-

4
A

‘S
5

Aktivity pro rozvoj matematické
gramotnosti ve skolnich druzinach



EVROPSKA UNIE l\?”?
Evropské strukiurini a investiéni fondy ]
Oparatni program Vyzkum, vivoj a vedldvand

Matika je (druz)in

Aktivity pro rozvoj matematické gramotnosti
ve Skolnich druzinach

Autorky: Petra Prokopova Machalova, Magdalena Malkova,
Dana Prazakova

Graficka aprava: Silvie Klempererova

Spolupracovaly: Zuzana Bednarova, Markéta Krommelova
Vychovatelky a mentorky ve skolni druziné: Adéla Baskova,
Adéla Krawczyszyn, Anna Stadlerova, Blanka Lazarova, Dita Klucova,
Eva Odvarkova, Hana Donevova, Hana Siickrova, Ingrid Stroinova,
Ivana Hrabakova Vesela, lvana Marusincova, Karin Matéjickova,
Katerina Hrdlickova, Marcela Tuhackova, Marie Benes,
Monika Sondelova, Petra Hladikova, Radka Pusova, Renata Zdanska,
Tamara Klofandova, Vendula Kadlecova

Realizatofi projektu:
H-mat, o. p. s.
Nova skola, o. p. s.

Material vznikl jako vystup projektu ,Inovace SVP ve $kolnich druZinach a diferenciace vyuky matematiky
na 1. stupni ZS" s registra¢nim ¢&islem CZ.02.3.68/0.0/0.0/19_076/0016449, ktery byl financovan
z prosttedkl Evropskych strukturalnich a investi¢nich fondi a statniho rozpoc¢tu CR prosttednictvim
Operacniho programu Vyzkum, vyvoj a vzdélavani.
© Nova skola, o. p. s. 2023

©0cl0

Publikace ,Matika je (druz)in: Aktivity pro rozvoj matematické gramotnosti ve sSkolnich druzinach”
podléha licenci CC BY-NC-ND 4.0: https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/deed.cs

N©VASKCLA, o.p.s.

sl v poiiv an plaskasactad vz olfiivdal
sHgos Lo adi ale 7 dime ek Sled i AL




it a0 v et 999 Z» iy
ATRIN 34 Y 86

mw:m&éw A %&'@WA’ ;
W Sylr fierm

~

~Metodika svoji jednoduchosti a preciznosti dokaze oslovit predevsim vychovatelky a vychovatele, ktefi
chtéji obohatit, a hlavné propojit v3e, co se Zaci nauci ve Skole, a ve Skolni druziné si upevni a prohloubi. Pri
zkouseni scénart v mé détské skupiné jsem velmi ocenila zkusenosti z druziny, kde vychovatelky popisovaly
samotnou realizaci v praxi, pfipadna upozornéni a reakce déti. Pfekvapila mé napf. moznost propojeni tra-
di¢niho svatku Masopust s matematickou za pomoci tangramu. Moje kolegyné ocenily moznost vice variant
jednoho tématu, jednoduchost pomUcek - dfivka, stavebnicové prvky. Inovativnim prvkem byly pro nas
i Ukoly, které nemaji jednoznacné fedeni, pouzivani metody pokus — omyl, kombinatorika. Diky moZnosti
vyzkouseni si nékterych scénarli jsem se mohla seznamit a vyzkouset Hejného metodu, kterou jsem znala
zatim jenom z doslechu. V&fim, Ze kazdy z nas si najde tu spravnou inspiraci pfi stavajicich evaluacich SVP
a pri nastaveni novych cest zajmového vzdélavani v souladu s poslanim skolni druziny.

Velké podékovani patfi autoriim a realizatorim tohoto projektu za myslenku prinést a ukazat moznost
vyuziti Hejného metody i ve Skolnich druzinach.”

Vladislava Luke$ové - vedouci vychovatelka SD, predsedkyné Asociace vychovatell $kolskych zafizenti, z. s.
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Do $kolnich druzin po celé Ceské republice dochazi béhem $kolniho roku tisice déti. Mnohé v druzinach
travi nékolik hodin denné a pani vychovatelky' jsou pro né jedny ze zasadnich osob v jejich détském Zivoté.
~KdyZ jsem byla mald, ve treti tridé jsem méla pani vychovatelku, o které si nepamatuji nic jiného nezZ po-
smésnou rikanku. O rok pozdéji jsme ale dostali uplné jinou pani, na kterou vzpomindm po desetileti. Jesté
neddvno u mych rodi¢u v kuchyni visel sddrovy obrdzek s kacenkou, ktery jsme s touto hodnou pani délali
prdvé v druZiné.

Moznd i vzpominky na vlastni détstvi mé vedly pred pdr lety k zdjmu o druziny. SnazZila jsem se hledat v od-
borné literature, ptala jsem se expertl a zjistila, Ze druZiny stoji mimo zdjem akademické verejnosti. Vime
o nich z vykazii MSMT a ze struénych zprdv Ceské skolni inspekce. Vychovatelky maji svou asociaci, ob&as se
objevi néjaky metodicky materidl z dilny Ndrodniho pedagogického institutu nebo od neziskovych organizaci,
ale nenf to nijak systematické. Naprostd vétSina ndméti pochdzi pfimo z dilen aktivnich vychovatelek, které
pracuji bez vétsi odborné podpory. Pritom je to velkd skoda. Skolni vzdéldvaci programy druZin mohou skvéle
navazovat na Skolni vzdéldvaci program zdkladni $koly, ucitelé a vychovatelé mohou spolupracovat a spolec-
né prispivat k tomu, aby déti mohly dosahovat co nejlépe svého potencidlu.” (Dana PraZdkovd)

| proto jsme pripravili projekt, ktery se z velké ¢asti soustiedi pravé na aktivity, které mohou byt realizovany
ve Skolnich druzinach. Chtéli jsme détem ve Skolni druziné umoznit rozvoj matematické gramotnosti for-
mou nejriiznéjsich hernich aktivit zalozenych prevazné na prostredich z Hejného metody. Nasim cilem bylo
aktivity odzkouset a pfipravit tak, aby je mohla vyuzit vychovatelka v kazdé Skole, nejen tam, kde vyuzivaji
matematiku vedenou Hejného metodou, ale i tam, kde vyuZivaji jiné pristupy. Pfedpokladali jsme, Ze mate-
matika nemusi byt kazdé vychovatelce blizka, fada z nich na ni mdze mit i nepékné vzpominky, proto nasi
snahou bylo napsat popisy aktivit tak, aby se do nich mohl pustit Gplné kazdy.

Jak vznikly jednotlivé ¢asti metodiky? Na pocatku jsme spolupracovali se tfemi Skolami, pro které jsme
pripravovali ndméty na jednotlivé ,scénare”. Kazdy scénar byl vénovan jednomu tématu, naptiklad Rytmus
nebo Rodina, a byl rozpracovan do série aktivit od téch nejjednodussich, vétsinou vhodnych jiz pro déti
z prvnich ro¢nikd zakladni Skoly, az po ty pokrocilejsi, které zaujmou i tretaky i starsi zaky. Kazda skola
pracovala v tandemu vychovatelka - ucitelka, to proto, aby méla vychovatelka moznost pripadné se pora-
dit, pokud néco ve scénafi neni jasné popsano a také proto, abychom vyzkouseli potencial spoluprace mezi
prvnim stupném zékladni skoly a Skolni druzinou. Od Skoly jsme dostali zpétnou vazbu v podobé nahravky
spolecné reflexe a popisu pribéhu pilotovani aktivit s pfipadnymi ndméty na Gpravu. Nase volba Skol byla
skvéla, dostavali jsme fotografie z priibéhu aktivit, drobné pfibéhy o détech a také dalsi naméty na rozvijen{
aktivit, které uz navrhovaly samy vychovatelky.

Na zakladé této zpétné vazby jsme pfipravili druhou verzi scénare, se kterou jiz pracovalo dalSich sedm 3kol,
v nékterych se zapojila tfeba dvé oddéleni se dvéma vychovatelkami. Skoly plisobi v nejréizn&jsich podmin-
kach, v Praze i v malych obcich, vzdélavaji déti cizince nebo déti ze socidlné znevyhodnéného prostredi, déti
s poruchami autistického spektra i déti nadané. Nékdy druziny maji vlastni prostory, nékdy se o né musi

délit s prvnim stupném, v oddélenich je jedenact prvinackd nebo naopak pres dvacet druhaku ¢i starsich déti
apod. Dostali jsme tedy zpétnou vazbu z opravdu pestrého prostredi.

TV celém textu pouzivame termin ,vychovatelka” z toho ddvodu, Ze jsme pracovali pouze se Zenami a také podle vyzkumnych
aktivit, které jsme realizovali, plsobi ve Skolnich druzinach opravdu minimum muZzd. Podobné mluvime v celé metodice o ,détech”,
nikoli o ,Uc¢astnicich vzdélavani”.
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Tyto vychovatelky pfi druhém ,testovani” pracovaly jiz vice samostatné, nemély z projektu podporeny ,lu-
xus” v podobé cilené spoluprace s prvnim stupném. To také bylo zamérem naseho projektu. Nasim cilem
Nejen tam, kde se ve Skole u¢i Hejného metoda, nejen tam, kde se dafi spoluprace ucitel prvniho stupné
ZS a 3kolni druZiny, nejen tam, kde si je feditel védom obrovského potencidlu, ktery druZina miZe mit pro
rozvoj zakd, a nejen tam, kde je vychovatelka maximalné zkusend, plné kvalifikovana a jesté ,fanynka” ma-
tematiky. | diky naSemu vyzkumu? vime, Ze situace neni vSude zdaleka riZzova a ze vychovatelky potrebuji
opravdu podporu, které se jim ¢asto nedostava. Proto je nasi maximalni snahou, aby metodika byla vyuzitel-
na pro jakoukoli situaci, aktivity nevyzadovaly nakup naro¢nych pomucek a daly se realizovat i ve Skolach,
kde nemaji druziny sv(ij samostatny prostor. Rada namétd je také vhodna pro vyuziti venku, nebo tfeba na
Skole v pfirodé.

Naméty nerozvijeji jenom dovednosti, které podporuji matematické mysleni, velmi jsme se zabyvali i tim, jak
podpofrit rozvoj klicovych kompetenci, které patfi k zasadnim cilim vychovy a vzdélavani ve Skolni druziné.
Hodné pozornosti jsme vénovali i tomu, jak podpofit zru¢nost déti, jejich touhu po sebevyjadreni, touhu
po pohybu a autonomii. Byt jsou jednotlivé aktivity sdruzeny vzdy pod spolecny scénafr, daji se realizovat
jednotlivé v pribéhu Skolniho roku a daji se dobfe prifazovat k oblibenym témattm, které se ¢asto vyskytuji
v tematickych planech druzin, maji vztah k ro¢nim obdobim ¢i dalSim béznym okruh(im, kterymi se druziny
bézné zabyvaji. Dlrraz také klademe na spole¢nou vyrobu pomtcek. Naméty podporuji spolupraci, komuni-
ka¢ni dovednosti déti, trpélivost, odolnost, schopnost resit problém, ale také ,jenom” wellbeing. V pribéhu
realizace projektu jsme k matematické gramotnosti pridali i naméty, které rozvijeji ctenarské dovednosti,
ekologické mysleni apod. Vlastné je to tak, Ze namétli mame mnohem vice, nez bylo mozné v priibéhu pilo-
tovani aktivit realné odzkouset a pfipravit tak do finalni podoby. V tomto sméru se ukazal velky potencial
naseho napadu a moznost rozvijet ho i v budoucnosti.

Po vétsinu doby realizace nas velmi trapil covid-19. Skoly a s nimi i druziny byly zaviené, probihaly karanté-
ny, spousta planovanych ¢innosti dostala trhliny. Ale, jak se fika, vSechno zlé je k né¢emu dobré. Ukéazalo se,
Ze jsme méli obrovské stésti na vybér spolupracujicich skol, resp. vychovatelek, které v nich pracuji. Naudili
jsme se, ze spole¢né mizeme dobrie spolupracovat i v online prostfedi a zavedli jsme si pravidelné online
sdileni. Kazdy mésic jsme si urcili konkrétni podvecer, kdy jsme se propojili pres MS TEAMS a spolec¢né dis-
kutovali nad nejriiznéjsimi tématy. K diskuzim se pfipojovala i specidlni pedagozka, ktera mohla vice poradit
s nejrliznéjSimi specifickymi situacemi. Tyto podvecery nas velmi sblizily, a ackoli pracujeme v riznych kou-
tech Ceské republiky, navzajem jsme se mohli dobfe obohacovat o cenné zkusenosti a také i ,jenom sdilet”.
Sdileni se obecné ukazalo jako velmi nosny prvek celého procesu.

2V Vysledky naseho vyzkumu jsou v samostatném dokumentu a ctenar si je mGze vyhledat na strankach Nové skoly, o.p.s. pod
nazvem Vyzkumna zpréva z projektu Inovace SVP v druzinach. Autorky: Daniela Swart, Marie Hnatové4, Dana Prazakova.
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Hané Donevové, ZS Solidarita

lvané Hrabakové Veselé, ZS T. Sobra, Pisek
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Marcele Tuhackové, ZS Graficka, Praha 5
Marii Benes, ZS Prosperity, Nova Ves u Kolina
Michaele Novéakové, ZS Graficka, Praha 5
Monice Sondelové, ZS Vejprty

Petfe Hladikové, ZS Prosperity, Nova Ves
Radce Pusové, ZS Tyn nad Vltavou, Mal4 Strana
Renaté Zdanské, ZS Taborska, Praha 4
Tamare Klofandové, ZS Taborska, Praha 4
Vendule Kadlecové, ZS Graficka, Praha 5
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vam nabizime cCasté otazky, které si mohou vychovatelky pokladat. Text opét vychazi ze zkusenosti, které
zaznivaly v prabéhu pilotovani aktivit.

Jak zavolat déti do kruhu a jak zadit aktivitu?
ZpUsobt je nékolik. Doporucujeme treba rytmické svolavacky. Sedneme si na koberec nebo nékam, kam

chceme pfivolat déti. Na kolena za¢neme vytleskavat rytmus. Ten by mél byt jednoduchy a snadno zapa-
matovatelny. Déti postupné prichazeji a rytmus opakuji. Madme zkusenosti, Ze tento zplsob ani nemusime
détem vysvétlovat, velmi rychle na néj pfijdou samy. Pfidavaji se dalsi a dalsi, az mame u sebe vétsinu déti.
Vsichni spole¢né vytleskavame rytmus. Kdyz vidime, Ze se nikdo jiny nepfida, tleskat (pleskat) prestaneme.
Pozadame ostatni déti, které se nezapojily, aby pfrisly za nami.

Jakmile tuto hru zkusime podruhé, vétsinou se pfipoji vSichni.

Co délat, kdyz se nékdo do aktivit nechce zapojovat? Stoji opodal a sleduje nas?

Aktivity urcité nevynucujeme a déti do niceho nenutime. Pokud nékdo chce jen pozorovat, nechame ho.
Nékdy sleduje hru pozornéji nez déti, které se Gi¢astni. Mame zkusenost, ze nékteré ,pozorovaci déti” si do-
konce na papir zaznamenavaly, co se ve skupiné déje. Jakmile ndm to ¢as dovoli, urcité si jdeme popovidat
s timto pozorovatelem, nékdy mizeme byt prekvapeni, co vSechno o nasi aktivité vi a jak pozorny je.

Mam v druziné dité, které porad rusi. Nic se mu nechce délat, jen brbla a nezapojuje se.

Opét doporucujeme nejit pres silu, ale spiS se ditéte zeptat, proc se nechce zapojit. Rusenim dava najevo, ze
chce nasi pozornost. Jakmile mu ji dame, vétSinou prestane. Mizeme se ho zeptat: ,Co by ti pomohlo, abys
nerusil? Jak si predstavujes aktivitu, kterd by té bavila?” Mizeme se dozvédét, ze dité napr. nechce kreslit,
protoze to nema rado. Domluvime se s nim na jiné ¢innosti, za podminky, Ze nebude vyrusovat. Pokud na
toto nepfistoupi, mizeme mu nabidnout, aby samo pfipravilo aktivitu pro ostatni. Dame mu k dispozici cas,
misto i pomucky (pfip. dalsi podminky) ke splnéni tohoto tkolu.

Jak rozdélit déti do skupin? NedokaZou spolupracovat s cizimi, chtéji byt jen se svymi kamarady.
Rozdélovani do skupin je velké téma a mlZe byt provedeno mnoha zplsoby. Nékdy nemusi byt viibec od
véci nechat pracovat kamarady nebo nechat na détech, aby pracovaly, s kym chtéji. Pokud je nasim cilem
pracovat se skupinami, které ur¢ime my, mGzeme vyuzit nékteré techniky (je jich daleko vic, uvadime jen
nékteré):

1) Losovatka s obrazky - na trhu se daji sehnat losovatka, ktera pomoci kli¢e rozdéli déti do skupin podle
poctu, jak zrovna potrebujeme.

2) Spachtle - na kazdou $pachtli napi¥eme jméno ditéte a polozime $pachtle do skupin podle toho, jak
potfebujeme. Otoc¢ime je jménem nahoru - a skupiny jsou vytvorené. Mimochodem, Spachtle se nam hodi
na plno dalSich aktivit (Kdo prozradi skupiné svou myslenku jako prvni? A vylosujeme jedno dité, oto¢ime
$pachtli - apod.).

3) Pomoci ¢isel - kazdé dité dostane Cislo a hrajeme na soucty (soucet ve dvojici musi dat dvacet), u starsich
déti na délitele tfi, Ctyf apod.

4) Losovanim - kazdé dité si vylosuje barevnou kosticku (dfivko, barevnou figurku apod.). Skupiny tvofime
podle barev.



5) Déti se sefadi podle abecedy (pokud ji uz zvladnou) - kiestniho jména NEBO pfijmeni (mGzeme ménit).
Pak vytvorime skupiny podle toho, jak stoji v fadé. Potfebujeme skupiny po péti détech? Vezmeme prvni
pétici, druhou pétici, ... atd.

Ja s ni(m) ve skupiné NEBUDU!

Podobné situace se mohou stavat, i kdyz se ve tfidé s touto problematikou pracuje. Ve druziné se mohou
potkavat i déti z riznych tfid. Pokud nékdo opravdu odmita pracovat s nékym dalsim, respektujeme to a ne-
chame dité pracovat samotné. Pokusime se zjistit pricinu. Mlze to byt ,Spatny den” a je v poradku, ze bude
pracovat samo, pripadné to mlZe byt problém v kolektivu, pak je dobré informovat ucitele ditéte a probrat
s nim situaci. Nékdy stadi fict, ze prace bude trvat chvilku (u starSich déti mizeme byt konkrétni a fict, o jaky
Casovy Usek mize jit) a Ze pak uz zase ve skupiné nebudou. Pro nékteré déti to mize byt uklidnénim, ze se
nejedna o dlouhodobou spolupraci. Zvédomit miZeme i to, Ze je dobré zkusit pracovat s nékym, s kym jsem
jesté nepracoval(a), nebo s kym si to zatim nedovedu predstavit.

Pani vychovatelko, mam to dobre?

Casto se mGzeme setkat s tim, Ze dité v druZiné potfebuje od své vychovatelky ujisténi, ze ,to ma dobre.” Jak
reagovat na dité, které prijde a pta se a potfebuje znat odpovéd? Vychovatelka ma v druziné roli pravodky-
né, moderatorky, ne patentu na vSevédéni. Proto je dobré reagovat tak, aby si dité na odpovéd prislo samo.
Kratka ukazka (jedna z mnoha moznosti):

»Pani vychovatelko, mam to dobre?”

