viz obr. �. 7.

Obr. 7

AKTIVITA �. 2 – ODHADUJEME �AS 

Ve druhé aktivit� odhadujeme �as. Pokládáme otázky:

•  Jak dlouho trvá p�l minuty. 

Všichni si lehnou na záda a zav�ou o�i – viz obr. �. 8. Zapneme �asova�, d�ti le�í. Poté, co 
si myslí, �e uplynula p�lminuta, potichu si sednou a otev�ou o�i. Po�káme, a� se posadí 
všechny d�ti. Sledujeme, kdo se tre�l.
Dít�, které má nejlepší odhad (nebo skupina d�tí s dobrým odhadem) m��e prozradit 
ostatním svou strategii. Pak tuto aktivitu zkusíme ješt� jednou, odhad by m�l být p�esn�jší.

•  Jak dlouho trvá jedna minuta.

Vše probíhá stejným zp�sobem – viz obr. �. 9. 

Obr. 8 Obr. 9
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Zkušenosti z dru�iny: 
1) P�i první h�e se všechny d�ti zvedly d�íve. Do 20 sekund sed�ly všechny d�ti. Vysv�tlily jsme 
si, �e p�l minuty trvá 30 sekund, po�ítali jsme spole�n� podle hodin se vte�inovkou, které 
máme v dru�in�. Pochopily, �e musí po�ítat pomaleji. D�ti se p�i další h�e zlepšily, tentokrát 
pro zm�nu n�kdo le�el déle. Minuta byla pro n� obtí�n�jší. Moc je tato aktivita bavila.
2) Aktivita s �asem �áky velmi bavila. Já si na papír do poznámek psala, kdo a kdy vstal – 
pokud se n�kdo zeptal, jak byl p�esný, odpov�d�la jsem. Všichni m�li stejnou strategii – po-
�ítat vte�iny – p�esto ne všichni se tre�li. D�ti samy p�išly na to, jak velmi zále�í na rychlosti 
po�ítání. Tuto aktivitu bych p�íšt� realizovala ve v�tším prostoru, nap�. t�locvi�na, venkovní 
prostory. Takhle se n�které d�ti nechaly strhnout jinými a vstávaly s nimi. 
3) Tuto aktivitu budeme provozovat jako relaxa�ní ve ŠD.

AKTIVITA �. 3 – DÉLE NE� MINUTU, NEBO MÉN� NE� MINUTU? 

Tato aktivita navazuje na p�edešlou. P�edpokládáme, �e d�ti mají pov�domí o trvání jedné 
minuty, proto se m��eme ptát na odhad následujících �inností. Zeptáme se d�tí, zda v�dí, 
co je to minuta.

V dru�in� umístíme cedulku s nápisem ANO a cedulku s nápisem NE (pokud mo�no na 
opa�ný konec místnosti). Na cedulky m��eme dokreslit palec nahoru u ANO a palec dol� 
u NE.

Pokud máme mo�nost aktivitu d�lat venku, umo�níme d�tem prob�hnutí tím, �e ANO,  
a NE bude umíst�no u vzdálen�jších nap�. strom�.

Ptáme se d�tí na odhady t�chto situací (�teme výroky):
•  Poslech celé písni�ky na YouTube nebo v rádiu trvá mén� ne� minutu. 
•  Zívnutí trvá déle ne� minutu.
•  Otev�ení dve�í od ledni�ky trvá mén� ne� minutu.
•  Mrknutí oka trvá mén� ne� minutu.
•  Spolknutí sousta jídla trvá déle ne� minutu.
•  Hození mí�e do vzduchu a jeho chycení trvá déle ne� minutu. 

Pokud se d�tem výše uvedené odhady da�í, m��eme postupn� pokra�ovat i s jinými �aso -
vými údaji a jejich odhady (nebo mo�ná spíše tipy) diskutovat: 
•  Zaparkování auta trvá déle ne� deset minut.
•  Délka �lmu je více ne� p�l hodiny.
•  Poslech deseti písni�ek za sebou zabere mén� ne� p�t minut.
•  Délka fotbalového zápasu je delší ne� hodina.
•  Jízda autem do nejbli�šího m�sta trvá déle ne� p�l hodiny.
•  Stránku kní�ky p�e�tu za mén� ne� p�l hodiny.
•  P�íprava knedla-vep�a-zela trvá déle ne� hodinu.
•  Pe�ení kolá�e trvá déle ne� deset minut.

Pokud si dít� myslí, �e ano, jde/b��í k cedulce s nápisem ANO, pokud si myslí, �e ne, jde  
k cedulce s nápisem NE. Vidíme-li, �e d�ti nep�emýšlí samostatn�, vym�níme aktivitu: Ka-
�dý dostane dva lístky (ano–ne) a po otázce po�ítáme potichu na prstech (a ukazujeme – 
postupn� zvedáme prsty od 1 do 5). Jakmile máme zvednutých všech p�t prst�, d�ti oto�í 
své cedulky se svým odhadem. Vyhneme se tak tomu, �e d�ti budou napodobovat své 
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spolu�áky a nebudou prosazovat své �ešení – viz obr. �. 10 a 11. 

Velmi cenná je op�t diskuse d�tí. Pokud budou mít d�ti odlišné názory, vyzveme je k disku-
si. Po�ádáme dít�, aby zd�vodnilo sv�j názor. Rozvíjíme tak zárove� dovednost argumen-
tace, ale i naslouchání tomu druhému. 

Zkušenosti z dru�iny:
1) Aktivitu ANO x NE �áci znají z výuky a moc je baví. Z p�edchozích úloh d�ti získaly pojem 
o tom, jak dlouhá je jedna minuta. Bylo krásné je sledovat, jak nad danými p�íklady p�emýšlí 
a p�edstavují si je. Poté si ka�dý z nich vymyslel jeden p�íklad pro ostatní. 
2) Z d�vodu nedostatku prostoru ve t�íd� jsem zvolila variantu, �e ka�dý �ák dostal 2 kar -
ti�ky, na které si napsal ANO x NE. D�ti se na otázky soust�edily, naslouchaly. P�ekvapilo 
m�, �e dodr�ely pravidla fair-play (nekoukaly po ostatních, jakou mají odpov��; neradily si). 
3) D�tem se aktivita velmi líbila, krásn� se zklidnily, za�aly vnímat sv�j dech.
4) D�ti docela dob�e odhadovaly 1/2 minuty i minutu. Dva chlapci ostatním d�tem prozra-
dili princip, jak �as odhadují. Jeden d�lal krátké mezery mezi po�ítáním (1-2-3). Druhý si 
�íkal1-20, 2-20, 3-20. Oba chlapci velmi dob�e znají hodiny. Umí rozlišovat sekundy, minuty. 
Postupn� jsme vyzkoušeli i 15 sec, 45 sec, 2 minuty. D�ti aktivitu cht�ly opakovat.
5) Karti�ky ANO/NE jsme vyu�ili trochu jinak. Sepsala jsem 10 v�t, do kterých jsem zahrnu-
la pravidla chování ve ŠD. Jako tvrzení, na která budou d�ti odpovídat zvedáním karti�ek 
ANO/NE. Nap�íklad: Kdy� �eknu nebo ud�lám kamarádovi n�co ošklivého, omluvím se mu. 
Nebo. Kdy� mi n�kdo pom��e nebo n�co dá, tak mu nepod�kuji.  D�ti následn� m�ly z druhé 
strany za úkol napsat popisy „správného“ a „nevhodného“ chování v dru�in�. Sna�ily se psát 
úhledn� a bez chyb – viz obr. �. 12. Jedním z mo�ných vysv�tlení m��e být, �e jim v tu chvíli 
dávalo psaní „smysl“.
Nevím, jestli byl touto aktivitou spln�n n�jaký cíl ze scéná�e, ale aktivita byla ur�it� povede-
ná v oblasti výchovy i �tená�ské gramotnosti.

Obr. 10 Obr. 11

Obr. 12
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AKTIVITA �. 4 – ODHADUJEME DÉLKU / VÝŠKU / ROZM�R 

V této aktivit� budou d�ti odhadov at délku, výšku nebo rozm�ry ur�itých objekt�. Zahraje -
me si ji formou kvízu. Zadáme otázku a p�e�teme t�i mo�nosti. D�ti mají za úkol zapsat na 
tabulku, kterou mo�nost preferují. Pokud nemáme psací desti�ky, m��eme pou�ít karti�ky 
s ozna�ením A, B, C. 

Po ka�dé otázce by m�la následovat diskuse a zd�vodn�ní odpov�dí (Odpov�� m��eme 
nejen zd�vodnit, ale i ov��it m��ení. V�c, na kterou se ptáme, d�tem uká�eme a po odpo -
v�di zm��íme.). 

Otázka �. 1: Dve�e naší dru�in� jsou vysoké asi
A) 1 metr  B) 2 metry   C) 3 metry

Otázka �. 2: B��ný papír m��í na výšku asi
A) 10 cm  B) 30 cm  C) metr

Otázka �. 3: Rozp�tí k�ídel letadla je asi
 A) 1 metr  B) 35 metr�   C) 150 metr�

Otázka �. 4: N��ky m��í na délku asi
A) 5 centimetr� B) 15 centimetr�  C) 150 centimetr�

Otázka �. 5: Karl�v most v Praze je dlouhý asi
A) 100 metr�  B) 5 kilometr�  C) p�l kilometru

Otázka �. 6: �árovka je velká asi 
A) 8 centimetr�  B) 3 milimetry  C) p�l metru

Otázka �. 7: Toustový chleba je dlouhý asi 
A) 30 centimetr�  B) metr  C) 10 centimetr�

Otázka �. 8: Autobus je dlouhý asi
A) 30 metr�  B) 2 metry  C) 10 metr�

Pokud nemají d�ti vytvo�enou dostate�nou p�edstavu o konkrétních objektech (nap�íklad 
neznají Karl�v most v Praze), je lepší aktivitu upravit na prost�edí, které je d�tem d�v�rn� 
známé (most nebo lávka v obci apod.)

Malé d�ti nemusí mít zatím vytvo�enu p�edstavu o tom, co je jeden metr, centimetr, mi-
limetr apod. Je vhodné aktivity rozvíjet postupn�. Lze p�edpokládat, �e pokud mají d�ti 
dostatek p�íle�itostí získat smyslovou p�edstavu o jednotlivých veli�inách a zp�sobu jejich 
m��ení (nap�. veli�ina je délka a k jejímu m��ení pou�íváme metr, centimetr), budou jim  
v pozd�jších letech d�lat výrazn� menší potí�e tzv. „p�evody jednotek“.
D�ti mohou následn� vymýšlet podobné otázky a spole�n� s vychovatelkou p�ipravit na 
další dny aktivity pro ostatní.

Zkušenost z dru�iny: 
1) Ka�dé dít� dostalo tabulku, na kterou zapisovalo sv�j výsledek – viz obr. �. 13. Pokud se 
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otázka týkala p�edm�tu ve t�íd�, provedli jsme kontrolu. Další v�ci jsme si hledali na interne-
tu a sna�ili jsem si je p�iblí�it na n�jakém p�íkladu, co d�ti znají, nap�. Karl�v most je dlouhý 
p�ibli�n� jako naše cesta na ob�d. Skv�lá a zábavná aktivita na záv�r, d�ti dokonce prosily 
o další úlohy. 
2) D�tem se lépe da�ilo odhadovat délky a výšky ne� �as. Tam zále�elo, jaké mají zkušenosti 
z reálného �ivota. 
3) Tahle aktivita byla super, hrozn� jsme se nasmáli a d�ti necht�ly p�estat, do konce týdne 
bylo �asto slyšet co myslíš, kolik m��í …na porad� jsem ostatním vychovatelkám nabídla, 
�e ud�láme tuto aktivitu p�i pobytu venku, máme ideální podmínky venkovního prostoru. 
Ud�lám to jako stezku se stanovišti. 
4) Dop�edu jsem p�ipravila karti�ky A, B, C pro všechna dru�stva. Rozd�lili jsme se do skupi-
nek tak, aby v ka�dé byl stejný po�et d�tí. Výsledky jsem zapisovala na tabuli. Nejprve jsme 
si ukázali na pravítku, kolik je 10 cm, 2 kroky jsou 1 metr, km m��í 1000 metr�. D�ti si tuto 
aktivitu opravdu u�ily, lepší odhad m�la d�v�ata.

Obr. 13
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Motivace k práci s papírem 

P�ed samotnou realizací aktivit m��eme d�ti seznámit s tím, jak vlastn� takový papír vzni -
ká. Pokud nemáme pot�ebnou literaturu, posta�í nám pustit krátké video z cyklu „Jak to 
chodí v lese – Papír ze d�eva“.

Následn� m��eme pokládat otázky:
• Z �eho m��eme vyrobit papír?
• Pro� k výrob� papíru pot�ebujeme vodu?
• Pro� je d�le�ité papír t�ídit?
• Jakou barvu má kontejner, do kterého vyhazujeme pou�itý papír?

Pokud chceme být opravdu IN, tak si m��eme v dru�in� sv�j vlastní papír i vyrobit. Návod, 
jak na to, najdeme v QR kódu. Papír se však nedá lehce ohýbat, je dobré z n�ho vytvo�it 
nap�. originální p�ání, obálku �i popisky apod. Pro naše další aktivity v tomto scéná�i vhod-
ný není.

Zkušenosti z dru�iny:
Vyu�ila jsem videoukázku, z �eho vlastn� papír je a jaký proces p�edchází tomu, �e si ho d�ti 
mohou vzít a kreslit na n�j. Údiv n�kterých prv�á�k�, �e papír je opravdu ze d�eva a kolik dá 

HRY S PAPÍREM 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Cílem her z papíru je komplexní rozvoj dít�te. Podporujeme zrakovou orientaci, zapo-
jujeme hmat a jemnou motoriku, pohybujeme se mezi 2D (rovinnými) a 3D (prosto-
rovými) objekty. D�ti se nenásiln� setkávají s geometrickými útvary, poznávají r�zné 
zákonitosti. Je zde prostor pro komunikaci a rozvoj slovní zásoby. M��eme pou�ít slo-
va jako osa, soum�rnost, polovina, stejné tvary. Pojmy ale nevysv�tlujeme, ukazujeme  
a popisujeme pouze to, co vidíme. D�ti samy pochopí význam t�chto slov, kdy� je bu-
dou pou�ívat p�i manipulaci s papírem. Pozd�ji je samy za�nou aktivn� pou�ívat.
D�ti se u�í pou�ívat „postup“ p�i pracovní �innosti.

Tato aktivita z hlediska náro�nosti p�edchází jinému scéná�i, a sice pokro�ilejším ak-
tivitám ze scéná�e Svátek zví�at. Je vhodné si pro�íst oba scéná�e najednou a pak je 
p�ípadn� prokombinovat (nejprve vyu�ít z tohoto scéná�e nap�íklad první t�i aktivity, 
potom �ešit po�áte�ní aktivity ze Svátku zví�at a podle pot�eby zapojit další z nabídky). 
P�ípadn� vyu�ít nejprve tento scéná� a ponechat mezi scéná�i delší �asový odstup, co� 
nám však nebrání aktivity pou�ívat opakovan�.

noviny nebo letáky (�ím v�tší, tím lepší); role ten�ího papíru, p�ípadn� oby�ejný papír 
formátu A4

Aktivity lze bez problému rozd�lit do více dní. Spíše je vhodn�jší menší po�et d�tí (do 
15) nebo pracovat se skupinkami.
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AKTIVITA �. 1 – CVI�ENÍ PODLE PAPÍRU

Na tuto aktivitu pou�ijeme noviny nebo letáky (pro tyt o ú�el y je lepší v�tší rozm�r). 

Zeptáme se d�tí, zda ví, co to znamená: „Po n�kom se opi�it?“ 

Dáme d�tem výzvu: Dnes se budeme opi�it po novinách. Napodobte tvar papíru tak, jak 
ho vidíte. 

P�íklady:
1) Narovnané noviny dr�íme sm�rem dol� – dr�íme horní okraj novin a ty jsou spušt�né. 
D�ti si stoupnou a narovnají se p�esn� tak, jak jsou narovnané noviny.
2) Z novin ud�láme tzv. st�íšku – tvar obráceného V. D�ti se op�t pokusí tento tvar napo -
dobit – viz obr. �. 1 a 2.

3) Polo�íme noviny na zem, d�ti si tedy s nejv�tší pravd�podobností lehnou. (Pokud tomu 
tak úpln� nebude, nenutíme je. Necháme je, aby jejich fantazie šla svou vlastní cestou – viz 
obr. �. 3.)
4) P�elo�íme noviny do tvaru písmene L – viz obr. �. 4.

5) Vytvo�íme z papíru trojúhelník. (D�ti si s nejv�tší pravd�podobností lehnou a zvednou 
ruce a nohy tak, aby se dotkly.)
6) Vytvo�íme z papíru spirálu. (D�ti se s nejv�tší pravd�podobností postaví tak, aby se hor-
ní �ást t�la oto�ila dozadu, jako by se cht�ly podívat za rameno.) 

Obr. 1

Obr. 3

Obr. 2

Obr. 4

práce ho vyrobit, jsem dále vyu�ila k tomu, �e jsem je upozornila na to, jak papírem v dru�in� 
plýtvají a jaká je to škoda.
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M��eme dát d�tem další výzvu: 
• Vymyslete n�jaký další úkol pro ostatní d�ti. Jak bychom ješt� mohli noviny p�ehnout,  
• abychom to mohli ud�lat podle nich?

Díky „opi�ení po novinovém papíru“ si d�ti uv�domí r�zné mo�nosti, jak se dá papír ohý -
bat a jaké tvary mohou vzniknout – napodobují je vlastním t�lem, uv�domují si podobnost 
tvaru s tvarem svého t�la.

Zkušenosti z dru�in:
1) N�které d�ti ani nev�d�ly, co jsou to noviny. Znají pouze letáky. N�kdo se p�iznal, �e se 
pouze opi�il po ostatních, �e mu ty noviny nic nep�ipomínaly. Velký objev byl, �e se t�lo dá 
krásn� ohýbat.
2) Tuto aktivitu si d�ti p�enesly do vyu�ování, hned druhý den si ji cht�ly zahrát a nau�it ji 
ostatní spolu�áky (d�ti 3. t�ídy).
3) D�ti vymyslely, �e mi budou skládat z papíru p�edlohu a já budu tvo�it ze svého t�la pozi-
ci. Tak�e jsme si vlastn� vym�nili role.

AKTIVITA �. 2 – POSKLÁDEJ COKOLIV 

Za�neme jednoduchou aktivitou. Ka�dé dít� dostane papír (ideální je kus papíru z role, 
která je ten�í ne� 80 g klasický papír, nebo novinový papír, pokud d�ti nejsou alergické na 
tiska�skou barvu. Pokud roli papíru nemáme, m��eme pou�ít klasický papír A4). 

Zazní výzva: 
• Postav z jednoho kusu papíru, co se ti líbí/cokoliv. 

Papír by m�l z�stat v jediném kusu – smí se natrhávat, ohýbat, muchlat, p�ekládat, nem�l 
by se roztrhnout na dv� �ásti nebo st�íhat. Pro mladší d�ti bude asi d�le�ité n�která slova 
vysv�tlit. Také je vhodné nechat d�ti sed�t v kruhu nebo tak, aby na sebe vzájemn� vid�ly. 
Podporujeme tím jejich spolupráci, mohou se inspirovat od ostatních. (Jinými slovy, nechá-
váme d�ti od sebe „opisovat“.) 

Zkušenosti z dru�iny:
Tvo�it v kruhu bylo nejlepší. Všichni vid�li, co kamarád d�lá a to pomáhalo – viz obr. �. 5 a 6.

V okam�iku, kdy máme hotovo, sedneme si do kruhu a p�ed sebe polo�íme sv�j výtvor, 
pokládáme otázky:
• Jak se vám pracovalo?
• V�d�l(a) jsi od za�átku, co chceš vytvo�it?

Obr. 5 Obr. 6
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• Zm�nil(a) jsi v pr�b�hu tvo�ení sv�j zám�r? 
• Jsi spokojen(a) s tím, co se ti povedlo?
• Zaujal t� výrobek n�koho jiného? Pro� ano? Pro� zrovna tento?
• P�ekvapilo t� n�co v pr�b�hu tvo�ení?
• apod.

Následn� se na všechny objekty spole�n� díváme a potichu p�emýšlíme, co kamarádi vy-
tvo�ili. Pak za�neme hrát hru „Poslední slovo pat�í mn�“. D�ti mluví postupn� o výtvorech 
ostatních, �íkají, co jim výrobek p�ipomíná. Autor „díla“ má slovo jako poslední. Pojmenuje 
své dílo a další u� se k n�mu nevyjad�ují, v kruhu postupujeme dál.

Poté, co je okomentováno celé kole�ko, ptáme se d�tí, nap�.:
• Jak je mo�né, �e Martin �ekl, �e vytvo�il orla, p�itom v�tšina z nás odpov�d�la, �e vidí  
• lopatku? (Viz obr. �. 7. Díky této provokativní otázce posilujeme demokratické cít�ní  
• u d�tí, nap�. v tom ohledu, �e ka�dý m��e mít sv�j názor. Nebo, kdy� se podají dostate�né  
• argumenty, tak m��e dojít ke zm�n� názoru autora díla. V neposlední �ad� otázka pra-  
• cuje s fantazií ka�dého z nás.)

P�i této aktivit� je pravd�podobné, �e n�které d�ti budou opakovat to, co �íkaly ostatní. 
Nemusí to být na škodu, je to lepší varianta, ne� kdyby ml�ely a ne�ekly nic. Takto dají na-
jevo, �e poslouchají, co �íkají ostatní, a tak se také u�í.

Zkušenosti z dru�in: 
1) Pou�ili jsme papír o velikosti A4 velmi jemný (slabý), který šel velmi dob�e trhat i muchlat. 
D�ti moc z po�átku netušily, co vyrobit. Nakonec ale u v�tšiny fantazie zapracovala. Tento-
krát jsme v tandemu s kolegyní �áky rozd�lily na dv� skupiny po 15 �ácích a ka�dá si vedla 
svou skupinu. Líbilo se mi, jak touto aktivitou lze rozvíjet jemnou motoriku, fantazii a slovní 
zásobu. Stejn� jako v lo�ském roce jsou n�kte�í prv�á�ci ješt� nesm�lí a bojí se mluvit p�ed 
ostatními. Vznikl nám dort, bazén, box na sva�inu, lucerna, stojánek na prstýnky, obálka, 
váno�ní ozdoba, telefon, po�íta� a jiné.
2) Je zajímavé, jak se d�ti m�ní. V lo�ském roce n�které d�ti nem�ly pot�ebu odpovídat samy 
na otázky, nebo mít vlastní názor. T�ší nás, �e je tomu letos jinak, a �e všechny d�ti mají 
pot�ebu se s námi pod�lit o svoje poznatky.
3) Zp�tná vazba na konci byla u�ite�ná, vychovatel m�l mo�nost zjistit, co se v d�tech ode-
hrávalo b�hem aktivity a s �ím se d�ti skryt� potýkaly, co nebylo vid�t...  

Obr. 7
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AKTIVITA �. 3 – SLO� AUTO / ROBOTA / STROM

V této aktivit� ponecháme stejná pravidla jako v p�edchozí. Rozdílem je, �e skládáme kon-
krétní objekt. Op�t se papír netrhá na �ásti, nerozst�ihuje se, ale z�stává v jednom kuse. 
D�ti skládají nap�. auto (vybereme podle tématu, které d�ti zaujme – doporu�ujeme zadá -
vat p�edm�ty, které mohou vypadat r�zn� a dají se i r�zn� ztvárnit – ne tedy nap�. pampe -
lišku, ale kv�tinu, ne �ehli�ku, ale domácího pomocníka apod.). 

Jednotlivé výtvory dáváme na jedno místo a tvo�íme galerii (nap�. na okno, na velkou pod-
lo�ku, koberec apod.). Všechny objekty jsou správné. Dáme pr�chod d�tské fantazii. Pod-
porujeme tak i ty, které si myslí, �e nejsou zru�né nebo nejsou úsp�šné nap�. v pracovních 
�innostech apod. Všechny výrobky oceníme a zam��íme se na jejich originálnost a jedine�-
nost.

Zkušenosti z dru�in:
Nejv�tší úsp�ch p�i vyráb�ní slavil robot – viz obr. �. 8 a 9.
Tato aktivita �áky bavila. S tím, jak vytvo�it auto, které jsem zadala jako poslední, si n�kte�í 
nev�d�li rady. Inspirovali se u ostatních.

AKTIVITA �. 4 – SKLÁDÁME SPOLE�N�

Pomalu skládáme papír, ukazujeme postup d�tem a ty se nás sna�í napodobovat. Je mo�-
né, �e d�ti budou um�t slo�it i daleko slo�it�jší skláda�ky (lo�ky, parníky, �epice, …). Pokud 
budou chtít ostatní slo�it�jší origami nau�it, ur�it� jim nebudeme bránit. Aktivitu, kdy d�ti 
u�í jiné d�ti, naopak vítáme a podporujeme. Mohou tak být v roli tzv. pomocník� nebo 
rádc�. 

Na úvod vybereme jednodušší skládanky/origami, nap�. hlavu psa/ko�ky/prasátka – viz 
obr. �. 10–12. Origami je gradováno, pejsek je nejjednodušší, prasátko nejt��ší. 

Obr. 8
Obr. 9

Obr. 10

Obr. 11

Obr. 12
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Z výrobk� si ud�láme op�t galerii nebo výstavku – viz obr . �. 13. 

Zkušenosti z dru�in: 
1) Udr�ely d�ti pozornost? Ano. Dokonce p�i skládání velryby jsme jim pustili relaxa�ní zvuky 
velryb. Po dokon�ení skládání jsem d�tem slíbila, �e si druhý den v dru�in� velryby nalepí, 
dokreslí mo�e a ud�láme si výstavku.  Následn� jsme d�tem pustili krátké video o velrybách. 
D�ti byly nadšené.
2) Vybrali jsme psa – viz obr. �. 14. Op�t jsme pracovali se dv�ma skupinami. Tentokrát nej-
prve se skupinou dívek, pak se skupinou chlapc�. D�ti aktivita velmi bavila. N�kterým bylo 
t�eba pomoci se psíma ušima. N�které d�ti si vyrobily pejsky dva. Práce s jednou skupinou 
trvala zhruba 15 minut.
3) Jako dobrý úvod pro první zkušenost se skládáním papíru pro 1. t�ídu mi p�išla klasic-
ká harmonika z papíru. Vyráb�li jsme tedy klasické draky a u�ili se skládat mašli�ky (har-
moniky) k jejich ocásk�m. Navázat vzniklé mašli�ky na provázky jsme prv�á�k�m musely  
s kolegyní my. Starší �áci to zvládli sami. Na draka jsme pou�ili slabší karton, který se pou-
�ívá na výrobu krabi�ek na sušenky – viz obr. �. 15.

Obr. 13

Obr. 14

Obr. 15
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AKTIVITA �. 5 – SKLÁDEJ PODLE P�EDLOHY

P�ipravíme pro d�ti „ná vod”, jak postupn� skládat nap�. tulipán/motýla/atd. Na papíry A4 
nalepíme jednotlivé kroky p�ekládaného origami, papíry o�íslujeme pro lepší orientaci 
d�tí. Pro ilustraci p�ikládáme postup skládání motýla – viz obr. �. 16. Všech šest krok� po-
lo�íme na koberec tak, aby kolem jednotlivých krok� mohly d�ti pohodln� sed�t, p�ípadn� 
si vzájemn� pomáhat. Výzva pro d�ti:

• Poskládejme tulipán/motýla/atd. podle návodu, který le�í na koberci. M��eme brát jed-  
• notlivé �ásti do rukou (opatrn�, aby je nezdeformovaly a mohly je vyu�ít i další d�ti)  
• a zkoumat, jak se papír zm�nil. 

Zkušenosti z dru�iny:
1) D�ti skládaly tulipán. Ten, kdo m�l hotovo, dostal jako bonus poskládat stonek k tulipánu  
a zvládly to. Vzájemn� si d�ti pomáhaly, co� bylo nejlepší – viz obr. �. 17–21. 
2) D�ti m�ly tentokrát v�tší problém, málokdo poskládal sám. Ale zde se práv� ukázalo, �e 
si d�ti umí mezi sebou poradit, ani� bychom museli zasahovat – viz obr. �. 22.
3) Skládali jsme z bílého papíru, ve dru�in� nemáme k dispozici barevný papír. Kv�t tulipánu 
jsme si vybarvili a p�ilepili ho na špejle – viz obr. �. 23.

Obr. 16

Obr. 17 Obr. 18
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Obr. 19

Obr. 21

Obr. 20

Obr. 22

Obr. 23
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AKTIVITA �. 6 – JAK TO JDE ZA SEBOU?

Poté, co mají d�ti zkušenost se stav�ním podle návodu, m��eme jednotlivé díly pou�ít i pro 
další hru. Op�t ka�dý díl ná vodu skláda�ky/origami nalepíme na jeden papír. Rozmístíme 
papíry s jednotlivými díly po dru�in� nebo je dáme na koberec (na st�l, na trávu) tak, aby 
nešly postupn� po sob� – viz obr . �. 24. Výzva pro d�ti: 

• Uspo�ádejte jednotlivé díly skláda�ky/origami tak, abychom vytvo�ili smysluplný návod  
• a jednotlivé dílky šly ve správném po�adí za sebou.

AKTIVITA �. 7 – KTERÝ DÍLEK SE ZTRATIL?

Kdy� máme se�azený postup – papíry s návody za sebou, m��eme hru posunout dále.  
Z postupu odstraníme dva papíry a dáme je stranou. Po�ádáme d�ti, aby je vrátily na správ-
ná místa.

D�ti si tak uv�domí, které �ásti postupu chybí, porovnají svou zkušenost a �ásti, které vidí 
p�ed sebou – a dotvo�í kompletní �adu návodu. Následn� mohou ostatní zkontrolovat, zda 
je návod v po�ádku (bu� vizuáln� nebo rovnou skláda�ku postavit).

Zkušenost z dru�iny: 
U této aktivity jsem se rozhodla schovat jen jeden kus skláda�ky a d�ti mi m�ly ukázat na 
papíru, který kus chybí, bylo to slo�it�jší. P�íšt� bych i zkusila, aby ka�dé dít� slo�ilo stranou 
chyb�jící kus a p�ineslo mi ho ukázat, aby se po sob� neopi�ily.

Obr. 24
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P�íloha 1
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P�íloha 2
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P�íloha 3
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AKTIVITA �. 1 - VYRÁBÍME HRACÍ KOSTKU 

Dovedli byste vyrobit hrací kostku? Jak na to? Jak bychom si ji mohli vyst�ihnout? Známe 
její „sí�“? N�které d�ti mohou mít zkušenost se sítí krychle, pro ostatní to m��e být n�co 
nového. Pokud nechceme trávit p�íliš �asu hrou se sít�mi, nabídneme d�tem sí� krychle 
(hrací kostky), ze které si kostku vyst�ihnou – viz obr. �. 1. Pokud budeme slepovat sít� 
lepidlem, nesmíme zapomenout na okraje pro slepení �ástí k sob�. 

Dalším krokem je kostku slepit a nakreslit na ni puntíky podle pravidel rozmíst�ní ok 
(puntík�) hrací kostky. 

• Všimly si d�ti na opravdové hrací kostce, jak jsou puntíky rozmíst�ny? 

Zde platí, �e sou�et puntík� na protilehlých st�nách hrací kostky musí být 7. Kreslíme 
puntíky/hrací oka tak, �e proti nap�. jednomu puntíku je jich šest atd., tedy 1 + 6, 2 + 5, 3 + 
4. Toto d�tem neprozrazujeme - mohou si samy po�ty puntík� dopo�ítat. 

PRAVD�PODOBNOST 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

D�ti se seznámí s pojmem „pravd�podobnost“. Pravd�podobnost, v matematickém 
slova smyslu, je náhoda neboli šance, �e nastane n�jaký jev. My se budeme zabývat 
jevem náhodným. Typickým p�íkladem m��e být hod klasickou hrací kostkou. M��eme 
se ptát, „jaká je pravd�podobnost, �e nám padne nap�íklad �íslo šest?“
Na základní škole se �áci s výukou pravd�podobnosti setkávají jen velmi zb��n�, p�i -
tom se jedná o �ást matematiky, se kterou pracuje v b��ném �ivot� v�tšina lidí. 
Aktivita také vede d�ti k vyu�ití záznamu (v tomto p�ípad� tabulky nebo sloupcového 
grafu - histogramu) pro formulaci n�jakých hypotéz �i záv�r�.

Papír, n��ky, �xy nebo pastelky, histogram (sloupcový graf) nebo tabulka, p�íp. hrací 
kostky, izolepa nebo papírové lepíky na výrobu hrací kostky; p�ípadn� p�ipravená sí� 
pro výrobu krychle – hrací kostky.

Aktivity m��eme rozd�lit do dvou r�zných dn�, zejména pokud budeme vyráb�t hrací 
kostku vlastními silami.

Obr. 1
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Úlohu m��eme dále ztí�it (gradov at), a to tak, �e budeme spole�n� p�emýšlet, kde budou 
oka/puntíky umíst�né ješt� na neslepené kostce, za p�edpokladu dodr�ení p�edchozího 
pravidla sou�tu ok/puntík� – viz obr. �. 5.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Po zkušenosti ze skládání kostky s prv�á�ky doporu�uji celý postup co nejvíce zjednodušit. 
Pou�ila jsem místo m�kkého papíru �tvrtku a šablony jsem jim vyst�ihla a jemn� naohýbala 
na všech �arách. �áci skládali postupn�, v�dy maximáln� v po�tu osmi u stolu za asistence 
mojí nebo kolegyn� – viz obr. �. 2 a 3.

2) Další den �áci namalovali na své krychle puntíky podle pravidla, které velmi dob�e po-
chopili. Avšak n�kte�í se �asto b�hem aktivity ujiš�ovali, jestli postupují správn�. Cht�li mít 
puntíky na své kostce správn�. Neustále jsme s�ítali puntíky proti sob� a ukazovali si sou�et 
a seskupení puntík� na jednotlivých stranách na kostce, kterou jsem si vyrobila jako názor-
nou pom�cku – viz obr. �. 4.

3) Potí�e se vyskytly u skládání krychle. Byly 
vid�t rozdíly ve schopnostech d�tí. N�které 
m�ly krychli slo�enou hned, jiné m�ly potí� 
s motorikou p�i lepení, n�které i p�i ohýbá-
ní hran. Našt�stí je tato skupina zvyklá si 
vzájemn� pomáhat, tak�e šikovn�jší d�ti po -
mohly slabším.

Obr. 2

Obr. 4

Obr. 3

Obr. 5
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AKTIVITA �. 2 - M��EME KOSTKU “CINKNOUT”? 

Zavedeme s d�tmi �e� na téma, jestli se jim stalo, �e n�které kostky hází jen šestky nebo jen 
jedni�ky. Vybíráme si pro hru (nap�. �lov��e nezlob se) n�jakou konkrétní kostku, na které 
padají vysoká �ísla? Dá se taková kostka ovlivnit? M��eme si n�jak spo�ítat, jaké �íslo asi 
padne? Necháme d�ti diskutovat.

Zkušenosti z dru�iny:
N�kdo tvrdil, �e šestky padají, 
kdy� je kostka kouzelná, jiné 
tvrdily, �e mají v�dy jen 6, n� -
kdo zase �e 6 má jen n�kdy a 
v�tšinou prohrává, tady jsem 
po�ádala d�ti a� uká�í, jak 
kostkou hází, n�kolik zp�so-
b�, zkoumali jsme, jestli to 
m��e ovlivnit po�et.
�áci navrhli pouze takzvaný 
„našvindlovaný“ hod tak, �e 
si naho�e na kostce p�ipraví 
po�et puntík�, který cht� -
jí hodit a hodí jen jako, toti� 
tak, �e se hod jakoby nepo-
vede a kostka se nepooto�í  
a po�et te�ek z�stane naho�e.
U velmi malých d�tí nemusí 

              být kostka opravdu ve tvaru 
krychle – viz obr. �. 6. Potom m��e být tendence k tomu, �e na kostce bude padat �ast�ji 
n�jaká hodnota. Pokud máme tento p�ípad, doporu�ujeme hody vyzkoušet i b��nou hrací 
kostkou a p�ípadn� s d�tmi diskutovat rozdíly v po�tu hod� ur�ité hodnoty.

Zavedeme do slovníku slovo „pravd�podobnost“ (pasivn�). U� jste slyšeli tohle slovo? Ví n�-
kdo, co znamená? D�ti, alespo� n�které, budou znát slovo „šance“ �i „náhoda“. Pou�ijeme 
ve v�tách: 

• Jaká je pravd�podobnost, �e na kostce padne jedni�ka / dvojka / šestka? 
• Rozumíme významu tohoto slova? (D�ti nemusí �íkat de�nici, je ale dobré se p�esv�d�it, �e  
• rozumí tomu, co �íkáme).

Zkušenosti z dru�in:
1) Ne�ekala jsem, �e d�ti budou mít pov�domí o slov� pravd�podobnost. Úpln� se nedokáza-
ly vyjád�it, ale nakonec jsme se k vysv�tlení pojmu dostali. Ale netušily, jaká je pravd�podob-
nost, �e padne t�eba šestka. To v�tšinou hádaly r�zná �ísla.
Nejvíce jsem pou�ívala slovo náhoda, d�ti, kdy� byly v emoci, pou�ívaly slovo šance to jim 
bylo nejbli�ší, jsem si jistá �e slovo pravd�podobnost co do obsahu slova pochopily, p�esto�e 
ho nepou�ívají.
2) Pro d�ti bylo náro�né odhadnout pravd�podobnost hodu. Bylo zajímavé sledovat jejich 
myšlenkové pochody (šestka padne zhruba 1x za 10 hod�, proto�e mn� to tak padlo; bude to 
6% pravd�podobnost, proto�e �íslo 6 musí být 6 %; 6 padá nejmén� ze všech �ísel...)

Obr. 6
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AKTIVITA �. 3 – KOLIKRÁT PADNE … 

Zkusíme bádat, jaké �íslo padne na kostce nej�ast�ji. Ka�dý si p�ipravíme svou kostku  
a papír, kam si budeme zaznamenávat, jaké �íslo na kostce padne.
Ka�dý házíme a zaznamenáváme své body �árkami – viz obr. �. 7.

Po chvíli (jak to bude d�ti bavit) se�teme jednotlivé po�ty u hod� (nap�. jedni�ka padla 15x, 
dvojka 30x apod.).

Následn� spole�n� dáme všechny záznamy dohromady a se�teme je – viz obr. �. 8. M��eme 
pou�ít kalkula�ku, d�ti s ní �asto nepracují a m��e to pro n� být zajímavá aktivita.

Následn� pracujeme s výsledky, které m��eme zaznamenat na tabuli, papír, p�ípadn� do 
grafu nebo diagramu – viz obr. �. 10 a 11.

Obr. 7

1 2 3 4 5 6

1 2 3 4 5 6

Obr. 8

Obr. 9
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Obr. 10

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tato aktivita d�ti bavila, po�ád házely kostkou a necht�ly p�estat. Nevím, jestli to bylo 
tím, �e házely svou ru�n� vyrobenou a vybarvenou kostkou, nebo si cht�ly zaznamenat co 
nejvíce šestek – viz obr. �. 9. To jsem odposlechla, �e všichni cht�li, aby jim padaly šestky.
2) Nejd�íve jsem zaznamenávala hody na tabuli. Spole�n� jsme vyhodnocovali, pak si teprve 
d�laly záznam d�ti, byly ve dvojicích, aby se vzájemn� kontrolovaly a podpo�ily.
3) Ka�dé dít� dostalo papír. Na tabuli jsem jim nakreslila tabulku a d�ti si ji samy na papír 
nakreslily. Potom d�ti kostkou za�aly házet a já jsem stopovala �as – dv� minuty. Po uplynutí 
dvou minut si d�ti vytvo�ily skupinky po �ty�ech a s�ítaly, kolikrát jim padla �ísla. Kalkula�ky 
jsem jim nemohla dát, tolik jich nemáme, a navíc si myslím, �e bez nich si výborn� d�ti pro-
cvi�í s�ítání. Následovala tipovací sout��, d�ti tipovaly, kolikrát si myslí, �e padla jednotlivá 
�ísla. Tipy jsem zapisovala na tabuli. Pak jsme dávali záznamy z tabulek d�tí dohromady. 
D�ti ve skupinkách nám �íkaly své výsledky a já je zapisovala do tabulky na tabuli. Takto 
vypadají výsledky: 1–84 x, 2 -75 x, 3 – 88 x, 4 – 76 x, 5 – 95 x, 6 – 78 x.
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Obr. 11

1 oko/puntík  130krát

2 oka/puntíky  131krát

3 oka/puntíky  150krát

4 oka/puntíky  134krát 

5 ok/puntík�  141krát

6 ok/puntík�  146krát

Ptáme se d�tí:

• Padlo n�jaké �íslo výrazn� víckrát ne� jiná? 
• Jsou naše kostky šestkové? Jedni�kové? 

Na základ� tabulky/grafu se u starších d�tí m��eme ptát i na otázky:

• Které �íslo padlo práv� 130x?
• Kolikrát padla šestka?
• Kolik hod� jsme celkem hodili?

M��eme se vrátit k otázce, kterou jsme kladli na za�átku. Jaká je pravd�podobnost, �e na 
kostce padne šestka? D�ti z�ejm� budou odpovídat, �e stejná jako jedni�ka, dvojka, trojka, 
�ty�ka, p�tka… 

Zkušenosti z dru�in:
1) Na záv�r jsme shrnuli dnešní aktivity. Ukázaly se rozdíly v názorech na zábavnost aktivit. 
Šikovné d�ti vyzdvihly i stav�ní kostky, ti mén� zdatní zase oce�ovali házení a zapisování 
pravd�podobnosti.
2) �ty�i �áci (chlapci) si házeli kostkou ješt� dlouho po o�ciálním ukon�ení aktivity. Dva  
z nich si vydr�eli házet kostkou celkem hodinu. Kdy� z�stali sami dva, tak jeden házel  
a druhý zapisoval a r�zn� se st�ídali a usilovali o to, aby m�li vyrovnaný záznam tak, aby 
nap�íklad vícekrát hodili �íslo, které m�lo v jejich záznamu ješt� málo �árek. Nešvindlovali  
a v�dy se radovali, kdy� padlo �íslo, které pot�ebovali.
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P�íloha 1



�RODINA II.

Pokud u� nemáme k dispozici plakát rodiny, který jsme s d�tmi vyrobili p�i p�edcházejících 
aktivitách na téma Rodina I., m��eme pracovat s �ktivní rodinou z obr. �. 1. (Nicmén� rodi -
na vlastnoru�n� vyrobená bude pro d�ti ur�it� p�ita�liv�jší a zajímav�jší.)
Aktivity rozd�lujeme podle náro�nosti. Vybíráme podle toho, jak vysp�lé d�ti ve skupin� 
máme.

RODINA II.
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Tento scéná� navazuje na Rodinu I., kdy jsme si v dru�in� vytvo�ili rodokmen �ktivní 
rodiny. P�edpokládáme nyní, �e jsou d�ti ve vyšším ro�níku ne� prvním.
Cíle scéná�e jsou stejné jako v prvním díle. V tomto scéná�i se budeme ale více v�novat 
práci s v�kem, na rozdíl od prvního, kdy jsme preferovali vztahy.
Op�t je vhodné nejd�íve d�ti nechat odpo�inout, aktivita p�íliš nevyu�ívá pohyb.

Kreslicí pot�eby.

P�edpokládáme, �e realizace všech aktivit zabere p�ibli�n� jeden a� dva týdny, neo-
�ekáváme, �e lze vše stihnout za jedno odpoledne, zvlášt� v p�ípad�, kdy se sna�íme 
cílen� rozvíjet komunika�ní dovednosti d�tí.

Obr. 1
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AKTIVITA �. 1 – OTÁZKY NA V�K, ORIENTACI V OBRÁZKU (STROMU �IVOTA),  
POROVNÁVÁNÍ

Klademe d�tem otázky:
• Kolik má rodina �len�?
• Kdo je v rodin� nejmladší?
• Jak se jmenuje nejmladší �len rodiny?
• Kdo je z rodiny nejstarší?
• Kolik let je babi�ce?
• Kolik let je brýlatému chlapci Martinovi?
• Kdo je starší: Martin, nebo Jáchym?
• Kdo je mladší: Ela, nebo Jáchym? apod.

Slo�it�jší otázky (pro vyšší ro�níky):
• Kdo je nejstarší z celé rodiny?
• Kolik let je tatínkovi? (Tady se m��e stát, �e n�které d�ti budou vnímat tatínka Kamila  
•  a n�které si všimnou, �e i Antonín je tatínek.)
• V kolika letech se Lau�e a Kamilovi narodilo první dít�? Jak se jmenovalo?
• Kolik bylo Martinovi, kdy� se narodila Ela?
• Kolik bylo Ele, kdy� se narodil Jáchym? Kolik bylo v tu dobu rodi��m?
• V kolika letech se babi�ka radovala z prvního pravnou�ete?
• V kolika letech se Olze a Antonínovi narodila Laura?
• O kolik let je Antonín starší ne� jeho ze� Kamil? apod.

Zkušenosti z dru�iny:
Jako dopl�kovou aktivitu m�l ka�dý �ák (1. ro�ník) nakreslit portrét jednoho �lena rodiny  
a já s kolegyní jsme jim na obrázek pomohly napsat v�k �lena, jméno a vlastnost (n�které 
d�ti v�k nebo vlastnost nev�d�ly). Obrázky jsme pak vystavili na nást�nku – viz obr. �. 2.

Obr. 2
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AKTIVITA �. 2 – POSOUVÁME SE V �ASE

Poj�me se posunout v �ase. Tato sada otázek se bude v�novat budoucnosti. Pro n�které 
d�ti mohou být podobné otázky náro�n�jší. Je dobré nechat je ztvárnit, jak se �as m��e 
posunout. Po celou dobu je ponecháme pracovat s obrázkem rodiny – viz obr. �. 3.

Zeptáme se d�tí: 
• Jak poznáme, kolik let bude jednotlivým �len�m rodiny za jeden rok? 

D�ti pravd�podobn� odpoví, �e k v�ku p�i�teme jeden rok (Martinovi bude deset, proto�e 
9 + 1 = 10). 

Zkusíme polo�it i náro�n�jší otázku: 
• Kolik let bude Martinovi za deset let? 

Odpov�� bude op�t z�ejm� stejná, jen budeme p�i�ítat desítku.

A do t�etice rozší�íme otázku následovn�: 
• Kolik let bude Jáchymovi, a� bude Martinovi deset let?

Tady u� bude muset být p�emýšlení komplexn�jší a v n�kolika stupních – nejprve zjistím, 
za kolik let bude Martinovi deset let – za rok – a pak zjistím, kolik je Jáchymovi te� – 4 
roky – a za rok mu bude 5 let.

M��e se stát, �e d�ti za�nou �ešit m�síce v roce. Co kdyby se Martin narodil v prosinci, ale 
Jáchym v �ervnu? Jak by to bylo? Doporu�ujeme omezit se na roky, ne na m�síce, bude to 
jednodušší nejen pro nás, ale i pro ostatní d�ti.

Obr. 3
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Zkušenosti z dru�in:
1) Oproti p�edchozímu scéná�i Rodina I. nebyl s orientací v rodokmenu problém, dokonce 
d�ti skv�le zvládl y i popis vlastností a v�ku starších �len� rodiny, co� jim d�lalo d�íve problé-
my. Je vid�t, �e se d�ti v pr�b�hu celého školního roku myšlenkov� posunuly a odpovídat na 
otázky pro n� není tolik slo�ité, jako v po�áte�ních fázích aktivit.
2) P�ekvapilo m�, �e se d�ti (nyní t�etí ro�ník) ji� dokázaly zorientovat ve v�ku. Loni ješt� 
nedokázaly odhadnou v�k nap�. babi�ky (udávaly mamince nap�. 25 a babi�ce 32). Nyní u� 
dávaly srozumitelná �ísla pro všechny �leny rodiny.
3) D�ti si vymýšlely vlastní otázky, nap�íklad: „Kolik let je všem �len�m rodiny dohromady?“
4) D�ti pracovaly samostatn�, v�bec jsem jim do jejich práce nezasahovala. Otázky jsem 
pokládala jako moderátor a odpov�di jen uchovávala, nikoliv opravovala.
5) D�ti udr�ely pozornost úpln� bez potí�í. Tím, �e je scéná� bavil, propojily si jej se svou 
�ivotní realitou, tak byly zaujaté, a tím pádem i pozorné.
6) Jako cíl jsem zvolila spolupráci mezi d�tmi, d�ti tvo�ily rodokmen ve skupinách. Ka�dý 
se domluvil, s kým chce být, n�které skupinky byly 3 �lenné, n�které i 4 �lenné. Dv� d�ti 
s podp�rnými opat�eními pracovaly spolu (ve výuce mají ob� individuální vzd�lávací plán 
z d�vodu lehkého mentálního posti�ení). Jejich rodokmen byl sice velmi jednoduchý, ale 
zvládly spolupracovat a n�co vytvo�it. Všechny skupinky byly schopné se domluvit, proto se 
cíl poda�ilo naplnit – viz obr. �. 4. 