»A co myslis ty?”

»NoO, ja pravé nevim.”

+A jak bys to mohl(a) jesté zjistit?"

JTreba se podivat k nékomu dalSimu?”

»10 je vyborna moznost. Je jesté néjaka dalsi?”

»~Nevim.”

»Navrhuji pockat, az to dodélaji ostatni a pak si s nimi o tom promluvit, co Fikas?"

Méli bychom se vyvarovat toho, abychom détem pfilis brzy prozrazovali vysledky nebo spravna reseni. Déti,
kterym dame dostatek ¢asu na to, aby se do problému ponofily, a zkusily na odpovéd pfijit samy, udélaji
urcité vic prace nez ty, kterym hned prozradime zplsob FfeSeni nebo dokonce vysledek. Je to dlouhotrvajici
proces a asi nam to nepUjde hned, ale pojdme to aspon zkusit.

Mam dité, které nemluvi cesky. Zvladne to?

Asi ne v té mife jako déti, které se zvladnou dorozumét a pouzivaji jazyk k tomu, aby aktivity zvladly. Ale dej-
me si mensi cil, ktery budeme sledovat, i pro dité s odliSnym materskym jazykem. Budou déti stavét krych-
lové stavby a pojmenovavat je? Nechame dité postavit stavbu a pomézeme mu (i pomoci pfekladace nebo
spoluzak) najit pro jeho stavbu spravny preklad ceského slova. Viybirejme aktivity, kde se mlze zapojit i bez
jazyka (rytmicka cvicenf, kresba apod.).

Nechce se dité s jinym jazykem zapojovat do aktivit? Chce jen pozorovat, co se déje? Proc ne, pasivnim po-
zorovanim se i tak mdze mnohé naudit.

Rodice si chodi pro déti uprostred aktivity a celou praci tak narusuji.

Je velmi tézké ustat to, kdyz se s détmi zabereme do aktivity, vidime, jak déti pracuji, ponofily se do problé-
mu - a najednou zazvoni zvonek nebo telefon a rodice si pfisli pro dité. Zni¢ehonic se prace musi prerusit,
protoZze dité odchazi, my ho jdeme pustit, cela skupina ztrati koncentraci a ,,flow". Jak tomu predejit?

Urcité je dobré s rodici (ale i vedenim Skoly) komunikovat a informovat o tom, Ze druZina neni pouha hlidar-



na déti, ale ma sva pravidla a své aktivity. Urcité pomuze i pisemna informace o tom, kdy si rodi¢e mohou
své déti vyzvedavat a kdy jste jim k dispozici. Pokud ani tak nebudou respektovat ¢asovy harmonogram, je
dobré mluvit s nimi o tom, Ze s détmi pracujete na zajimavé aktivité (mdzeme uvést i konkrétni napln, stej-
né tak mdZeme mluvit o tom, Ze s détmi rozsifujete matematickou gramotnost prostrednictvim her) a ze
je dobré tuto ¢innost dokondit i proto, Ze dité se pak neciti v pohodé, kdyz musi uprostied prace z druziny

odejit. Véfime tomu, Zze pokud budeme komunikovat s rodici oteviené, pozitivné a sdélime jim své argumen-
ty, budou jim naslouchat.

Pokud jde o jednorazové uvolnéni déti (k lékari apod.), asi se nékdy podobné situaci nevyhneme.

Co mam délat, kdyZ scénaFi nerozumim a vlastné nevim, co bych mél (a) s détmi délat?

Budme upfimni a feknéme to détem. ,Déti, chtéla bych s vami vyzkouset tuhle hru / aktivitu, ale nevim, jestli
se nam to povede. Jesté nikdy jsem to nedélala.” Opét jde o to, dostat se z role vSevédouci vychovatelky
a proménit se v privodce nebo soucast skupiny.

Déti se pri takto vedeném jednani vétSinou zaraduji, Ze néco poznavaji spolu s nami. Spole¢né mizeme
Cist metodiku a prochéazet jednotlivymi aktivitami, zkousSet, hledat cesty. Vic hlav vic vi a je dobré se nechat
vést détmi, pokud my sami nebudeme védét. Mnohdy se stane, Ze nam déti poradi a vysvétli véci a situace,
kterym my nerozumime.

Co kdyZ nestihnu aktivitu zreflektovat? Je reflexe viibec diilezita?

Reflexi neboli ohlédnuti se za celou aktivitou povazujeme za velmi dullezité. Naplanujeme proto hodinu
nebo lekci tak, abychom v jejim zavéru reflexi stihli. Pokud vidime, Ze nam cas utika rychleji, nez bychom
chtéli, zkratime radéji aktivitu, ale nevynechame reflexi.

Proc je reflexe tak dtlezita? Déti se mohou ohlédnout za svou praci, miizeme si spolecné uvédomit, co jsme
dokazali, ¢im jsme prosli, co se nam povedlo, na ¢em budeme jesté pracovat. Je to pfilezitost, jak mohou
déti mluvit o tom, co béhem prace prozivaly, jak na jednotlivé aktivity reagovaly. Tim, Ze shrneme, co jsme
spolecné prozili, si déti mohou utfidit své poznatky a dat véci do souvislosti.

Vazené a milé pani vychovatelky (a pani vychovatelé), moc vam prejeme, aby se vam s metodikou dobre pra-
covalo a aktivity déti nejen bavily, ale i vzdélavaly vychovatelky. Za to, Ze nabizite détem v druziné pfilezitost
v ni stravit hodnotny ¢as, Vam patii neskonaly dik.

Vase autorky



Jak s metodikou pracovat?

Metodika se sklada ze souboru scénarl. Kazdy scénaf ma néjaky propojovaci prvek, napriklad Rytmus,
Krychle, Zoo apod. Scénar vzdy zacina kratkym Gvodem, kde je vysvétleno, co ,,matematického” lze pomoci
scénare rozvijet. Matematika je ve scénafi vysvétlena spiSe pro ilustraci a vhled, icelem neni, abychom se
s détmi ve Skolni druZiné ucili matematiku. Scénére jsou hry, a takto je na né vhodné pohlizet. Uvod scénére
také seznamuje s pomuckami?, s pfibliznou ¢asovou dotaci a s tim, zda ho lze pouzit venku.

Potom nasleduje podrobné vysvétleni jednotlivych aktivit. Ty za¢inaji od nejjednodussich a pokracuji ke
zamérné tak, aby byly navodné, proto také na né odkazujeme v textu.

Scénare je mozno vyuzivat tak, jak navrhujeme nize, stejné tak je ale mozné si pripadné vybrat ten, ktery nas
zaujme. Pfi procitani lze vidét, zda scénar navazuje na néjaky predchozi, nebo zda stoji sdm o sobé.

3 Vyjimku z lehce dostupnych pomticek zde tvofi roboticka véelka Bee-Bot, kterou ale ma jiz nyni fada skol k dispozici.
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Cile:

Hry s kostkami (v nasem scénari budeme mluvit o krychlich) patfi k tradi¢né oblibenym
détskym aktivitam. Stavéni z krychli détem otevira svét tzv. 3D geometrie (3D mame na
mysli, kdyZ mluvime o trojrozmérném prostoru). Ne vSechny déti mély dostatek pfrilezi-
tosti s kostkami si vyhrat v predskolnim véku, pocitejme proto s tim, Ze zejména u prvni
aktivity si budou déti chtit nejprve vyhrat a teprve potom se pusti do fizenych cinnosti.
Kromé prostorové predstavivosti umozriuje také manipulace s krychlemi procvicovani
jemné motoriky, coZz v dne3ni dobé mnoha détem také chybi.

Pomcky:

Kostky ve tvaru krychle (napfiklad obrazkové nebo ze stavebnice — pro nase aktivity
musi mit vSechny stejny rozmér a tvar, neni zatim podstatné, zda jsou polepeny nebo
pomalovany obrazky).

Priblizna
c¢asova
dotace:

Aktivita ¢. 1 zabere v nékterych pfipadech i vice nez jednu hodinu, zalezi na situaci.
V nékterych druzinach stihly béhem jedné hodiny déti vSechny tfi aktivity, zalezi tedy
na situaci.

Aktivita ¢. 2 - 30 min

Aktivita ¢. 3-20 min

AKTIVITA C. 1- POSTAV LIBOVOLNOU STAVBU + ticha galerie

Vysypeme velké mnozstvi kostek (krychli) doprostied koberce a nechame déti, aby si s nimi

pohraly.

Nasledné dame vyzvu:
® Postavte libovolnou stavbu z jakéhokoliv mnozstvi kostek/krychli.

Je mozné, ze déti zacnou spolupracovat, pracovat ve dvojicich, v mensich skupinkach, aby si
zajistily dostatecny pocet krychli. Neomezujeme formy prace, nechdme na détech, zda budou
pracovat samostatné nebo ve skupinach.

Zkusenosti z druzin:
Nekteré déti napadlo zapojit do stavby i jiné prvky/véci, které mély po ruce. (Pro tuto aktivitu
je to v porddku, v ndsledujicich aktivitdch je treba vyuZit pouze krychle.)

Ve vékové smiSenych oddélenich si déti mohou vzajemné pomahat. Nékteré dospélé mize
prekvapit, Ze déti maji prostorovou predstavivost lepsi nez oni. To neni prekvapivé. Prosto-
rova predstavivost se rozviji zejména do véku pfiblizné dvanacti let. Proto je také vhodné
nabizet détem co nejvice aktivit, které jim rozvoj prostorové predstavivosti umozni.

Zazni vyzva:
® Pojdme se projit tichou galerii.

Kdyz déti postavi své stavby, projdeme se po tiché galerii. VSechny déti chodi od stavby ke
stavbé, pozoruji ji a divaji se, co jim mdze pripominat. Pozadame je, aby nepouzivali hlas, bu-
dou se pohybovat Gplné potichu. Nedavaji otazky, nekomentuiji, jen si prohlizi stavbu.

KRYCHLOVE STAVBY I.
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Verze pro déti, které piSou (2. a vyssi ro¢nik): Rozdame détem malé listecky. Kazdé dité
na né napise, co jim stavba prfipomina a jak by ji pojmenovalo - viz obr. & 1. Listecek slozi
tak, aby nebylo vidét, co je na ném napsano a polozi ho ke stavbé, kterou pojmenovalo. Po-
kud je staveb hodné, mizou si vybrat, ke které napisi nazev a kterou vynechaji. Je potfeba
pohlidat, aby u kazdé stavby byl alespon jeden liste¢ek s pojmenovanim.

Obr. 1

Zkusenosti z druzZin:
Rozdala jsem presny pocet listecki kazdému ditéti, osvédCily se Ctyri listky jednomu ditéti.

Verze pro déti, které nepisou (1. roénik): Rozdame détem malé listecky. Kazdému prvina-
kovi zhruba tfi kusy (nebo jiny pfiméreny pocet). Na né dité nakresli, co mu stavba pfipo-
mina (jednoducha kresba, pfipadné jiné znazornéni). Své listecky polozi ke stavbé, kterou
si vybraly.

Zkusenost z druZiny:
Pokud se obdvdme, Ze kresleni détem zabere priliS mnoho Casu, je také mozné, aby ndm po-
stupné své pojmenovdni poseptaly. ZapiSeme to na listecek.

Nasledné se autofi vrati ke svym stavbam a prohlédnou si listecky, které zde najdou.
Prectou si je, pripadné si prohlédnou obrazky.

Probiha diskuse. Autofi se vyjadruji k pojmenovanim od ostatnich déti — a pomoci aktivity
»posledni slovo patii mné” na zavér reknou, co stavély a jak se jejich stavba jmenuje. Pravé
proto, Ze na posledni slovo autora uz nejsou mozné komentére, davame prostor i détem,
které se bézné tolik neprosazuji. Zde maji moznost vyjadrit sv{j nazor a svoje pojmenovani
stavby.

Ze zkusenosti vime, Zze déti si dokaZzou vymyslet nejriznéjsi nazvy staveb. Dochazi zde
k zajimavym situacim, kdy si mizeme uvédomit, Ze jednu véc mizeme vnimat odliSné, cha-
peme diverzitu mysleni a predstav.

Cela tato aktivita mUze zabrat pomérné velké mnozstvi ¢asu, ale to nemusi byt na Skodu.
Nikam nespéchame a zhodnocenim ,Tiché galerie” miZeme aktivitu ukoncit a pokracovat
az jiny den.
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Obr. 2

Zkusenosti z druZiny:

Prvni den kazdé dité nebo dvojice dostala ocislovanou podlozku, na kterou postavila svou
stavbu z kosticek libovolné barvy i poctu. Vsechny déti pak obdrzZely listek s predepsanymi
Cisly. Chodily za mnou a Septaly: Myslim, Ze 1 je hrad, 2 je pirdtskd lod  atd. a jd zapisovala.
Druhy den dostali stavitelé Cas, aby na stavbdch poupravili, co popadalo, posunulo se atp.,
poté jsem jim Cetla u jednotlivych staveb ndzvy, které urcili spoluZdci, a stavitelé nakonec
vZdy prozradili, zda ostatni stavbu poznali nebo ne a uvedli sprdvny ndzev - viz obr. ¢. 2.

AKTIVITA C. 2 - STAVIME STAVBY Z PETI KRYCHLI

Dame vyzvu: ,Postav na podlozce stavbu z péti krychli.”

Podlozka mize byt napf. stdl, stiratelna tabulka, tenci knizka vétsiho formatu (viz obr. €. 3)

apod. Poté, co je déti postavi, pokladame otazky, napf.:

® Co maji stavby spole¢ného?

e V Cem se stavby Lisi?

® Najdeme tu stejné stavby?

® Mohli bychom je néjak roztfidit? (Déti se mohou napf. rozhodnout, ze budou stavby
tridit podle barev, vysky i tvaru. Mlze se i stat, Ze si nékdo vSimne umisténi/pozice kos-
tek ve stavbé - jak jsou daleko od sebe, zda pfiléhaji na sebe atd., podle tohoto parame-
tru stavby nasledné tridit.)
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Obr.3

Nékteré déti postavily stavbu s velkymi mezerami mezi kostkami. Dame jim vyzvu: ,Pre-
neste stavbu na jinou pevnou plochu. Stavba se nemUze prenaset na pevné plose, na které
doposud stala.”

Déti se pravdépodobné budou snazit prenést celou stavbu najednou, coz se jim nejspis
nebude darit. Pokud se to nékomu povede, polozime kontrolni otazku: ,Jsou mezery na
prenesené stavbé stejné jako u té plvodni?” S nejvétsi pravdépodobnosti zazni ,NE”. (viz.
obr.é. 4ab)

plavodni stavba prenesena stavba

Obr. 4 Obr.5

Polozime tedy dalsi otazky:

® Pro¢ NE?

eV em je problém?

e Jak by méla byt stavba postavena, abychom ji mohli jednoduse prenést a pritom vypada-
la jako ta plvodni?

Nechame déti premyslet a experimentovat. S nejvétsi pravdépodobnosti zjisti, ze se stavba
nejlépe prenasi, kdyz jsou kostky u sebe (sténa na sténu), da se prenaset ve sloupeccich
a je cela pevné spjata s podloZzkou (krychle nelétd/nelevituje ve vzduchu).
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Pokud déti dojdou alesponi ke dvéma zjisténim, mizeme s nimi uzavfit dohodu/pravidla,
jak se stavi krychlova stavba.

Cilem této aktivity tedy je dostat se ke specifikaci krychlovych staveb a ke zvédoméni pra-
videl, jak krychlova stavba vypada. Naznaceny postup umozni, aby si pravidla objevily déti
samy a nemuseli jsme jim je sdélit:

- dotyka se celymi sténami (krychle mezi sebou nemaji mezery)

- mizZeme ji presouvat “po sloupeccich” (nebo mizeme Fici ,po vézich”)

- jsou postavené na podlozce (krychle nepfidrzujeme ve vzduchu)

Doplrujici aktivity:

® Hod dvéma kostkami a secti to, co ti padlo. Vezmi si pravé tolik kostek. Postav z nich
stavbu podle pravidel.

® Hod dvéma kostkami a secti to, co ti padlo. Vezmi si pravé tolik kostek. Postav z nich
stavbu bez pravidel.

Tyto aktivity mohou hrat déti ve dvojicich nebo mensich skupinkach a navzajem si splnénf
Ukolu “hodnotit”. Prochazime mezi skupinkami a sledujeme, jak se détem dafi.

AKTIVITA C. 3 - HRA NA ARCHITEKTA A STAVITELE

Déti utvori dvojice a sednou si vedle sebe. Jedno dité je architekt, druhy stavitel. Mezi se-
bou maji zabranu, kterd mdze byt naptiklad z knizky nebo desek. Vzajemné si tedy nevidi
na pracovni plochu.

Architekt postavi stavbu a snazi se ji popsat staviteli tak, aby byly obé stavby Gplné stejné.
Po dokoncenfi popisu své stavby porovnaji - viz obr. ¢. 6.

Obr. 6
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Doporuceni pro hru:

® obé déti maji pred sebou stejny pocet kostek co do poctu i barvy, avSak tyto kostky ne-
musi pfi realizaci vSechny vyuZzit

® ze zacatku je dobré pracovat s mensim poctem kostek (cca 5)

Obmény pro hru tak, aby méla rtizné stupné obtiznosti (hru postupné gradujeme):

e architekt se nediva na to, co stavitel stavi (v nejjednodussi varianté tedy mlze architekt
nahlédnout za zabranu, vidét stavitelovu stavbu a podle toho upravit své pokyny)

e stavitel se nesmi architekta na nic doptavat

e pfi diktovani architekt nepouziva pti popisu barvu kostky

vevs

e architekt a stavitel sedi naproti nebo zady k sobé (naro¢néjsi na pravolevou orientaci)

Po dokonceni aktivity je dobré s détmi zhodnotit, zda se jim Cinnost dafila. Pokud se nepo-
vedlo postavit shodnou stavbu, vedeme déti k pfesnému pojmenovani priciny problému.
Nasledné si dvojice role vyméni a hru opakujeme. Poté s détmi reflektujeme celou ¢innost.

Pokladame otazky:

® Jak se vam dafrilo pfi druhé hre?

® Co se ve vasem popisu pro stavitele zménilo?
® Zlepsilo to vysledek?

e Jaka role pro vas byla prijemné;jsi a proc?

Déti si vzajemné predavaji zkusenosti.

Zkusenost z druZiny:

1) Déti uz maji zkuSenost s touto hrou z prostredi drivek, znaji pravidla. Presto je zaskocilo,
Ze jazyk, ktery pouzivaly u drivek, nemohou pouZit u krychli a musi svou “strategii” vymyslet
od zacdtku.

2) Pro dospélého zde miiZe byt velmi téZké nevstupovat détem do aktivity, pokud vidi, Ze déti
nepostupuji “spravné”. Je potieba pracovat s vlastnim nutkdnim zacit détem radit Ci opra-
vovat jejich postup. Pockdme, aZ déti samy prijdou na to, Ze se nékde stala chyba. Chyba je
dilezZitou soucdsti uCeni a pokud ji ihned opravujeme, nevyuZijeme jeji plny potencidl.

3) Pokud mdme v druziné hodné déti, miZe byt pro déti ndro¢né cekat, aZ na né vyjde rada.
Je proto na zvdZeni, zda déti nerozdélit do mensich skupin, se kterymi hru na architekta
a stavitele postupné vyzkousime. Pozdéji uz mohou déti hrdt samy bez naseho vedeni.
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RYTMUS I.