Obr. 4 Obr. 5
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AKTIVITA �. 3 - HRAJEME SI S �ASEM NA �ASOVÉ OSE

Aktivitu s �asem si m��eme sehrát. M��eme si ud�lat �asovou osu (krokovací pás) a posta -
vit na ni jednotlivé postavy z rodokmenu. Ka�dé dít� m��e sehrát jednu postavu z rodo -
kmenu – viz obr. �. 5.

M��eme p�idat i letopo�ty:

Dít� se postaví na pás (zde v tabulce mod�e, ale m��ete pou�ít jakýkoliv pás, nap�. ze 
scéná�e Krokování). Pokud bude hrát za Martina z našeho rodokmenu, m��e si na zem 
nakreslit devítku (na pás):

Ptáme se: 
• Kolik let bude Martinovi za dva roky? 
• Kolik let bude Martinovi v roce 2026? 
• Kolik let mu bude za p�t let? apod.

Zkušenosti z dru�in: 
1)Vyrobila jsem tuto �asovou osu na velkém papíru, aby d�ti mohly krokovat, ale n�které se 
jen na pás podívaly a u� se hlásily s odpov�dí.
2) �asovou osu jsem p�ekreslila na velký papír, ke krokování jsme pou�ili maxi �gurky od hry 
�lov��e, nezlob se – viz obr. �. 6.
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2028
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Obr. 6

Na pás p�idáme další postavu: Elu z našeho rodokmenu.

Ptáme se: 
• Kolik bude Ele v roce 2024? 
• Kolik bude Martinovi, a� bude Ele 12? 
• Ve kterém roce to bude?
• Kolik let bude Martinovi, a� bude Ele tolik, kolik je Martinovi nyní? Jaký rok bude? apod.

Starší d�ti si mohou p�idat další postavy, nejprve bychom za�ali Jáchymem. Pro ty, které 
podobné úlohy a aktivity zaujmou, m��eme p�idávat i dosp�lé – viz obr. �. 7. Tam je situa -
ce náro�n�jší, proto�e v�kové rozp�tí je v�tší a je pot�eba bu� delšího krokovacího pásu 
nebo u� vyu�ití abstraktního myšlení a p�emýšlení bez zrakové opory.

Pokud nemáme v�bec �ádné zkušenosti s krokovacím pásem, doporu�ujeme video, kde 
p�ibli�n� od �asu 13.30 do 14.30 je mo�né vid�t, jak funguje (v malém na lavici s �gurkou  
a potom velký na podlaze). https://www.youtube.com/watch?v=S6IqoZotCH0
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Zkušenosti z dru�iny:
1) Krokovací pás jsem m�la p�ipravený, ale nebylo pot�eba ho pou�ít. D�ti byly schopné po�í-
tat bez zrakové opory. To nás moc pot�šilo. Zaujalo nás, �e jeden chlapec se p�i této aktivit� 
zeptal, jestli se dá „jít“ i do záporných �ísel, v tomto p�ípad� tedy do minulosti.
2) Scéná� d�ti velice bavil. Stihli jsme ho za hodinu. Doporu�ila bych ho pro druhou t�ídu na 
konec školního roku, kdy ji� d�ti zvládají s�ítání a od�ítání do 100. 
3) V�tšina d�tí se obešla bez krokovacího pásu, naopak s úsp�chem ho vyu�ily dv� d�ti s leh-
kým mentálním posti�ením, pro které jsou názorné pom�cky a mo�nost vyu�ít pohyb velkou 
pomocí i ve zvládání abstraktn�jších koncept�.
 

Obr. 7

AKTIVITA �. 4 – HÁDANKY

D�ti vymýšlí hádanky a otázky pro ostatní. Op�t je mo�né je napsat na líste�ky a rozv�sit 
po dru�in�. Ostatní mají za úkol pohybovat se po místnosti a �ešit hádanky (otázky), na 
které si troufnou. Podporujeme tím p�im��ené výzvy a výb�r aktivity podle momentální 
mentální kapacity dít�te nebo jeho aktuální nálady a chuti úlohy �ešit.
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Kombinatorika je �ást matematiky , která sice m��e znít tajemn�, ale ve skute�nosti je to 
zajímavý obor, se kterým se setkáváme v reálném �ivot� velice �asto. D�ti rády od mala 
zkoumají a vymýšlí všemo�né varianty, nic pro n� není hloupé, nebo nevhodné…

My tuto jejich spontánnost vyu�ijeme p�i následujících aktivitách.

AKTIVITA �. 1 – CO SI VEZMU NA SEBE

Pokud máme v dru�in� d�ev�né vkládací puzzle �i klasické vyst�ihovací oble�ení na papí -
rové panenky, m��eme ho p�i této aktivit� vyu�ít. Pokud nikoliv, necháme d�ti nakreslit  
a vyst�íhat r�zné druhy oble�ení, které mohou vyu�ívat jako svoji pom�cku p�i �ešení zada -
ných úloh. Je d�le�ité provázat �tený te xt s�manipulací, aby si d�ti mohly ov��it správnost 
svých myšlenek.

Aktivitu m��eme motivov at p�íb�hem:

Bylo, nebylo, v jednom dome�ku uprost�ed lesa, �ila medv�dí hol�i�ka, která se ráda hezky 
oblékala. M�la také oblíbené r�zné barevné stuhy a �epi�ky, které ráda nosila. Rodi�e její 
parádivost stála hodn� pen�z, a tak jednoho dne �ekli: „A dost! U� ti nic nového nekoupí -
me.“ Medv�dí hol�i�ka byla nejd�íve velice smutná, ale pak se pousmála a �ekla: „Mám ve 
sk�íni hodn� sukýnek, kalhot, šat� i halenek. I kdy�, si nic nového nemohu koupit, p�esto 
mohu být ka�dý den jiná. Díky svému bohatému šatníku mohu oble�ení r�zn� kombinovat 
a skládat.“

Poj�me se podívat do sk�ín� parádivé medv�dí hol�i�ky a pomozme jí vybrat kombinaci 
oble�ení.

a) Ze sk�ín� si hol�i�ka vyndala dvoje šaty a dvoje boty (viz obr. �. 1). Kolika r�znými zp�so -

CO SI VEZMU NA SEBE (u�íme se kombinovat)  

Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Aktivity rozvíjí kombinatorické myšlení a u�í d�ti �ešitelským strategiím. D�ti se zlep -
šují v porozum�ní matematickému textu (p�ípadn� i ve �tená�ských dovednostech). 
Budují vytrvalost a exekutivní funkce (dovednost naplánovat si postup, zaznamenávat 
�ešení …) 
Rozvíjí tak mimo jiné i kompetence k��ešení problém� a k u�ení.

Podle mo�nosti dru�in – d�ev�né vkládací puzzle (viz návod v�textu 1. aktivity), papíro-
vé vyst�ihovánky – oblékací postavi�ky, nebo d�tmi vyrobené papírové oble�ky. Podle 
situace v�dru�in� m��eme hru modi�kovat nap�íklad na dopravních prost�edcích. 
V�aktivit� �. 2 vyu�íváme r�zné dostupné p�edm�ty podle pot�eby a iniciativy d�tí.

Dv� hodiny, aktivitu lze dob�e rozd�lit do více dn�.
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by se m��e obléknout? (�ešení je �ty�mi, ale tuto informaci si ponecháme pro sebe. Dále 
budeme psát �ešení jako �íslo v závorce.)

b) Ze sk�ín� si hol�i�ka vyndala troje šaty a troje boty (viz obr. �. 2). Kolika r�znými zp�soby 
se m��e nyní obléknout? (9)

c) Medv�dí hol�i�ka si oble�ení doplnila i barevnými mašlemi na hlav� (viz obr. �. 3 a 4). 
Pomocí obrázku vy�eš, kolika r�znými zp�soby m��e oble�ení a mašle kombinovat tak, aby 
byla poka�dé jiná. (8, 27)

Obr. 1

Obr. 2

Obr. 3
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Obr. 4

Pokud nás netla�í �as, je dobré, aby si d�ti pom�cku vyrobily samy. Rozvíjí tak další doved-
nosti. 

Pokud chlapce (nebo i n�které dívky) tato aktivita nebude tak úpln� oslovovat, m��eme 
místo oblékání medv�dí sle�ny zvolit kombinatoriku na bicyklu, autech apod.

Manipulace s pom�ckou p�i �ešení kombinatorických úloh je velice d�le�itá jak p�i procesu 
myšlení, tak i p�i budování �ešitelských strategií.

Zkušenosti z�dru�in:
1) Za�ali jsme aktivitu pohádkou s d�ev�nými medvídky a klauny. V kruhu se mnou d�ti velmi 
dob�e spolupracovaly. Dala jsem ka�dému mo�nost si d�ev�né medvídky a klauny skládat 
a kombinovat jejich oble�ení. Poté jsem m�la p�ipravených 6 obálek. V ka�dé obálce byla  
1 postava a sada oble�k�, vše vybarvené a vyst�i�ené. Ukázala jsem d�tem, jak se postavi�ka 
obléká. Vybarvila, vyst�ihla a pojmenovala jsem celkem 3 dívky a 3 chlapce – viz obr. �. 5. 
Op�t si d�ti mohly oblékání a kombinování postavi�ek vyzkoušet. Vyst�ihovánky ješt� nevy-
barvené, nevyst�i�ené a nakopírované na �tvrtce jsem m�la i s obálkami p�ipravené také pro 
d�ti. Dívky cht�ly postavu dívky a chlapci chlapce. �áci si sami svou postavu pojmenovali  
a oble�ky vybarvili. 
2) P�e�etla jsem p�íb�h – lehce jsem ho zdramatizovala a pou�ila n�které slovní obraty d�tí 
(jako cool, in, atd.) Proto�e jsem v�d�la, �e budeme vyráb�t vlastní oble�ení, neuvád�la jsem, 
�e se jedná o medv�dí hol�i�ku, ale dosadila oby�ejného chlapce a dívku. Nakonec jsem vy-
u�ila konce p�íb�hu a diskutovali jsme, jaké mají oblíbené kousky šatníku (dá se navíc napa-
sovat na r�zná ro�ní období a dále aktivitu rozvíjet). Poté si ka�dý zvolil 3 kusy oble�ení ze 
svého šatníku, které vytvo�il ve 3 r�zných variantách. (viz obr. �. 6 a 7). U� samotné tvo�ení 
m�lo velký úsp�ch.
Druhý den, kdy jsme m�li všechno p�ipraveno, se d�ti rozd�lily do skupin po dvou. Ka�dé 
dít� m�lo p�ipravenou svoji vyst�ihovánku, tzn., �e ve dvojici m�ly více papírových oble�k�. 
P�e�etla jsem jim p�íb�h ze scéná�e, akorát jsem ho pozm�nila. Místo medv�dí hol�i�ky jsem 
�etla hol�i�ku a kluka. Potom d�ti ji� kombinovaly oble�ení podle otázek ve scéná�i. Zvlá-
daly to dob�e, skupiny d�tí nám pak �íkaly, jak postupovaly. Ostatní skupiny pak uvedly, �e 
stejným zp�sobem. D�ti samy p�išly na to, �e oble�ení kombinují.
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3) P�emýšlela jsem, jakou cestou se vydat. Zvoli-
la jsem variantu “hru na módní návrhá�e”, kte�í 
navrhují a kombinují zimní oble�ení pro zimní 
módní p�ehlídku – viz obr. �. 8. Hra se d�tem 
velmi zalíbila, podle pokyn� kombinovaly oble-
�ení a po�ítaly mo�né kombinace. Vzájemn� se 
strojily a procházely se potom jak na módním 
molu. Dokonce si sami i p�ehlídku moderovaly  
a jednotlivé modely vtipn� komentovaly. Po této 
�innosti jsem d�tem nabídla sice starou, ale za-
chovanou hru – skláda�ku z tvrdého papírového 
kartonu, kterou jsem našla v dru�in�. Je velmi 
podobná doporu�ené d�ev�né skláda�ce, pro 
�innost pln� vyhovovala – viz obr. �. 9.

Obr. 5 Obr. 6

Obr. 7

Obr. 8 Obr. 9

4) S úkoly se d�ti vypo�ádaly dob�e, pracovaly ve skupinách, vzájemn� si radily a diskutovaly 
nad zadáním.�Vše modelovaly a svá �ešení zapisovaly – viz obr. �. 10 a 11.
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AKTIVITA �. 2 – MATEMATIKA V P�ÍB�HU (PRO D�TI OD T�ETÍHO RO�NÍKU)

Podobn� jako u aktivity �. 1 doporu�ujeme i zde manipulaci s pom�ckou – m��eme si po -
moci kno�íky, kaštany, pastelkami apod. Vyu�ít m��eme i papír a tu�ku a celou zadanou 
úlohu nakreslit (v matematice �íkáme, �e situaci modelujeme). D�tem p�edem �ádnou po-
m�cku doporu�ovat nebudeme, necháme je p�emýšlet. Pozorujeme je, jak si se zadanou 
úlohou poradí. Pokud si nebudou v�d�t rady, polo�íme otázku: „Jak bychom si mohli celou 
situaci znázornit/nakreslit/zahrát?“

Zadané úlohy jsou se�azené od nejjednodušší po nejslo�it�jší. Úlohy c) a d) jsou pro d�ti 
�tvrté a páté t�ídy (po�ítáme s velkými �ísly). Vše m��eme �íst opakovan�.

a) Bylo, nebylo, v jednom malém m�st� byly dva velké domy. V ka�dém dom� byla t�i patra 
a na ka�dém pat�e byly �ty�i byty.

•  Kolik velkých dom� bylo ve m�st�? (2)
•  Kolik pater m�ly velké domy dohromady? (6)
•  Kolik byt� bylo ve všech velkých domech dohromady? (24)

Zkušenosti z dru�iny:
Pracovala jsem se �áky t�etí t�ídy. Tato úloha se zdála lehká, avšak d�tem se nepoda�ilo 
odpov�d�t hned na první otázku. Hledaly v tom n�co slo�itého, a� po druhém p�e�tení odpo-
v�d�l správn� jeden chlapec. Ptala jsem se, jak dosp�l k odpov�di, tak �ekl, �e jsem ji p�e�etla 
a ostatní d�tí si pak uv�domily, �e jsem se ptala pouze na domy, a v�tšina prý po�ítala byty. 
D�ti si vše modelovaly – viz obr. �. 12.

Obr. 10 Obr. 11

Obr. 12
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b) Byla, nebyla, jedna velká �eka. �eka vznikla soutokem dvou menších �ek. Do ka�dé men-
ší �eky se vlévaly t�i potoky a do ka�dého potoka �ty�i menší pot��ky. Ka�dý menší pot� -
�ek vznikl z p�ti pramen�.

•  Z kolika potok� tekla voda do velké �eky? (6)
•  Z kolika pot��k� tekla voda do velké �eky? (24)
•  Z kolika pramen� tekla voda do velké �eky? (120)

Zkušenosti z dru�iny:
Dost t��ké otázky, �lov�k/dít� musel být hodn� soust�ed�ný a neud�lat chybu p�i poslou -
chání. Bez pom�cky by to asi nešlo. D�ti kreslily na papír, já se v jejich znázorn�ní nevyznala, 
ale d�ti odpovídaly na otázky po znázorn�ní správn� – viz obr. �. 13. Také byl problém se 
slovem „pramen“, ten d�ti neznaly a musela jsem ho vysv�tlit.

c) Byla, nebyla, jedna obrázková kniha. V obrázkové knize byly dv� stránky popsané písme-
ny. Na ka�dé popsané stran� byla t�i velká písmena. V ka�dém písmenu byly �ty�i nakres-
lené rostliny. Ka�dá nakreslená rostlina m�la p�t stonk� a na ka�dém stonku bylo šest 
kv�t�. 

•  Kolik bylo nakreslených rostlin ve všech písmenech? (24)
•  Kolik bylo stonk� na všech nakreslených rostlinách? (120)
•  Kolik bylo kv�t� ve všech písmenech? (720)

Zkušenosti z dru�iny:
Nejprve jsem p�e�etla celý p�íb�h, a poté �etla pomaleji po �ástech. D�ti si samy �ekly, �e si 
to namalují. Navrhl to �tvr�ák. D�ti si rozd�lily role a ka�dý maloval n�co. Bylo hezké sle -
dovat, jak se domlouvají.  Kdy� si obrázek namalovaly, pokládala jsem otázky znovu a d�ti 
spole�n� �ešily.  

d) Bylo, nebylo, na jednom pustém ostrov� se nacházely dva státy. V ka�dém stát� byly t�i 
kopce, na ka�dém kopci byla �ty�i m�sta. V ka�dém m�st� bylo p�t dom� a v ka�dém dom� 
bylo šest pokoj�. V ka�dém pokoji bylo sedm sk�íní, v ka�dé sk�íni osm polic a na ka�dé 
polici dev�t truhli�ek. V ka�dé truhli�ce bylo ulo�eno deset zlatých mincí.

Obr. 13
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•  Kolik mincí se nacházelo v truhli�kách na celém ostrov�?
         (výsledek: 3 628 800 zlatých mincí)

Zkušenosti z dru�iny:
Tentokrát se ukázalo, �e jsou aktivity náro�né. Na zábavnosti to však nic neubralo, proto�e 
d�ti dávaly najevo zájem a chu� vše vy�ešit. Opakovan� se doptávaly na otázky, které jsem 
jim pokládala a nevzdávaly se ani v p�ípad�, kdy� neznaly správnou odpov��. Krásn� praco-
valy s chybou, ze které se pou�ily. 

AKTIVITA �. 3 – HLEDÁME ZLATÝ POKLAD

Loupe�níci uko�istili truhli�ku s devíti zlatými mincemi. Všechny mince byly na pohled stej-
né, jedna z nich byla ovšem falešná. Byla leh�í ne� všechny ostatní.
K dispozici máme jedny rovnoramenné váhy. Jak na dv� vá�ení zjistíme, která mince je 
falešná?

Celou aktivitu m��eme op�t nakreslit, nebo ji modelov� sehrát. Váhy m��eme vytvo�it 
pomocí ramínka, na které zav�síme nap�. kelímky od jogurtu, které budou p�edstavovat 
misky vah. Místo mincí pou�ijeme kno�íky (stejného tvaru i velikosti – musí mít stejnou 
hmotnost) …

Zkušenosti z dru�iny:
Na hodinu jsem si váhy obstarala, ale nedoká�u si p�edstavit, �e bych m�la s d�tmi m��it  
v kelímcích od jogurtu. P�išlo by mi to nep�esné. Zvlášt� pokud bych pou�ila kno�íky. My 
pou�ili �eton z rulety a pravou minci. Samotné bádání d�ti velmi bavilo a poté cht�ly dál 
vá�it r�zné p�edm�ty.
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AKTIVITA �. 1 – PROM�NA V ROBOTA  

AKTIVITA �. 1.1. – M�níme se na robota

Tato aktivita je motiva�ní. Podle �asových mo�ností ji m��eme realizovat v plném rozsahu 
nebo ji �áste�n� p�esko�it. 

Ptáme se d�tí:

• Jak vypadá robot?
• K �emu roboty pot�ebujeme?
• Jak robot funguje?

Nejspíš prob�hne velice �ivá diskuse, na kterou m��eme motiva�n� navázat tak, �e je pro -
m�níme také na roboty/androidy, kte�í musí plnit r�zné p�íkazy, které dostanou. D�ti mo -
hou zm�nit hlas – mluvit „roboticky” v jednom tónu, pohybovat se trhavými pohyby atd. 
Pokud chceme této motiva�ní aktivit� v�novat v�tší �asovou dotaci, m��e si ka�dé dít� 
vymyslet své robotí jméno a zapsat si ho na samolepku, kterou si pak p�ilepí na t�lo.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Prob�hla velice �ivá diskuse. Prv�á�ci m�li zajímavé názory. nap�. roboti mají místo hlavy 
obrazovku. Mají baterii. Mají kole�ka. Jsou z kovu... Moc hezky d�ti p�edvedly, jak roboti 
mluví a chodí.

CO BUDEME D�LAT, KDY�...
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

K vyjád�ení vztah�, myšlenek, pojm� ve strukturované gra�cké podob� pou�íváme tzv. 
vývojové diagramy. Diagramy pracují s gra�ckým záznamem n�jakého d�je/procesu. 
(Proces je nap�íklad postup p�i p�íprav� jídla. P�i va�ení je také pot�eba dodr�et ur�itý 
sled krok�, abychom dostali vynikající pokrm.) Na tomto principu pracují i po�íta�e, 
d�tem se tyto aktivity budou hodit i p�i výuce informatiky nebo programování. Diagra -
mem jsou nap�íklad také myšlenkové mapy, grafy, které znázor�ují statistické údaje 
apod.
Vývojový diagram rozvíjí podobné zkušenosti a dovednosti jako aktivity s Bee-Boty  
a výhodou je, �e nepot�ebujeme �ádné speciální pom�cky.

Pom�cky m��eme vyrobit s d�tmi p�edem. Jedná se o r�zné tvary z papíru. Pot�ebu -
jeme elipsy (t�mi ozna�íme za�átek a konec), obdélníky (na vepsání pokynu) a koso-
délníky (do nich píšeme otázky) - tyto tvary a jejich vyu�ití si m��ete prohlédnout na 
obrázku �. 2. 
Pro venkovní realizaci doporu�ujeme myslet na zatí�ení tvar�, aby se nám neotá�ely.

dv� hodiny, aktivitu lze dob�e rozd�lit do více dn�
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Obr. 1

2) Diskuse na téma roboti se d�tem moc líbila, vymýšlely, co všechno mohou roboti d�lat, 
jaké p�íkazy m��eme robot�m dávat. V této diskusi se fantazii meze nekladly.
3) N�kolik kluk� za�alo vymýšlet roboty zabijáky nebo takové, co likvidují vše, co jim p�ijde 
do cesty, tak jsem to zastavila. Necht�la jsem násilí, �ekla jsem a� vymýšlí hodné roboty, kte�í 
nám pomáhají a tak – viz obr. �. 1.

AKTIVITA �. 1.2. – Plníme pokyny jako robot

Pro tuto aktivitu vyrobíme tzv. vývojový diagram – viz obr. �. 2, který je dostate�n� velký 
pro pohyb d�tí a je umíst�ný na podlaze . Diagram obsahuje obrazce r�zných tvar�, jako 
jsou obdélníky, koso�tverce, elipsy apod. Tyto tvary jsou propojeny šipkami, které znázor-
�ují postup . Diagramy obsahují i cyklické �ásti, tzn., �e dít� se do další �ásti dostane a� po 
spln�ní ur�ité podmínky. 

1.

2.
3.

4.
5.
6.

7.

Ne� za�neme, m��eme d�ti motivovat tak, �e je prom�níme v roboty, kte�í plní otázky pod -
le pokynu v jednom velkém stroji, který máme na podlaze. O svém pohybu nerozhodují 
oni, ale hod kostkou a další pokyny, které jsou napsané na zemi. (Pokyny je vhodné vizuali-
zovat – pro d�ti je jednodušší, pokud je mohou vid�t. Zárove� si uv�domí strukturu našeho 
„stroje”.) Pokud máme v dru�in� více d�tí, je ke zvá�ení mít p�ipraveny dv� sady diagram�.

Na podlaze ozna�íme místo (nap�. pomocí obru�e), ze kterého za�ínáme. U n�j bude 
nápis ZA�NI. 
Následuje šipka k dalšímu „stanovišti”. Tam je cedule UD�LEJ D�EP.
Jakmile dít� ud�lá d�ep, jde po šipce na další stanovišt�, kde je napsáno HO� KOST-
KOU.
Dít� hodí kostkou a po šipce postoupí na otázku „Padla 6?” 
Následuje rozcestník – ANO/NE.
Pokud je odpov�� negativní, dít� se vrací na stanovišt� UD�LEJ D�EP a znovu d�lá 
d�ep. Cyklus se tedy opakuje.
Pokud je odpov�� pozitivní, tedy ANO, dít� postoupí na polí�ko s pokynem ZAPIŠ, KO-
LIK JSI UD�LAL/A D�EP�. Následn� postoupí na polí�ko KONEC a hra kon�í.
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Obr. 2

Pokud chceme aktivitu zrychlit (zvlášt�, kdy� ji neplánujeme venku, lze otázku rozší�it na 
Padla ti 4, 5, 6? Zvýší se tak pravd�podobnost, �e se d�ti ve h�e posunou (p�i vyu�ití t�ech 
�ísel je padesátiprocentní pravd�podobnost, �e nám padne to, co pot�ebujeme).

Zkušenosti z dru�in: 
1) Ze za�átku jsme i hromadn� procházeli diagramem. Jedno dít� chodilo, další házelo kost-
kou, ostatní skandovali, u�ívali si legraci a všechny je to bavilo. 
2) Aktivitu jsme provád�li venku, bylo krásné po�así. Jediný zádrhel byl, �e bylo více d�tí,  
a tak byla delší �ekací doba, ne� se na ka�dého dostalo. 
3) Diagramy jsme vzhledem k po�tu �ák� m�li vyrobené dvakrát. Pokud �áci v pokusech 
hodit 6 neusp�li u� popáté, tak jsme jim po pátém neúsp�šném pokusu povolili házet 3x za 
sebou, aby se hra uspíšila. Nejvíce d�ep� bylo 7. Nejmén� (jak prohlásil �ák 2. t�ídy) musel 
být v�dy 1 d�ep. D�ti cizinci se zapojily bez problém�. Všechny �áky hra bavila. N�které dívky 
hrály hru stále dokola ješt� po ukon�ení aktivity. Jeden chlapec, který je nesm�lý a velice 
špatn� mluví, m�l obrovskou radost sám ze sebe, kdy� diagramem úsp�šn� prošel.
4) My si aktivitu �. 1 trochu upravili, vzhledem k po�tu d�tí – viz obr. �. 3.  Komu nepadla 
6, vrátil se na start a za�al znovu. Ten, kdo hodil šestku napoprvé, mohl pokra�ovat ve h�e  
a provedl jeden d�ep. Ten, kdo se vracel vícekrát na start, provád�l tolik d�ep�, kolikrát se 
vrátil. Po�ty d�ep� u jednotlivých d�tí jsme zapisovali a jeden chlapec nám �ekl, �e to zapi-
sování je statistika.

Obr. 3
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AKTIVITA �. 2 – B�HACÍ DIAGRAM S VÍ�KY

Postavíme stanovišt� dál od sebe – dít� nevidí celou strukturu diagramu, co� je náro�n�jší 
pro jeho orientaci. Vyu�ijeme prostoru nap�. školní zahrady/h�išt� nebo m��eme hrát hru 
kdekoliv v p�írod�. Na cedulích pak mohou být pokyny z konkrétního prost�edí, nap�.:

1.
2.
3.
4.
5.
6.

Výhodou této aktivity je zvýšený pohyb d�tí, navíc procvi�ujeme po�ítání. M��eme d�tem 
i p�ipravit misti�ky nebo sá�ky, ve kterých ví�ka p�enášíme, m�li bychom si uv�domit, �e 
jich dít� m��e mít víc. 

Zkušenosti z dru�iny:
1) Tuto aktivitu jsme absolvovali se 32 �áky ve t�íd�, ve které jsme dali na stranu nábytek, 
aby nedošlo k úrazu. Místo jednoho pokynu utíkej k pískovišti jsem napsala utíkej ke dve�ím 
a p�idala za cedulku s nápisem Padla 1?, cedulku s nápisem NE a vyrobila jsem ješt� jednu 
cedulku s nápisem Utíkej ke dve�ím, kterou jsem umístila za cedulku NE, aby d�ti po neúsp�š-
ném pokusu utíkaly t�ídou ke dve�ím a pro další ví�ko jinou cestou ne� ty, které hru za�ínají. 
Obávala jsem se toti� srá�ky a úrazu. 
2) Op�t jsme došli k tomu, �e nejmenší po�et ví�ek musí být v�dy 1. Nejvyšší po�et nasbíra-
ných ví�ek byl 20. Jedna dívka necht�la hrát a sama od sebe se ujala role pozorovatelky  
a podava�ky ví�ek. Na sb�r ví�ek jsme d�tem rozdali misti�ky, kastr�lky z kuchy�ky, krabi� -
ky ze stavebnice – viz obr. �. 5. Op�t, mi p�i p�íprav� a organizaci aktivity velmi pomohlo, �e 
pracujeme s kolegyní v tandemu. Do t�ídní knihy jsem napsala: Po�ítání s pohybem, procvi-
�ování pozornosti a schopnosti porozum�ní pokyn�m v jednoduchém gra�ckém diagramu.

 

...
Následuje šipka k dalšímu „stanovišti”. Tam je cedule UTÍKEJ K PÍSKOVIŠTI. 
U pískovišt� jsou k dispozici PET ví�ka (nebo další p�edm�ty, které máme v dru�in�).
Zde je pokyn: VEZMI SI VÍ�KO A B�� KE STOLU.
Na dalším stanovišti je pokyn: HO� KOSTKOU.
... viz obr. �. 4

Obr. 4
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Na konci trasy m��eme d�tem p�ed -
lo�it i nákres vývojového diagramu 
a m��eme spole�n� diskutovat nad 
jeho zápisem. Nebo m��eme dát 
d�tem výzvu:
Nakresli trasu naší aktivity. Zazna-
menej do ní všechny pokyny.

Zkušenosti z dru�iny:
Prv�ák�m pomáhaly starší d�ti (�íst, 
po�ítat). Bylo vid�t, �e se d�ti do -
vedly domluvit. Pro jedno dít� p�išli 
rodi�e – Ferda ješt� nestihl podruhé 
projít druhý diagram, poprosil d�ti, 

jestli by ho nepustily dop�edu do fronty, aby to ješt� stihl, ne� odejde. „To by byla škoda, 
kdybys odešel,” �íkaly...

AKTIVITA �. 3 – S�ÍTACÍ DIAGRAM  

Pokud d�ti zvládnou s�ítat dv� �ísla (není vhodné pro všechny prv�áky na za�átek prvního 
ro�níku), m��eme jim nabídnout další diagram. 

D�tem dáme nákres diagramu – viz obr. �. 6, pracujeme na jednom míst�. Mohou zazname-
nat výsledky na papír u stolu �i k�ídou na zem.

P�ed za�átkem aktivity spole�n� diagram projdeme a jednu hru si zahrajeme. Pokud d�ti 
pochopí princip diagramu, pracují samostatn�.

Obm�na: Zajímavé je nechat pracovat d�ti ve dvojici nebo v menší skupin� tak, aby se pak 
mohly vzájemn� podívat na výsledky svých kamarád�. P�ipravíme tak mo�nost o výsled-
cích diskutovat nebo se zamýšlet nad tím, pro� má ka�dé dít� jiný po�et k�í�k� a kole�ek.

Zde op�t m��eme aktivitu urychlit tím, �e v otázce nabídneme více mo�ností (Padl sou�et 
7, 8, 9, 10)

Obr. 6
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AKTIVITA �. 4 – DIAGRAM S MINCEMI

Tentokrát v digramu vyu�ijeme mince – viz obr. �. 7. M��eme hrát na jednom míst�, ve škol -
ní dru�in� nebo kdekoliv venku. D�tem dáme k dispozici papír, tu�ku a minci. Na za�átku 
je pot�eba d�tem vysv�tlit, co to znamená PANNA a OREL (a ješt� lépe zeptat se d�tí, zda 
v�dí, co znamenají tyto výrazy). 

AKTIVITA �. 5 – VYMYSLI DIAGRAM PRO D�TI Z DRU�INY

Nejnáro�n�jší aktivitou m��e být tvorba vlastního diagramu. Je mo�né ji zadat a� potom, 
co dít� získá zkušenost s diagramem formou ú�astníka hry. Dáme výzvu:

• Vymysli pro nás diagram, který jsme ješt� nehráli.

Ze za�átku nemusíme trvat na p�esných d�tských zápisech (otázky v kosodélníku apod.), 
d�le�itá je „hratelnost” diagram�. Pokud dojde k diskuzi, zda je d�le�itý tvar, m��eme ji 
podpo�it. 

Pokud je d�tí více, mohou pracovat na zadání ve dvojici �i trojici. Výhodou je, �e mají mo�-
nost se nejprve ptát svých kamarád�. Pokud se nás p�ímo ptají, sna�íme se vyvolat diskuzi, 
aby si p�ípadn� dokázaly odpov�d�t samy.

Zkušenost z dru�iny:
1) U tvorby vlastního diagramu jsme se d�tem více v�novaly, pot�ebovaly poradit, ptaly se, 
jestli tam mohou za�adit �innost, kterou vymyslely.
2) P�edpokládali jsme, �e to bude náro�n�jší aktivita, a proto jsme si na ni vyhradili delší �as. 
Aktivita se d�tem povedla, zvládly vytvo�it diagram, d�ti pracovaly v�tšinou ve skupinkách 
nebo ve dvojici. 
3) Radost mi d�lalo, �e tyto aktivity zvládly i d�ti cizinci bez v�tších problém�.

Obr. 7
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AKTIVITA �. 1 – RYTMICKÁ HRA „MAMBO D�AMBO“ NA DV� DOBY 

Vezmeme si bubínek, spole�n� s d�tmi si stoupneme do kruhu a za�neme udávat rytmus 
na dv� doby na slova „Mambo d�ambo“. Ka�dé dít� si vymýšlí n�jaké gesto/akci, p�i kterém 
�eknou “Mambo d�ambo“. Ostatní po n�m gesto/akci do rytmu opakují – viz obr. �. 1 a 2.  
V okam�iku, kdy se všichni vyst�ídají, je hra u konce.

Pro inspiraci se m��eme podívat na Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=ytPIadK6vKc  

RYTMUS II.
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Rytmus je velice d�le�itý nejen pro hudbu, ale i pro po�ítání. U n�kterých d�tí si m� -
�eme na za�átku první t�ídy všimnout toho, �e umí skv�le vyjmenovat �íselnou �adu, 
kterou do jisté míry vnímají jako �íkanku. Ale kdy� je následn� necháme po�ítat nap�. 
na prstech do deseti, není �asto pojmenování po�tu v souladu s pohybem prst�. (Tedy 
dít� �íká nap�. dv�, ale na prstech ukazuje ji� t�i. V�tšinou se to d�je z toho d�vodu, �e 
dít� pohybuje prsty na slabiky slov, nikoliv na po�et.)
V p�edkládaných aktivitách se nejd�íve soust�edíme na hudební rytmus (aktivity 1.–3.), 
pozd�ji na rytmus, který p�ímo podporuje rytmus po�etní, který je o n�co náro�n�jší, 
proto�e do n�j za�neme zapojovat i slova.
P�edkládané aktivity rozvíjejí hudební vnímání, hrubou motoriku a pam��. Navíc rytmi-
zované spole�né aktivity podporují soudr�nost a dobré klima a umo��ují d�tem vyvi -
nou n�kdy i zna�nou fyzickou aktivitu.
V tomto scéná�i doporu�ujeme vybrat si podle v�ku d�tí, není nutné d�lat všechny 
aktivity v p�esném po�adí, jak jsou popsány.

Velkou výhodou je, �e m��eme v�tšinu aktivit realizovat venku na �erstvém vzduchu, 
p�ípadn� v t�locvi�n�. Z pom�cek vyu�ijeme bubínek nebo tamburínku a pokud se nám 
nechce zpívat, bude se nám hodit i n�jaký p�ehráva� – sta�í v mobilu. Dále vyu�ijeme 
lepící pásku, �x a pravítko.

Aktivity jsou na sob� navzájem nezávislé a jednotliv� zaberou minimum �asu (�ádov� 
minuty). Lze je s výhodou pou�ít i jako „p�echodové“ nebo „uvítací“ aktivity.
Pokud je budeme d�lat najednou, zaberou nám asi tak dv� hodiny.

Obr. 1 Obr. 2
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Zkušenosti z dru�iny:
1) Nejprve jsem se d�tí zeptala, co si myslí, �e budeme podle názvu hrát. D�ti mi sd�lily, �e 
asi n�co afrického a šamanského. Hru jsem d�tem vysv�tlila, hned ji pochopily. Bavila je,  
a dokonce ji cht�ly hrát opakovan�.
2) Inspiraci jsem vid�la, moc se mi video líbilo. S prv�á�ky jsme však napoprvé takové úrovn� 
zdaleka nedosáhli. Ud�lali jsme velký kruh na chodb�, ale v po�tu 30 �ák� se nám nepoda-
�ilo všechny �áky zklidnit a aktivitu zahájit. R ozd�lili jsme je tedy s kolegyní a paní asistent-
kou na 2 skupiny. I v polovi�ním po�tu m�li n�kte�í �áci potí� pochopit, co mají d�lat, hodn� 
opakovali to, co ud�lal soused p�ed nimi. Druhé kolo bylo vyda�en�jší, �áci se u� tolik po 
sob� „neopi�ili“.
3) Krásná aktivita, d�ti se cht�ly všechny vyst�ídat. Nemohla jsem aktivitu po�ádn� ani p�ed-
vést, jak byly nat�šené!
4) Po ukázce bubnování jsem p�edala bubínek d�tem a nechala iniciativu na nich. D�ti byly 
schopny se samy domluvit a vyst�ídat.

AKTIVITA �. 2 – HRA NA T�LO („RYTMICKÉ KARAOKE“) 

P�i této aktivit� vyu�ijeme ruce na tleskání, prsty na luskání, nohy na dupání a stehna na 
pleskání. Zahrajeme si takové rytmické karaoke, na které m��eme vyu�ít následující ukáz-
ky:

MUSICOGRAMA „The Pink Panther“ - 1 

https://www.youtube.com/watch?v=NKh3nG_znVo

https://www.youtube.com/watch?v=HrCbGipMx70

https://www.youtube.com/watch?v=z8BcOExABLQ

Obr. 3
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Proto�e odkazy z youtube mizí a zase se objevují nové, pokud budete pot�ebovat další 
inspiraci, doporu�ujeme do vyhledáva�e na www.youtube.com  zadat heslo “hra na t�lo” 
nebo “body percussion”. Získáte další inspiraci.

Zkušenosti z dru�in:
1) Moc p�kná aktivita na pohled, ale realizace u� byla náro�n�jší, ne� jsme se všichni sjedno-
tili, ale to trvalo chvilku. D�ti stále cht�ly aktivitu opakovat.
2) Ukázky jsem si p�i p�ípra v� na hodinu nejprve sama pustila a zkusila zahrát. Myslím, �e 
ukázky jsou vybrané dob�e, jsou spíše vhodné pro druhou t�ídu a výše. Pokud by n�kdo d�lal 
tento scéná� s mladšími d�tmi, tak si m��e vybrat na Youtube ukázky dle vlastního uvá�ení, 
je jich tam dostatek.
3) Ukázky ze scéná�e jsem d�tem postupn� poušt�la na interaktivní tabuli. Rytmické kara-
oke jim šlo dob�e, byly schopné zvládnout koordinaci rytmu a pohybu – viz obr. �. 3. Tato 
�innost nám zabrala tém�� p�l hodiny.

AKTIVITA �. 3 – HRA NA VEN S BUBÍNKEM VE �TVERCOVÉ SÍTI  

Na zem nakreslíme/nalepíme páskou �tvercovou sí� o velikosti 4 x 4. �tvercové pole bude 
velké tak, aby se nám do n�j pohodln� vešlo chodidlo nohy. P�ipravíme si bubínek/tam-
burínu, na který/rou budeme do rytmu bubnovat. M��eme pustit i n�jakou rytmickou pís -
ni�ku na první dobu.

Postavíme se do �ady k prvnímu poli. První stojí vychovatel/ka, která bubnuje a pohybuje 
se ve �tvercové síti.

Na první úder  sko�í ka�dou nohou do jiného pole. Pole jsou vedle sebe v jedné �ad�. Nap�. 
pravá noha je na první poli a levá noha na druhém. Na druhý  úder p�esko�í pravou nohou 
do druhého pole a levou na t�etí pole. Na t�etí  úder sko�í pravou nohou do t�etího pole 
a levou do �tvrtého. Na �tvrtý  úder se vrací stejnou �adou zp�t … na sedmý úder posko�í 
vychvatel/ka o �adu vp�ed a dít�, které stojí za ní, sko�í na první a druhé pole …. Údery se 
opakují tak dlouho, dokud se všichni nevyst�ídají.

M��ete se inspirovat: https://www.youtube.com/watch?v=cYIF-dKD

Obr. 4 Obr. 5
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Zkušenosti z dru�in: 
1) Sí� jsem narýsovala na zem lihovou �xou – viz obr. � . 5. D�ti mi pomáhaly a všechny mi 
cht�l y p�idr�ovat pravítko. Nahrávku jsem pustila d�tem na laptopu. P�idala jsem repro-
duktory, aby slyšeli rytmus. N�které d�ti se zpo�átku bály, jiné by nejrad�ji skákaly celý 
den. Dnes u� ská�eme všichni! Borboletinha se stala v našem odd�lení velmi oblíbenou.  
A pouštíme ji skoro ka�dý den. Z po�átku d�ti pletly kroky a skákaly mimo rytmus. Problém 
byl skákat ve správném po�adí, nesko�it ob�ma nohama do 1 �tverce a nejv�tší problém byl 
skákat do rytmu. 
2) Polo�ili jsme na zem 16 gumových podlo�ek o rozm�ru 30 x 30 cm a spojili jsme je – viz obr. 
�. 4. Tím nám vznikla �tvercová sí�. D�tem jsem p�e�etla zadání. Pak jsem ud�lala chybu, �e 
jsem se nepostavila první do �ady, jak je uvedeno ve scéná�i. Cht�la jsem, aby si to d�ti zku-
sily samy. Zahájila jsem hru a d�ti skákaly.  Byl to zmatek, ke konci se jim podlo�ky rozpojily. 
Následující den jsme aktivitu d�lali venku. �tvercovou sí� jsme nakreslili k�ídou na chodník 
a byla jsem jejich „p�edskokan“. To ji� bylo mnohem lepší.
3) D�ti b�hem aktivit byly ukázn�né, vše je bavilo, a dokonce si samy uv�domovaly, �e p�i 
rytmických hrách musí mít kolem sebe prostor.

AKTIVITA �. 4 – RYTMIZUJEME SLABIKY  

Tuto aktivitu m��eme vyu�ít p�i vítání. Sedneme si do kruhu na koberci a tleskáme v os-
minovém rytmu. Za�íná vychovatel/ka: „Dobrý den, Ani�ko!“ Ani�ka odpoví: „Dobrý den, 
Martínku!“ Martin pokra�uje: „Dobrý den, …!“ Ostatní d�ti mohou kamarád�m pomáhat 
rytmickým tleskáním. 

Ka�dé dít� tedy odpovídá samostatn� a p�edává dalšímu tzv. štafetovým zp�sobem.

M��eme vymýšlet i jiné varianty nap�. �et�zení. Sedneme si op�t do kruhu, tleskáme v os -
minovém rytmu, za�íná vychovatel/ka: „Jedl/a jsem, sn�dl/a sem jablko.“ Dít�, které sedí 
vedle vychovatele/ky tleská: „Jedl/a jsem, sn�dl/a jsem jablko a hrušku.“ A další tleská: 
„Jedl/a jsem, sn�dl/a sem jablko, hrušku a banán.“ … (Tato varianta cílí nejen na rozvoj 
rytmu, ale i podporu krátkodobé pam�ti.)

Zkušenosti z dru�in:
Druhá �ást hry byla pro d�ti obtí�ná. D�ti m�ly problém sou�asn� tleskat a vymýšlet štafe -
tov� slova. Zastavovaly se v rytmu, p�emýšlely, jaké slovo �eknou, a tím pádem neudr�ely 
rytmus. D�tí bylo tentokrát hodn� (21). I kdy� jsme je následn� rozd�lili na polovinu, tak hra 
rytmicky vázla. Tuto hru budeme v dru�in� ješt� trénovat.

AKTIVITA �. 5 – OTÁZKY A ODPOV�DI  

Op�t si sedneme do kruhu. Rytmizujeme otázky, na které p�ichází rytmická odpov��. Op�t 
vše probíhá štafetovým zp�sobem.

P�íklady otázek:
• Opakujeme otázku … Vychovatel/ka tleská: „Jak se jmenuješ?“ Dít� odpoví vytleskáním  
• svého jména: „Jmenuji se Ingrid.“ Následn� vytleská otázku: „Jak se jmenuješ?“ … 
• Vymýšlíme otázky pro kamarády … Vychovatel/ka tleská: „Jak se máš?“ Dít� odpoví:  
• „Mám se dob�e.“ A polo�í následnou otázku: „Co jsi m�l/a k ob�du?“ ….
• Pokud by celé v�ty d�laly d�tem potí�e, mohou odpovídat jedním slovem: “Ingrid”, “Dob-  
• �e.”...
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Zkušenosti z dru�in: 
M�la jsem obavy, jestli si prv�áci budou v�d�t rady s pokládáním otázek. Byla jsem p�íjemn� 
p�ekvapena, �e pokládání otázek i odpovídání šlo všem velice p�kn�, ka�dý n�co vymyslel,  
a dokonce se otázky neopakovaly. N�kte�í �áci tleskali mimo slabiky, bu� mén� nebo více 
krát. V takovém p�ípad� jsme v�dy všichni spole�n� pomohli vytleskat v�tu správn�.
Aktivitu jsme starším d�tem ztí�ily tím, �e musely vymýšlet otázky na konkrétní téma. My 
m�li téma „výlet“.

AKTIVITA �. 6 – TLESKÁME NA �ÍKANKU/POP�VEK 

Ne� za�neme �íkanku/pop�vek rytmizovat, je d�le�ité, abychom znali slova. Pokud se dít� 
dostane do nesnází a nezvládne koordinovat tleskání se „zpíváním“ sou�asn�, nic se ned�-
je. Dáme tomu �as. Ka�dé se jinak vyvíjí. Všichni se u�íme p�es pro�itek.

P�íkladem �íkanky, která se nejlépe koordinuje a d�ti si ji s nejv�tší pravd�podobností pa-
matují, je „Paci, paci, paci�ky“. Pro starší d�ti m��eme zvolit „Tlu�e bubení�ek, tlu�e na bu -
ben“ apod., ješt� zralejší d�ti mohou rytmizovat básn�, které se u�í nap�íklad v hodinách 
�eského jazyka.

Zkušenosti z dru�iny:
Tato aktivita prv�áky velmi bavila. Navrhovali další a další �íkanky a d�tské písni�ky: Prší, 
prší..., Pec nám spadla, …, Ko�ka leze dírou, …, Skákal pes... Nikdo nikoho nep�ek�ikoval, 
nep�edvád�l se. V kruhu panovala velmi p�íjemná a klidná atmosféra.

AKTIVITA �. 7 – TLESKÁME A KROKUJEME PÍSNI�KY 

P�i této aktivit� zapojíme do hry nejen pusu (mluvíme/zpíváme) a ruce (tleskáme/pleská-
me), ale i pohyb nohou (dupeme/krokujeme/pohybujeme se). Vše bude tentokrát probíhat 
na p�ízvu�nou dobu.

Nejd�íve necháme d�ti krokovat na zvolenou písni�ku voln� po t�íd�. V�tšinou budou kro -
kovat svým osobitým stylem. Pozd�ji p�idáme i tleskání. Pokud se do hry zapojíme, s nej-
v�tší pravd�podobností nás za�nou napodobovat.

Aktivitu m��eme ztí�it tak, �e necháme d�ti krokovat v jedné �ad�. Postaví se na pomysl -
nou �áru vedle sebe. Akci „odstartujeme“ povelem: „Krokujeme na písni�ku … (nap�. „Prší, 
prší“). Za�neme te�!“ V tuto chvíli se d�ti setkávají poprvé s povelem: „Za�ni te�!“ Ten je 
velice d�le�itým organiza�ním prvkem. Cílem je, aby všechny d�ti za�aly ve stejný okam�ik 
pochodovat i zpívat. Postupn� p�idají i tleskání.

Pro n�koho bude koordinace tolika �inností velkým problémem. Ponecháme na uvá�ení 
ka�dého dít�te, zda bude pouze krokovat a zpívat nebo jen krokovat a tleskat apod.

Zkušenosti z dru�in:
1) Tuto hru jsem za�adila p�i zpáte�ní cest� z výletu, p�i ch�zi. Zpívali jsme písni�ky a tleskali 
do rytmu. Po ka�dé písni�ce jsme se zastavili v�dy jsme za�ali další, s povelem: „Za�ni te�!“, 
jak je uvedeno ve scéná�i. S d�tmi ve škole a v dru�in� �asto zpíváme a rytmizujeme, tak�e 
jim to šlo výborn�.
2) D�ti s odlišným jazykem byly schopné se do aktivit zapojit. Sice ješt� pln� nerozumí, ale 
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vše okoukávají od spolu�ák� a aktivn� se zapojují.
3) Na ukon�ení všech jsem zvolila píse� „Hlava, ramena, kolena, palce“. M�nila jsem rytmus 
písn�, a to d�ti bavilo.
4) Jako cíl jsem zvolila sledování rytmi�nosti u d�tí. Byly vid�t velké rozdíly mezi tím, jak d�ti 
rytmus vnímají a jak se do n�j pohybují, p�ípadn� krokují �i �íkají �íkanku. 
5) Druhý den bylo mým cílem sledovat zapojení d�tí, proto�e jsem p�edpokládala, �e n�komu 
bude takové p�edvád�ní trapné. To se ale v�bec nepotvrdilo, proto�e se všechny d�ti zapojily 
a v ten moment nebylo poznat, kdo je introvert, kdo extrovert, kdo se rád p�edvádí a kdo 
stydí. Byla to ukázka 100% zapojení a projev� dobré nálady.
6) S d�tmi b�hem školního roku podobné aktivity v dru�in� d�láme. Velice je baví hra na 
doprovodné hudební nástroje Boomwhackery, které p�i rytmických a hudebních aktivitách 
�asto pou�íváme. Máme je ve škole k dispozici, všem školám bych je doporu�ila a myslím, �e 
by se do scéná�e daly také zakomponovat.
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Tentokrát se se v�elkou Zuzkou podíváme do m�sta, kde se budeme u�it hledat domy 
podle �ísla popisného. 