Cile: Zvédomujeme rytmus kolem sebe a zndzorfiujeme ho. RozliSujeme rytmus procesualni
(pomijivy) a konceptualni (staly).
Rozvijime komunikaci a spolupraci, rozvijime naslouchani.

Pomuicky: Orffovy nastroje nebo jakékoli jiné rytmické nastroje, bubinek, pfirodniny (kastany, Za-
ludy), vystfizené geometrické tvary nebo obrazky, tuzky, pastelky, dfivka nebo dalsi
predméty, které v druziné najdeme.

Priblizna Aktivity je mozné rozdélit na vice kratSich casovych tsekl podle potreby.
Casova
dotace:

Rytmus ndas obklopuje a provazi celym nasim Zivotem. Setkavame se s nim védomé i nevédo-
mé. Jiz od prvnich okamzik naseho Zivota ho vnimame v podobé rytmu tlukotu srdce nasi
matky, plisobi na nas dennfi rytmus - stfidani dne a noci, pravidelné se stfidaji ro¢ni obdobi,
rytmicky chodime po schodech, v urcitém rytmu jezdime na kole apod. Rytmus je tedy dlleZi-
ty pro lidsky Zivot, je projevem néjakého fadu. My se podivame na rytmus jesté trochu jinym
pohledem. Rytmus miZe byt i pravidelné stfidani ¢i opakovani zvuku, zobrazeni nebo ¢asti
néjakého déje.

S rytmem se setkavame ve Skole nejen pfi matematice (napf. v prostfedi Krokovani, kdy
rytmem doprovazime samotné krokovani), ale i v hodinach ceského jazyka, kdyz se déti uci
Cist analyticko-syntetickou metodou (kterd vyuZiva slabikovani). Samoziejmé ho vnimame
i v hudbé, napt. v hodinach hudebni vychovy.

V predkladanych aktivitaich se nejdfive vénujeme pomijivym rytmim, tedy takovym, které
slySime ci vidime, ale béhem okamzZiku mizi - napt. pochodovani do rytmu nebo tleskani. Od-
borné je nazyvame rytmy dynamické (procesualni). Nasledné se vénujeme rytmu, ktery trva
a nemizi, napriklad je vyznacen stfidanim barev (tzv. rytmus staticky - konceptualni.)

AKTIVITA C. 1- HLEDAME RYTMUS A NAPODOBUJEME HO

Aktivitu mtzeme realizovat uvnitf i venku. Pro hry s ozvénou se napfiklad dobfe hodi télo-
cvicna, venku tunel nebo podchod.

Pokladame détem otazky:

e Kde se vSude da najit rytmus?
e Existuje rytmus, ktery nem@zeme slyset, ale mGzeme ho vidét?

Déti hledaji ,rytmus” ve vécech kolem sebe (napf. pravidelné se stfidajici okna, dlazdice, pod-
laha, pomlcky apod.).

RYTMUS 1.
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Dame détem vyzvu:
Pojdme napodobit napf. rytmus hodin, srdce, zvuk semaforu a dalsi rytmy, které déti vysleduiji.

Zkusenosti z druzZin:

1) KdyZ jsem se déti zeptala, kde vSude se miZeme setkat s RYTMEM, ihned je napadla hudba
a vse s ni spojené — tdny, zvuky, melodie. Z druhé otdzky jsem méla lehce obavy, zda déti néco
napadne a predstavi si rytmus i v jiném sméru. Vzhledem k tomu, Ze starsi Zdci se s pojmem
Lrytmus” sezndmili jiZz v hodindch matematiky, nebyl to pro né tak velky problém najit rytmus
i vizudlni. Méli hned nékolik ndpadd, a inspirovali tak tim i mladsi Zdky.

2) Pracuji s osmiletymi détmi a ty neznaji vyznam slova rytmus, proto byla nutnd na zacdtku
motivace. Zpivali jsme pisnicku (melodie), predvddéli jsme ptdcka a pak tleskali rytmus k me-
lodii. Viytleskdvali jsme Fikadla. Déti pochopily, co je minéno slovem rytmus a mohlo se zadit.
3) Ve skupiné bylo 20 déti, proto bylo nutné urcit pravidla, a protoZe jsou navyklé ze Skoly na
signdl slov ,ZACNI TED", rozhodla jsem se, Ze toto slovni spojeni budu pouZivat celou dobu pfi
jakékoliv aktivité, a opravdu to funguje.

AKTIVITA €. 2 - HRAJEME SI NA OZVENU

Pro tuto aktivitu si pfipravime Orffovy nastroje (triangl, dfivka, rolnicky, bubinek apod.)
arozdame je détem. Pokud neni dost nastroj, mohou déti vyuzit pastelky, kostky stavebnice,
drevéné kostky, [zice apod. Samozrejmé mizeme i tleskat, pleskat se do kolen, dupat ...

Pfi praci s nastroji je vhodné si predem domluvit pravidla. Tato pravidla mohou navrhovat
samy déti a diskutovat je, my jen diskuzi usmérnujeme (fikame, Ze diskuzi moderujeme). Ta-
kovou aktivitou se déti uci vzajemné si naslouchat, reagovat na promluvu nékoho jiného,
vyjadrit souhlas i nesouhlas, nékoho ocenit. Pokud nastane situace, ze néjakému ditéti ne-
porozumime, je vhodné napt. poloZit otazku: Rozumime viichni Honzikovi, co Fika? Casto se
nalezne dité, které myslenku pochopi a vysvétli jinymi slovy.

Predvedeme néjaky rytmicky Gsek, déti ho napodobi (pokracuji v ném).
Postupné si mohou roli ,predvadéce” zkusit i samotné déti.

Pozn. Pokud déti nejsou zvyklé pracovat s Orffovym instrumentarem, je jim potfeba nechat
dostatek Casu, aby se s nastroji seznamily a tzv. si s nimi vyhraly.

ZkusSenosti z druZin:

1) V dvodu hodiny jsme si ihned urcili pravidla, s jejich dodrzovdnim nemély déti sebemensi pro-
blém. Vzhledem k vysokému poctu Zdkd byl nedostatek ndstroju. Na koho se nedostalo, popad!
néjaky predmét (pastelky, [Zice, kastany...), nebo hrdl na své vlastni télo. Po néjaké dobé si déti
postupné ndstroje vymenily, aby si kaZdy z nich zkusil na néj zahrdt. Tuto aktivitu jsme realizo-
vali ve Skolni uCebné. Pristé bych tuto aktivitu realizovala nékde v otevi‘eném prostoru. Po pdr
~prehranych” rytmech déti bolela hlava - velky hluk.

2) Pokud bych méla vice Casu, zaradila bych do programu i vyrobu vlastnich hudebnich ndstroji
détmi (v nasi druZiné nemdme Orffovy ndstroje). Jako tip bych uvedla roli od toaletniho papiru
naplnénou ryzi a na konci zmdcklou. Néstroje jsem pro urychleni détem pripravila sama (kelim-
ky s figurkami ze clovéce nezlob se, sklenicky s kordlky, dreveénou stavebnici).

Ve vétsi skupiné jsem zaznamenala problém pfri urcovdni pravidel samotnymi détmi - diskuse

RYTMUS 1.
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byla prilis dlouhd a aktivita se tak protdhla a u nékterych déti zacal opadat zdjem o ni samot-
nou.

AKTIVITA C. 3 - JDEME V RYTMU

Bubnujeme na bubinek a déti chodi v rytmu bubnu - pomaly, rychle, méni tempo, hlasitost.
(Pri této aktivité dbame na bezpecnost pohybu po tridé.)

AKTIVITA C. 4 - SKLADAME RYTMUS Z VECIi KOLEM NAS

Na zem vyskladame cast rytmické rady z véci, které bézné najdeme v inventafri skolni druZi-
ny — napt. KOSTKA-KOSTKA-DRIVKO-KOSTKA-KOSTKA-DRIVKO. Nésledné se zeptame déti:
Jak bude rada dale pokracovat? Mizeme obdrzet odpovéd kostka i dfivko. Zalezi na tom, jak
mame déti posazené/postavené kolem vyskladanych véci. Polozime tedy dopliujici otazku:
Kam kostku/dfivko do rfady umistime?

Rytmus z kostek a dfivek, ktery jsme uvedli jako pfiklad, mizeme matematicky nazvat rytmem
AABAAB. Vhodné je zvlasté u mladsich déti zacit tim nejjednodussim rytmem, tedy ABAB-
KOSTKA-DRIVKO-KOSTKA, (viz. pozndmka niZe v textu aktivity).

RYTMUSIL. 3



Pokud budeme aktivitu realizovat venku, mizeme vyuzit rizné pfirodniny (napf: list javoru -
Siska - list javoru - Siska).

Vyskladany rytmus z véci mizeme i rozpohybovat, ,zatancujeme si” na néj nebo ,zacvici-
me"”. Misto kostky budeme napfr. tleskat, misto dfivka dupneme. Déti pak predvedou rytmus
TLESK-TLESK-DUP-TLESK-TLESK-DUP.

Celou aktivitu mizeme jeSté o néco ztizit tim, Ze si déti mohou vytvofrit svoje vlastni rytmy
z véci, které v druziné (nebo v prirodé) najdou. Poté vsichni spolecné obchazi jednotlivé ukaz-
ky, autor rytmu je vyzvan, aby svoje feseni ,rozpohyboval” (napf. tleskani, dupanim, vysko-
kem apod.).

Pozn.: Rytmy mizZeme rGzné gradovat - nejjednodussi je opakovani rytmu A-B-A-B (napf.
Cervena-modra-Cervend - viz obr. ¢. 1a 2), nasledné mizZeme rytmus ztiZit napr. A-B-B-A-B-B
—-A-B-B (list-kdamen-kdmen-list-kamen-). Jesté tézsi je rytmus A-B-C-A-B-C ( napf. tlesk-dup-
plesk-tlesk-) apod. - viz obr. ¢. 3 a 4.

Obr. 4
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AKTIVITA C. 5 - RYTMUS Z VLASTNICH TEL

V této aktivité zkusime vytvofit rytmus z vlastnich tél. Déti si stoupnou do rady, pfip. do kru-
hu a mohou vymyslet vlastni rytmy - viz obr. ¢. 5. Za¢iname s jednoduchymi, napt. Jedno dité
tleskne, druhé dité dupne, nasledujici opét tleskne a dalsi dupne....

Obr.5

Dalsi priklady rytm:
- stoj, drep, stoj, diep
- vyskok, tlesk, vyskok, tlesk
- vzpazit, dfep, vzpazit, drep
- vyskok, dup, vyskok, dup
- leh na zadech, leh na bfise
- zvuky zvitat (haf, mnau, haf, mfau) - mazou vzniknout pozoruhodné skladby
- sed, skok, skok, sed, skok, skok
- stoj, sed, leh, stoj, sed, leh
- tlesk, dup, drep, tlesk, dup, diep
- vyskok, drep, dup, vyskok, drep, dup

ZkusSenosti z druZin:

Pri ozvené se Violka zacala rozcilovat na Tobiho, Ze nedéld rytmus dobre. KdyZ dosla rada na
meé, tak jsem rytmus taky pomotala, ale Violka nic nefekla. Sama jsem v tu chvili zastavila
a vysvétlila ji, Ze ted vidi, Ze ani dospély casto nezvlddne to, co nékdo jiny, v tomto pripadé ona,
povaZuje za snadné a jasné. Viyprdvéla jsem jim svij zdzZitek z koncertu, kde pred podiem tancil
chlapec a muj muz se divil, jak mize tancovat uplné mimo rytmus a jak byl pak prekvapeny,
kdyZ jsem zacala tancit jd, protoZe jsem na tom byla jesté hur. Néjakou dobu jsme si s détmi
jesté povidali o tom, Ze mé mrzi, Ze nemdm cit pro rytmus a o tom, jak to kdo vnimdme. Byla to
moc pfijemnd chvile.

RYTMUS 1.
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KROKOVANI

Cile:

Krokovani mizeme povazovat za zaklad porozuméni Ciselné fadé, pfipravuje svét za-
pornych &isel. Propojujeme rytmus a ¢isla.

Zamérujeme se na synchron (sladéni) pohybu a zvuku. Pro fadu déti neni tato doved-
nost samozrejmosti, byt se s ni setkavaji i v materské skole. Dfive se déti Castéji potka-
valy i v rodinném prostredi s riznymi hiickami, které dovednost propojit zvuk a pohyb
pfirozené podporovaly (napf. fikanky Paci, paci; Kovej, kovej kovaricku ).

Pocatecni aktivity jsou velmi snadné, vhodné jiz pro déti na pocatku prvniho roc¢niku,
postupné se obtiznost zvysuje.

Pomuicky:

bubinek, tamburina, dfivka (palicky, Zice, tycky apod.), fikanka, barevné papiry, lepici
pasky, ntizky
Mozné i obrazky zvitat (neni nutné).

Priblizna
casova
dotace:

Aktivita ¢. 1-45 min
Aktivita ¢ 2 - 60 min
Aktivita ¢ 3 - 30 min

AKTIVITA €. 1- KROKOVANI S RIKANKOU - POCTY KROKU

Bubnujeme na bubinek nebo tukame dfivky (pali¢ckami, [Zicemi, ty¢kami). Je dobré mit
k dispozici takové nastroje, které jsou pri tuknuti dobre slyset. Chodime spolecné do ryt-
mu bubinku. Za¢neme béznym krokem, pak mtzeme zpomalovat ¢i zrychlovat. Na kazdé
tuknuti udélame krok - viz obr. ¢. 1.

Krokovani je mozné obohatit fikankou (fukame na podtrzené slabiky) napft:

Prvni, druhy, tieti krok,
krokujeme cely rok.
Mame radi krokovani,
pomiize nam v poc¢itani.

® Jak nam muze krokovani pomahat v pocitani?
® Zname ze 3koly situaci, kdy nam krokovani pomaha v pocitani?

KROKOVANI
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AKTIVITA C. 1.1 - Kolik krokd jsme udélali na celou Fikanku?

Redenim je $estnact krok(i. Na kazdy Fadek Fikanky 4 kroky (4 x 4 = 16). NevyZadujeme tak-
to presnou pocetni odpovéd, dulezité je, aby feSeni nebyl pouhy tip.

Varianta pro zdky mladsiho Skolniho véku: Pokud méame v druziné pouze Zaky 1. ro¢niku,
nabidneme zjednodusenou verzi této aktivity:

e Kolik krokt jsme udélali na prvni dva radky rikanky? (Prvni, druhy, tfeti krok, krokujeme
cely rok. Odpovéd je 8.)

® Jak miZeme ovérit, Ze jsme udélali 16 krokt/8 krok’? (Mozna nékoho napadne, ze m(iZe-
me tleskat na kazdy krok. Mozna nékdo nebude chodit, ale bude jen pocitat kroky.)

AKTIVITA C. 1.2 - Jak ovéFime, kolik
krok to bylo?

Pockame na navrhy déti, mize probéh-
nout diskuse. Pokud déti nic nenapadne,
nabidneme svlj napad: Udélame dvojice
a ovéfime vypocet. Jeden krokuje, druhy
pocita jeho kroky. Pak se déti vyméni - viz
obr. ¢ 2.

Poznamka: Je dobré myslet na to, zZe pe-
dagog (ale i dospély obecné) ma tendenci
k urychlovani. Ne vSichni dokazi vydrzet
dostatecné dlouho dobu, aby déti néjaké
reSeni napadlo. Je vhodné na to myslet, po
chvilce se zeptat jesté jednou, ale vydrzet
“nepohodu” spojenou se vzniklym tichem.

Obr. 2

Ze zkusSenosti vime, Ze nékdy si déti ovéruji pocet kroku tim, Ze stoji na misté a tleskaji. Jde
o jiny zpusob vyjddreni pomijivého (procesudlniho) rytmu. Pro déti je ndroc¢né zkoordinovat
pohyb, fikanku a jesté tleskdni, nékteré Cinnosti proto vynechdvaji a soustredi se jen na né-
které (napr. jen tleskdni na slova fikanky nebo jen chodi ¢i pocitaji apod.).

AKTIVITA C. 1.3 - 2viratka a fikanky

a) Jak by asi fikanku prefikal medvéd? (Mozné odpovédi — hlubokym hlasem, pomalu,
tézkopadné, brucel by...)

Pojdme si ji zkusit zabrucet jako medvéd. Medvédi maji kolébavy krok (viz obr. €. 3), chodi

pomalu. Znovu vytukavame fikanku, fikdme ji a pomalu chodime jako medvéd.

e Kolik jsme ted udélali krokd, kdyZ jsme sli jako medvédi? (Znovu miZeme vyuzit ovéro-
vani, viz. aktivita & 2.)

| kdyz délame kroky pomalu, pfesto jich mame stejny poclet. Tento “objev” détem nepro-
zrazujeme, klidné zkusime obmény s rliznymi zviratky, dfive nebo pozdéji nékoho napad-

orn

ne, Zze pocet krokl z(istava stejny. Tento princip “objev(” je jednim z podstatnych rysu tzv.
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konstruktivistického pristupu ke vzdélavani - déti si samy “konstruuji” - tvofi - néjakou

znalost. Zdanlivé mdze tento proces trvat déle, nez kdybychom jim objev rovnou prozra-

dili. Jde vSak o znalost trvalejSiho charakteru, kterou navic mohu “objevovat” vzdy znovu,

pokud ji zapomenou. Ve skolni druziné nas kromé toho netlaci ocekavané vystupy a pisem-

ky jako ve Skole, blizici se vysvédceni, prijimaci zkousky apod. Tedy luxus ¢ekani si mizeme
dovolit naprosto bez obav.

b) Mizeme zkusit skakat jako zabky (viz obr. ¢. 4), chodit jako ¢api (rukama naznacovat
klapani zobaku), couvat jako raci (pozor, pro nékteré déti maze jit o fyzicky velmi naroc-
nou aktivitu), naslapovat potichu jako kocky. Nedoporucujeme utikat, synchronizace
pfi béhu je pro déti obtizna (mysleno koordinovat spole¢né krok, pohyb rukama a slov-
ni projev). Pokud by déti navrhly, Ze budou utikat, je mozné je nechat a pak se doptavat,
jak se jim pocitalo, dodrzovalo stejné tempo atd.

¢) Rozdélime se do skupin - kazdy si vybere jedno zviratko. Pokud mame v druziné kartic-
ky nebo obrazky zvitat, losujeme. Prvek ndhody je do jisté miry motivacni, ze zkusenosti
vime, ze se déti tési na to, jaké zvitatko si vylosuji. Ve skupiné maji za tkol zjistit, kolik
krokd jejich zvifatko udéla na danou fikanku. Zkusime krokovat, pak se sejdeme a sdili-
me své poznatky. Mze dojit ke zjisténi, Ze at jde o jakékoliv zvifatko, vzdy jsme udélali
stejny pocet krokd.

® Jak je to mozné? Mame pro to néjaké vysvétleni?

Obr. 4

AKTIVITA €. 2 - VYVOZUJEME DELKU KROKU

Vyvozujeme délku kroku, abychom ho sjednotili. Bez sjednocené délky kroku se obtizné
navazuje dalSimi aktivitami. Za¢neme volné krokovat.

AKTIVITA C. 2.1 - MéFime vzdalenosti na kroky

Nechame déti, nejdiive odhadnout, kolik krokl udélaji pres celou tfidu/mistnost/vymeze-
ny prostor venku na Sitku/délku. Nasledné je nechame sv(ij odhad ovérit krokovanim, tedy
mérenim napf.:

e Jak dlouhy je koberec v druziné?

e Jak dlouhd je druzina na Sitku/na délku?

e Jak dlouhd je vzdalenost od okna k poli¢ce/skfini/stolu/dverim?

e Jak dlouhd je skolni zahrada/hristé/piskovisté/vzdalenost mezi lavickami v parku?