Aktivity s Bee-Botem uvedeme p�íb�hem:

V�elka Zuzka byla pov��ená pr�zkumem m�sta, kam se má v dohledné dob� p�est�hovat 
jejich úl. Zuzka byla pot�šena, ale také se trochu bála neznámého prost�edí. Kdy� byla 
ješt� malá v�eli�ka, tak slyšela od v�elí babi�ky (staré paní královny), �e ve m�stech jsou vy -
soké domy, kde bydlí lidé, kte�í stále n�kam sp�chají. Spole�n� s nimi ve m�stech �ijí i velké 
p�íšery, které �asto lidi polykají a o kus dál je zase vyplivnou. Asi jim nechutnají, pomyslela 
si Zuzka. T�m p�íšerám prý v noci svítí o�i, vydávají hrozivé zvuky a strašn� zapáchají. P�í-
šer se Zuzka trochu bála, ale necht�la to nikomu p�iznat. Snad se jim vyhne. Babi�ka také 
vypráv�la, �e kolem vysokých lidských dom� jsou malé louky, lidé jim �íkají parky, a tam 
my v�elky pomáháme s opylením strom� a kv�tin. Sbíráme tam nektar a z n�ho v úlech 
vyrábíme med, o kterém se �íká, �e je jeden z nejkvalitn�jších. Nový úl budeme mít u domu 
�íslo dev�t. Prý je to n�jaké �íslo popisné. No, to jsem zv�davá, zda to zítra v�bec doká�u 
najít, našt�stí umím po�ítat do dvaceti, pomyslela si Zuzka. Tak u� zítra, snad to všechno 
zvládnu … 

•  Jakých p�íšer se Zuzka bála? (M��e to být auto, tramvaj, autobus, metro, vlak, trolejbus.) 
•  Víte, pro� je m�stský med kvalitní? (Ve m�stech se tolik nepou�ívají post�iky proti šk�dc�m  
• a nepráškuje se. Také se zde nevyskytuje �epka olejka, tak�e se v medu neobjevují zbytkové  
• látky, které jeho kvalitu zhoršují.) 
•  Co to znamená �íslo popisné?

PROGRAMOVÁNÍ II. (robotická v�elka Bee-Bot)  
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Díky následujícím aktivitám budou d�ti získávat další zkušenosti s �íselnou �adou  
a se strukturou �ísel, rozvíjet si schopnost orientovat se v rovin� �i schopnost hledat 
vhodné �ešitelské strategie. Díky hledání argument� budou rozvíjet logické myšlení  
a p�edvídavost. Budou provazovat aritmetické a geometrické poznatky, jako nap�. geo-
metrické tvary a jejich obsahy. V neposlední �ad� si prohloubí kalkulativní dovednosti 
a digitální gramotnost. 
V�elka je propedeutická hra�ka pro základy programování, matematiky a informatiky. 
Pomocí ní se d�ti u�í základní algoritmy.
Scéná� navazuje na Robotiku I. a Výstavišt�. 
I v tomto scéná�i jsme se sna�ili propojit co nejv�tší m�rou d�tskou zkušenost ze �ivota 
kolem sebe a s pro�itkem vnímaným co nejvíce smysly. 

Robotické v�ely Bee-Bot. Pr�hledná fólie o rozm�rech 3 x 3, 3 x 4, 4 x 4 a 4 x 5 �tverce. 
Obrázky z p�ílohy �. 7 a �íslice 1 a� 9.

Na aktivitu je vhodné si vyhradit více dn�. Aktivity m��eme vyu�ít i postupn� jako vy -
pln�ní prostoru mezi dv�ma jinými �innostmi.
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Zkušenosti z dru�in: 
Hodinu jsem za�ala tím, �e jsem jim (t�e�ák�m) p�e�etla p�íb�h. Je moc povedený, d�ti ani 
nedutaly a poslouchaly se zaujetím. B�hem poslechu se n�které d�ti i zasmály. Po skon�ení 
�etby mi �ekly, �e to bylo vtipné. Dále jsem jim �etla otázky, d�ti nev�d�ly, pro� je m�stský 
med kvalitní, �epku olejku znaly. Nikdo z d�tí nev�d�l, co je �íslo popisné. Kdy� jsme si o tom 
za�ali vypravovat, tak v�d�ly, co to je, ale nev�d�ly, �e se to tak jmenuje.

AKTIVITA �. 1 – V�ELKA VE M�ST� HLEDÁ D�M �ÍSLO DEV�T

Vytvo�íme skupinky d�tí, ka�dá skupina dostane plánek m�sta o velikosti A4 – viz p�íloha  
�. 1 – m�sto. (M��eme ho zalaminovat, abychom ho mohli opakovan� pou�ívat.) O obrázku 
si povídáme nebo m��eme klást kontrolní otázky tak, aby se d�ti v plánku lépe orientovaly 
p�i následných aktivitách.

P�íklady otázek:
•  Uka�, kde na obrázku je modrý d�m s rozkvetlým r��ovým stromem.
•  Uka�, kde na obrázku jsou hn�dé/modré/�alové/�ervené/zelené domy.
•  Uka� na obrázku ulice. Kolik jich je? (Ulice jsou pouze dv�.)
•  Mezi kterými domy jsou pouli�ní lampy? Kolik jich je?
•  Mezi kterými domy je na obrázku park? (Park je pouze jeden. Dv� jsou zahrady.)
•  Najdi na obrázku lavi�ky. Kolik jich je?

Následn� �teme d�tem text pokra�ování p�íb�hu v�elky Zuzky ve m�st� a necháme je 
cestu, kudy v�elka létala, zaznamenat do tabulky. D�ti si zaznamenané cesty porovnají  
a zkontrolují, zda let zaznamenaly stejn� – viz �ešení obr. �. 1. 

V�elka Zuzka ve m�st�:

V�elka Zuzka p�ilet�la do m�sta a za�ala hledat d�m �íslo dev�t. Od v�elí královny v�d� -
la, �e musí p�ilet�t do m�sta ze strany, kde je modrý d�m s r��ov� rozkvetlým stromem. 
Modrý domek má �íslo jedna. Pak v�d�la, �e musí let�t a� na konec ulice, kde bude hn�dý 
d�m, tam se oto�it doprava a let�t k lamp� mezi �alovým a zeleným domem. Tam se op�t 
oto�it a let�t ke dv�ma vysokým dom�m, vedle jednoho z nich je malý par�ík. Pak let�t 
k domk�m se zahrádkou, následn� k vysokému domu, p�ed kterým je lavi�ka a znovu se 
oto�it. Modrý domek na konci m�sta má �íslo dev�t.  

Obr. 1
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Zkušenosti z dru�in: 
1) D�ti (t�e�áci) se rozd�lily do p�ti skupinek, ka�dá skupinka dostala barevný obrázek, který 
jsem zalaminovala, jak je ve scéná�i doporu�eno. �etla jsem d�tem p�íb�h a d�ti postupn� 
zaznamenávaly cestu do tabulky smývatelným �xem. Dv� skupiny zaznamenaly špatn�, tak-
�e jsem p�íb�h musela p�e�íst znovu a d�ti si záznam opravily. 
2) Zdálo se mi to slo�ité, pak jsem si ale uv�domila, �e je to podobné, jako scéná� Výstavišt� 
– viz obr. �. 2 a 3.

3) �áky jsem rozd�lila do sedmi skupin po t�ech a ka�dá skupinka dostala barevný pracovní 
list s dome�ky. Pracovali jsme spole�n�. Pokládala jsem d�tem otázky na cestu, d�ti odpoví-
daly a v�elku jsme spole�n� vedli k cíli. Kreslila jsem cestu na tabuli a �áci se ji sna�ili vyzna-
�it do listu – viz obr. �. 4 a 5. 

Obr. 2

Obr. 4

Obr. 3

Obr. 5
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AKTIVITA �. 2 – SEZNÁMENÍ S LETOVÝM PLÁNEM V�ELKY

Z p�edešlých aktivit ji� máme vyrobenou �tvercovou sí�. Pro tuto aktivitu budeme pot�e -
bovat velikost 3 x 3 pole (pole m��eme ohrani�it papírovou páskou), do kterých umístíme 
�ísla tak, jak je vidíme v tabulce �. 1. �ísla na folii m��eme zazna�it �xem na vodní bázi, 
který p�jde set�ít had�íkem. Nebo m��eme �ísla vlo�it pod folii, kde je upevníme pr�hled -
nou izolepou. P�i aktivitách vyu�ijeme na v�elce šipky doprava, doleva, s oto�kou doprava 
i doleva.

Zuzka si sv�j první let sice zapamatovala, ale pot�ebovala si ho ješt� zaznamenat do své 
letové mapy. Do ní si poznamenala pouze d�le�ité orienta�ní body. Našim úkolem bude 
mapu letu doplnit o chyb�jící �ísla a naprogramovat v�elku tak, aby postupn� navštívila 
všechna polí�ka a na �ádném nebyla dvakrát. 

A) Máme p�ed sebou plán letu v�elky Zuzky po m�st�. Uka�, kudy v�elka do m�sta vlétla a 
kudy vylétla. Místa vyzna� šipkou. (Zde �eší d�ti polo�ení šipky intuitivn�, pozd�ji to bude 
d�le�ité, kam šipku p�esn� umístí. V�elka bude umíst�na do místa, kam mí�í modrá šipka. 
Pokud by byla umíst�na tak, kam mí�í �ervená šipka, musela by v�elka hned prvním kro-
kem ud�lat oto�ku, aby mohla pokra�ovat správným sm�rem. Viz tabulka �. 2.)

B) Do tabulky vyzna� �ísla dom� od 1 po 9, kudy v�elka let�la (viz tab. �. 3.).

C) Naprogramuj v�elku tak, aby postupn� navštívila všechny domy.

Tab. �. 1

Tab. �. 2

Tab. �. 3

1

1

1

9

9

9

5

5

5

8 4

2 3

7

6
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Zkušenosti z dru�iny:  
1) Vyplatilo se nám, �e jsme plánky m�sta zafoliovaly. Cesty jsme vyzna�ovaly smývatelnou 
�xou. 
2) Zalaminované jednotlivé díly plánku m�sta jsme nalepili i s �ísly dom� na podlo�ku a d�ti 
zkoušely dojít s v�elkou k domu �íslo 9 nebo k jiným �ísl�m popisným – viz �. 7.
3) Postupovali jsme podle scéná�e, d�ti se samy mezi sebou domluvily, kdo za�ne. Byly velice 
ukázn�né, nadšené. V�bec jim nevadilo, kdy� se jim programovnání nepoda�ilo, fandily si  
a povzbuzovaly se navzájem – viz obr. �. 8.  

AKTIVITA �. 3 – DOPL�UJEME LETECKÉ MAPY V�ELKY ZUZKY

Vyu�ijeme vyzna�enou sí� 3 x 3 pole, ale �ísla v „map�“ pozm�níme – viz tab. �. 4. Úkolem 
bude op�t naprogramovat v�elku tak, aby prošla všemi poli a na ka�dém byla pouze jed-
nou. 

Obr. 6

Obr.8

Obr. 7

Tab. �. 4

3

1 9

5
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A) Máme p�ed sebou další plán letu v�elky Zuzky po m�st�. Naplánuj si trasu letu Zuzky.  
Pokud chceš, zaznamenej domy s �íslem popisným do mapy. 

B) Uka�, kudy v�elka do m�sta vlétla a kudy vylétla. Místa vyzna� šipkou.  

C) Naprogramuj v�elku tak, aby se prolet�la kolem všech dom�.

Dopl�ující aktivita: Krom� toho, �e d�ti naprogramují v�elku tak, aby správn� prolet�la 
celou trasou, m��eme je povzbudit i k tomu, aby její trasu p�evypráv�ly podobn�, jako je to 
v motiva�ním p�íb�hu v aktivit� �. 2. Toto v�bec nemusí být pro d�ti jednoduché, ale op�t 
výrazn� rozvíjíme jejich komunika�ní dovednosti.

Aktivitu dále gradujeme (stup�ujeme obtí�nost). 
Nejd�íve umíst�ním �ísel popisných jednotlivých dom�:

Následná gradace je ve velikosti plánu mapy m�sta a pozd�ji i pozicí jednotlivých �ísel 
popisných. 

a)

c)

b)

d)

3 9

4

1

3

9 6

5 4

a)

4

7

8 10

b)

4

9
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c)

e)

g)

1

1

1

6

12

7

10

d)

f)

h)

4

1

11

9

8

6

16

1

ch) i)

16

1

6

10

1 16
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j)

k)

l)

m)

15

1

4

4

4

7

8

8

8

10
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o)

n)

p)

1

2

4

154

19

1

7

15

Zkušenosti z dru�in: 
1) D�ti aktivity moc bavily. Pracovaly ve skupinách. Ka�dá skupina si zkoušela programovat 
jinak. Jedna to dala rovnou, další si to zkoušela u stolu na své �tvercové síti, která byla 
samoz�ejm� mnohem menší ne� ta na podlaze, další dvojice „létala“ s v�elami nad plánem. 
2) Zde se ukázal rozdíl mezi dopln�ním letového plánu a naprogramováním. Letový plán 
(výstavišt� všech úrovní) zvládly všechny d�ti! Programování se odvíjelo od slo�itosti plánu. 
Lehkou variantu zvládly d�ti naprogramovat správn� (pracovaly spole�n� jako tým), u slo�i -
t�jších výstaviš� u� byl s programováním problém – viz obr. �. 9–12.
3) D�ti projevily zájem o to, aby si samy mohly vymýšlet „svoje“ cesty. Ka�dá skupina si ud�-
lala svoji trasu s �ísly 1 a� 16 – viz obr. �. 13.
4) Záv�re�né hodnocení bylo za ob� �ásti scéná�e Programování I. a Programování II. I p�es 
náro�nost scéná�� se v o�ích d�tí ukázaly jako jedny z nejoblíben�jších, proto�e d�ti progra-
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mování velice bavilo. P�ekvapilo nás, �e kladn� hodnotily i obrázkovou mapu, která zachy-
covala, kudy v�ela do m�sta let�la. Ukázalo se, �e na oblib� nic neubírá ani fakt, �e to bylo 
náro�né, a ne všem se da�ilo.  

Obr. 9

Obr. 11

Obr. 13

Obr. 10

Obr. 12



��PROGRAMOVÁNÍ II

P�íloha �. 1
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P�íloha �. 2
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P�íloha �. 2
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P�íloha �. 2
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Na den sv. Františka 4. 10. se slaví mezinárodní den zví�at. My ovšem m��eme svátek zví�at 
slavit i na ja�e, kdy se rodí mlá�ata nebo i v�jiné dny, proto�e podobn� jako lidé mají své 
jmeniny, tak i jednotlivé druhy zví�at mají své svátky v�jiné dny v�roce.

Nap�íklad psi mají svátek 25. srpna, št��ata 23. b�ezna, ko�ky 8. srpna, ptáci 1. dubna atd.

Jdeme tedy svátek zví�at oslavit práv� dnes. A jak ho m��eme slavit? Nap�íklad tak, �e si 
zví�ata vyrobíme z�papíru. 

Zkušenosti z�dru�iny:
1) Je pot�eba po�ítat s�tím, �e p�i úvodním vypráv�ní se bude chtít zapojit hodn� d�tí. Ka�dý 
chce v�tšinou vypráv�t o svém mazlí�kovi. P�i velkém po�tu d�tí to zabere hodn� �asu, ale 
p�ínosy jsou nesporné.
2) Po p�e�tení scéná�e a zohledn�ní v�ku �ák� jsem se rozhodla v�novat scéná�i celý týden 
a trochu jej pro naše pot�eby upravit. Ka�dý den p�e�teme b�hem klidové �innosti jednu 
pohádku o zví�átkách a poté v�dy ud�láme �ást ze scéná�e. Také si s d�tmi prohlédneme 
d�tskou encyklopedii s velkými fotogra�emi zví�at. 
3) O zví�átkách, která mají doma nebo u prarodi�� vypráv�ly d�ti moc hezky, zapojil se  
i ukrajinský chlapec.

SVÁTEK ZVÍ�AT
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Tuto p�ípravu vyu�ijme a� poté, co jsme si s d�tmi vyzkoušeli p�ípravu Hry s papírem. 
P�ípadn� si pohrajte s vtipem a pohádkami a pro aktivitu 3 zatím vyu�ijte zví�átka 
nakreslená a vyst�i�ená z papíru.
Cílem her z papíru je komplexní rozvoj dít�te. Podporujeme zrakovou orientaci, zapo-
jujeme hmat a jemnou motoriku, pohybujeme se mezi 2D (rovinnými) a 3D (prosto-
rovými) objekty. D�ti se nenásiln� setkávají s geometrickými útvary, poznávají r�zné 
zákonitosti. Je zde prostor pro komunikaci a rozvoj slovní zásoby. Prost�edí je hodn� 
manipulativní, v jazyce jsou výrazn� zastoupena slovesa. M��eme pou�ít slova jako 
osa, soum�rnost, polovina, stejné tvary, pojmy nevysv�tlujeme, popisujeme pouze to, 
co vidíme a ukazujeme. D�ti samy pochopí význam t�chto slov, kdy� je budou pou�ívat 
p�i manipulaci s papírem. Pozd�ji je samy za�nou aktivn� pou�ívat.
U�í se pou�ívat „postup“ n�jaké pracovní �innosti.

dostate�né mno�ství �tvercových papír� a pastelky

Dva dny (podle zájmu d�tí). 
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AKTIVITA �. 1 – VYRÁBÍME Z�PAPÍRU �TVEREC

Abychom mohli skládat zví�átka z�papíru, je zapot�ebí mít k�dispozici dostate�né mno�ství 
�tvercových papír�, tzv. origami papír�. Pokud je nemáme, m��eme si je jednoduše vyrobit 
z�barevné �i oby�ejné A4. Tím, �e se do výroby origami papír� zapojí i d�ti, velmi to p�isp�je 
k rozvoji jejich manuálních dovedností, pro které �ada d�tí nemá tolik p�íle�itostí.

Dáme d�tem výzvu:
•  Vytvo� �tverec z�papíru. Postupuj podle návodu. (Návod m��eme nadiktovat, dát obrázky  
• postupu p�ekládání – viz obr. �. 1, �i d�tem názorn� ukazovat.)

1. Vezmeme si obdélníkový arch papíru a p�elo�íme úhlop�í�n� k�prot�jšímu okraji.
2. Odst�ihneme p�e�nívající �ást.
3. Po rozlo�ení nám vznikne �tverec.

Zkušenosti z dru�in:
Zru�n�jším d�tem ned�lalo v�bec problém z A4 
papíru vyrobit �tverec – viz obr. �. 2 a 3.

AKTIVITA �. 2 – P�EKLÁDÁNÍ ZVÍ�ÁTEK Z�PAPÍRU – INSPIRACE VTIPEM

Motivovat d�ti k�jakékoliv aktivit� je jedna ze základních dovedností ka�dého pedagogic -
kého pracovníka. Jednou z�mo�ností je �íci d�tem tematický vtip, který je p�im��ený jejich 
v�ku. Ze zkušeností víme, �e n�které d�ti mladšího školního v�ku nemusí mít se vtipem 
�ádnou zkušenost, o to více m��e být pro n� tato aktivita zajímav�jší, proto�e pro n� bude 
vtipn�jší jiná �ást vtipu ne� pro nás dosp�láky.

Obr. 1

Obr. 2 Obr. 3
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AKTIVITA �. 2.1. – Vtip ze ZOO

Jako p�íklad uvádíme vtip ze ZOO, na který navazuje p�ekládání zví�at z�papíru.

Lev �íká zví�átk�m v�ZOO: „Pojedeme na výlet.“
�ába zopakuje: „Pojedeme na výlet.“
Lev: „P�ibalte si plášt�nku.“
�ába zopakuje: „P�ibalte si plášt�nku.“
Lev: „A ta malá upovídaná potv�rka z�stane doma.“
�ába: „Chudák papoušek, ten se tak t�šil!“

Pokládáme otázky:
•  Jaká zví�ata vystupují ve vtipu? 
•  Pro� si �ába myslí, �e lev mluví o papouškovi? 
•  O kom vlastn� lev mluvil?

Zkušenosti z�dru�iny:
D�ti na všechny otázky o vtipu jako o p�íb�hu odpov�d�ly správn�, ale vtip nepochopily. Vtip 
jsem �etla 2x a smály se v�dy nejvíc tomu, jak �ába opakuje to, co lev �íká. Zjistila jsem, �e 
vlastn� ješt� v 1. t�íd� nev�dí, co je vtip, a �ádný neznají. To bylo pro mne p�ekvapivé zjišt�ní.

AKTIVITA �. 2.2 – Vyrábíme �ábu/lva/papouška

P�jdeme si lva, �ábu a papouška vyrobit. Celý vtip si následn� m��eme p�ehrát jako di -
vadlo. Nejjednodušší na skládání je �ába, nejobtí�n�jší je papoušek. Aktivitu m��e r�zn� 
gradovat (zvyšovat obtí�nost). Nejjednodušší je v�dy varianta A).

A) Uká�eme d�tem postup, jak p�ekládat papír. Budeme vše slovn� komentovat. D�ti bu -
dou papír p�ekládat podle našeho zadání. Nebo m��eme vyu�ít sledování na youtube.com.
•  skákací �ába:

•  lev:

•  papoušek: 

Zkušenosti z�dru�iny:
1) Ke sledování postup� jsme vyu�ili tablety, které máme v dru�in�. Ka�dý si mohl sám opa-
kovan� zhlédnout návod.
2) Byla jsem nadšená, jak si t�e�áci dob�e um�jí poradit s tablety, jak doká�ou vyhledat ná-
vody na youtube, jak si doká�í i t�eba zpomalit video, aby post�ehli správný postup skládání 
papíru.
3) Origami slavily opravdu úsp�ch. Nabídli jsme d�tem novou oblast, kterou ješt� neznaly. 
Vyhledávaly další a nové návody na skládání zví�at. Na internetu je opravdu bohatý zdroj 
návod� a nápad�. D�ti byly nadšené (viz obr. �. 4–7).
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B) Dáme d�tem se�azený postup, který nebudeme dále komentovat. Postup bude rozfá-
zovaný:
•  Postup m��eme nafotit a d�tem ho poskytnout na jednotlivých papírech,
•  nebo m��eme jednotlivé fáze p�ekládání papíru nalepit na kontrastní papír. Jednotlivé  
o papíry polo�íme na lavici v�po�adí, jak jdou za sebou. Tato varianta se jeví pro d�ti jako  
o nejvýhodn�jší. D�ti si budou moci samy osahat, jak papír p�ekládat (viz obr. �. 16 u scé- 
o ná�e Hry s papírem).

Zkušenosti z�dru�iny:
1) Pokud nám v�tom nebrání �asové d�vody, nebojíme se vyu�ít nám�t� d�tí (skládat zví�át -
ka r�zných velikostí a tvo�it „rodinky“, dod�lat rybní�ky, nechat d�ti hrát jiné scénky apod.) 
– viz obr. �. 8–11.
2) Pro druháky, kte�í nem�li zatím zkušenost se skládáním z papíru, bylo v� jedné dru�in� 
skládání papouška a lva p�íliš slo�ité. Více se osv�d�ila práce ve skupinkách, kde si d�ti na-
vzájem pomáhaly.
3) Ohledn� zapojení d�tí, zkusme si dávat pozor na to, abychom nep�edjímali, �e „hol�i�ky 
rad�ji vyráb�jí”, “rad�ji pomohou” apod. Rozhodn� k�t�mto aktivitám povzbuzujme i kluky.
4) K výrob� jsem pro prv�á�ky zvolila jen �abku. P�ed její výrobou jsme �etli �abí pohádku  
a vypráv�la jsem jim vtip ze scéná�e. Po vyráb�ní �ab, které šlo n�kterým d�tem lépe a n�-
kterým h��, tak�e vyráb�ly s pomocí kolegyn� a mne, se konaly �abí závody. Nejprve skákaly 
papírové �abky ve t�íd� (po skupinkách) a poté d�ti na chodb� (také po skupinkách, aby 
nedošlo k úrazu) – viz obr. �. 12–14.

Obr. 6

Obr. 4

Obr. 7

Obr. 5
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Obr. 10

Obr. 12

Obr. 8 Obr. 9

Obr. 11

Obr. 13

Obr. 14
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AKTIVITA �. 3 – P�EKLÁDÁNÍ ZVÍ�ÁTEK Z�PAPÍRU – INSPIRACE POHÁDKOU

Jiným p�íkladem motivace pro aktivitu p�ekládání zví�átek z�papíru je pohádkový p�íb�h. 
M��eme vyu�ít pohádky nap�. od Františka Nepila „Já, Baryk“, od Josefa Kolá�e “Z deníku 
kocoura Modroo�ka“, �i zdroje z� internetu (http://www.karcoolka.cz/pohadky-o-zvirat -
kach.html) apod. Podle �tená�ské vysp�losti d�tí se rozhodneme, zda pohádku �tou ony 
nebo my.

P�íklady otázek k p�íb�hu: 
•  Jaká zví�ata vystupují v�pohádce? 
•  Kolik druh� zví�at to je? 
•  Kdo je nep�ítelem myší?
•  Pro� si mají i nep�átelé n�kdy pomáhat? 
•  Jaké ponau�ení plyne z�pohádky?

Výzva pro d�ti:
•  Jdeme si vyrobit kocoury, ko�ky, pejsky, myši apod. z pohádky.

Pokud nám zbyde �as, m��eme si celou pohádku p�ehrát jako divadlo.
A) Uká�eme d�tem postup, jak p�ekládat papír. Budeme vše slovn� komentovat. D�ti bu -
dou papír p�ekládat podle našeho zadání. M��eme k�tomu vyu�ít i sledování na youtube.
com.
•  ko�ka:

•  myš–chodící:

•  myš – t��ší varianta:

Zkušenosti z�dru�iny:
1) D�tem se skládání opravdu líbilo, samy si na tabletu vyhledávaly další návody, úsp�ch 
slavil zajíc.� Byl ale u� náro�n�jší, d�tem jsem musela poradit, ukázat ur�ité kroky. Výsledek 
stál ale za to, ušáky si i vyzdobily (viz obr. �. 15–18).

Obr. 15 Obr. 16
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B) Nebo m��eme jednotlivé f áze p�ekládání papíru nalepit na kontrastní papír. Jednotlivé 
papíry polo�íme na lavici v�po�adí, jak jdou za sebou. Pop�ípad� na lavicích po�adí p�eházet 
– papíry p�edem o�íslujeme. Tato varianta se jeví pro d�ti jako nejvýhodn�jší. D�ti si budou 
moci samy osahat, jak papír p�ekládat.

Zkušenosti z�dru�iny:
V��íjnu máme téma Podzim – podzimní p�íroda „Co všechno umí les“. Tvo�ili jsme z papíru 
lesní zví�ata, povídali si o nich, jak se musí p�ipravit na zimu atd.�D�ti si skládaly podle návo-
du hlavu zví�ete, pak dokreslovali t�lo. Vznikly moc hezké obrázky lesních zví�at (liška, srna, 
rys, veverka, … viz obr. �. 19–22).

Obr. 21

Obr. 17 Obr. 18

Obr. 22

Obr. 19 Obr. 20
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AKTIVITA �. 4 – P�EKLÁDÁNÍ ZVÍ�ÁTEK Z PAPÍRU – INSPIRACE JARO/LÉTO/
PODZIM/ZIMA

Tuto aktivitu m��eme d�lat samostatn�, ve dvojicích �i ve skupinách. 

AKTIVITA �. 4.1 – Vyrábíme barevné motýly, ptá�ky apod.

Dáme ka�dému dít�ti (dvojici, skupin�) jeden �ervený, modrý, zelený, �lutý a bílý papír. 

Zazní výzva:
•  Vytvo�te barevné motýly/ptá�ky/ apod.  

A) Uká�eme d�tem postup, jak p�ekládat papír. Budeme vše slovn� komentovat. D�ti budou 
papír p�ekládat podle našeho zadání. M��eme k�tomu vyu�ít i sledování na youtube.com.
•  motýl:

•  ptá�ek:

B) Nebo m��eme jednotlivé fáze p�ekládání papíru nalepit na kontrastní papír. Jednotlivé 
papíry polo�íme na lavici v�po�adí, jak jdou za sebou. Tato varianta se jeví pro d�ti jako 
nejvýhodn�jší. D�ti si budou moci samy osahat, jak papír p�ekládat.

Pokud si papíry, na které nalepíme jednotlivé fáze postupu p�ekládání, o�íslujeme, m��e-
me je d�tem rozmístit po místnosti v�po�adí, jak jdou za sebou. Nebo vše m��eme ješt� 
ztí�it tak, �e je rozmístíme v�p�eházeném po�adí – d�ti budou muset hledat. 

AKTIVITA �. 4.2 – Vyrábíme záv�sy z�papírových motýl�, ptá�k� apod.

Vyrábíme záv�sy z�motýl�/ptá�k�, které nalepíme na kolí�ek, �i je navlékáme na nit.
Záv�s vytvá�íme v�po�adí tak, jak budeme diktovat. Tento “diktát” je sám o sob� smyslupl-
nou aktivitou, která rozvíjí u d�tí mimo jiné i logické myšlení, pochopení významu p�edlo-
�ek, p�íslovcí (takto samoz�ejm� slovní druhy nejmladším d�tem nepojmenováváme) a po-
�adí. Doporu�ujeme nejd�íve vše vyskládat p�ed sebe na st�l, po vzájemné d�tské kontrole 
správného po�adí d�ti vyrobená zví�átka upev�ují na p�ipravený „záv�s“. 

P�íklady pokyn� k�umíst�ní na záv�s:
•  Doprost�ed upevníme �erveného motýla/ptá�ka.
•  Hned nad �erveného upevníme bílého motýla/ptá�ka.
•  Pod �erveného dáme modrého motýla/ptá�ka.
•  Mezi �erveného a modrého dáme �lutého motýla/ptá�ka.
•  Jako první bude zelený motýl/ptá�ek.

Nebo
•  Nejvýše upevníme zeleného motýla/ptá�ka.
•  Druhý odspodu bude modrý motýl/ptá�ek.
•  �ervený motýl/ ptá�ek bude nad modrým.
•  Mezi modrým a �erveným bude bílý motýl/ptá�ek.
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Zkušenosti z�dru�iny:
1) Záv�sy byly vyu�ity jako výzdoba oken, a proto�e jsou okna do ulice, pot�šili se 
s�nimi i rodi�e.

2) Scéná� Svátek zví�at jsem zahájila na Den zví�at 4.10. Usedli jsme do kruhu na koberec, 
kde jsme si povídali o Svátku zví�at a všem kolem zví�átek, kdo má doma jaké zví�átko a jak 
se jmenuje, a poté jsme hledali daná jména ve zví�ecím kalendá�i. Zví�átka jsme si i nakreslili. 
Další dny jsme si vysv�tlili pojmy: arch papíru, �tverec, obdélník, p�elo�íme, úhlop�í�ka, okraj. 
Poté jsme se pustili do skládání zví�átek dle vytišt�ného návodu. V dru�in� máme ú�asného 
chlapce, který se v�nuje origami, a já toho vyu�ila a po�ádala ho, zda by nás nenau�il n�kte-
rá zví�átka skládat. Byl nadšený, a práv� tento chlapec v�dy, kdy� v�d�l, �e budeme skládat 
zví�átka, se domluvil s rodi�i a z�stával v dru�in� déle. Dokonce se i doma p�ipravoval, co 
nového nás nau�í. V�dy jsem s d�tmi skládala i já. U�ili jsme si spoustu zábavy, povídali 
jsme si p�i tom, vzájemn� pomáhali. Tuto aktivitu jsme n�kolikrát zopakovali. P�i realizaci 
scéná�e jsem st�ídala �tení o zví�átkách a porozum�ní textu s kreslením, vyráb�ním. Vtip 
ve scéná�i nám i skupinka d�tí zahrála jako v divadle. Také jsme si u�ili závody s �abkami  
a motýlí letecké závody. D�ti po celou dobu realizace scéná�e dodr�ovaly stanovená pravi-
dla (viz obr. �. 23 a 24).

Obr. 23 Obr. 24
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Celý scéná� m��eme uvést povídáním o Vánocích.

Sedneme si do krou�ku. V ruce dr�íme malý mí�ek/plyšáka. Domluvíme se na pravidle: 
„Mluví ten, kdo dr�í v ruce mí�ek/pl yšáka, kdy� domluví, pošle ho n�komu dalšímu.“ 

Viditeln� dr�íme v ruce mí�ek/plyšáka a pokládáme otázku: 

• Co vás napadne, kdy� se �ekne slovo Vánoce?

Mí�ek/pl yšáka p�edáme nejbli�šímu dít�ti. Dít�, které dr�í v ruce mí�ek/plyšáka, m��e od -
pov�d�t na otázku. Následn� p�edá v�c dalšímu kamarádovi, který bude odpovídat na 
stejnou otázku. V okam�iku, kdy se vyst�ídají všechny d�ti a mí�ek/plyšák doputoval zp�t 
k nám, polo�íme další otázku: 

• Jaký p�edm�t/v�c máte spojený s Vánoci?

Slova, která padají, zapisujeme �i je necháme zapsat dít�tem, pokud se opakují, p�ipíšeme 
k nim �árku. Pokud zapisují d�ti, zárove� si nenásiln� procvi�ují psaní a pravopis na smy-
sluplné aktivit�. Následn� si evidenci (po�ty �árek) váno�ních p�edm�t� vyhodnotíme. Se 
�ty�mi nej�ast�ji zmín�nými p�edm�ty dále pracujeme v následující aktivit�.

AKTIVITA �. 1 – VÁNO�NÍ TABULKA  

Pokud jsme spole�n� s d�tmi d�lali motiva�ní aktivitu, tak si ka�dé dít� nakreslí �ty�i nej -
�ast�ji zmín�né v�ci (ka�dou t�ikrát). 

VÁNO�NÍ SCÉNÁ�
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Jedná se pr��ezový scéná�, který vyu�ívá znalosti a dovednosti z p�edcházejících akti-
vit.
Aktivity si m��eme zvolit podle v�kového slo�ení d�tí v dru�in�, podle chuti na scéná�i 
pracovat, podle nalad�ní d�tí, podle pom�cek, které máte k dispozici.
Cíle aktivity jsou orientace v tabulce, procvi�ení pravolevé orientace, odhadu a kombi-
na�ního myšlení. D�ti pracují s informacemi, které se u�í t�ídit. V neposlední �ad� cvi�í 
jemnou motoriku a po�etní operace.

Papír, tu�ka, pastelky, vyst�i�ené tabulky o rozm�rech 3 x 2, 3 x 3, 3 x 4, vkládací obráz-
ky, p�ísady na pe�ení cukroví (více v aktivit� �. 3), formi�ky, plechy, pe�ící papír, trouba, 
(místo p�ísad na pe�ení modurit, samotvrdnoucí hmota, modelína).

Jedná se o pom�rn� �asov� náro�ný scéná�. Doporu�ujeme aktivity rozd�lit do n�ko -
lika dn�.
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Obr. 1

Nejd�íve nakreslíme dostate�n� velké obrysy nej�etn�ji zmín�ných váno�ních v�cí. Vy -
st�ihneme je a vybarvíme, nap�. ka�dý zvone�ek bude mít jinou barvu – �ervenou, �lutou  
a modrou. (Jestli�e jsme ned�lali motiva�ní aktivitu �i nekreslili, vyu�ijeme šablony, obráz -
ky a tabulky z p�ílohy �. 1 a – rozst�íháme na jednotlivé karti�ky.)

Na st�l �i koberec p�ipravíme ka�dému dít�ti prázdnou tabulku, která má rozm�ry 3x4 
polí�ka – viz p�íloha �. 1. b (Jestli mají d�ti s takto velkou tabulkou potí�e, m��eme za�ít  
s menší, nap�. 3x2 nebo 3x3 polí�ka – viz p�íloha �. 1 c, d). V misti�ce/krabi�ce/na hromádce 
máme obrázky váno�ních v�cí. 

Ka�dé dít� má tedy p�ed sebou tabulku, zvone�ky, pono�ky, balí�ky a kulaté ozdoby. Tyto 
v�ci pou�ijeme i p�i našich ilustra�ních výzvách. Pokud pou�ijeme vlastní d�tskou tvorbu, 
v�ci ze zadání úkolu tomu uzp�sobíme.

Dáváme d�tem postupn� výzvy, které nejd�íve celé p�e�teme najednou  a následn� poma-
lým tempem opakovan� znovu �teme a d�ti p�itom plní naše pokyny:

• Umíst�te obrázky do prázdné tabulky tak, �e v rohu vpravo naho�e je �lutá ozdoba,  
• v rohu vlevo naho�e je �lutý zvone�ek, v rohu pod �lutým zvonkem je modrý zvonek.  
• Hned vedle �lutého zvonku je �lutá pono�ka. Hned pod �lutou pono�kou je �ervená po-  
• no�ka. V �ad� uprost�ed úpln� napravo je �ervená ozdoba. Ve t�etím sloupci zleva úpln�  
• dole je modrý balí�ek. 

Úlohu m��eme zjednodušit/ztí�it velikostí tabulky a po�tem v�cí, které budeme do tabul -
ky vkládat. M��eme si tedy vymyslet podle úrovn� a zájmu našich d�tí mno�ství r�zných 
úloh.

Následn� si spole�n� vše zkontrolujeme. M��eme d�tem ukázat i správn� vypln�nou ta -
bulku – viz obr. �. 1. Pokud si n�které z d�tí najde chybu, tak se m��eme doptat, pro� se ta 
chybi�ka stala, zda to bylo díky rychlému diktování, nebo špatné orientaci vpravo/vlevo 
apod.

Další výzvou je doplnit tabulku obrázky, které nám chybí. D�tem p�ipravíme nedopln�nou 
tabulku a do misky v�ci, které do ní mají doplnit. Zazní výzva: 

• Vlo�te do tabulky chyb�jící v�ci tak, aby dávala smysl – obr. �. 2 je leh�í varianta/obr. �. 3  
• je obtí�n�jší – vkládací tabulky jsou sou�ástí p�ílohy �. 2.
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Pokládáme dopl�ující otázky:

• Co vidíš v tabulce? 
• Jsou zde n�jaké pravidelnosti? 
• Všímáš si n��eho zvláštního? 
• Jak jsou zde obrázky (p�edm�ty) uspo�ádané? 
• Kde by byl nap�. zelený dárek? 
• Mohli bychom tabulku rozší�it? Jakým zp�sobem? Apod.

Následn� si spole�n� vše zkontrolujeme. M��eme d�tem ukázat i správn� vypln�nou ta -
bulku – viz obr. �. 4. Pokud si n�které z d�tí najde chybu, tak se m��eme doptat, pro� se ta 
chybi�ka stala. D�ti se tak zárove� u�í cílen� pracovat s chybou. Pokud si ji najdou a zd� -
vodní samy, p�ípadn� za pomoci kamarád�, je mnohem v�tší šance, �e se také n�co nau�í.

Aktivitu r�zn� obm��ujeme, nap�. obrázky nahradíme konkrétními p�edm�ty. Je d�le�ité 
dodr�et barvu a p�edm�t, tzn. mít ve t�ech stejných barvách nap�. t�i ozdobi�ky, t�i nabar -
vené o�íšky, t�i dáre�ky, t�i pono�ky/t�emi ví�ky z PET lahví nebo t�emi barevnými �gurka -
mi/ apod. M��eme pomocí fantazie pojmenovat váno�n� i úpln� oby�ejné p�edm�ty. Akti -
vita nemusí z�stat jen pro váno�ní období, m��e být v dru�in� mezi ostatními pom�ckami 
nastálo. Tabulky doporu�ujeme zalaminovat, aby nám déle vydr�ely.

Obr. 2

Obr. 4

Obr. 3
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AKTIVITA �. 2 – BALÍME DÁRKY

Poj�me si vyzdobit dru�inu nebo prostory školy v áno�ními dárky (m��eme i pomoct Je�íš -
kovi nebo objevit, jak asi Je�íšek dárky balí) - motivaci zvolíme podle v�ku d�tí.

Abychom m�li jednodušší práci, vytvo�íme obaly ve tvaru krychle. Do krychle m��eme r�z -
né drobnosti zabalit, p�ípadn� si mohou d�ti krychle odnést dom� a pou�ít pro své vlastní 
pot�eby.

Sedneme si s d�tmi do krou�ku na koberec. V ruce dr�íme malý mí�ek/plyšáka. Zopakuje-
me pravidlo, �e mluví ten, kdo dr�í v ruce mí�ek/plyšáka, kdy� domluví, tentokrát nám ho 
vrátí. Viditeln� dr�íme v ruce mí�ek/plyšáka a postupn� pokládáme otázky:

• Víte, jak vypadá krychle?
• Najdete v dru�in� n�jaký p�edm�t ve tvaru krychle?
• Jak krychli poznáme?

Následn� se posadíme ke stol�m, kde jsou p�ipravené papíry nap�. velikosti A4. Cílem je 
poskládat ze šesti papír� krychli – viz návod obr. �. 5. 

Pokud zvolíme na ka�dou st�nu jinou barvu papíru, d�ti si lépe uv�domí vlastnosti krychle. 
Dárek m��e být i jednobarevný. Doporu�ujeme nejprve slo�it dárek ze šesti barev, pokud 
to d�ti zaujme, m��eme omezit barevnost nebo zm�nit velikost. M��eme se také pustit do 
diskuze, jak velké obaly ve tvaru krychle pot�ebujeme t�eba pro jeden �okoládový bonbon, 
osm takových bonbon� nebo pro hra�ku nap�. z �okoládových vají�ek.

Zkušenosti z dru�iny:
1) Nedovedla jsem si p�edstavit, �e bychom to zvládli s prv�áky. Zvolila jsem jinou variantu. 
Vyu�ila jsem šablony na krychli z jiných scéná�� a vytiskla je na barevnou �tvrtku formátu 
A3 – viz obr. �. 6. Všechny šablony jsem vyst�ihla. D�ti si vybraly barvu podle svého vkusu 
a �xem si podle hrací kostky, kterou jsem jim ukazovala, zakreslily na šablonu te�ky – viz 
obr. �. 7. Hrací kostka m��e být dárek pro kamaráda, pro sourozence, pro rodi�e...a zárove� 
si d�ti upevní po�et a �íselnou �adu od 1 do 6. Také seskupení te�ek na kostce (nap�íklad  

Obr. 5



�VÁNO�NÍ SCÉNÁ�

u p�tky) d�ti zaujalo, i kdy� n�které ho ignorovaly a te�ky si zakreslily podle sebe. �áci podle 
mých pokyn� a s mou pomocí kostku slo�ily a slepily. Trénovaly ru�i�ky a trp�livost. N�kte�í 
si myslely, �e lepidlo slepí okraje okam�it� a byly p�ekvapení, �e nedr�í hned. Nakonec se 
poda�ilo vyrobit krychli všem – viz obr. �. 8. 
2) Vytvo�it dárek podle postupu nebyl velký problém – viz obr. �. 9, d�ti rády p�ekládají pa-
pír. �asto vyrábíme nap�. origami zví�átka. 

Obr. 6

Obr. 8

Obr. 7

Obr. 9
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AKTIVITA �. 3 – PE�EME CUKROVÍ

Pokud máme mo�nost péct s d�tmi cukroví, m��eme zkusit následující aktivitu.

P�íprava pro jednu dávku lineckého cukroví:
2 hrnky, a ješt�   hrnku hladké mouky,
   hrnku mou�kového cukru, 1 kostka másla, 3 �loutky, 1 balí�ek vanilkového cukru, š�áva 
a k�ra citronu (podle chuti)   nápl� (marmeláda, nutella)
M��e se stát, �e d�ti mají problém s p�e�tením/u�itím zlomk�. Recept tedy napíšeme slovy 
a doplníme otázkami:

• Co znamená mít plný hrnek/jeden hrnek mouky? 
• Kolik mouky bude v hrnku, kdy� ho máme naplnit pouze do poloviny? 
• Jak rozd�líme hrnek na t�i stejné díly? (D�ti necháme díly vyzna�it �xou na hrnek.) 
• Jak vysoko bude mouka v hrnku, kdy� ho máme naplnit do jedné t�etiny/naplnit jeden  
• díl ze t�í?

Podle receptu m��eme ud�lat t�sto a vykrajovat z n�j r�zné tvary. Pro naše ú�ely budeme 
pot�ebovat t�i tvary cukroví (libovolné podle vykrajovátek, pro naše pot�eby pou�ijeme 
tyto konkrétní tvary – kole�ka, �tvere�ky a hv�zdi�ky).

Po upe�ení polo�íme otázku:

• Máme t�i tvary cukroví a slepíme je dv�ma r�znými nápln�mi nap�. marmeládou a nute-  
• lou. Kolik r�zných druh� cukroví budeme mít?

Necháme d�ti nejprve odhadovat, kolik r�zných druh� cukroví dostanou. Své strategie  
a postupy výpo�tu mohou mezi sebou diskutovat. Odhad je necháme ov��it tak, �e si cuk-
roví nama�ou a slepí. (Výsledek: 6 druh� cukroví – kole�ka s marmeládou, kole�ka s nu-
telou, �tvere�ky s marmeládou, �tvere�ky s nutellou, hv�zdi�ky s marmeládou, hv�zdi�ky  
s nutelou.) 

Aktivitu m��eme dále gradovat (stup�ovat obtí�nost). Pokládáme otázky:

• Kolik surovin pot�ebujeme na 2 (3) dávky?
• Máme �ty�i tvary cukroví a dv� nápln�? Kolik je druh� cukroví? (8 mo�ností – odpov��  
• samoz�ejm� d�tem neprozrazujeme, slou�í nám jen pro kontrolu)
• Máme t�i tvary cukroví a t�i nápln�? Kolik je druh� cukroví? (9 mo�ností)
• Co kdybychom m�li �ty�i tvary cukroví a t�i nápln�? Kolik je druh� cukroví? (12 mo�ností)
• apod.

Pokud s d�tmi ve škole nemáme p�íle�itost péct cukroví, m��eme p�inést upe�ené tvary 
a d�ti mohou v dru�in� lepit tvary dohromady. Pokud bychom nem�li k dispozici cukroví, 
m��eme „cukroví“ vyrobit z modelíny nebo moduritu, p�ípadn� si ud�lat papírové cukroví.

Zkušenosti z dru�in:
1) Ve škole máme sice k dispozici školní kuchy�ku, p�esto jsem zvolila z �asových d�vod�  
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a nízkého v�ku d�tí (1. ro�.) variantu samotvrdnoucí hmoty a výrobu ozdob na strome�ek. 
�áci hmotu sami váleli a vykrajovali rybku, hv�zdu, zvonek, stromek. Vále�ky i formi�ky 
máme v ŠD, proto�e máme krou�ek keramiky. Kdy� byly ozdoby ješt� bílé – viz obr. �. 10, 
nenat�ené, tak jsme si p�edstavili, �e je to linecké cukroví, aby si �áci mohli vyzkoušet, �e z 
daného po�tu jednotlivých zvone�k� atd., vznikne spárováním po�et polovi�ní. Aktivita d�ti 
moc bavila.
2) T�sto jsme p�ipravovali p�ímo ve t�íd�, pou�ila jsem recept perní�ky – nejd�íve jsme si uká-
zali jednotlivé suroviny, kde se kupují, co je co a z �eho. Vá�ili jsme, míchali, hn�tli viz obr. 
�. 11. Hotové t�sto jsme dali do druhého dne do lednice a op�t ve t�íd� vyváleli, vykrajovali, 
dávali na plech – hrozn� jsme si to u�ili, ka�dý rok pe�eme, ale i d�láme r�zné ovocné š�ávy 
anebo jednoduché zákusky velmi oblíbené aktivity u d�tí – tak�e krásné odpoledne. Nic jsme 
nep�ipálili, chu�ov� výborné a obrovská radost a nadšení nejen u d�tí, ale i rodi��, a taky 
jsme dali ochutnat ostatním ve škole, prost� pecka.

AKTIVITA �. 4 – ZDOBÍME CUKROVÍ

V této aktivit� mají d�ti k dispozici 20 kousk� cukroví, které ozdobí. Pokud nemáme cuk -
roví, m��eme pou�ít papírová kole�ka nebo další typy „cukroví z papíru” nebo z jiného 
materiálu (modelína, modurit, d�ev�ná kole�ka apod). Místo polevy m��eme pastelkou 
vybarvit „cukroví”, místo o�íšku m��eme dát kno�ík nebo o�íšek nakreslit, místo kokosu 
m��eme pou�ít cokoliv jiného. Jde o to, abychom t�i druhy ozdob rozlišili.