KROKOVANI
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Ocekavame, ze nastane diskuse, protoze kazdé z déti zméri vzdalenost jinak, pravé podle
délky svého kroku. Tato diskuse je nesmirné cenna a dllezitd. Pokud by diskuse nevznika-
la, navodime ji otazkami, pFip. se zapojime do aktivity. MiZeme Umyslné délat delsi kroky,
aby se vzdéalenost od détskych krokd lisila a tim vzbudime jejich pozornost.

® Jak mGzeme sjednotit délku krok? (Déti mohou vymyslet, Ze mame délat vSichni stejné
kroky. Pokud ale s zddnou myslenkou nepfijdou, coz je také mozné a je to v poradku,
predstavime jim tzv. krokovaci pas.)

Klasicky krokovaci pas v druziné nemusime mit - viz obr. ¢. 5. Jde o pomlcku, ktera lze
bézné koupit a pouziva se pfi vyuce matematiky. Déti ho mohou, ale také nemusi, znat
z vyucovani. Ve skolni druziné si ho mizeme vyrobit, napf. slepime za sebou papiry A4 na
délku chodidla nebo pouzijeme obruce/podsedéky ¢i na zem poloZime provazovy zebfik
apod. (Pokud pouZijeme papirovy pas, je tfeba dbat na zvySenou opatrnost, aby déti neu-
klouzly.)

Obr.5

AKTIVITA C. 2.2 - Krokujeme na pasu (aktivita pro zaky mladsiho $kolniho
véku)

Kazda skupina/dvojice si polozi na zem sv(j krokovaci pas. Doporucujeme nejdfive pred-
stavit aktivitu spole¢né na jednom z pasd, nasledné pak déti mohou krokovat na svych
vyrobenych pasech.

Soucasné zavedeme pokyn ,,ZACNI TED”. Pro organizaci aktivity je tento pokyn nesmirné
dalezity, zamezuje predcasnému vykroceni déti a chybnému pocitani kroka.

e Udélej tfi kroky, za¢ni ted. (Vybrané dité krokuje, ostatni nahlas poditaji a tleskaji — jedna,
dva, tfi, ...)

e Udélej tolik krokd, kolik padne na hraci kostce. Zacni ted. (Jedno dité krokuje, ostatn{
nahlas pocitaji a tleskaji.)

e Udélej tolik krok, kolikrat tlesknu. (Tleskneme napF. 4x, zazni pokyn ,,ZACNI TED". Déti
krokuji.)

e Kolik jsi udélal(a) krokd?

Nésledné se mohou vyménit role. Déti davaji pokyny spoluzakim. Pracujeme v mensich
skupinkach/dvojicich. Pro déti je motivacni, kdyz pfi aktivité vyuzivaji pas, ktery si samy
vyrobily. V rdmci dvojice nebo skupiny se stfidaji v zadavani pokynt a krokovani.
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Muze se stat, Ze déti nebudou védét, od kterého policka maji zacit krokovat. Ze zkuse-
nosti vime, Ze pokud krokuji pouze dopredu, zacinaji vétSinou od kraje krokovaciho pasu.
Pokud ale dité za¢ne krokovat z prostfedka pasu, nebudeme to hodnotit jako chybu, je
to v poradku, pocatek pasu nemame jasné ohrani¢eny (budeme ho potrebovat ohranicit
v nasledujicich aktivitach, kdy budeme chodit vpred i vzad).

AKTIVITA C. 3 - HRA NA POVELY - KROKY DOPREDU A DOZADU

Pro aktivitu potfebujeme vyrobeny krokovaci pas z predchozi Glohy. Opét miizeme praco-
vat ve skupinach nebo dvojicich, je dobré nechat déti krokovat na vlastnim pasu, ktery si
v druziné vyrobily.

AKTIVITA C. 3.1 - Udélej tolik krokd, kolikrat tlesknu.
Déti udélaji na pasu tolik krokd, kolik slysely tlesknuti.

Pocet tlesknuti se odviji od véku déti, délky krokovaciho pasu, schopnosti déti. Ze zacatku
tleskneme napf. trikrat, dvakrat, jednou, ... pak tleskneme vickrat. Tleskame v rytmu, doba
mezi jednotlivymi tlesknutimi by méla byt shodna (nevytleskdvame napft. teckovany ryt-
mus). Opakujeme a upeviiujeme - tlesknuti = krok dopredu.

Aktivita C. 3.2 - Tlesknuti a dupnuti (krok doptedu, krok dozadu)

vevs

velmi pozvolna, aby déti zaZily Gspéch a bavilo je to. Na tlesknuti se déti pohybuji dopfedu,
na dupnuti se pohybuji zpét.

Nejprve détem pravidla ukdzeme na spole¢ném krokovacim pasu. Dokud nebudeme mit
pocit, ze jsou pravidla zvladnuta, krokuji déti spolecné na jednom pasu.

vvvvvv

® 1x tlesk, 1x dup, zac¢ni ted => krok dopredu, krok vzad
® 2x tlesk, 2x dup, zac¢ni ted => dva kroky dopredu, dva kroky dozadu

Zde mozna zazni, ze pokud tleskneme a dupneme ve stejném poctu, dostaneme se zpatky
na vychozi poli¢ko. Pokud nékteré dité prijde s touto myslenkou, ovérime ji na 3x tlesk a
3x dup, pripadné i 4x tlesk a 4x dup.

® 2x tlesk, 1x dup, zac¢ni ted => 2 kroky dopredu, 1krok dozadu

® 3x tlesk, 1x dup, zacni ted => 3 kroky dopredu, 1 krok dozadu

e dalsi podobna zadani (tlesknuti je vice nez dupnuti, zatim nejdeme ,,do zaporu®)

® 2x tlesk, 3x dup, za¢ni ted => dva kroky dopredu, 3 kroky dozadu (zde jiz jdeme “do za-
poru”)

Pokud déti zacaly krokovat na kraji pasu, zjisti, Ze se musi dostat zpét a tam uz nemaji po-
licko. Predpokladame, Ze na to nékteré z déti upozorni. Mizeme pridat jesté jeden povel.

® 2x tlesk, 4x dup, zacni ted
® Jsme na stejném misté?
® Co mizeme udélat, abychom si ujasnili, na kterém policku jsme skondili? (Mozna nékteré
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z déti napadne, Ze si mizeme udélat tzv. startovaci policko, pripadné ze musime dolepit
dalsi papiry, abychom méli kam couvat. Nasleduje diskuse, kterou podchytime a podpo-
fime.)

® Jak oznacime policko, ze kterého se vychazi? (Nékoho mlze napadnout, Ze muze jit o
jinou barvu papiru nebo Ze si na papir udélame znacku, kde budeme vychéazet. Na jednot-
livych pasech takovou znacku udélame, ptip. dolepime dalsi papiry — podle toho, na ¢em
se déti shodnou.)

Kdyz mame startovaci policko, mizeme pokracovat v povelech - napf:

® 3x tlesk, 5x dup

® 2x tlesk, 2x dup, 2x tlesk (naro¢néjsi tridilné povely asi nezvladnou viechny déti, zafazu-
jeme podle situace)

® 1x dup, 2x tlesk (za¢iname krokem vzad, coz mize byt pro déti také narocné)

Pokud déti maji pravidla zazita, mohou si ve skupinach vytvaret své vlastni povely. Jedno
dité tleska a dupe, dalsi krokuje, pak si role vyméni.

Otazky do diskuse:

e Co pro tebe bylo snazsi? Zadavat pokyny, nebo krokovat?

e V ¢em byla tato aktivita slozita? Co ti délalo potize?

e Stalo se, Ze jsi musel(a) zménit pokyn, protoze tvij ptivodni nesel krokovat?

e Kontroloval(a) jsi toho, kdo krokuje, zda udélal tolik krokd, kolik mél tvdj pokyn?
e Sla by tato aktivita n&jak obménit?

Zde mizZeme navrhnout (nebo déti navrhnou samy), Ze mdzZeme pokyny obménovat - tfe-
ba na krok dopredu tlesknout, na krok dozadu plesknout na stehna apod.

Pozor na mozné prekombinovani povell, aby se povely nestaly ,,nekrokovatelnymi”. Kdyz
tato situace nastane, je mozno doplnit otazku pro déti: Co myslite, pro¢ se nam nedari
krokovat?

KROKOVANI
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BLUDISTE

Cile: PFi praci s bludisti budujeme u déti predvidavost i schopnost se rozhodovat. Déle rozvi-
jime Fesitelské strategie, plosSnou ¢i prostorovou orientaci, koordinaci pohybu (hrubou
i jemnou motoriku), kratkodobou pamét a predvidavost. Déti se seznamuji se schéma-
ty a s tlohami, které pracuji s podminkou. Diky tomu si rozviji abstraktni myslent.

Pomuicky: Barevna vlna (3 klubicka rtiznych barev), lepici pasky nebo pfirodni material ve venkov-
nim prostredi, karticky; pfi realizaci uvniti predméty vhodné ke stavbé bludist.
Aktivita je velmi vhodna pro realizaci ve vétSim prostoru - v télocvi¢né, na hristi nebo
i v pfirodé, kde je mozno vyuzivat i terénni nerovnosti.

Priblizna Priblizné hodina a pul.

Casova

dotace:

Prostiedi bludisté je détem pomérné znamé. Uz od predskolniho véku déti rady lusti blu-
disté, prochézi jimi v nejriizn&jsich pracovnich knizkach, ¢asopisech. V Ceské republice jsou
i razna labyrintaria, bludisté a labyrinty jsou v zabavnich parcich apod.

Matematicky jsou bludisté idealnim nastrojem pro tGvod do teorie grafii (na to ale pfi rea-
lizaci nasich aktivit viibec nemusime myslet). Déti stavi na svych zkusenostech a zdokona-
luji své dovednosti.

Bludisté se vyskytuji jak v ploSe, tak v prostoru. Ve skolni druziné nebudeme striktné roz-
liSovat rozdily mezi bludistém a labyrintem (labyrint nema krizovatky, labyrintem vede jen
jedna cesta do stfedu a zase zpatky, bludiSté ma rozcesti).

Ukazky labyrintu (obr. ¢. 1) a bludisté (obr. ¢. a2):

o]

Obr.1

Obr. 2
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Aktivity s bludistém uvedeme pfibéhem o Minotaurovi:

Jako motivacni pfibéh mizeme vyuzit zjednodusenou verzi fecké baje o Théseovi, Ariadné
a Minotaurovi. Jde o jednu z nejznaméjsich baji, ve které vystupuje pravé labyrint. B4ji na-
jdeme v knize Staré fecké baje a povésti (E. Petiska) nebo napf. zde:

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

Zkusenosti z druZiny:

Détem jsem Cetla nékolikrdt pribéh o Minotaurovi, pribéh jsme hledali i na internetu, zjis-
tovali jsme zajimavosti a informace o netvorovi. Déti si i svého Minotaura nakreslily (viz
obr. ¢ 3), kazdy dle své predstavy. Obrdzky jsme si pak vystavili, porovndvali a sdélovali si
poznatky, jak asi vypadal.

Obr. 3

Pokud mame dostatek ¢asu, mtizeme aktivitu propojit i s procvi¢ovanim c¢tenarskych do-
vednosti déti. Déti si nejprve text prectou samostatné (doporucujeme zvétsit pismo, nepo-
uzivat kurzivu a zvétsit mezery mezi radky).

Pokladame otazky:

® O ¢em pribéh je?

e Jak se jmenuji hlavni hrdinové pribéhu?

® O ¢em si myslite, Ze bude dnesni aktivita?

Jinou moznosti je vyuzit Gvodni motivacni ¢ast jako klidovou.

Zkusenosti z druZiny:

Deéti jsem dokdzala vtdhnout do pribéhu o Minotaurovi, sedély na podloZkdch, nékdo leZel,
byla to hodné klidovd &dst, vyprdveni jsem proklddala otdzkami, déti pribéh neznaly a moc
se jim libil.

BLUDISTE
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AKTIVITA C. 1 - PROCHAZIME LABYRINTEM A HLEDAME MINOTAURA

V druziné/venku na zahradé/na hristi natdhneme na zem klubko vlny/nalepime na zem
barevnou pasku. Pokud pouzijeme provaz nebo lano, tak je dlilezité ho dobre upevnit, aby
o néj déti nezakoply (viz obr. ¢. 6). Na konec cesty umistime napt. obrazek Minotaura nebo
plysaka, ktery Minotaura predstavuje.

Dame détem vyzvu:

® Projdéte po vyznacené cesté az k Minotaurovi.
Déti maji za Ukol dojit aZ na konec cesty - viz obr. ¢. 4. Ta nemusi byt ve tvaru labyrintu,
mUZe byt ze zac¢atku rovna s mirnymi zatac¢kami. Pokud déti nemaji problém, mizZeme na
ni vytvofrit smycky - viz obr. ¢. 5.

Obr. 6 Obr.7

BLUDISTE
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Détem muizeme Glohu ztiZit tim, Ze:

e prochazeji zplisobem pata-Spicka (viz obr. ¢. 8 a, b)

® jdou ve ,vlacku” po trech - tam je vyzadovéana spoluprace a koordinace ve smyckach (viz
obr.¢.7)

e couvaji (pozor na bezpecnost)

Obr. 8

Ze zkuSenosti druZin:

1) Prekvapilo mé, Ze pro déti neni viibec jednoduché chodit po ,,cestdch” (izkych liniich), Fada
déti md v dnesni dobé obecné s hrubou i jemnou motorikou potiZe. Nedarilo se mi udrZet
porddek pri prvni aktivité, déti se hodné postuchovaly. Tim, Ze pro né nebylo jednoduché
chodit po provaze (niti), prosly cestu rychle, aby byly opét ve fronté a mohly do sebe strkat.
VSe jsem vyresila tim, Ze jsem vytvorila vice cesti¢ek s riiznou obtiZnosti, abych zamezila
zbytecnym neshoddm.

2) Pripravila jsem cestu a chodili jsme po Cervené viné. Nevyhodou bylo, Ze vina se rdda
lepila détem na nohy a poté tvorila malé smycky, na kterych vétsina déti zacala délat mald
kolecka a tim vinu vice Smodrchaly. Veskeré obmény probéhly uspésné a s velkym zdjmem.
Neékteré déti Sly cestu za Minotaurem nékolikrat.

3) Na skolnim hristi jsem pomoci barevnych krid nakreslila bludisté. Déti si je samy pro-
chdzely, vyzkousely rizné chize, pata-Spicka, couvdni apod. - viz obr. & 9. Postupné jsme
aktivitu gradovali. Béhem prochdzeni plnily riizné zadané ukoly (drepy, holubicku, angli-
Cdk, zatleskdni apod. viz obr. ¢. 11 a 12). To bylo pro né velmi ldkavé, opakované se vracely
a bludisté znovu a znovu prochdzely. V dalSim bludisti jsem jim vytvofila i hddanku. Béhem
prochdzeni si mély postupné zapamatovat pismenka a z nich na konci bludisté prijit na Sifru
“Ahoj jaro” (pismenka nebyla prehdzend, $la postupné za sebou - viz obr. & 10). Sifra méla
obrovsky tspéch, i kdyz nékter7 si trasu museli projit opakované, protoze si pismenka najed-
nou nezapamatovali.
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Obr.9 Obr. 10

Obr. M Obr. 12

4) Udélala jsem mensi obménu, provdzek jsem vedla mezi lavicemi, Zidlemi, takZe se déti
musely i chvilemi plazit po zemi.

AKTIVITA €. 2 - VYTAHNI SI KARTICKU A JDI PO STEJNE BAREVNE CESTE

vvvvvv

détem aktivitu usnadnit, natdhneme barevné vlny/nalepime barevné lepici pasky/silnéjsi
barevné provazky a pfipravime prislusné barevné karty, které si déti losuji a nasledné pro-
né cesty, které oznacime napf. ¢islem ¢i zvifeci stopou. Déti si opét losuji karty, na kterych
je napf. pocetni Uloha, jejimz vysledkem je Cislo cesty, Ci zvite, kterému patfi jedna ze stop.

Obr. 13 Obr. 14

BLUDISTE
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Opét mizeme détem dat dalsi podminky - jdi pata-Spicka, couvej, délej dlouhé kroky apod.
Pri reflexi se ptame déti:

e Jak se vam po cestach chodilo?

e Ktery druh chiize byl pro vas nejjednodussi?

® Pokud jste sli ve vlacku, co viechno jste museli spole¢né resit?

vs s

® Napada vas, jaké dalsi tkoly, které tu jesté nebyly, bychom mohli zadat/vymyslet?

Zkusenosti z druZiny:

1) Ldmala jsem si hlavu s tim, jak vytvorit bludisté z barevnych izolep, protoZe do provdzki
se mi nechtélo, a zdroven mit v bludisti klicky. Néco mé osvitilo a prisla jsem na to (viz video
C. 1). Bludisté si vyzkouseli vsichni prvridcci ze Skolni druZiny: zplsob pata-Spicka, dvojice
(vldcek), chiize pozadu, skok po jedné noze, poletni priklad (karticky s priklady, napriklad
9-7=) jejichz vysledek mél byt vzdy 1, 2 nebo 3, coZ byly Cisla drah, po kterych se pak déti
vydaly - viz obr. ¢. 13 a 14.

2) Néekomu se chodilo lépe samotnému, nékdo se radoval z chiize ve skupince. Ale vsichni se
shodli na tom, Ze by se méli navzdjem v chizi respektovat v tempu, aby se vSem slo dobre.
3) Wyrobu cesty jsem svérila détem. Nalepily dveé cesty, které se navzdjem proplétaly a vedly
k Minotaurovi. Pripravila jsem karticky s priklady, podle vysledku se vyddvaly na trasu 1
nebo 2. Jeden chlapec se tak vZil do role Thésea, aZ Minotaura rozdupal (musela jsem nale-
pit nového Minotaura).

4) Déti byly tak nadsené, Ze odpovidaly, Ze vSechno bylo super a nikde Zdadny problém nebyl,
jd vsak vidéla, jak je pro nékoho téZké chodit zplisobem pata-Spicka nebo skdkat po 1noze,
chodit pozadu... Méla jsem radost, Ze byly ohleduplné, nestrkaly se. Nékteri chlapci béhali
zjistily, kolik md kterd krokd. Chlapci vyZzadovali dalsi a dalsi pfiklady a uZivali si béhaci
matematiku v prdzdné tridé a divky po ukonceni aktivity sedély, povidaly si a peclivé vybar-
vovaly Minotaura.

AKTIVITA C. 3 - TVORIME BLUDISTE Z MATERIALU, KTERY MAME K DISPOZICI

Pozadame déti, aby vytvorily sva vlastni bludisté z materialu, ktery nabizi Skolni druzina
nebo venkovni prostredi. Déti mohou vyuzit kostky, stavebnice (viz obr. ¢. 15 - 18), ale
i pastelky, rdizna drivka, pokud jsou venku (viz obr. ¢. 19), tak klaciky, vétve, listy apod.
Déti mohou pracovat bud samostatné nebo ve skupinach.

Méame zkuSenost, Ze déti potrebuji delsi as na praci, je potfeba s timto poditat. Jakmile
jsou bludisté postavend, spolecné si je prohlédneme. Nechame ostatni déti bludisté projit
nebo je vyresit.

Obr. 16

BLUDISTE
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Obr. 17

Obr. 18

B
TR, e,

Obr. 19

Zkusenosti z druZiny:

1) Ve skolni druziné mdme dostatek riznych stavebnic, tak mély déti materidlu ke stavbé
dostatek. Aktivitu jsem nazvala ,Bludisté pro kuli¢ku®, aby si pak Zdci mohli vyzkouset, zda
opravdu kulicka jejich bludistém, labyrintem projde. Mohli pracovat ve skupinkdch i samo-
statné - viz obr. ¢. 20. Nékteri Zdci aktivitu, i pres mou podporu a mé rady, nedokoncili
a vzdali ji z nedostatku trpélivosti. Nékteré déti ze skupinek byly béhem aktivity bohuZel
odvoldny domd, ale tak je tomu vZdy. Nekteré Zdky jsem musela navést na myslenku, Ze blu-
diste pro kulicku by mélo byt ohraniceno, byt koridorem, aby kulicka neutikala, kam nemd.
Vznikly pékné stavby.

2) Cinnost probihala ve tfidé druZiny. Déti ke stavbé bludisté pouZily vie, co uznaly za vhod-
né. Nechala jsem jim volné pole plsobnosti. Kreativita byla obrovskd, ¢innost je velmi zau-
jala, bavila je velmi dlouho, z déti se stali stavitelé. Zapajili se i ti, co nejradéji maji sportovni
aktivity a tvorivd a vytvarnd Cinnost je nebavi. Stavét bludisté, a pak v ném treba jezdit
autickem (viz obr. & 21), chodit pandcky (viz obr. & 22 a 23), je zaujala. Méla jsem velkou
radost.

BLUDISTE
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Pro mé je vzdy velice prinosné, kdyZ mohu déti pozorovat pfi jinych Cinnostech neZ jen pri
vyucovdni. Tak pozndvdm u déti i jiné dovednosti. Je zajimavé, jak se déti méni. V loriském
roce nékteré déti nemély potrebu odpovidat samy na otdzky, nebo mit vlastni ndzor.

BLUDISTE 8



KRYCHLOVE STAVBY IlI.

Cile: Jedna se o navazujici scénar. V prvnim dile déti vyvozovaly pravidla pro praci s krych-
lemi, na ktera nyni navazujeme. Cile aktivity jsou identické s prvnim dilem, tedy déti si
prohloubi prostorovou predstavivost a procvici jemnou motoriku, coz v dnedni dobé
mnoha détem také chybi.

Pomcky: Kostky ve tvaru krychle (napfiklad obrazkové nebo ze stavebnice - pro nase aktivity

musi mit vSechny stejny rozmér a tvar).
Papir, tuzka nebo pastelky, ¢tvereckovany papir, ntizky, lepidlo.

Priblizna
casova
dotace:

Pokud se rozhodneme pracovat s ru¢né vyrobenymi krychlickami, coz doporucujeme,
protoze to je skvéld pfilezitost pro procviCovani jemné motoriky, presnosti apod., je
vhodné vyrobu a vlastni aktivity realizovat v rizné dny.

NeZ zacneme s krychlemi pracovat, povidame si s détmi jaky je tvar pomdcky (nékdo muze
fici krychle, kostka, modra krychle, ¢tverec - zde mame moznost si vysvétlit rozdil mezi
Ctvercem a krychli. Co je sténa, hrana a podlazi. Znovu si uvédomit, co je stavba, ktera
spliiuje podminky a také stavbu, kterd nespliiuje podminky.)

Aktivity nabizené v tomto scénafi navazuji na predchozi, a je proto zadouci zachovat pra-
vidla prace s krychlemi, kterd jsme si vyvodili v minulych aktivitach:

e pracujeme se stejné velkymi kostkami (krychlemi - viz obr. ¢. 1)
® nez za¢neme s krychlemi pracovat, nechame déti s pomtckou vyhrat
® u staveb se sténa dotyka stény a stavbu mizeme presouvat po sloupcich (viz obr. ¢. 2)

Obr.1

e stavba vlevo spliuje tyto podminky, stav-
ba vpravo ne - viz obr. ¢. 3.

Obr. 2

Obr.3

KRYCHLOVE STAVBY II.
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AKTIVITA €. 1- RUZNOBAREVNE VEZE ZE TRi KOSTEK

Pfipravime détem tfi druhy jednobarevnych kostek, napt. Cervend, modra, zlutd. Pokud je
nemame k dispozici, m{iZzeme si je vyrobit - viz pfiloha ¢. 1.

Vyzveme déti, aby se domluvily, jaké tfi barvy budeme pouzivat, nasledné dame vyzvu:

® Postav komin/véz ze tfi kostek. (Mlze se stat, Ze dité preslechne jednotny tvar slova
komin/véz a postavi tfi jednokostkové kominy/véze nebo jeden dvoukostkovy a jeden
jednokostkovy komin/véz. Tuto skutecnost ponechame az na détskou diskuzi.)

® Mame vsichni stejné stavby? (Déti se divaji, jak si s Gkolem poradili ostatni. Mozna si
vsimnou, Ze existuje vice feSeni. Pokud by se stalo, coz nepredpokladame, Ze vSechny
déti postavi stejny komin/véz, mlzeme si ,zahrat” taky a postavit komin/véz s jinak umis-
ténymi kostkami, napf. Zluta, modra, cervena).

e Kolik komin@/vézi miZeme postavit, aby byl/a kazdy/a jiny/a? (Déti mohou pracovat ve
skupinach nebo ve dvojicich. Mohou si sva feSenfi stavét nebo i zaznamenavat na papir
nebo na stiratelnou tabulku.)

Zkusenosti z druZiny:

1) Pomtcky jsme si nemuseli vyrdbét, méli jsme pénové krychle stejné velikosti riiznych ba-
rev. Poté jsme postupovali dle scéndre aktivita ¢ 1. Vétsina déti postavila komin ze tri, Ctyr
kostek do vysky. Nejvice déti bavilo, kdyZ hledaly rizné barevné varianty - viz obr. ¢. 4 a 5.
Probihala tZasnd diskuze, spoluprdce mezi vSemi deseti détmi. Méli jsme jen jednu skupinu.

Obr. 4 Obr. 5

2) Pracovala jsem s détmi (16 déti - 1. trida), sedli jsme si do krouZku a vybirala jsem déti,
které postavily komin, neméla jsem tolik barevnych kostek, takZe jsme postavili 8 komind,
poté jsme diskutovali kolik komind je stejnych, jestli jeSté zbyvd néjakd varianta apod.

KRYCHLOVE STAVBY I.
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Aktivitu mGzeme dale gradovat. Détem dame vyzvy/otazky:

e Jak by to vypadalo, kdybychom méli komin/véz ze ¢tyr kostek?

e Kolik by bylo variant?

e Jak jste postupovali?

® Méli jste néjakou strategii / néjaky systém ve stavbach? Nebo jste na to pfisli nahodnym
stavénim?

e Jak jste si pomahali?

® Co vam pomohlo / Co vas zdrzovalo?

Toto rozsiteni mizeme nabidnout starsim zak(m nebo tém, ktefi projevi o aktivitu zajem.
Zkusenosti z druZin:

I prviidcci se s touto aktivitou vyporddali statecné. Béhem stavéni premysleli nahlas: ,Bude
jich 6, bude jich 10, bude jich 12... Nakonec trojice divek sestavila 20 kombinaci - viz obr. & 6.

Obr. 6

KRYCHLOVE STAVBY II.

3



AKTIVITA C. 2 - ,FOTIME DOMY Z LETADLA"

Na aktivitu budeme potfebovat Sest kostek. Roli nehraje barva ani potisk kostek, kostky
musi mit pouze stejnou velikost.

AKTIVITA C. 2.1 - Stavime diim
Dame détem vyzvu:
® Postav libovolny dim ze Sesti kostek. Stav podle pravidel krychlové stavby.

Nechame déti postavit libovolny diim, nemusi mit vSichni stejnou stavbu. DllezZité je pou-
ze dodrzet pravidla stavby.

ZkusSenosti z druZin:
Nékterym détem jsem musela pripomenout pravidla krychlovych staveb, to jim déld stdle
problém, i kdyZ s krychlemi pracuji pomérné Casto.

AKTIVITA C. 2.2 - Hrajeme si na letadla
Aktivitu uvedeme otazkami:

® Kdo z vés letél letadlem?
® Co jste vidéli, kdyz jste se divali okénkem dol( na zem?

Pokud ve tfidé nemame nikoho, kdo letél letadlem, miZeme si na pocitaci ukazat letecky
snimek mésta - viz obr. . 7, ve kterém déti bydli/chodi do Skoly. Pokud mame v druziné
k dispozici tablety, mdze si kazdé dité na mapé vyhledat sv(ij dim apod. (Abychom v pro-
hlize¢i map dostali snimek napr. ¢asti mésta, musime z nabidky vybrat termin ,z letadla”
nebo ,letecky snimek”.)

e Jak vypadaji domy/stromy/...?
e Jaky tvar ma z pohledu z letadla dGm/strom/...?

KRYCHLOVE STAVBY II.
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Dnes si zahrajeme na letadla. Postavili jsme si kazdy sv(j dim a nyni si udélame jeho ,fot-
ku” z letadla. Fotku zakreslime do ctvercového papiru. (MGzeme pouzit pojem pldorys
misto slova ,fotka” ale nevysvétlujeme ho détem. Pokud se nékdo zepta, mizeme polozit
otazku ostatnim, jak pojem vysvétlit. Nékteré z déti pravdépodobné porozumi a objasni
svymi slovy.)

Nechame na détech, aby sv(j zptsob ,fotky” zaznamenali podle svého. Nenutime jim je-
den pfistup, postup, nedavame jim navod.

Rozdélime déti do skupin a nechame je, aby své ,fotky” sdilely a povidaly si o tom, jak se
s roli fotografa vyporadaly. Nejde nam o to, aby déti nakreslily podobny presny pldorys,
neni to cilem - jde o to, aby si poradily s problémovou tlohou - viz obr. &. 8.

Obr. 8

ZkuSenosti z druZin:

1) VSechny déti hned zaddni nepochopily, tak si stavby obchdzely a divaly se ke kamarddim
na jejich domy. Zjistily, Ze vypadaji jinak a snaZily se stavby prekreslit. Nakonec zaddni spl-
nili, sice s chybami, vsichni. Nékdo si dokdzal chyby dokonce opravit. Déti byly nadSené. Zaji-
mavé bylo zjisténi, Ze vysokd budova muiZe zabirat treba jen jedno policko, a stejné obsahuje
6 kostek (krychli).

2) V jedné z druZin déti napadlo, Ze si miZou domy seshora opravdu vyfotografovat telefo-
nem. Viyzkousely to a ndsledné fotku prekreslily.

3) Nikde jsem nenasla sit pro krychle 3 x 3 cm, tak jsem ji narysovala a nakopirovala. Nabidla
jsem béhem odpocinkové Cinnosti détem, Ze kdykoliv se jim bude chtit, kazdy z nich mize
prijit, vzit si mrizku a postavit stavbu ze Sesti kostek, kterou jd pak vyfotim jako z letadla.
VSechny stavby jsem se rozhodla barevné vytisknout, protoZe mi prislo zajimavé, Ze mohou
déti pri stavéni dodrZovat i barevnost stavby.

4) S détmi, které si nevédély rady, jak stavbu zaznamenat, jsme spolecné hledali, diskutovali
aZ jsme nakonec dosli k reSeni - stavbu postavit na podlaze a stoupnout si a divat se na ni
z vysky. Déti stavby prekreslily. Dvé déti se ptaly, z jakého Ghlu to maji prekreslit? Shorq,
z boku? Pojem, “pudorys”, vysvétlily vlastnimi slovy. Poté si své pldorysy vzdjemné ukazova-
ly - viz obr. ¢ 9-12.

5) Pojem plidorys nebyl problém, ale zacaly dotazy: KdyZ je stavba z 6 kostek kam maji ty
dalsi kostky umistit, kdyz vidi jen ten pldorys? Nejvice se jim libila stavba Zdka, ktery ji
zaznamenal pohledem z boku shora a tam bylo vidét kolik kostek kam patri. Tim jsme si
vysvétlili i pojmy bokorys, ndrys a vyzkouseli v praxi. Déti aktivita velmi bavila. DodrZovaly
pravidla, spolupracovaly, diskutovaly.

KRYCHLOVE STAVBY Il.
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Obr.9 Obr. 10

Obr. M

AKTIVITA C. 2.3 - Postavime diim podle fotky z letadla
Rekneme détem, aby svému kamaradovi paijcily fotku svého domu a ddame vyzvu:

® Postavte dim svého kamarada podle fotky. (viz obr. ¢&. 13)
® Vypada diim stejné jako dim kamarada? Proc¢ ano? Proc ne?

?
;

C

Obr. 13

KRYCHLOVE STAVBY Il. 6



Reflexe: Vezmi si Sest kostek. Postav tak vysokou véz, jak jsi byl(a) spokojen(a) se svou ,

vvvvv

Obr. 14

Pozn. Vyroba krychle z papiru mize byt rozsifenim pro druziny, kde nejsou k dispozici
kostky pro vSechny déti. Zdmérné jsme nevybrali ,tradi¢ni” a vSeobecné znamou sit ve
tvaru kfize, ale nabizime détem sit, ktera je pro stavbu neobvykla. Pokud déti krychle skla-
daji, doporucujeme pracovat ve skupinach a vytvofit si vice krychli (vybarvit je lze napr.

voskovkami nebo kiidami - rychlejsi nez pastelkami).

Zkusenosti z druZiny:

Prekvapilo mé, Ze déti zvlddly vystrihnout krychle bez problémd, pdr détem se podarilo pre-
stfihnout ty pacicky na slepeni. Déti mély radost, Ze si mizZou krychli vymalovat - viz obr. ¢
15.

Obr. 15

KRYCHLOVE STAVBY Il. 7



Priloha ¢. 1 - stavime krychli
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SOVA

Cile:

Rozvoj kratkodobé paméti, rozsifovani slovni zasoby, rozvoj komunika¢nich dovednos-
ti (formulace otazek a schopnost pozorné naslouchat).

Jiz malé dité, napriklad ve véku ctyr let, klade neustéale néjaké otazky (Proc je obloha
modra? Proc prsi?...). Postupem Casu se prilezitosti pro kladeni otazek vytraci a ve sko-
le v mnohem vétsi mire dité na otazky pouze odpovida. Proto je tak Zadouci podporo-
vat aktivity, ve kterych se déti (znovu) uci otazky také pokladat.

Dovednost tfidit informace.

Pomuicky:

PlySova zviratka nebo jejich obrazky, rGznobarevné krychle, rlizné dalsi predméty, kte-
ré je mozné tematicky ladit (napt. panenky, potfeby z penalu...). Déti mGzeme také
pfedem pozadat, aby si do druziny pfinesly své vlastni plySaky.

PlySova sova nebo manasek, pfipadné je mozné si s détmi predem vyrobit masky sovy.
Hru pak obohatime i o dramatické prvky. Mluveni pod maskou navic m(ize nékterym

v s

stydlivéjsSim détem pomoci, aby se vice zapojily.

Priblizna Priblizné dva dny. Hry se daji opakovat s rdznymi ,rekvizitami.
Casova
dotace:

Hra SOVA je soubor her, které maji riznd pravidla. Zalezi na hracich, jak si je pro sebe upra-
vi. ProC se hra jmenuje pravé SOVA? Sova je symbolem moudrosti, proto se casto zobrazu-
je s brylemi, knihou apod. A otazka, proc asi?, kterou mizeme polozit détem.

Kdyz se podivame na obrazek sovy, opravdu vypad4, jako by méla kolem o¢i bryle. Navic
oci sov sméruji dopredu (u jinych radd ptakl jsou oci umistény po stranach hlavy).

m

Jednim z cilt hry je urcit, na které zvife “moudra

s e

sova mysli. Sovou jsme zpravidla ze

Ptaji se na obecné vlastnosti objektl (hracek, obrazk(, staveb z kostek ¢i drivek apod.),
podle kterych lze jednozna¢né odpovédét.

Abychom dosahli daného cile, doporucujeme zacit pfipravnymi aktivitami, diky kterym se
déti naudi tridit podstatné informace a vyhodnocovat je.

V pribéhu vsech aktivit se budou déti ucit formulovat véty a otazky tak, aby na né mohla
sova odpovidat ANO/NE. Otazky, které budou ke zjisténi informaci potfebovat, budou déti
obohacovat o nové ziskanou slovni zasobu a zdokonalovat se v komunika¢nich dovednos-
tech.

" Slovo “moudra” zamérné davame do uvozovek. Schopnosti sov neprevysuji schopnosti jinych ptak.

2 Dalsi typ otazek jsou otazky dopliovaci, na které nestaci odpovéd Ano/Ne. Ptame se jimi napiiklad na popis
(jaké néco je) nebo jde o otazky, které zacinaji Pro¢, Kdo, Kde, Kolik... apod.

SOVA
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Pokud na déti nebudeme chtit mluvit pfimo (jako vychovatel/ka), mizeme vyuzit plySové-
ho maraska — moudrou sovu, viz obr. &. 1, kterd bude k détem mluvit misto nas. Déti mlad-
Siho skolniho véku to vice uklidni — nemusi se bat polozit otazku ¢i chybné odpovédét,
mluvi prece s plySovou sovou.

Zkusenosti z druzZiny:

Jako pripravu - motivaci k této aktivité jsme
si nejprve vyrobili skrabosku sovu - viz obr.
¢. 2. Sovu mdme i ve znaku Skoly, tak se ndm
motiv sovy hodi kdykoliv béhem Skolniho
roku. Vzhledem k tomu, Ze jsou v tomto scé-
ndri aktivity tykajici se zvitat a v SVP mdme
v bfeznu také témata o zvitatech a také
o knihdch, tak jsem aktivity 1a 2 rozsifila na
vice druh( domdcich i lesnich zvitat a také
jsem vzala Zdky do sSkolni knihovny, kde si
v encyklopediich zvitat listovali, Cetli ndpisy
a pozndvali zndmd i nezndmd zvitata - viz
obr. ¢ 3. Polovina déti odesla z knihovny
s vypujcenou knihou, kterou si doma chtély
precist.

Obr. 2 Obr.3

AKTIVITA €. 1 - PRIPRAVA KE HRE SOVA

A) Pripravime si pro déti riizné plySové hracky (napf. zvifata z Medvidka Pq, viz obr. &. 4).
Ukolem déti je odpovédét na otazku: ,Kdo rekl?”
V této aktivité pouzivame otazky dopliovaci - nelze na né odpovédét pouhym ANO/NE.

Obr. 4

SOVA 2



Priklady otézek — “Kdo rekl?": I
e Mam velké riizové usi a jsem nejmensi ze vsech.

e Mam dlouhy ocasek s maslickou.

® Mam hodné kamaradd, ale ze vSeho nejradéji mam rad med.
® Jsem pruhovany a rad péruji a skacu na svém ocasku.

ZkuSenosti z druZiny:
Méla jsem obavy, Ze déti budou mit potiZe s kladenim otdzek, ale prijemné mé prekvapily.
KaZdému se podafilo néjakou otdzku zformulovat - viz obr. ¢. 5.

Obr. 5

B) Pokud v druZiné nemame plysaky, mGzeme si vystacit obrazkem (napf. zvifat, viz
obr. & 6).

Ukolem déti je odpovédét na otazku: ,0 kom mluvime?”

U starSich déti, pokud se ndm zda aktivita pfilis jednoduchd, miZeme obrazky vynechat
a déti se pokusi vcitit do zvitete bez obrazkové opory.