Dáme d�tem výzvu:

• Postupuj podle pravidel, která zazní.
• Na ka�dé druhé cukroví dej polevu.
• Na ka�dé t�etí cukroví polo� o�íšek.
• Ka�dé �tvrté cukroví posyp kokosem.
• První cukroví je neozdobené.

Pokud máme slo�ení d�tí z ni�ších ro�ník�, necháme zadání pouze u t�í druh� cukroví,  
u vyšších ro�ník� se nebojíme experimentovat – viz obr. �. 12.

Otázky pro d�ti (v závorkách jsou správné odpov�di, ty d�tem neprozrazujeme):

• Kolik cukrátek je neozdobených? (7 v�. prvního)
• Mají n�která cukrátka všechny t�i ozdoby? (1 - dvanácté)

Obr. 10 Obr. 11



�VÁNO�NÍ SCÉNÁ�

• Které cukroví má polevu, a zárove� o�íšek? (šesté, dvanácté, osmnácté)
• Které cukroví má jen kokos? (�ádné)
• Které cukroví má jen polevu? (2., 10., 14.)

Cílem aktivity je, aby d�ti vytvo�ily spole�né násobky �ísel 2, 3, 4 a n�které si tak všimly 
pravidelností (to jsou práv� ty násobky). Neozdobené cukroví nazna�uje prvo�ísla (5, 7, 11, 
13, 17, 19). Tyto matematické poznatky ale d�tem nesd�lujeme, mo�ná si toho starší d�ti 
všimnou samy. 

Zkušenosti z dru�iny:
Tvary ze samotvrdnoucí hmo-
ty d�ti nat�ely temperovými 
barvami (modré zvonky, zelené 
stromky, �luté hv�zdy) a pro lesk 
nat�ely všechny ozdoby ješt� 
t�pytkami. Narýsovala jsem ta-
bulky s 12 poli, stejný po�et jako 
v p�íloze (pro 1. ro�ník sta�í), jen 
s v�tšími poli, aby se do nich ve-
šly ozdoby a vyrá�e�kami vyra-
zila bílé vlo�ky, �ervené kyti�ky 
a hn�dé ptá�ky. �áci pokládali 
podle mých pokyn� ozdoby do 

polí v tabulce a poté na n� dle pokyn� pokládali vyra�ené tvary. D�tem �inily potí�e strany 
pravá x levá. Pracovaly ve dvojicích a v�dy po pár mých pokynech domyslely, jak bude po�adí 
ozdob v tabulce pokra�ovat a poté, jak bude pokra�ovat zdobení ozdob – viz obr. �. 13 a 14.

Obr. 12

Obr. 13

Obr. 14
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AKTIVITA �. 5 – ROVNÁME CUKROVÍ NA PLECH 
(aktivita pro d�ti od druhého ro�níku)

Poj�me se nau�it netradi�n� po�ítat váno�ní cukroví na plechu. Inspirací nám mohou být 
starov�cí obchodníci, kte�í pou�ívali p�i po�ítání oblé kamínky, �i �ecký �losof a matematik 
Pythagoras, který skládal kamínky do r�zných obrazc�. My vyu�ijeme naše papírové per-
ní�ky (viz p�íloha �. 3 a) /papírové �tvere�ky/kamínky/kno�íky/apod.

Do misky na st�l si p�ipravíme „cukroví�ko“, papíry velikosti A4, které budou p�edstavovat 
plechy, a p�edlohu perní�k� (viz p�íloha �. 3 a). 
Dáme d�tem výzvu: 

• Kolik bude perní�k� na �tvrtém/pátém/desátém plechu?

• Své poznatky zaznamenej do tabulky. 

• Zjistili jsme n�jakou zajímavost/pravidelnost p�i po�ítání perní�k� na plechu?

Díky této aktivit� d�ti objeví kouzlo po�ítání tzv. �tvercových �ísel. To jsou taková �ísla, 
která nám tvo�í tvar �tverce. Nap�íklad dva krát dva, t�i krát t�i atd. Dovednost po�ítání 
�tvercových �ísel mohou vyu�ít nejen p�i násobení �i výpo�tu obsahu, ale i ve vyšším ro�ní -
ku v okam�iku, kdy budou po�ítat mocniny a odmocniny. P�i aktivitách tedy nejde o to, aby 
si d�ti osvojily nové matematické poznatky, ale aby s nimi postupn� získávaly zkušenosti, 
které zúro�í v pozd�jších letech.

Tu samou aktivitu m��eme zkusit i s uspo�ádáním perní�k� do obdélník�. D�ti pracují ten -
tokrát s �ísly obdélníkovými. Šablony perní�k� najdete op�t v p�íloze �. 3 c. 
Op�t pokládáme otázky:

• Kolik bude perní�k� na �tvrtém/pátém/desátém plechu?

P�íloha �. 3 b)

PO�ADÍ

PO�ET 
PERNÍ�K�

1

1

2

4

3

9

4 5 6 7 8 9 10
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• Své poznatky zaznamenej do tabulky. 

• Zjistili jsme n�jakou zajímavost/pravidelnost p�i po�ítání perní�k� na plechu?
• Kolik perní�k� máme na plechu?

• Kolikátý plech v po�adí to je? 

P�íloha �. 3 c)

PO�ADÍ

PO�ET 
PERNÍ�K�

1

2

2

6

3

12

4 5 6 7 8 9 10

P�íloha �. 3 d)
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P�íloha �. 1 a)
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P�íloha �. 1 c)

P�íloha �. 1 b)
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P�íloha �. 1 d)
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P�íloha �. 2 a)  
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P�íloha �. 2 b)  

P�íloha �. 2 c)  
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P�íloha �. 3 a)
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P�íloha �. 3:

b)

c)

d)
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AKTIVITA �. 1 – POVÍDÁME SI O MASOPUSTU 

D�tem m��eme vyprá v�t p�íb�h, který se pojí s�obdobím masopustu, nebo pustit krátkou 
ukázku k�masopustnímu období.

P�íb�h:
Masopust je období veselení se, hodování a pití. N�kde se masopustu �íká fašank, fašinek, 
šib�inky, kon�iny, vostatke, vostatky nebo ostatky a znamená, �e se hoduje ve dnech, které 
ješt� “ostaly” p�ed obdobím p�stu. Období masopustu za�íná od svátku T�í král� 6. 1. do 
Popele�ní st�edy. Zále�í tedy na tom, kdy jsou Velikonoce. 

V dnešní dob� je masopust hlavn� o víkendu, ale d�íve trval od �tvrtka do úterý. Dr�el se 
hlavn� tu�ný �tvrtek, tane�ní ned�le a maškarní úterý. Od tu�ného �tvrtka do úterý za�ína -
ly oslavy �asn� ráno bu� zabíjením prasete  (hospodá� p�e�etl ortel vep�e, jeho poslední 
v�li a a� poté mohl být zabit),� sma�ením koblih �nebo p�evlékáním za maškary, které na vsi 
obcházely v pr�vodech d�m od domu. �íkávalo se, �e o tu�ném �tvrtku mají lidi jíst a pít co 
nejvíce, aby byli celý rok p�i síle. V bohatších rodinách si v tento den p�ipravovali vep�ovou 
pe�eni s knedlíkem a zelím, kterou zapíjeli pivem.

Masopustní, karnev alové pr�vody masek �chodí nejmén� od 13. století, p�vod ale sahá a� 
p�ed náš letopo�et. Název karneval pochází z Itálie a znamená “sbohem maso”.

MASOPUST
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Scéná� na masopustní období je mo�né vyu�ít tak, jak vychovatelkám bude vyhovovat. 
Najdete zde aktivity z� r�zných matematických oblastí. Velký d�raz klademe na hru 
(v�odborné literatu�e se m��ete setkat s�pojmem manipulace, nicmén� s�d�tmi hovo�í -
me o h�e) s�pom�ckou tangram.
Vybrat si m��ete podle v�kového slo�ení d�tí v dru�in�, podle chuti na scéná�i praco -
vat, podle nalad�ní d�tí. 

Vyst�i�ené tangramové dílky (pro ka�dé dít� minimáln� ze �ty� tangramových �tverc�), 
obrysové vkládací obrázky, n��ky, pastelky a lepidlo.
Tangram je �tverec, který je rozd�len na 7 �ástí (d�lí se na 
5 pravoúhlých rovnoramenných trojúhelník�, 1 �tverec a 1 
kosodélník). Kombinací t�chto díl� se skládají r�zné geo -
metrické obrazce, které mohou mít nap�íklad podobu v�cí, 
osob �i zví�at. V sou�asné dob� existuje kolem 7 000 variant 
obrazc�. Tangramy se vyráb�jí z r�zných materiál� – plast, 
d�evo, p�na, papír �i keramika. Zpravidla jsou jednotlivé díl-
ky barevn� odlišeny.

Na aktivitu je vhodné si vyhradit p�ibli�n� dva dny.�
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Masopust byl p�ijímán jako ventil �ivota, svázaný jinak p�edpisy a regulemi. Jeho sym-
bolika byla ve slovanském pojetí zam��ená na vítání jara a zabezpe�ení hojnosti, úrody  
a plodnosti.

Ve st�edov�ku k�es�anští mravokárci masopust odsuzovali. Nelíbilo se jim povykování, p�e-
vlékání za maškary, velké hodování a pití alkoholu. Zabránit mu ale nemohli. Jako den jeho 
ukon�ení ur�ila církev masopustní úterý, které p�edcházelo Popele�ní st�ed�. Popele�ní 
st�edou za�al p�st bez masa a radovánek, který trval a� do Velikonoc. (Zdroj: �eška z��es -
ka)

•  A kdy je Popele�ní st�eda? (Popele�ní st�eda je 40 dní p�ed Velikonoci. Velikonoce jsou  
• pohyblivým svátkem, ka�dý rok má jiné datum i konec masopustu.) 

Videoukázka: 2. díl pohádkové série „Chaloupka na vršku“

Po p�e�tení textu, nebo zhlédnutí videoukázky, pokládáme otázky. Otázky cílí na orientaci 
v�p�íb�hu, pozornost a logickou úvahu.
•  Co všechno se d�je o masopustu?
•  Jakému svátku masopust p�edchází?
•  Kolik dní p�stu dr�í k�es�ané po masopustu?
•  Jaké tvrzení je pravdivé?
 – Masopust se slaví mezi Vánoci a Velikonoci.
 – O masopustu se dr�í p�ísný p�st.
 – V�masopustním pr�vodu je medv�d.
 – Na masopust se sma�í koblihy.
•  S masopustem se pojí i �íkadla a jazykolamy, nap�.:

„Kmot�e Pet�e nep�epep�ete mi toho vep�e, kdy� mi vep�e p�epep�íte, to� si kmot�e Pet�e 
toho vep�e sníte.“
„Skákej, skákej medv�de, �ert pro tebe pojede. S�drátovaným m�chem, stojí za o�echem.“

•  O jakých zví�atech se v�textech mluví?
•  Pokus se je postavit pomocí tangramových dílk�. Ka�dé zví�e se skládá práv� ze sedmi  
• dílk�. Dílky na sebe navazují a nesmí se p�ekrývat ani klást na sebe. 
•  Své vzniklé obrázky nalep na barevný list papíru a tangramová zví�átka vybarvi.
•  Obrázky se stejným zví�etem dejte k�sob�. Jsou všichni �uníci a medv�di stejní?

Zkušenosti z�dru�iny:
Pou�ili jsme�kartové dílky, které jsme vybarvili a okraje olepili izolepou, aby se neni�ily – viz 
obr. �. 1. Kolegyn� pracovala s�d�ev�nými dílky, které vyrobili starší �áci v�dílnách. 

Obr. 1
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AKTIVITA �. 2 – VKLÁDÁME DÍLKY DO OBRYSOVÝCH OBRÁZK�

V�masopustním pr�vodu chodí r�zné masky. Máš p�ed sebou obrysové postavy z�pr�vodu. 
Pojmenuj je. Vlo� a nalep do nich dílky z�tangramu. Postavy vybarvi (viz obr. �. 2).
Obrysové karty jsou p�ílohou �. 1.

Zkušenosti z�dru�iny:
Tuto �innost d�ti opakovaly ješt� samy n�kolikrát v�pr�b�hu týdne. D�ti si vzaly stejnou 
p�edlohu a sout��ily mezi sebou, kdo bude rychlejší. Ji� nevybarvovaly.

AKTIVITA �. 3 – VYTVO� OBRYS JEDNÉ MAŠKARY Z�PR�VODU.

D�tem dáme k�dispozici �tvere�kovaný papír o velikosti A4, tu�ku, �xu a pravítko. Velikost 
�tverc� by m�la být 1x1 cm – je p�ílohou scéná�e.
 
Výzva pro d�ti: 
•  Do �tvercové sít� narýsuj obrys vybrané postavy. Obrys vytáhni �xou.

Pokuste se d�tem v�bec neradit, jak by m�ly pracovat. Ponechte na nich, aby si postup 
zkusily vymyslet samy, a to i za cenu chyb. Pokud se domníváte, �e nemají zkušenosti s�ta-
kovou aktivitou, mohou si nejprve „pohrát“ s� pravítkem a tu�kou nap�. na oby�ejném 
kancelá�ském papíru. To m��e být u�ite�né nap�. u prv�á�k�. Zva�te také míru mo�né 
frustrace, pokud by n�které d�ti aktivitu zatím v�bec nebyly schopné zvládnout.

Obr. 2
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Zkušenosti z�dru�in:
1) Jak jsem se domnívala, n�které d�ti m�l y velké potí�e s manipulací s pravítkem. “Rýsova-
ly” vším, co jim p�išlo pod ruku (voskovky, tlusté kulaté pastelky, …). Zkoordinovat pohyb 
tu�ky s pravítkem, a ješt� udr�et �áru ve �tvercové síti byla opravdu pro n�které velká vý-
zva. N�kte�í ztratili zájem o práci hned, n�kte�í se ale sna�ili se nevzdat. Ale našli se i ti, co si 
šikovn� poradili – byli to p�edevším ti, co mají sklony k výtvarné �innosti. Jsou pe�liví, zru�ní, 
trp�liví p�i práci, dbají na �istotu výkresu - viz obr. �. 3.
2) D�tem jsem v�bec neradila, sami si zvolily postup, n�kdo to jen obtáhl tu�kou, n�kdo po-
u�il pravítko a n�komu se to povedlo tak, �e to bylo skoro toto�né s�obrázkem - viz obr. �. 4.�
3) Tuto aktivitu jsem d�lala v�ranní dru�in�, proto�e v�mé dru�in� se d�tem ji� v�aktivit� 
necht�lo pokra�ovat, bylo toho na n� moc, a tak jsem je necht�la nutit. Vrátíme se k�této 
aktivit� pozd�ji. Ráno slovo „výzva“ platilo na d�ti okam�it�. Nakonec se p�ihlásilo 8 d�tí 
z 1., 2., 3. a 4. t�ídy. N�komu se da�ilo lépe, jiný gumoval, ale nakonec všichni dokon�ili sv�j 
obrázek. N�kdo m��il pravítkem, n�kdo pom��oval mezi prsty. Ob�as se jim nepovedl roz-
m�r dílku, problém m�li n�kte�í s�rýsováním �tverce nakoso atd., stalo se, �e kousek obrázku 
p�esahoval okraj �tvere�kového papíru. D�ti byly nadšené ze své práce.�
4) Dopl�ující aktivita místo manipulace s pravítkem: �áci ve skupinkách po �ty�ech skládali 
s tangramovými sadami z kartonu obrázky zví�at podle p�edlohy. U prvního obrázku, kdy� 
zjistili, �e nemají �ádnou podlo�ku ani obrys, si n�které d�ti nebyly jisté, jak za�ít. Další 
obrazce u� jim problémy ne�inily. Jedna skupinka chlapc� ukon�ila aktivitu po t�etím obráz-
ku. Ostatní skupinky sestavily všech sedm obrazc�, které jsem ur�ila. N�které d�ti skládaly 
velice p�kn� a p�esn�, jiné s drobnými chybami. Zále�elo na tom, v jakém úhlu pohledu 
m�ly p�edlohu, kdy� ji nem�ly p�esn� p�ed sebou, tak m�ly p�irozen� i výslednou skládanku 
trochu jinak.

AKTIVITA �. 4 – VKLÁDÁME DO VYTVO�ENÝCH OBRYS�

D�ti si mezi sebou vytvo�ené obrysy vym�ní. 

Dáme výzvu: 
•  Do obrys� vlo�te tangramové dílky.
•  Vytvo�te galerii z obrázk� (viz obr. �. 5 – 8).

Obr. 3 Obr. 4
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AKTIVITA �. 5 – HRA TELEFON 

Pravidla hry:
Hry se ú�astní dv� d�ti, které mají mezi 
sebou p�eká�ku (nap�. kní�ku). Jedno  
z nich vytvo�í n�jaký tangramový obrázek.
Následn� diktuje kamarádovi „za p�epá�kou“, jak má obrázek slo�it. Po ukon�ení popisu si 
obrázky zkontrolují. Následn� se role vym�ní (viz obr. �. 9 a 10).
Cíl hry:
Slo�it stejný tangramový obrázek.
Úlohu lze postupn� komplikovat (neboli gradovat):
a) „Telefonující“ vidí, co kamarád skládá. M��e tedy up�esnit svoje pokyny. D�ti sedí vedle 
sebe.
b) „Telefonující“ vidí, co kamarád skládá. M��e tedy up�esnit svoje pokyny. D�ti sedí proti 
sob�.
c) „Telefonující“ nevidí, co kamarád skládá, ale kamarád se m��e dotazovat a „telefonující“ 
up�es�ovat svoje pokyny. D�ti sedí vedle sebe.
d) „Telefonující“ nevidí, co kamarád skládá, ale kamarád se m��e dotazovat a „telefonující“ 
up�es�ovat svoje pokyny. D�ti sedí proti sob�.
e) D�ti na sebe nevidí. „Telefonující“ dává pouze pokyny, kamarád se nem��e dotazovat. 
D�ti sedí vedle sebe.
f) D�ti na sebe nevidí. „Telefonující“ dává pouze pokyny, kamarád se nem��e dotazovat. 
D�ti sedí proti sob�.

Obr. 7

Obr. 8

Obr. 5

Obr. 6
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Zkušenosti z�dru�iny:
1) Tuto aktivitu jsem se za�adit bála, proto�e s krychlemi nám to moc nešlo. D�ti aktivitu 
vzdávaly s tím, �e je to slo�ité, ale s mou podporou a návrhy na lepší formulaci otázek jsme 
tentokrát vyzkoušeli variantu a) a b). D�ti ud�lal y od po�átku školního roku ve svých vyjad-
�ovacích schopnostech velký pokrok.
2) D�ti si hned vzpomn�ly na aktivitu s�d�ívky. D�ti skládal y na barevném papí�e, aby se jim 
dílky nezatoulaly po stole a obrázek dob�e vyniknul. Musím �íct, �e na za�átku jsem se hod-
n� pobavila. D�ti nahrazovaly geometrické tvary svými vlastními výrazy – st�íška, �tverec 
nak�ivo. I diktování typu – dej to nahnut�, m� rozesmálo. Postupn� jsme výrazy pro dílky 
nahradili názvy geometrických tvar�. N�kterým d�tem to šlo lépe, jiné si nechaly poradit, 
jak lépe diktovat zadání a p�esn�ji vysv�tlovat, kam dílek umístit, aby usnadnily kamarádovi 
skládání. Pokud ji� na sebe nevid�ly, bylo to hodn� t��ké, ale neodradilo je to a v�dy se t�šily 
na výsledek. Postupn� se zlepšovaly. D�ti aktivita velice bavila.

Obr. 9 Obr. 10
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P�íloha �. 1
a)        b)

c)        d)
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P�íloha �. 2
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P�íloha �. 3
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AKTIVITA �. 1 – ZAPIŠ CESTU DO �TVERCOVÉ SÍT�

D�ti dostanou �tvercovou sí� o rozm�rech �tverce 1x1 cm. Zazní výzvy:

• Do �tvercové sít� umísti bod A. Zaznamenej ho 2 cm od levého okraje a 2 cm od horního 
• okraje papíru. (Pokud nemají d�ti zkušenosti se �tvercovou sítí, zaznamenáme po�áte�ní  
• bod A do �tvercové sít� p�edem.)
• Do �tvercové sít� zaznamenej cestu. Vycházíme z bodu A, ud�láme dva kroky doprava,  
• zapíšeme bod B. Následn� z bodu B ud�láme dva kroky dol�, zde zapíšeme bod C. Z bodu  

VELIKONOCE aneb „vyšíváme“ do �tvercové sít�

Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Jedná se pr��ezový scéná�, který vyu�ívá znalosti a dovednosti z p�edcházejících akti-
vit. P�edkládané aktivity pat�í do balí�ku t�ch obtí�n�jších. M��eme zvolit t�i varianty 
obtí�nosti. 
Pracovat pouze se �tvercovou sítí a zakreslovat do ní obrázky, tedy v plné ší�i plnit 
aktivity 1 a� 3. Body následn� umístit do �tvercové sít� ur�ené pro Bee Bota a naprogra-
movat robota tak, aby projel celou trasu obrázku.
O n�co t��ší variantou je nakreslené obrázky p�evést/vymodelovat na podlo�ku/sí�, 
kterou pou�íváme na za�ehlování korálk�.
Nejt��ší variantou jsou poslední t�i aktivity v plné verzi. Tuto nejt��ší variantu p�edklá -
dáme jako experiment. P�edpokládáme, �e ji zvládnou pouze starší d�ti. 
Aktivity si m��eme zvolit podle v�kového slo�ení d�tí v dru�in�, podle chuti na scéná�i 
pracovat, podle nalad�ní d�tí, podle pom�cek, které máte k dispozici.
Cíle aktivity jsou orientace ve �tvercové síti, procvi�ení pravolevé orientace, odhadu 
a kombina�ního myšlení. D�ti pracují s informacemi, které se u�í t�ídit. V neposlední 
�ad� cvi�í jemnou motoriku.

Nejleh�í obtí�nost: tu�ka, pastelky, �tvere�kovaný papír – ideální je 1 cm na 1 cm. Na 
papír budeme zapisovat cesti�ku, kterou máme zaznamenanou pomocí šipkového zá-
pisu. Šipka doprava znamená jeden „krok“ sm�rem doprava, šipka doleva znamená 
jeden „krok“ doleva, šipky sm�rem nahoru �i dol� znamenají také jeden „krok“ daným 
sm�rem.  Šipky (�i série šipek) jdou z bodu do bodu. Následn� budeme body spojovat 
nejkratší mo�nou �arou.
�tvercová sí� ur�ená pro Bee Bot a robotickou v�elku Bee Bot.
St�ední obtí�nost: tu�ka, pastelky, �tvere�kovaný papír – ideální je 1 cm na 1 cm (postup 
zápisu šipek je popsaný u nejleh�í varianty). Podlo�ka, plastové korálky, pe�ící papír na 
za�ehlení korálk�, �ehli�ka, která má vypnuté napa�ování.
Nejt��ší obtí�nost: tu�ka, pastelky, �tvere�kovaný papír – ideální je 1 cm na 1 cm. (Po-
stup zápisu šipek je popsaný u nejleh�í varianty), tvrdý papír, jehla s velkým ouškem, 
špendlík s velkou hlavi�kou, bavlnky �i vlny.

Jedná se o pom�rn� �asov� náro�ný scéná�. Doporu�ujeme aktivity rozd�lit do n�ko -
lika dn�.
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• C ud�láme dva kroky doleva, zapíšeme bod D. Z n�ho ud�láme dva kroky kolmo nahoru  
• a vrátíme se do bodu A.
• Cestu zaznamenej pomocí šipkového zápisu. 
• Body A-D postupn� spoj pomocí pravítka nejkratší mo�nou cestou. 
• Co ti vzniklo? (�tverec – viz obr. �. 1)
• Body A-D umísti do �tvercové sít� ur�ené pro pohyb v�elky Bee Bot.
• Naprogramuj v�elku Bee Bot tak, aby projela postupn� nejkratší cestou mezi body.

Zkušenosti z dru�iny:
Aktivitu jsem d�lala s prv�á�ky. Zápis zvládly d�ti pouze s mou pomocí. Pracovaly bez pra-
vítka, jen s tu�kou a �xem. Aktivitu jsem následn� ud�lala i s Bee Boty. Na podlo�ku zespoda 
jsem nalepila kole�ka s písmeny A-D – viz obr. �. 2. Kole�ka jsem narýsovala kru�ítkem na 
oby�ejný papír, vyst�ihla a nalepila izolepou zespodu na podlo�ku na spojnice �ar. �áky 
práce s Bee Boty velmi bavila. Ka�dý si s robotem v�elkou zkusil �tverec obejít – viz obr. �. 3  
a 4, n�kte�í d�lali drobné chyby (nap�íklad došli jen k bodu D). �áci, kte�í si moc nev��ili, se 
z po�átku jen dívali a sna�ili se okoukat, jak na to. 