/ e
1 ly )f

Obr. 6

SOVA 3



Priklady otézek — “Kdo rekl?":

® Patfi mezi nejvétsi zvirata na svété. Ma dlouhé nohy, bilé kly a mohutny chobot.

® M4 dlouhé nohy a patfi mezi nejrychlejsi bézce. Diky svému dlouhému krku vidi daleko,
presto nepatfi mezi nejvyssi zvifata svéta.

® Na sousi se pohybuje velice nemotorné, ale ve vodé se umi ladné pohybovat a zatajit

dech i na nékolik minut. Ma pod kazi velkou vrstvu tuku a Zije predevsim v chladnych
oblastech nasi Zemé.

Zkusenosti z druZiny:

1) Tyto otdzky jsme zvlddli hravé bez obrdzku. Tri déti se zatim nezapojuji, jen poslouchaji
ostatni. Pridala jsem 13 druh( zvitfat z naSich lesd. Napriklad: 1) Mdm drobné télo, velky
huriaty ocas, umim skdkat po stromech a mdm rdda ofisky, nebo 2) Dupu, funim a mdm
bodliny a podobné. Mdme v SD karetni hru Cerny Petr, kde jsou lesni zvitata, takZe jsme
meéli i obrdzky. Lesni zvitata jsem zvolila také proto, protoZe spolupracujeme s myslivcem
a chodime s nim do lesa - viz obr. ¢. 7.

2) Déti tyto cCinnosti velice bavily a zopakovali jsme je jesté pfi vychdzce, kdyZ jsme se museli
schovat pred destém pod most. Casto tyto hry hrajeme ve SD. A tak jsme uhodli pirariu, ze-
bru, rysa apod. ... morskd krdva ndm dala ale zabrat, museli jsme se nechat poddat.

Obr.7

Popis zvifete miZeme ztiZit i podrobnéj$imi informacemi. Ukolem déti je odpovédét na
otazku: ,Kdo jsem?”
Opét maji pred sebou obrazky ¢i hracky zvitat, na které se budeme ptat (viz obr. ¢. 8).

Obr. 8

SOVA 4



Priklady otazek — “Kdo jsem?":

e Mam hebky Sedy kozZisSek a dlouhy ocasek. Jsem mala a hbita. Prolezu kazdou dirou.
Nepatiim mezi oblibend domaci zvitata. Vétsinou mé lidé chytaji do pasticek.

® KdyZz mam radost, tak vrtim ocaskem a radostné vyskakuji do vysky. Na nezvané hosty
vréim.

® Umim pfist a nejsem pradlena, umim seknout, ale ani stéblo travy neupadne.

Zkusenosti z druZiny:

1) Pridala jsem 18 druh(i zvitat, kazdé dité obdrzelo karticku s ndzvem?® zvitete, nemélo ji
ukazovat ostatnim a mélo zvite popsat tak, aby ostatni pochopili. Nékteré déti braly popis
zesiroka. Jiné naopak. jedna divka rekla jen: ,Nemdm nohy”, a déti védély hned. O vtipnou
historku se postaral jeden chlapec, kdyz rekl: ,Umim létat, jsem Zlutd a Cernd a kdyZ mé ne-
kdo nastve, tak ho pichnu.” Déti volaly vosa, vosa, ale jd vosu na karticky nepsala. Mél tam
napsdno koza. Spatné karticku precetl.

2) Byla to hezkad aktivita, déti popisovdni i hdddni bavilo. Nékteré popisovaly velmi pékné.
Je zndt rozdil v drovni slovni zdsoby u jednotlivych Zdkd. Nékteri chlapci své zvite popsali,
a pak uz nevénovali pozornost dalSim po nich, coZ byla $koda. Popsali a zapojili se vSichni
Zdci.

D) Na aktivitu C miZeme dale navazat otazkou: ,,0 kom jsme nemluvili?”
Cilem je, aby déti vytvorily podobné, mozna i trochu zdbavné, véty.

Obr.9

Zkusenosti z druZiny:

1) Nejprve jsem byla sova jd, pak jsem sovu predala détem - viz obr. & 9. Déti to moc bavilo,
kazdy si chtél zahrdt sovu, ale bohuZel nezbyvalo tolik asu, slibila jsem détem, Ze tuto akti-
vitu zopakujeme ndsledujici den.

2) Prekvapilo me, Ze déti vhodné formulovaly otdzky a ocenila jsem i rozsitenou slovni zdso-
bu. Také ocenily plySovou hracku, pred kterou se neostychaly mluvit.

3) Pokud déti mély zvitdtka pred sebou, lehce prisly na sprdvnou odpoveéd. Hru jsme tedy
si kazdy mohl zvolit i libovolné zvite a vsichni se snaZili kladenim otdzek pfrijit na to, na co
dotycny mysli.

4) Pouzila jsem karty s obrdzky zvitat - nejdrive jsem nechala pdr otocenych a ten, kdo byl
sovaq, si jednu vzal a kladl otdzky, potom si samy déti v roli sovy kladly otdzky a my museli
hddat.

3Pokud vyuZivame jenom karticky s nazvy a nikoli s obrazky, zaroveri u mladsich déti procvi¢ujeme nenasilnou
formou Cteni.

SOVA 5



AKTIVITA C. 2 - HRA SOVA
Hrajeme hru SOVA podle pravidel. Sova na otazky odpovida pouze ANO/NE.

AKTIVITA 2.1 - Hra SOVA s plysaky

Pfipravime si ve tfidé nabidku maximalné Sesti hracek, napft. viz obr. ¢. 10.

Obr. 10

Déti zacnou klast otazky, napf.:

® Ma medvéd cervené triko? Sova odpovi NE. Je tedy mozné odstranit medvéda s Cerve-
nym trikem.

® Ma na sobé medvéd néco cerveného? Sova odpovi NE. Déti mohou odstranit medvéda
s Cervenym srdcem.

® Je to hnédy medvéd? Sova odpovi ANO. Mize byt tedy odstranén Sedivy medvéd s pis-
menem P.

® Je ten medvéd nejmensi? Sova odpovi NE. Dojde k odstranéni nejmensiho medvidka.

® Ma ten medvéd masli pod krkem? Sova odpovi NE. Ve hre tedy zlstal posledni medvéd,
na kterého bude ukazano, Ze na néj moudra sova mysli.

Tato hra nemusi byt pro déti v nizsich roc¢nicich Gplné jednoducha. Proto mdzeme zvolit na
zacatek hry plysaky/hracky rtizného druhu. Mizeme snizit i pocet kusa.

AKTIVITA 2.2 - Hra SOVA s kostkami

//////

tvorit rizné stavby z kostek. Gradovat mézeme r(izné objekty, napf. mizeme pouzit sérii
krychlovych staveb, které maji vice ¢&i méné podobné vlastnosti.

A) Stavby budou stejné barvy a ze stejného poctu kostek (viz obr. 11-12).

SOVA 6
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Obr. M

Déti zacnou klast otazky, napf.:

e Je stavba vysoka? Sova odpovi NE. Mize, ale také nemusi, dojit k odstranéni stavby.
Pokud stavby neodstranime, bude aktivita daleko tézsi. Déti budou muset po celou dobu
drzet pozornost, které stavby jiz do “hry” nepatfi.

e Sklada se stavba ze tfi kostek? Sova odpovi ANO. Ze hry tedy vypadnou vsechny ,dvou-
kostkové" stavby.

e Pfipomina stavba rlizek? Sova odpovi ANO. Déti se budou tedy soustredit pouze na dva
objekty.

® Lezi cely rizek na stole? Tady mlze mit sova problém s odpovédi, protoze obé stavby
jsou na stole. Sova tedy muze fici, Ze nerozumi otazce. Déti ji tedy budou formulovat
jinak. Napf. Je rlizek do vysky? Je rGizek dvoupatrovy? Sova odpovi NE. (Kdyz si hrajeme
s krychlovymi stavbami, pouzivame také pojem dvoupodlazni.)

® Déti mohou fict, Ze sova mysli na rlzek, ktery je posledni v fadé. Tady mlze sova opét
reagovat tak, Ze nerozumi odpovédi. “Ktery objekt je vlastné prvni ¢i posledni v fadé?”
Tady bude zalezet na dohodé, napt. “Cteme zleva doprava, prvni bude v Fadé to, co je nej-
vice vlevo.” Je dulezité, pokud tato odpovéd zazni, aby pravidlo orientace rady byla
détska dohoda. Toto pravidlo by neméla urcit vychovatelka i vychovatel.

Jisl o

Obr. 12

Zkusenosti z druZiny:

by. Zvlddly vZdy uhodnout velmi rychle - viz obr. C. 13.

SOVA 7



Obr. 14 Obr. 15

Pravidla mGzeme déle gradovat napft. tim, Ze kdyz sova na odpovéd odpovi zaporné, dalsi
otazku poklada jiné dité. Pokud sova odpovi kladné, maze dité klast dalsi otazku.

Déti zacnou klast otazky, napft. na obr. & 15:

® Je v kominu* ¢erna kostka? Sova odpovi NE. Pokracuje jiné dité.

® Je ve vézi Cervend kostka? Sova odpovi ANO. Dité, které polozilo tuto otazku, pokracuje
v dotazovani.

e Je Cervena kostka uprostied? Sova odpovi NE. Pokracuje jiny tazatel.

® Dotyka se Cervena kostka stolu? Sova odpovi ANO. Zde miizZe nastat situace, Ze déti za-
pomenou, Ze na zac¢atku polozily otazku na ¢ernou kostku, a polozi jesté jednu dopliujici
otazku. Je nad Cervenou kostkou cerna kostka? Sova odpovi NE.

® Sova si mysli na véz, ktera je Gplné vpravo. Sova odpovi ANO.

Déti postupné pri opakovani této aktivity prichazeji na strategii nejen kladeni otazek, ale
i na to, Ze sova ne vzdy mysli od pocatku na jeden jediny objekt. Pokud sova bude chtit
prodlouzit hru co nejdéle, tak na zakladé polozenych otazek bude “klickovat” tak dlouho,
dokud to jde. To oviem klade i pro sovu nelehky Ukol - pamatovat si, které objekty jsou
jiz ze hry vyrazené.

vy v

4Kdyz budou déti klast otazky, je pouze na nich, zda pouziji termin véZ & komin. Ponechame jim jejich vlastnf
slovnik.
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Obr. 16 Obr. 17

ZkusSenosti z druZiny:

1) Déti (2. rocnik) moc bavi odpovidat na otdzky - viz obr. & 18. Pozorujeme u nich velky
pokrok v odpovédich, které jsou presné formulované. Casto jsou jejich odpovédi i velice vtip-
né. Déti se snaZi mluvit spisovné (nemusime jim to pripominat) a udivuji nds velkou slovni
zdsobou. To je velky posun.

2) U déti jsem zaznamenala jiZ velké pokroky, je vidét, Ze jiZ chdpou pojem krychlovd stavba
a dokdZou velice rychle pochopit zaddni. Stavby si stavély samy. Napoprvé jsem byla sova jd
a samozi'ejmé jsem zdmérné prodluZovala uhodnuti stavby. Détem pomdhd vyrazovdni sta-
veb, ale rychle se zorientovaly i v téZsi varianté a vétsina dokdzala velice rychle uhodnout,
na kterou stavbu sova mysli. Pro kontrolu mi Septaly, kterou stavbu si jako sova vybraly.

3) Nejprve jsme pracovali spolecné, jeden Zdk si myslel stavbu a ostatni hddali, chtéli vSak
myslet a hddat vsichni a jeden pres druhého se prekrikovali. Po prvnim pokusu jsem tedy
rozdélila zdky do skupin po Ctyrech az Sesti a dala jim krychle: jeden stavél, jeden si myslel
a dva poklddali otdzky - viz obr. ¢. 16 a 17. Chodila jsem mezi skupinami, naslouchala, po-
vzbuzovalg, radila, jak postup pri aktivité pfipadné zlepsit. “Nejlinéjsi” skupinka prestala byt
aktivni po dvandcti minutdch.

SOVA 9



Z0OO -

DETSKY PARK

Cile:

V prostfedi Détského parku rozvijime orientaci v prostoru, pfip. na plose, a u¢ime se
orientovat v mapé. Propojujeme proces (pohyb po trasach) s konceptem (mapa/pla-
nek).

Pracujeme s podminkami (napriklad budeme pfi hrach davat Gkol, Ze maji déti zacit na
modré trase...), budujeme fesitelské strategie, rozvijime komunikaéni i socialni kompe-
tence a také kompetence k feseni problému.

Pomcky:

kreslici potreby, stuhy, krepové papiry (tfi barvy) nebo stuhy; pro pfipad venkovni
aktivity kridy

Priblizna
casova
dotace:

Na aktivitu je vhodné si vyhradit alesponi 1,5 hodiny, zejména kvali tomu, aby se pfipra-
vené trasy nemusely zrusit a aby bylo mozné aktivity s pripravenym plankem dokoncit.
Jinak je samoziejmé mozné dalsi den vynechat Gvodni aktivity, postavit novou zoo
a pokracovat.

AKTIVITA C. 1- VYLET DO ZOO - VYTVARIME VLASTNI ZOO (PAVILONY, CESTY)

Vlastni aktivita bude vyuzivat modelu zoologické zahrady. Model bude tvoren pavilony/
zviraty a cestami mezi nimi.

AKTIVITA 1.1 - Povidame si o zoo

Na zaclatku celé aktivity si nejprve s détmi poviddme o vyletu do zoologické zahrady
a jejich zkusenostech.

Naméty na otazky:

® Byli jste nékdy v zoo?

e Jak to tam vypadalo?

e Jak jste se v zoo vyznali?

e Jak jste to udélali, abyste navstivili co nejvice zvitatek?
® Navstivite opravdu vsechna zvitatka?

e Jak si vybirate, kam se pljdete podivat?

Zkusenost z druZiny:
Nekteré déti rekly, Ze pokud zoo neznaji, maji rodice v ruce pldnky a orientuji se podle nich

- déti pak ndsleduji dospélé.

e Jak jsou zvifata v zoo rozmisténa? / Jsou zoologické zahrady usporadany podle néjakého

systému?

® Co je v zoo k vidéni kromé zvirat?
® Podle ¢eho pozname, kde najdeme obcerstveni nebo WC?

ZOO - DETSKY PARK
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Zkusenost z druZiny:
V jedné z druZin napriklad déti mluvily o relaxacnich zéndch, o obchodech se suvenyry, zmr-
zlinovém stdnku, toaletdch apod.

® Jaké pavilony mizeme v zoo vidét?

e Jak mohou vypadat rizné vybéhy?

® Co které zvite ve svém vybéhu potrebuje?

® Jak se mizeme po zoo pohybovat? (v nékterych zoologickych zahradach jezdi vlacky,
jinde lze vypuijcit vozicky apod.)

AKTIVITA 1.2 - TvoFime mapu zoo

Na jednotlivé papiry napiSeme jména pavilont nebo zvitat. (Obrazky nebo jména pavilond
si mUZeme pripravit v ramci jinych aktivit s détmi pfedem.) Pokud mame v druziné plasto-
va zvitata ¢i jiné modely zvifat, vyuzijeme je. Jeden papir/jedno zvite je pro nas jedna klec
(voliéra, vybéh). V pfirodé mizeme modely vyrobit nebo vyskladat z pfirodnich materiald.
Zabere nam to sice Cas, ale déti rozvijeji manualni zru¢nost i umélecké citéni a kreativitu.
Ze zalatku doporucujeme pracovat s mensim poctem stanovist (max. 8-10).

Ukazka zoo - viz obr. & 1:

Cesty se mohou kfizit, jak je vidét na
ukazce. Cesty mohou pfipravit i déti, diky
tomu mohou vzniknout i zajimavé disku-

‘® se, napriklad, co se stane, pokud k néjaké-

mu stanovisti nevede cesta, nebo kde je

@ @ asi do zoologické zahrady vchod a proc ...

Obr. 1

Zkusenosti z druzZiny:

1) Déti postavily velkou zoo. Chtély mit co nejvetsi pocet pavilon( (vybéhda ...). Nejdrive jsem
na jejich ndvrh pristoupila. Pfi aktivité jsme ale zjistili, Ze je to hodné ndrocné a s détmi se
domluvili, Ze hru nejprve vyzkousime s mensim poctem vybehu a treba dalsi den zoo rozsi-
fime.’

2) Je dobré mit mezi pavilony vétsi mezeru. Pokud budou tésné vedle sebe, bude se hra kom-
plikovat. VSe bude neprehledné, cesty se budou motat.

Pro rozvoj komunikaénich dovednosti mohou déti o kazdém zvifeti Fict néjaké zajimavé
informace. Kdyz déti popiSou stanovisté, natdhneme mezi jednotlivé vybéhy barevné cesty
- viz obr. & 2 a 3. VWyuzijeme tfi barev stuzek, barevné lepici pasky nebo krepovy papir -

"V této situaci je dobre vidét, jak rozvijime autonomii déti. Nechame déti, aby si samy pfisly na to, Ze mensi

zoo bude pro Gcely aktivit Sikovnéjsi. Pokud bychom trvali na svém reseni, déti by tuto zkusenost neziskaly.

ZOO - DETSKY PARK
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modrd, Cervend, zlutad. Venku mizeme cesty pfipevnit k zemi pomoci kamend, Spejli nebo I
klackd (stejné tak upeviiujeme i stanovisté - viz obr. ¢. 5), na asfaltu je mozné cesty nakres-
lit barevnymi kridami.

|\ i_; 11 4 ,. '." i
— 1 %Z‘r u’f.'-b--‘-g'-'-—'v.,*:
- ' 44

Obr. 4 Obr. 5

V druziné, ze které je fotografie, pouzily déti jako stanovisté detail téla zvifete (zde napf.
vzor srsti Zirafy - viz obr. ¢. 4).

Obr. 6
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Zkusenost z druZiny:

1) Poté, co détem trvala priprava zoo delsi dobu, ddvaly velky pozor na to, aby se mapa ne-
poskodila, a chovaly se k pfipravenému obrazu velmi ohleduplné - viz obr. C. 6.

2) Déti se snaZily chodit po presné vyznacenych trasdch. KdyZ jsme pouZili krepovy papir, tak
se ndm opakované stalo, Ze se potrhal a cesta se ndm ,zatoulala” nékam jinam. Proto jsme
volili radéji stuhy, které jsme prihlednou izolepou prilepili ke podlaze.

3) Tvoreni nékterych zoologickych zahrad bylo dlouhodobéjsi, déti pojaly tuto aktivitu jako
komplexni tkol a byly zaujaty dlouhou dobu (nékolik dni).

Tato aktivita se odehrava v tematickém prostredi zoologické zahrady. Mizeme vyuzit dal-
Sich témat podle své potfeby nebo tematického planu druZziny, napf. zabavni park, zivot
pod vodou, zimni les, cesta méstem, kouzelny diim, vylet v pfirodé, ale tfeba také super-
market/samoobsluha apod. Prostfedi mizeme zamérné volit i tak, abychom nenasilnou
formou rozsifovali obzory déti a jejich slovni zasobu (ovérime si napriklad, zda vSechny
déti rozumi slovu ,pavilon”). Pokud napfiklad jsou ve Skole déti - cizinci nebo déti socialné
znevyhodnéné, bude vhodné zvazovat, jaka prostredi zvolime, aby se mély vSechny déti
sanci zapojit.

AKTIVITA C. 2 - VYLET DO ZOO/CHODIME MEZI PAVILONY

Hrajeme si na navstévniky zoo a orientujeme se mezi pavilony. Nejprve nechame déti, aby
si samy chodily zoologickou zahradou, seznamily se s ni. Je mozné, Ze budou chtit dokres-
lit obrazky, vyzdobit si zoologickou zahradou dalsimi dopliiky (m@Zou dokreslit zvifata,
ploty, cesticky, lavicky apod.).

Zkusenost z druZiny:

Aktivitu jsme pojali jako vylet “safari vldckem”. Prochdzeli jsme ve skupinkdch jednotlivé
Cdsti zoo a jd (vychovatelka) jsem se ujala role privodce — o kaZzdém zviteti jsem néco rekla.
Ve druhém kole jsem jela s “anglickou skupinou” a zvifata pojmenovala anglicky.

Poté, co se dostatecné seznamime se svou zahradou, pokladame otazky/davame vyzvy:

e Ktera zvifata uvidime, pokud se vydame po modrych cestach?

® Anicko, vydej se po modré cesté. Esterko, jdi po Cervené cesté. Mlzete se u nékterého
zvitete potkat? Pokud ano, které to bude?

e Kudy pujdes, kdyz chces navstivit zirafu/hady/apod. a jsi u opic/lvi/apod.?

e Kudy pujdes, kdyz se boji§ hadl a nechces je cestou potkat?

® Na své cesté potkas Zirafy a ryby, ale vyhnes se lvim. Kudy ptjdes?

® Tva tfeti zastavka bude u ptakd. Odkud jsi vysl/a?

e Uka, po jaké cesté pljdes, abys navstivil(a) vechna zvifata? Rekni pofadi barev cest, po
kterych jsi pravé prosel/a.

® Mdzeme navstivit vSechna zvitfata v zoo, kdyz jdeme po kazdé cesté pravé jednou?
apod.

ZOO - DETSKY PARK
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AKTIVITA €. 3 - ZAZNAMENAVAME SVE CESTY ,

PFi této aktivité mdzeme vyuzit otazky a zadani z predchazejicich kapitoly — déti zazname-
navaji na papir, kudy projdou.

Priklady dalSich otazek/vyzev:

® Vezmi si papir a néjakym zplsobem oznac své cesty, kudy chodis.
® Zacni u ziraf a navstiv dalsi ¢tyfi zvifata. Svou cestu zaznamenej.
e Sv(j zaznam dej spoluzakovi. Prosel ji podle tvého zapisu?

Priklady détskych zdznam - viz obr. &.7 - 9:

Obr.7

Obr. 8

Obr.9
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DRIVKA 1.

Cile:

Prostredi dfivek rozviji geometrické predstavy déti, vtomto pfipadé praci (zobrazova-
ni) v tzv. roviné (2D prostoru).

Déti z dfivek modeluji rizné geometrické Utvary, prostfednictvim manipulace rozvi-
jeji své predstavy o rliznych geometrickych Gtvarech, jako jsou Ctverce, obdélniky, ale
i dalsi tzv. mnohouhelniky.

Prostiedi podporuje i fantazii, kreativitu, komunikaci déti a jejich spolupraci. Rozviji
jemnou motoriku, presnost, peclivost a trpélivost.

Pomcky:

drivka stejné délky (Spejle, paratka, Spachtle od nanuk(, barevna drevéna dfivka apod.),
karticky, papir, tuzky

Priblizna
c¢asova
dotace:

Aktivita ¢. 1-20 min
Aktivita ¢ 2 - 20 min
Aktivita ¢ 3 - 20 min

S dfivky si déti jiz dnes bézné nehraji, je to pro né nova pomcka, kterou potrebuji osahat
a prozkoumat. Proto je velice dllezité, aby byly pred fizenymi aktivitami vyhrané a mély pro-
zkoumané rGizné moznosti, které pomucka nabizi. Pfiklady dfivek, které mdzeme pfi aktivi-
tach vyuzit, jsou na obr. €. 1.

Obr. 1

DRIVKA 1.
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ZkuSenosti z druZin:
Na stul jsem polozZila tfi druhy drivek a nabidla détem, Ze si z nich kdokoliv kdykoliv miZe néco
postavit. Déti si s nimi postupné zacinaly hrdt — viz obr. C. 2.

Obr. 2

AKTIVITA C. 1- POSTAV “NECO"” A NECH ME HADAT, CO TO JE

KaZzdé z déti si vezme osm drivek (pokud nékdo nezvladne napocitat do osmi, miize pomoc
ziskat od svého spoluzéka nebo mu pripravime primo hromadky drivek po osmi).

Dame vyzvu:

® Postavte libovolny obrazek.
Nemusi byt vyuzita vSechna drivka. Upozorni-
me, ze nasledné budeme hadat, co kdo posta-
vil, proto nebudeme fikat, co stavime.
Kdyz maji déti stavby vytvorené, spolecné si
prohlédneme vytvorena “dilka” (mazeme fi-
kat, Ze se projdeme galerii - viz obr. . 3). Spo-
lecné tipujeme, co kdo postavil. Mizeme
pokladat i doplnujici otazky:

® Co si myslite, ze Marek postavil?

® Proc si myslis, Ze je to jednorozec?

Obr.3

Nakonec prozradi autor, co jeho obrazek znamena (metoda Posledni slovo patfi mné).
Touto aktivitou se déti uci vyjadrit i obhdjit svlj nazor. Ty, které maji dobrou predstavivost
a velkou slovni zasobu, nebudou mit s predstavovanim svého vytvoreného objektu potize.
Pokud jsou ale v této oblasti méné rozvinuté, bude potreba je povzbudit otazkami a ocenit
jejich pokusy. Mohla by také nastat situace, Ze budou navrhovat jind pojmenovani obrazku
nez to, které si vymyslel autor. V tom pripadé pockame, jak bude autor reagovat. Je mozné,
Ze zméni sv{j ndzor a pfikloni se k jinému navrhu. Jen je vhodné situaci dobre pozorovat, aby
nevznikala zbytec¢na frustrace.
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Nékteré déti mohou pfijit na to, Ze se jim obrazek lépe popisuje z rznych stran (divaji se na
néj pokazdé odjinud). V tom jim urcité nebudeme branit.

Zkusenosti z druzin:

1) Chlapec postavil tuto stavbu (obr. ¢ 4) a nechal ostatni dost dlouho hddat a trdpit, co to
vlastné je. Padaly ndvrhy
jako: krmitko, raketa, rachej-
tle, mys. Nakonec ndm musel
prozradit, Ze jde o domecek
na stromé. Ale sdm nakonec
rikal, Ze by to klidné mohlo
byt vse, co ostatni navrhovali.
Bylo hezké je pozorovat, jak
nad vytvory diskutuji.

Obr. 4

2) Jedna pani vychovatelka vyuzZila drivka den pred aktivitami ze scéndre a spolecné
s détmi si je nabarvily. Déti byly zvédavé, na co je to potieba, ale ona to neprozradila. V aktivité
potom drivka vyuZily déti k tomu, Ze z nich vyrobily ramecky na fotografie (do nich nakreslily
obrdzky svého oblibeného CtyFlistku, se kterym oddéleni cely $kolni rok pracuje).

3) Déti Zddaly spontdnné opakovat ,skupinovy obraz” - aktivitu, kterou détem vymyslela pani
vychovatelka jako ,,ndstavbu” ke scéndri. Probihd tak, Ze kazdé dité md 4 drivka. Déti utvori
zdstup a postupné kazdé z nich poklddd jedno drivko na misto vyhrazené pro obraz, poté se
zaradi na konec zdstupu. KdyZ se rfada vystridd 4x, mél by byt obraz hotov. Pri prvni hfe mohly
déti ddvat drivka jakkoliv, pri druhé se nesméla drivka kldst pres sebe, pfi treti se musela doty-
kat konci. Pri prvnich hrdch jsem také détem zadala, co maji , kreslit”.

AKTIVITA C. 2 - POSTAV, CO Tl REKNU PODLE OBRAZKU

Déti vytvori dvojice. Jedno dité ma kartu, kterou mu dame (priklady karet viz obr. &. 5, karty
jsou také soucasti prilohy €. 1, je mozné dokreslit i karty jinych tvard rGizné obtiznosti.).

\/

— A
/1 e

Dité, které ma kartu, neukazuje tvar druhému ve dvojici. Popisuje, co na karté je. Druhé dité
stavi z dfivek podle popisu - viz obr. €. 6 a 7. Nasledné si role vyméni. Pokud to déti bude bavit,
mohou vyzkouset vic obrazk.
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Obr. 6 Obr.7

Otazky, které mizeme détem klast:

e V jaké roli ti bylo lépe? Kdyz jsi popisoval(a), nebo stavél(a) podle popisu?
e Ktery obrazek se ti nejlépe popisoval?

® Rozumél ti kamarad ve dvojici? / Rozumél(a) jsi kamaradovi ve dvojici?

e Co by ti pomohlo pfristé, abyste se lépe dorozuméli?

® Co bys poradil(a) ostatnim? Co se ti osvédcilo?

Poznamka k tvoreni dvojic: Nékdy mizeme déti nechat, aby dvojice vytvofily samy, pokud vi-
dime, ze dokaZou spolupracovat i napfi¢ kamaradskymi vazbami, mizeme dvojice rozlosovat.

AKTIVITA C. 3 - POSTAV, CO Tl REKNU, OBRAZEK PAK NAKRESLI

Zavedeme pravidlo: Drivka skladame tak, aby se kazdy konec dfivka dotykal néjakého konce

jiného drivka.

® Vezmi si Sest drivek.

e Sestav obrazec tak, aby se kazdy konec dfivka dotykal néjakého konce jiného dfivka.
Zadné dfivko ti nesmi zbyt.

e Své reseni nakresli na karticku z papiru.

® Dones svlij obrazek na koberec nebo spolecné misto.

Nasledné si s détmi prohlédneme donesena reseni. Déti urcuji, kdo splnil pravidla a kdo ne,

prip. jak by se obrazky daly upravit, aby pravidla spliiovala.

Ze viech reseni udélame galerii (nalepime karticky na velky papir, balici papir apod.).

Mozné priklady reseni viz obr. ¢. 8 a 9:

DRIVKA 1.
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TRIDENI

Cile:

Tridéni je tvorba néjakého systému, struktury a fadu, ktera je jednou z hlavnich ¢in-
nosti rozvijejiciho se mozku ditéte. Predkladané aktivity se vénuji praci s daty. Data
vnimame jako néjaké informace, v naSem pripadé pracujeme s informacemi prostred-
nictvim realnych predmét, obrazkd, slov a ¢innosti. Praci s daty se vénuje také scénar
Statistika (Statistika nuda je), ktery mdze na scénar Tridéni pozdéji navazovat a praci
s daty déle rozvijet.

Evidence je prvnim néstrojem pro veskerou praci s daty. Tato ¢innost zahrnuje to, Ze
néco vidime, vS§imame si toho, zkoumame vlastnosti objekt a délame si prehled o sta-
vu véci. Nemusi jit o Zadny soustavné vedeny zdznam, seznam ¢i kartotéku.

Cilem je tridit véci (objekty/informace), pfemyslet, pokladat otazky a odpovidat na né,
formulovat reseni i s vysvétlenim pro ostatni.

Pomcky:

papir (bily, barevny), nizky, pastelky, tuzky, lepidla, izolepa

Priblizna
c¢asova

Predpokladame, Ze realizace vsech aktivit zabere pfriblizné jeden az dva tydny, neo-
Cekavame, ze lze v3e stihnout za jedno odpoledne, zvlasté v pfipadé, kdy se snazime

dotace: cilené rozvijet komunikacni dovednosti déti.

Slovo tfidéni v nas mnohdy vyvolava potfebu, schopnost ¢i dovednost ,,udélat si ve vécech
poradek”.

Nasledujici aktivity propojuji velmi Gzce “matematiku” s dalsimi oblastmi, napriklad prvou-
kou nebo prirodovédou, nebo détskou literaturou.

Zkusenosti z druZiny:
Déti v této hre ,Tridéni” Zddnou matematiku nehledaly, spiSe jim to pfipominalo z ceského
jazyka slova nadrazend, podrazend, mnohoznacnd apod..

AKTIVITA €. 1- CO PATRI A NEPATRI DO LESA

Aktivita v podobé, jak je navrzena, mize byt soucasti tematického planu, kdy se vénujeme
napfiklad environmentalni vychové, ochrané prirody apod.

Pripravime si na zem ve tfidé/venku véci, které do lesa patfi - Sisky, vétve rtiznych druhd
lesnich strom(, houby a lesni plody ¢i lesni zvér a ptactvo (mohou byt i umélé nebo na
obrazku - viz obr. €. 1a 2) atd. Soucasné s tim mezi né pfimichame napr. igelitové sacky,
kelimky od jogurtd, plastové a sklenéné lahve, kartony od mléka, Spinavé obleceni, papiry,
plechovky apod. Vse zakryjeme dekou. Vedle prikrytych pfedmétl poloZime proutény ko-
Sik a krabici/malou popelnici.

"Nemusime mit obavy podobnou myslenku dale rozvijet, ptat se, v ¢em jim to pfipomina... Podobné momenty
jsou velmi cennou pfilezitosti pro uceni, protoze naméty vychazi pfimo od déti, tudiz vyrazné zvysuji jejich
motivaci.




Obr. 1 Obr. 2

Kolem pFipravenych skrytych véci si sedneme s détmi do krouzku (viz obr. &. 3) a zatneme
si povidat o lese a o tom, co v lese mizeme vidét/sbirat/slySet atd. Nasledné se zeptame,
co si mysli, Ze je utajené pod dekou. Nechame volné plynout détské myslenky. Posléze od-
kryjeme deku (viz obr. ¢. 4) a polozime otazku: ,Co si myslite, ze budeme dnes délat? Pro¢
kolem véci mame kosik a krabici/popelnici?”. Opét vSichni poslouchame détské myslenky
a navrhy.

Obr.3

Pokladame dalsi otazky:

® Jaké véci dame do kosiku?

® Jaké véci patii do krabice/popelnice?

® Jsou zde néjaké véci, které nepatfi ani do kosiku, a ani do popelnice?

® Jsou zde véci, které za normalnich okolnosti v lese nenajdeme, ale zaroven to nejsou
odpadky? (Tato otazka je rozsitujici pro starsi déti. Polozime ji za pfedpokladu, Ze mezi
véci zamichame jesté napf. jablko, vI¢i mak, obrazek psa apod.)

Détem dame dostatecny prostor na premysleni, vysvétleni ¢i diskusi, pro¢ pravé zvolené
véci do kosiku/krabice nalezi/nenalezi - viz obr. ¢. 5.
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ZkusSenosti z druZiny:

1) Tato aktivita byla realizovdna po akci ke Dni Zemé. S détmi jsme byli v lese, resili jsme
ukoly zamérené na podporu a propagaci ochrany Zivotniho prostredi. Vzhledem k tomu, Ze
se cely tyden tocil kolem tématu priroda a jeji ochrana, déti snadno odhadly, Ze pod dekou
jsou predméty, které souvisi s prirodou. Hodné tipovaly, Ze jsou pod dekou Sisky, rostliny,
odpadky. Hddaly ale i poklad. Dokonce padl i tip, Ze pod dekou je myslivec :)

Roztridéni véci (do lesa x do popelnice) nebylo pro déti vibec téZké, velmi dobre si s tim
poradily.

2) Déti moc bavi odpovidat na otdzky. Pozorujeme u nich velky pokrok v odpovédich, které
jsou presné formulované. Casto jsou jejich odpovédi i velice vtipné. Déti se snazi mluvit spi-
sovné (nemusime jim to pripominat) a udivuji nds velkou slovni zdsobou. To je velky posun.

3) Nechala jsem se inspirovat a pro navozeni atmosféry pustila z YouTube zvuky lesa. Déti
leZely na koberci a poslouchaly. Zajimavé je, Ze si myslely, Ze se jednd o dZungli. Vyprdvéli
jsme si, jaké zvuky v lese miZeme slyset, pokud jsme potichu (zvitata, ptdky, hmyz, vitr, pras-
kdni vétvi, vrzani stromd, vodu, dést...)?. Co v lese miZeme vidét i co nevidime. Déti hddaly,
Ze pod dekou budou véci, které souvisi s lesem. Po odkryti hned volaly, co do lesa nepatfi.
Kluci se stali popeldri a dévcata hledala, co do lesa patri. Pripravila jsem 2 krabice a na jednu
nalepila stromecek (les). Ndsledné si kaZzdd skupinka prinesla svoji krabici a predstavovala
ndm jednotlivé véci, které nasbirala - viz obr. ¢. 6. Holky do krabice umistily i kohouta, chy-
bu si uvédomily. Dohodli jsme se, Ze kohout nepatfi ani do jedné krabice, ale mohl by byt
v krabici, kde jsou hospoddrskd zvitata - viz obr. C. 7.

2 Popsana aktivita maze poslouZit i jako relaxa¢ni, k uklidnéni, podpore vnimavosti déti a soustfedéni se na
pritomny okamzik.
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Obr. 6 Obr.7

AKTIVITA C. 2 - TRIDIME VECI Z KOSIiKU A KRABICE/POPELNICE

Pri této aktivité vyuzijeme véci, které jsme vytfidili v predeslé aktivité. Rozdélime déti do
skupin - lesnici a popelafi. Déti, které budou ve skupiné lesnikd, tfidi véci z prouténého
koSiku. Déti, které jsou ve skupiné popelarq, tfidi véci z krabice/popelnice.

Pozadame déti z obou skupin, aby se zamyslely nad tim, jak mGzeme véci ddle tfidit, tedy
vytvorit ze vzdaleného chaosu néjaky systém ¢i fad. K dispozici dostanou napf. misky,
obruce ¢ mensi krabice, do kterych budou véci dale tridit. Déti si tedy bez pomoci vycho-
vatele stanovi néjaky klasifika¢ni kli¢ (kritérium/parametr).

Pri aktivité podporujeme détskou diskuzi v ramci skupiny. MGzeme pokladat i doplnujici
otazky napf.:

® Proc je ve stejné skupiné vytridénych véciigelitovy pytlik a plastovy kelimek? (sledujeme

parametr materialu)

® M(ze patfit kartonova krabice do plastd? (sledujeme parametr tfidéni odpadu do riiz-
nych kontejner()

e MiZeme tridit i podle jinych kritérii? (podpora kreativniho myslenf)

® MUze byt ve stejné skupiné hnéda houba a Cerveny Sipek? (sledujeme parametr potraviny)

® M{iZe byt ve stejné skupiné houba a 3iska? (sledujeme parametr barvy) apod.”

Podrobnéjsi didakticky komentar: Véci z kosiku/krabice jsou v podstaté néjaka ,data”, kte-

ra se snazi déti zorganizovat. Zakladem a vlastné i cilem aktivity je schopnost vyhledavat

jednotlivé spolecné a rozdilné znaky objektl (objekty jsou v nasich aktivitach konkrétni

predméty, mohou to ale byt i abstraktni véci, jako jsou cisla nebo treba lidské vlastnosti).

TRIDENI



Dalezitym kritériem tfidéni mlze byt napf. barva, sloZzeni, materidl, ze kterého je véc vyro-
bena, ¢ k ¢emu dana véc slouzi.

Prvni dvé aktivity miZeme rozehrat v rznych situacich, napf. tfidime hracky v druziné, tri-
dime obsah Skolni aktovky/pendlu apod. Aktivity mizeme rozehrat i s predméty z dalSich
oblasti, napfiklad co patfi do lednicky a co do potravinové skiiné/Spajzu; jaké budovy na-
jdeme ve mésté nebo v malé obci? Samoziejmé je potifeba pocitat s tim, ze mezi détmi se
rozvine diskuse o nékterych objektech, budou pracovat se svymi dosavadnimi zkuSenost-
mi, a ziskame tak pfilezitost k rozvoji komunikac¢nich a socialnich dovednosti déti. Kromé
“matematiky” tak rozvijime i jiné vzdélavaci oblasti, naptiklad Clovék a jeho svét.