Obr. 1

Obr. 3

Obr. 2

Obr. 4
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AKTIVITA �. 2 – ZAPIŠ CESTU DO �TVERCOVÉ SÍT�

P�edchozí aktivitu m��eme dále gradovat. D�tem dáme výzvu:

• Do �tvercové sít� zaznamenej následující cestu zapsanou šipkovým zápisem. Bod A je  
• po�áte�ní bod, zaznamenej ho 2 cm od levého okraje a 5 cm od horního okraje papíru. 

• Pomocí pravítka postupn� spoj body A–E nejkratší mo�nou cestou. Následn� spoj mezi  
• sebou body BD. Co ti vzniklo? (dome�ek – viz obr. �. 5)

• Body A-E umísti do �tvercové sít� ur�ené pro pohyb v�elky Bee Bot.
• Naprogramuj v�elku Bee Bot tak, aby projela postupn� nejkratší cestou mezi body A–E. 
• Jaký tvar projela? Je tvar stejný jako ten, který jsi narýsoval/a do �tvercové sít�?
• Pokud NE, pro� tomu tak je?

Zkušenosti z dru�in:
1) �tvercovou sí� jsem narýsovala na tabuli a vyzna�ila bod A, stejn� tak jsem bod A vyzna-
�ila i d�tem do jejich pracovních list� a poté jsme pracovali spole�n�. Záznamy jsou na obr. 
�. 6.

Obr. 5
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Obr. 6
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2) Bee Boty jsem za�adila i zde, kdy� jsem si cestu sama zkoušela, �íkala jsem si, �e to bude 
asi pro d�ti hodn� t��ké a byla jsem zv�dav á, ke kterému bodu se nejdále dostanou. �áci 
mne však velmi mile p�ekvapili, n�kte�í p�išli na to, �e cesta (jedna z variant – viz obr. �. 
7–10), je vlastn� obdélník a volili tuto variantu, jiní zkoušeli varianty jiné, ale v�tšinou se 
zamotali v povelech oto�ek robotovi doleva, doprava.

N�které d�ti mají potí� uv�domit si, �e pokud dají povel nap�íklad doleva a poté znovu, tak 
�e se v�elka jen 2x oto�í, ale krok vp�ed mezi tím neu�iní.

Obr. 7

Obr. 9

Obr. 8

Obr.10
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Obr. 11
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Zkušenosti z dru�in:
1) Všechny t�i aktivity byly pro d�ti nové. V odd�lení jsem m�la druhá�ky, kte�í ješt� nepra-
covali se �tvercovou sítí a ani s robotickou v�elkou. Na všech bylo vid�t, �e je to zaujalo, 
více p�emýšlely a soust�edily se, ne� pokud u� n�jakou �innost znají. P�ekvapilo m�, �e hraní  
s Bee Boty pro n� nebyl �ádný o�íšek, zvládly projet body podle obrázk� �íslo 1, 3 a 8. Doká-
zaly u berušek sed�t opravdu dlouho, �ádaly p�idávat nové a nové zadání cest – viz obr. �. 12.

2) Bylo zajímavé, jak ka�dý po-
jal jinak programování berušky. 
N�kdo si cestu ukazoval prstem 
po �tvercové síti a po�ítal kroky, 
n�kdo zase vzal berušku do ru-
kou jako joystick a naklán�l se 
podle trasy (kýval se, otá�el se, 
zatá�el, jako by byl p�ímo ta be-
ruška na podlo�ce) a p�ímo na 
berušku programoval cestu. To 
bylo super.

Obr. 12

AKTIVITA �. 3 – ZAZNAMENEJ OBRÁZEK POMOCÍ ŠIPEK

• Ve �tvercové síti (viz. obr. �. 11 a p�íloha �. 1) jsou zaznamenané body A–J. Pomocí pravít- 
• ka je postupn� spoj. 
• Pojmenuj obrázek. 
• Zaznamenej pomocí šipek, jak obrázek vznikl.
• Body A-J umísti do �tvercové sít� ur�ené pro pohyb v�elky Bee Bot.
• Naprogramuj v�elku Bee Bot tak, aby projela postupn� nejkratší cestou mezi body A–J. 
• Jaký tvar v�elka projela? Je tvar stejný jako ten, který jsi narýsoval/a do �tvercové sít�?
• Pokud NE, pro� tomu tak je?
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AKTIVITA �. 4 – K�Í�KUJEME A VYŠÍVÁME

Následující aktivity pat�í mezi nejnáro�n�jší. Je tedy ur�ena pro d�ti �tvrtých t�íd a výše.

D�tem dáme k dispozici obr. �. 13 a p�íloha �. 2, do kterého budou pastelkou zaznamenávat 
pokyny, které jim budeme postupn� diktovat. 

• Bod A spoj s bodem G. Bod B s bodem F. Bod B s bodem H. Bod C s bodem G. Bod H  
• s bodem D. Bod CH s bodem C. Bod E s bodem CH. Bod I s bodem D.

Následn� dáme výzvu:
• �tvercovou sí� p�ipevni na tvrdý papír nebo na kartonovou krabici od sušenek. 
• Vezmi si siln�jší špendlík s hlavi�kou nebo silnou jehlu a ud�lej dírky do p�edem zakresle- 
• ných te�ek A-I. Tedy prod�ravíš �tvercovou sí� i tvrdý papír najednou. 
• Po prod�rav�ní všech zakreslených bod� odejmi �tvercovou sí�. Na tvrdém papíru budeš  
• mít p�edlohu pro výšivku k�í�kovým stehem. 
• Pro vyšívání ti doporu�ujeme pou�ívat siln�jší jehlu a bavlnku �i vlnu. 
• Po navléknutí vlny do jehly ud�láme na konci vlny uzlík. 
• Za�ni vyšívat k�í�kovým stehem. K�í�ek vytvá�íš stejn�, jako kdy� spojuješ body A s G, B  
• s F atd.

AKTIVITA �. 5 – VYŠIJ DO �TVERCOVÉ SÍT� SRDÍ�KO

Dáme výzvu:
• Bod A je po�áte�ní bod, zaznamenej ho 1 cm od levého okraje a 1 cm od horního okraje  
• �tvercového papíru. 
• Do �tvercové sít� (1 x 1 cm – sou�ástí p�ílohy) zaznamenej následující body (A–I). Pozd�ji  
• je budeš p�enášet, na tvrdý papír.

• Spoj body nejkratší mo�nou �arou. Do �tvercové sít� ud�lej te�ky – viz. obr. �. 14.

Obr. 13
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• �tvercovou sí� p�ipevni na tvrdý papír nebo na kartonovou krabici od sušenek. 
• Vezmi si siln�jší špendlík s hlavi�kou nebo silnou jehlu a ud�lej dírky do p�edem zakres- 
• lených te�ek. Tedy prod�ravíš �tvercovou sí� i tvrdý papír najednou. 
• Po prod�rav�ní všech zakreslených bod� odejmi �tvercovou sí�. Na tvrdém papíru budeš  
• mít p�edlohu pro výšivku k�í�kovým stehem – viz obr. �. 15.

Pro vyšívání doporu�ujeme pou�ívat siln�jší jehlu a bavlnku �i vlnu. Po navléknutí vlny do 
jehly ud�lej na konci vlny uzlík. Za�ni vyšívat k�í�kovým stehem – viz obr. �. 16.

Obr. 14

Obr. 15

Obr. 16
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Cílem je vyšít srdí�ko (viz obr. �. 17), které m��eme vyst�ihnout a nalepit na špejli. Vyrobí-
me tedy zápich nap�. do kv�tiná�e (viz obr. �. 18). Nebo m��eme vyšité srdí�ko vyst�ihnout 
a nalepit na p�edem p�ipravené p�ání�ko. A podobn�.

AKTIVITA �. 6 – VYŠIJ DO �TVERCOVÉ SÍT� VELIKONO�NÍ 
VAJÍ�KO/VELIKONO�NÍHO ZAJÍCE

Zvolíme stejný postup jako u srdí�ka. Pokusíme se �ídit pouze pomocí obrázk� – viz obr. �. 
19–25. Zapiš pomocí šipek, jak obrázky vznikaly.

Obr. 17

Obr. 18

Obr. 19 Obr. 20

Obr. 23

Obr. 24

Obr. 25

Obr. 21 Obr. 22
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��AROD�JNICKÉ REJD�NÍ 

Pálení �arod�jnic je hodn� starým lidovým zvykem nejen v �esku, ale také nap�íklad  
v N�mecku, Skotsku, Polsku, na Slovensku a v n�kolika dalších zemích. Tímto lidovým svát-
kem slavíme v noci ze 30. dubna na 1. kv�tna p�íchod jara. 
Tento den je známý také jako “Noc �arod�jnic” nebo Filipojakubská noc, p�ípadn� ješt� 
Valpur�ina noc nebo Beltine.
P�i samotné oslav� nesmí nikdy chyb�t velký ohe� – zapálí se hranice, na kterou se symbo-
licky p�ipevní vycpaná, �i jinak ztvárn�ná �arod�jnice.
Kdo to vlastn� je �arod�jnice? A pro� se upaluje?
�arod�jnice je nadp�irozená osoba. Je to v�tšinou �ena, která p�sobí zlo pomocí �erné 
magie. Ve�er 30. 4. mají podle r�zných pov�r �arod�jnice rej, schází se a radí, jak by uško-
dily lidem. Jediné, �eho se bojí, je ohe�, proto se dodr�uje tradice pálení. Aby m�l ohe� 

p�ed �arod�jnicemi co nejlepší 
ochranné ú�inky, m�lo by se 
pálit jen d�evo.
Pálení �arod�jnic má v posled-
ních letech spíš spole�enskou  
a zábavnou formu, n�kdy jde  
i o jakýsi karneval. 

My si v dru�in� takový kaneval 
(rej �arod�jnic) uspo�ádáme. 
D�le�ité je si na den D donést 
masku (pokud chcete, m��ete 
si ji s d�tmi vyrobit – obr. �. 1).

�AR OD�JNICKÉ REJD�NÍ 
Cíle:

Pom�cky:

P�ibli�ná
�asová
dotace:

Seznámení se s�lidovým zvykem, rozvoj komunika�ních dovedností (d�ti se u�í naslou-
chat, vypráv�t a zapojit se do diskuse). Podporujeme i fantazii, kreativitu a spolupráci 
d�tí. Rozvíjíme jemnou motoriku, p�esnost, trp�livost.
Prost�edí d�ívek rozvíjí geometrické p�edstavy d�tí, v tomto p�ípad� práci (odborn� 
�íkáme zobrazování) v tzv. rovin� (2D prostoru). Rovinu si m��eme p�edstavit nap�íklad 
jako �tvrtku papíru, desku stolu nebo podlahu �i povrch na školním h�išti. Je mo�né, �e 
se d�ti v�této aktivit� pustí i do 3D staveb (viz ní�e v�textu).
D�ti z d�ívek modelují r�zné geometrické útvary a prost�ednictvím manipulace s nimi 
rozvíjejí své p�edstavy o r�zných geometrických útvarech, jako jsou �tverce, obdélníky, 
ale i další tzv. mnohoúhelníky. 

d�ívka stejné délky (špejle, párátka, špachtle od nanuk�, barevná d�ev�ná d�ívka apod.), 
karti�ky, papír, tu�ky

1–3 hodiny (podle zájmu d�tí). Aktivitu je mo�no rozd�lit i do více dn�.

Obr. 1
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Nau�íme se také �arod�jnickou �íkanku, kterou mohou d�ti vyu�ít ve�er p�i �arod�jnickém 
reji, nebo v dru�in� b�hem �arod�jnických aktivit.

Text �íkanky:
“Moje milá d�v�ata,
p�ipravte si koš�ata,
nadešel ten slavný den,
kdy je nám let povolen.
P�eletíme hory, lesy,
rybníky a palouky,
ukrutnou to rychlostí, 
dr�te si proto klobouky.”
(text: Bohuslava He�manová)

Aktivity m��eme za�ít povídáním o tom, jak vypadá �arod�jnice a jaká zví�ata jsou s ní 
�asto spojena. Také si budeme povídat o tom, jak a kde taková �arod�jnice bydlí. Zcela 
jist� n�kdo �ekne, �e její obydlí je plné pavu�in. Této situace vyu�ijeme a zeptáme se, zda  
a kde vid�ly opravdovou pavu�inu a jak asi byla velká. D�ti vyzveme, aby se pokusily po-
psat slovy, jak taková pavu�ina vypadá? Po motiva�ním úvodu se m��eme pustit do tvo�e-
ní. (P�edkládané aktivity m��eme vyu�ít jak p�i tvo�ení ve t�íd�, tak i p�i aktivitách venku.)

Zkušenosti z�dru�iny:
Velmi podobn� jsem aktivitu uvedla, také jsem d�tem sd�lila, �e �arod�jnickému rejd�ní 
se budeme v�novat celý týden. P�i�adila jsem k aktivitám ješt� obrázek �arod�jnice, který 
si d�ti budou moci p�i klidových aktivitách nebo b�hem volného hraní v týdnu temperami 
vybarvit. 

Co budeme pot�ebovat?
Budeme pot�ebovat stejn� dlouhá barevná nebo p�írodní d�ívka – viz obr. �. 3, která také 
vyu�ijeme p�i jiných aktivitách, nap�. p�i scéná�i D�ívka. Pokud v dru�in� tuto pom�cku 
nemáme, m��eme pou�ít párátka, léka�ské vyšet�ovací špachtle, vatové ty�inky �i stejn� 
dlouhé pastelky – viz obr. �. 4. Pro aktivity venku m��eme pou�ít nap�. stejn� dlouhé kla -
cíky. Vše budeme gradovat (stup�ovat) podle obtí�nosti.

Obr. 2
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AKTIVITA �. 1 – VYTVO� Z D�ÍVEK PAVU�INU PODLE SVÝCH P�EDSTAV

Dáme výzvu: 
•  Vytvo� z d�ívek pavu�inu podle svých p�ed-
stav.

D�ti si ze d�ívek spontánn� za�nou skládat 
obrázky. 
•  Pavu�iny si mezi sebou porovnáme. (Touto 
aktivitou se obohacuje jejich p�edstavivost, 
jak mohou pavu�iny vypadat. Pokud d�ti 
rozdíly popisují, rozvíjejí také intenzivn� své 
vyjad�ovací schopnosti.)

Obrázek pavu�iny m��eme vnímat jako objekt slo�ený ze d�ívek, který zobrazuje p�ed -
stavy dít�te, ty jsou �asto propojeny s realitou, kresleným obrázkem z kní�ky �i �lmové 
pohádky, mohou i pocházet z d�tského fantazijního sv�ta. Obrázek nevnímáme pouze 
jako zobrazení na ploše (�íkáme také ve 2D), m��e se objevit i jako stavba z d�ívek do výšky 
(pak se jedná o zobrazení v prostoru, tzv. ve 3D). V tuto chvíli mohou d�ti tvo�it d�ívkové 
pavu�iny libovoln�, podle svého uvá�ení (p�i práci s d�ívky ve scéná�i D�ívka se následn� 
u�ívají tzv. pravidla d�ívkových staveb).
Pokud si nebudou d�ti jisté tím, jak pavu�ina vypadá, uká�eme jim obrázek – viz obr. �. 5.

Zkušenosti z�dru�iny:                                                                                          
1) Fantazie d�tí je obrovská, s chutí se pustily do skládání vlastních pavu�in. Bylo hezké je 

pozorovat, jak po�ád a po�ád vylepšují svá 
díla - obr. �. 6. Tato aktivita sama plynule 
p�ešla do aktivity druhé …d�ti vylepšovaly 
svá díla i podle kamarád�, debatovaly o vý-
tvorech, co je jiné, kde jsou rozdíly, …Samy 
si vše hodnotily.

2) Tato aktivita �áky velmi bavila, p�ede-
vším po�áte�ní zápal byl báje�ný. Vypadalo 
to, �e d�ívek za�ne být málo – obr. �. 7 a 8.

Obr. 3 Obr. 4

Obr. 6

Obr. 5
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AKTIVITA �. 2 – VYTVO� STEJNOU PAVU�INU, JAKO MÁ TV�J KAMARÁD

P�i této aktivit� m��eme vyu�ít ji� postavené 
pavu�iny. D�ti si jednu vyberou a pokusí se ji 
sestavit.

Výzva pro d�ti:
•  Vytvo� stejnou pavu�inu, jako má tv�j ka -
marád.

Touto aktivitou podporujeme u d�tí vzájem -
né u�ení (u�ení se jeden od druhého). P�i této 
�innosti porovnávají novou pavu�inu se stá-
vající s cílem, aby nov� vytvo�ená byla stejná 
(shodná) s tou kamaráda – viz obr. �. 9. 

N�které d�ti (i dosp�lí) si potrpí na detaily a všimnou si drobných odlišností – obr. �. 10. 
D�ti povzbudíme k tomu, aby o aktivit� mluvily a p�ípadné odhalené detaily popisovaly 
slovy. D�ti si �asto budou pomáhat rukama, proto�e jim slova nebudou sta�it. V tu chvíli se 
m��eme zeptat dalších d�tí, zda by pomohly najít pro kamaráda nebo kamarádku vhodná 
slova. Pokud se to nepoda�í a d�ti si navzájem rozumí i tak, nemusíme jim slova napovídat, 
p�ípadn� m��eme modelovat popis: „Tak já, kdy� se na pavu�inu Pepíka dívám, zdá se mi 
taková upraven�jší, jako kdyby jednotlivá vlákna pavu�iny byla rovnob��ná 1 jako koleje od 
vlaku/tramvaje…”

1. V�tomto p�ípad� nenásilnou formou pou�íváme „odborné“ geometrické termíny, které mohou d�ti postupn� 
vst�ebat tím, �e nás poslouchají, pak je za�nou pou�ívat n�které z�d�tí a následn� se postupn� p�idají další. 
V� �ádném p�ípad� d�ti nenutíme, aby takové termíny pou�ívaly, i kdy� k�nim samy nedosp�ly. To je velkou 
výhodou aktivit v�dru�in�, nemáme v�tomto p�ípadn� jasné ur�ené o�ekávané výstupy, které se vztahují k�ma-
tematice.

Obr. 7 Obr. 8
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Obr. 10

Zkušenosti z�dru�iny:
Tuto aktivitu jsem za�adila hned za aktivitu první. Vybrala jsem pavu�inu jedné dívky. I kdy� 
to byla pavu�ina jednoduchá, tak n�které d�ti cht�ly aktivitu, u� na po�átku a n�které ke 
konci, vzdát. Nakonec ale všichni pavu�inu podle kamarádky postavily. O�ividn� je více ba-
vilo stav�t si podle sebe ne� podle n�koho jiného.

AKTIVITA �. 3 – VYTVO� PAVU�INU PODLE OBRÁZKU

D�tem dáme k dispozici r�zné obrázky (pavu�inové karty – p�íloha �. 1) – viz obr. �. 11, kte-
ré jsou p�ílohou. (Na ploše A4 je šest karet. Pro lepší orientaci je dobré A4 rozst�íhat na 
jednotlivé karty.) 
Jde o n�co náro�n�jší aktivitu, ne� je p�edešlá. Dít� si u� reáln� nem��e na p�edlohu sáh -
nout. Náro�n�jší je i v tom, �e ji nestaví ve stejné velikosti, proto�e naše d�ívka/párátka/
ty�inky… budou mít odlišný rozm�r ne� p�edloha na papíru (pravd�podobn� nebude p�ed -
loha a stavba v pom�ru 1:1).

Kreslená p�edloha p�edstavuje také odlišný „jazyk“ ne� fyzická p�edloha – obr. �. 12. Pokud 
bude mít dít� p�edlohu p�ed sebou na stole/zemi, je to snadn�jší, ne� kdy� se musí na 
p�edlohu chodit dívat na vzdálené místo. Ješt� náro�n�jší je mít p�edlohu k dispozici jen 
po ur�itou dobu a pak u� ne (pracujeme s krátkodobou, neboli opera�ní pam�tí). Podle 
vysp�losti d�tí tedy m��eme i tuto aktivitu jednoduše gradovat.
Je také dobré si uv�domit, �e z hlediska náro�nosti je pro dít� rozdíl, zda p�edloha le�í 
vodorovn� na zemi/lavici, nebo visí ve svislé poloze nap�. na tabuli, proto�e potom musí 
p�edlohu ve své p�edstav� ješt� navíc „p�ekláp�t“ (m�nit pohledové roviny).

Obr. 11
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Obr. 12

Zkušenosti z�dru�iny:
1) D�ti se zarazily u staveb pavu�in, kde na obrázku vid�ly n�které delší �áry. Kdy� obrazec 
tvo�ily ze stejn� dlouhých d�ívek, tak jim to nevycházelo. P�išly za mnou pro radu. Pavu�inu 
jsem jim za�ala pomalu stav�t, p�ikládat konce d�ívek k sob�, aby se prodlou�ila jejich dél-
ka…vše jsem d�lala velmi pomalu…�ekala jsem, zda n�kdo na to p�ijde …a p�išel…�ekl, �e 
se to nastaví, �e to není dlouhé d�ívko, ale dv� krátká.
2) Tato aktivita byla ze scéná�e asi nejoblíben�jší, d�ti u ní strávily nejvíce �asu, bylo vid�t, 
�e je to baví. N�které d�ti postupn� vytvo�ily všechny obrazce podle p�edloh.

AKTIVITA �. 4 – VYTVO� PAVU�INU Z 18 (10, 8) D�ÍVEK

Jedná se o výzvu s podmínkou po�tu pou�itých d�ívek. Pro d�ti je tato výzva náro�ná, pro-
to�e jsou ve své tvorb� omezeny po�tem.

Dáme výzvu:
•  Vytvo� pavu�inu z 18 (10, 8) d�ívek.

Zkušenosti z�dru�iny:
D�tem jsem ponechala nakopírované ob-
rázky, které jsem rozst�íhala. Následn� jsme 
t�ídili obrázky, které jsou z�8, 10 a 18 d�ívek. 
Plánek mohl mít ka�dý p�ed sebou – obr. �. 
13 a 14. D�ti skládaly s nadšením. N�které 
obrazce pro n� byly t��ké. Po ukon�ení ak-
tivity skládali �áci ješt� podle fantazie z�ur -
�eného po�tu d�ívek. Dva chlapci postavili 
také sami od sebe hranici – obr. �. 15.

Obr. 13
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Obr. 14 Obr. 15

AKTIVITA �. 5 – VYTVO� PAVU�INU A „ZATELEFONUJ“ JI SVÝM KAMARÁD�M

Hru Telefon hraje v�tšinou dvojice d�tí. Jeden z dvojice postaví pavu�inu, a to tak, aby 
ji druhé dít� po dobu stav�ní i celé hry nevid�lo. Dít�, které pavu�inu postaví, se sna�í 
druhému z dvojice popsat pavu�inu tak, aby vznikla stejná. B�hem stav�ní se mohou oba 
domlouvat a doptávat se, stejn� jako b�hem telefonického hovoru. V pr�b�hu hry d�ti 
rozvíjejí a zp�es�ují sv�j jazyk a procvi�ují si orientaci v rovin� (doprava, doleva, p�ed sebe, 
vedle sebe apod.).
Další gradace aktivity najdeme v�tematickém scéná�i Masopust.

AKTIVITA �. 6 – HRAJEME HRU SOVA – NA JAKOU PAVU�INU MYSLÍM?

Máme k dispozici 3-5 pavu�in – viz obr. 16, které postavíme na zem/st�l, nebo vyu�ijeme 
karti�ky, které d�ti pou�ívaly p�i p�edešlé aktivit�. 

Zazní výzva:
•  Na jakou pavu�inu myslí sova?

Pravidla hry:
Sova (vychovatelka, dít�) na jednu pavu�inu myslí a ostatní se sna�í ji uhodnout.
Sova by m�la odpovídat na otázky pouze ano/ne. B��n� se v této h�e není mo�né ptát na 
konkrétní objekt (nap�. „Je to ta modrá pavu�ina uprost�ed?“). 

Uvedeme p�íklad:
Sovo, myslíš na pavu�inu, která má ve st�edu trojúhelník?

Obr. 16
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Sova odpoví NE.
Sovo, myslíš na pavu�inu, která je slo�ená z trojúhelník�?
Sova odpoví NE.
Sovo, je to ta pavu�ina vlevo?
Sova odpoví ANO.

Zkušenosti z�dru�iny:
Otázky d�tí jsem z po�átku korigovala. Moc je aktivita bavila a velmi dob�e jim u� pokládá-
ní otázek jde. D�tem kladu �asto otázky, které hodn� vycházejí z�matematických scéná��. 
V�pr�b�hu školního roku jsem vysledovala, �e se d�ti zdokonalují nejen v�odpov�dích, ale 
umí formulovat i lépe otázky.
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P�íloha �. 1
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