Zkusenosti z druZiny:
1) Zdci vie roztridili. Méla jsem proutény kosik a odpadkovy kos. Opét je aktivita moc bavila
a opét prichdzeli se zajimavymi ndpady. Napriklad fikali: houby roztridit na jedovaté a jedlé,
vSe ze stromu ddt do prvni skupiny, tridit véci podle tvaru, podle barvy, plast a papir patii
k sobé, protoZe se dd zmackat, ptdky a zvifata ddme zvldst, lesni jahodu a zahradni jahodu
taky rozdélit, obrdzky at uz je na nich cokoliv mizeme tridit na malé a velké....
2) | s touto aktivitou si déti dobre poradily. Moc mé tésilo, jak hezky vzdjemné spolupraco-
valy a diskutovaly nad zaddnim. Popeldri jako hlavni kritérium zavedli tfidéni, které dobre
znaji, a to plast, papir, sklo, kov. Lesnici byli kreativnéjsi, tridili rizne:

1) zvitata x jejich domecky

2) létajici zvitata x nelétajici

3) rostliny, stromy x jejich plody.
Deéti se moc snazily zdivodnit, proc zvolily urcity zpasob (kritérium) tridéni. Potésila mé je-
jich vétsi slovni zdsoba a zejména to, Ze se nebdly mluvit, hdjily sviij ndzor, pomdhaly si, kdyz
nékomu dosla slova. Je zndt jejich posun od zacdtku skolniho roku.
3) Pri této aktivité jsem déti rozdélila na dvé skupiny, lesniky a popeldre. Popeldri se ihned
domluvili, jak roztfidi odpad. Velmi mé prekvapilo, jak si rozdélily role a dvé déti z odpadu
vytridily plast, dalsi sklo atd. TakzZe jako prvni je napadlo tridit dle materidlu a do jakého
sbérného kontejneru patri. Lesnici chvili premysleli, jak roztridit “prirodu”? Nejprve roztridili
na jednu hromddku listy, Sisky, klaciky, kaminky...Pri poloZeni otdzky: ,Jak by se dal odpad
Ci priroda roztridit jinak?” déti premyslely, radily se a nékdo rekl podle barvy, podle velikos-
ti, u prirody dokonce i na Zivou ci neZivou prirodu. Velmi dobre se mi diskutovalo s détmi
3. ro¢niku.
4) Tridili jsme ddl. Rozdala jsem kaZdému ditéti papirové kolecko - viz obr. ¢. 8 a 9, na které
si poklddaly vytridéné obrdzky. RozloZili jsme si nejprve obrdzky z lesa. Kazdy mél za ukol
vybrat si cokoliv, co k sobé patfi. Ptala jsem se postupné, co by chtély vytridit. Pochopily
okamzité, Ze maji ddvat dohromady véci, které k sobé patri, vybraly si zvifata, ptdky, hmyz,
plody a houby (tady se ostatni déti pozastavovaly nad tim, proc je houba s malinou dohro-
mady), vétvicky. Pak jsme spolecné zkousely tridit ddl - hmyz co litd/nelitd, ptdky podle oci,
ale i podle toho co ji apod. Tridili jsme podle barev, tvaru téla, ale i podle zubd, psovité Selmy,
kere, jestli pichaji. Na konci jsem détem poklddala otdzky typu: ,,MizZe byt hlemyzd' ve sku-
piné s hfibem?" a podobné. Zabralo ndm to témér hodinu a déti ¢innost moc bavila. Asi pred
mésicem jsme v rdmci hry tridily odpad do tasSek - sklo, plast, papir. AZ bude &as, vyzkousime
si tridit i druhou krabici (co do lesa nepatri).
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Obr. 8

AKTIVITA C. 3 - TRIDIME POHADKY/PRIBEHY

Ve tfidé rozmistime max. Ctyfi obrazky, které vystihuji nazev dobfe znamych pohadek/
pribéhl pro déti. Bylo by vhodné v rdmci jinych aktivit (napf. pfi relaxacni chvilce po obédé
apod.) predem tyto pohadky/pfibéhy oZivit.

Prikladem pouzitych obrazk mize byt strevicek, kosik plny dobrot, pernikové srdce, Sip-
kova rlze, zluty Spendlik (Zdhada hlavolamu), Zarovka, ktera nesviti (Prasina), Robinson
a jeho ostroy, kresba z knihy Maly poseroutka apod. Détem jsme tedy dali kritéria (obraz-
ky) pfipravena pro tfidéni. Vyzvou pro né bude z pfipravené hromadky karet vylosovat
jednu pohadkovou postavu/postavu z pfibéhu, charakteristickou véc/objekt z pohadky/
pribéhu a rozhodnout, ke kterému ze Ctyr obrazkd patfi.

Napriklad k obrazku strevicek prifadime Popelku a tfi ofiSky nebo ke Zlutému Spendliku
priradime jezka v kleci a Cervenacka, ktery ma charakteristickou pokryvku hlavy.

Zkusenosti z druZiny:

1) Podle zkusSenosti z nasi druZiny je vhodné détem pohddky pripomenout, nejlépe precist.
BohuZel v dnesni dobé ne vsechny déti pohddky znaji (i ty nejzdkladnéjsi!). Také jsme neméli
dostatek obrdzkd, proto jsme aktivitu , Tridime pohddky” upravili. Z kazdé pohddky jsme
na papirky vypsali riiznd kli¢ovd slova - viz obr. ¢. 10 a 1. Ta jsme potom sesypali na jednu
hromadu. Skupinky déti vybiraly slova ke své pohddce.
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2) Z internetu jsem vytiskla obrdzky pohddek: Sipkovd RiiZenka, O Budulinkovi, Pernikovd
chaloupka, Budulinek a Dlouhy, Siroky a Bystrozraky - viz obr. & 12. Nechala jsem déti, at
samy obrdzky pojmenuji. Na listecky psaly slova, kterd danou pohddku vystihuji. Pak jsme je
smichali a postupné tridili a lepili k obrdzkum. Plakdty s pohddkami mdme nalepené na zdi,
kdykoli si je déti mohou procitat.

Obr. 12

3) Sest pohddek jsem détem oZivila, vyuZila jsem k tomu Pohddkové karty z H-mat uceb-
nic. Na listech je u kazdé pohddky 6 symbolii ke kazdé pohddce. Viybrala jsem z téch Sesti
symbolii ke kaZdé pohddce jen Ctyfi - ty, které se mi zddly nejjasnéjsi. Zdci dostali do trojice
obdlku, ve které byly zalaminované tyto Ctyri symboly, a méli podle nich pohddku poznat.
Poté dostali obdlku dalsi s dalsi pohddkou.

4) Tato aktivita déti nejvic bavila. Pfedem jsem si pripravila z internetu karticky asi 12-16
obrdzk( ke kazdé ze Ctyr pohddek, které jsem si zatavila do folie, aby se ndm s nimi lépe
pracovalo. Déti se rozdélily do Ctyr skupin (do této aktivity se zapojilo 20 déti) a tiidily pro-
michané pohddky, které poté prevypradvély - viz obr. ¢ 13. Prostor na prevyprdvéni dostalo

vz s

kazdé dité, stridaly se po kartickdch. Této aktivité jsme na prdni déti vénovali vice Casu.




AKTIVITA C. 4 - TRIDIME POMICHANE POHADKY/PRIBEHY. VYPRAVUJEME DEJ

Na sttil/koberec rozmistime obrazkové karty ze dvou/tfi riznych pohadek/pribéht (mlze-
me vyuzit vlastni/détské kresby, Pohadky od maminky - nakladatelstvi Novadida, Pohad-
kové karty - od H-ucebnice.cz, ¢i se inspirovat jinde na internetu apod.).

Cilem aktivity je najit obrazky k celému pohadkovému déji/pribéhu a seradit jejich déjovou
linku. Nésledné déti rozdélime do skupiny podle jejich volby pohadky/pFibéhu. Ukolem
kazdé skupiny je prevypravét cely déj pohadky/pribéhu. Realizaci ponechdme na jejich uva-
Zeni — Cte/mluvi jeden, stfidaji se ve Cteni, dramatizace atd.

Tato aktivita u déti podporuje kooperaci, kreativitu, tfidéni, orientaci v déjové a casové
posloupnosti, intenzivné rozviji komunikaéni kompetenci.

Zkusenosti z druZiny:

1) Aktivita se ndm moc libila. PouzZila jsem okopirovdné obrdzky omalovdnek z pohddky
O Budulinkovi” (asi 13 obrdzku - viz obr. ¢. 14) a barevné okopirované obrdzky z knizky
Jak pejsek s kocickou slavili Vdnoce” (asi 20 obrdzk(). Déti se rozdélily na dvé skupiny
a sklddaly obrdzky, jak si mysli, Ze patfi za sebou. Skupina, co sklddala ,,Budulinka” to méla
trochu lehci. Obrdzki bylo méné a pohddka je zndméjsi. Nestihli jsme pribéhy prevyprdvet
(pokracovali jsme pak dalsi den).

Obr. 16
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2) Nasla jsem na internetu obrdzky z déje z pohddek: Cervend Karkulka (6 obrdzk), Sipkovd
RiZenka (6 obrdzku), Pernikovd chaloupka (12 obrdzkd). Rozdélila jsem Zdky na dvé skupiny
a rozstfihané nakopirované obrdzky déje z pohddky (nejprve Karkulku, pak RiZenku) jim
dala k poskldddni. Poté déti vypravovaly déj téchto pohddek. Divky vyprdveély pohddku po-
drobné a pouzivaly vyrazy jako ,sudicka pravila” a podobné. Chlapci vypravéli spisSe strucné
a vécné (vizobr. & 15a 16)

3) Pred aktivitou jsem vytiskla a zalaminovala pohddky z internetu. Tiskla jsem pro déti vel-
mi oblibené obrdzkové ¢teni. Déti s chuti pohddky tiidily a ndsledné prevyprdvély. Cinnost se
jim natolik libila, Ze jsme si zahrdli na divadlo a déti vyprdveély nejen zndmé pohddky, ale vy-
myslely i vlastni origindlni pribéhy na riznd témata. Viyskytly se pribéhy o dovolené u more,
kde se ztratilo lehdtko a hledalo cestu domd, i pfibéh o ovoci, které se jmenovalo Ananas
a Bananas. Z pocdtecni ostychavosti a stydlivosti déti se nakonec vyvinul prijemné strdveny
a zdbavny “seddnek”. VSichni jsme si ho uZili.

4) Z obrdzkovych pohddek jsme si vytvorili takovou malou knihovnicku ve tride. Kdykoli
si déti mohou néjakou pohddku “odkolickovat” a precist. Pohddky v knihovnicce postupné
rozsirujeme, aby bylo z ceho vybirat - viz obr. & 17 a 18.

Obr. 17 Obr. 18

5) Jd jsem schvdlné pouZila obrdzky jedné zndmé pohddky O pejskovi a kocicce, a pak jsem
okopirovala nezndmou pohddku O klici. Libilo se mi, Ze druhd skupinka nepropadla panice
a vymyslela si svij pribéh k pohddce, i kdyZ se neshodoval s ,,pravou” pohddkou.
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GEOBOARD

Cile: Scéndr, kde pouzivame pomucku geoboard, je vhodny pro rozvoj geometrického my-
Sleni, pro poznavani a identifikaci geometrickych Gtvard, rozviji predstavy o mnoho-
Uhelnicich. Pripravujeme pojmy obvod a obsah. Otevirdme také témata symetrie i
kombinatoriky. Podporujeme fantazii, spolupraci déti a komunikaci.

Pomcky: Geoboard/geodeska je vétSinou drevénd desticka, na které jsou v pravidelnych vzda-

lenostech pripevnény kolicky, pres které se napinaji gumicky. Tato desticka slouzi k
modelovani riznych geometrickych utvarg, jako jsou napfiklad trojdhelniky nebo dalsi
mnohouhelniky, ale je na ni mozné znazornovat i dalsi geometrické koncepty.
Slovo je sloZzeno s predpony ,geo” (Zemé, zemsky) a anglického ,board” (deska, prkno,
prkénko).

Pom(icky — geoboard, ktery se da v druziné vyrobit (budeme pottfebovat vétsi mnozstvi
gumicek). Popis vyroby viz nize v textu. U “domaci” vyroby pom(cek prosim dbejte na
bezpelnosti upozornéni nize v textu.

Aktivity lze ale realizovat i venku v pfirodé, misto kolick( pak zastupuji jednotlivé déti.
Idedlni je, pokud podobné aktivity, které se vyuzivaji i v bézné vyuce, realizujeme v dru-
Ziné drive, nez se déti s pomuckami seznamuiji pfi vyucovani. V druziné mame vice ¢asu
nechat déti vyhrat a také o svych vytvorech pfi Gvodnich aktivitach povidat. Proto je
idedlnfi, kdyz ve Skole spolupracuje druzina s uciteli prvniho stupné a aktivity provazuiji.

Priblizna
casova
dotace:

Priblizné dva dny.

Vstupni aktivita - Vyroba pomucek

Na zacatek poznamka k bezpecnosti. Je lépe pracovat s vétsimi gumickami, u mensich je
vétsi riziko ,vystrelovani” z desky. Je proto potreba si nejdrive aktivitu dobfe vyzkouset
bez déti a peclivé dohliZzet na bezpecnost déti. Také upozorfiujeme na naméty pro vyrobu
pomucek z plat od vajec a kartonu, které se opravdu vyuzivaji (lze je dohledat na internetu
zejména na zahrani¢nich webech), u nich hrozi vystrelovani Spendlikd, jak se pfi pilotazi
i potvrdilo. Zvazte proto peclivé, jaké pomucky vyuZijete.

Pokud chcete vyuzit “mezipfedmétové vztahy” a navic spolupraci napfi¢ prvnim a druhym
stupném, doporucujeme zkusit se domluvit na vyrobé pomucek napftiklad v ramci vzdéla-
vaciho oboru Clovék a svét prace. Starsi zaci mohou smysluplné vyuZit své aktivity a po-
moci tak mladsim détem. Kvalitné vyrobené pomucky urcité mohou vyuzit i ucitelé primo
ve vyuce, dokonce nejen na prvnim stupni.

1. Hrebiky zatlucené v kulatiné (dfevu) — nemusi byt pravidelné v fadach a sloupcich, pro
mensi déti mizou dobre poslouzit i podobné vypadajici geoboardy - viz obr. & 1. Je na
misté opatrnost pfi vyrobé, aby se déti nezranily.

GEOBOARD
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Obr.1

2. Korkova podlozka a Spendliky - viz obr. €. 2. U této varianty je vhodné velice peclivé
ovérit funkénost a bezpecnost.

Obr. 2

3. Geobord z polystyrenu

Zkusenosti z druZiny:

Ve skole sice mdme geoboardy, které déti pouZivaji v hodindch matematiky, presto jsme
s détmi sli do vlastni vyroby. Pana skolnika jsem poZddala o polystyrenové desky, které
schrariuje na riizné skolni aktivity. Na desky déti obkreslily kruhy, které jsem rezdkem vy-
fizla. Ndsledné si je déti mohly nabarvit desky podle svych predstav, stejné tak i zapichnout
Spendliky - viz obr. ¢ 3-7. Ty se vSak moc neosvédCily, protoZe se ukdzaly jako méné stabilni.
Lepsi bylo pro kolicky pouzit pdrdtka z bambusu, lépe drzela. Gumicek jsme nakonec pouZily
vice riiznych velikosti, protoZe se tim dalo lépe tvorit obrdzky a vyjddrit svou fantazii.

GEOBOARD 2



4. Klasicky geoboard

Obr. 8
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AKTIVITA €. 1- VYTVOR Z GUMICEK LIBOVOLNY OBRAZEK

Pokud pracujeme s novou pomtckou, je Zddouci, aby déti mély Cas ji poznat a vyzkouset
jeji moznosti. V okamziku, kdy si budeme jisti, Ze déti si dostatecné vyhraly, dame jim vy-
zvu:

® Vlytvorte z gumicek libovolny obrazek.
® Pojmenuj, co je na obrazku.

Aktivitu mdzeme ztiZit tim, Ze prfidame podminky, napt. nasledujici tfi zadani (zadavame
postupné nebo podle Grovné déti):

1) Pouzij pravé (presné) 5 gumicek a vytvor cokoliv/ libovolny obrazek.

2) Vytvor lod.

3) Vytvor lod z péti gumicek.

Zkusenosti z druZiny:

1) Déti mi opét ukdzaly, jak dokdZou byt vynalézavé, hravé a kreativni, jak dokdZou popustit
~Uzdu fantazie”. Néktefi si s destickami dokdzali hrdt celé odpoledne, vymysleli rizné sesta-
vy, spojovali desticky k sobé, propojovali je gumickami.

2) Potrebovala jsem déti néjakym zplsobem namotivovat, aby chtély novou aktivitu vy-
zkouset, a navic jsem si poklddala otdzku: Jakym zplsobem déti uvést do celého deni, aby
to pro né bylo zajimavé. Viymyslela jsem, Ze si zahrajeme na trosecniky, ktefi ztroskotali na
ostrové. Ostrov si potrebujeme vyrobit (viz obr. ¢. 9-12) a vyzdobit. Ndsledné se potrebujeme
naucit komunikovat, abychom mohli vysilat signdly, které se zachyti a tim nds najdou a za-
chrdni. TakZe jsme zacali s vyrobou ostrova, a pak se déti seznamovaly s vysildnim signdld
a ucily se spolecné komunikovat. PouzZila jsem nabidku obrdzkd, které doporucujete, a pri-
dala dalsi vlastni jednoduché obrdzky, které jsem si jesté dohledala na internetu, co vse lze
s geobordem délat.

P
s

»
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Obr.9 Obr. 10 Obr. 1 Obr. 12

3) Nejprve jsem jako motivacni aktivitu zaradila karticky s puntiky, které jsem détem vyrobi-
la, puntiky déti spojovaly podle mych pokyni v anglictiné v rdmci krouzku - déti braly rizné
barevné pastelky podle mych pokynd, spojovaly body, pocitaly body, pocitaly cdry... Velmi
nds to bavilo. Ndsledné jsme vse délali na geoboardech (Obr. ¢. 13 a 16).

GEOBOARD 4



Obr. 13

Obr. 15 Obr. 16

AKTIVITA €. 2 - VYTVOR UTVAR PODLE ZADANI

V dalSich dlohach budou déti napinat gumicky podle zadani, pripadné, pokud uz umi ¢ist,
podle pisemného zadani. Pisemné zadani ma tu vyhodu, Ze si ho déti mohou vicekrat pre-
¢ist, maji vizualni oporu. Dame vyzvy:

® Vytvor z gumicek trojahelnik.

® Vlytvor z gumicek Ctverec. Kolik gumicek na to bylo tfeba?

® Vytvor vétsi Ctverec. Kolik gumicek na to bylo treba?

® Vlytvor z gumicek obdélnik. Kolik gumicek na to bylo treba?

® Vytvor Gtvar, aby byla gumicka napnutd presné na trech kolickach. Jak se Gtvar jmenuje/
Jak takovy Gtvar pojmenujeme?

e Vlytvor Gtvar, aby byla gumicka napnuta presné na ¢tyrech kolickach. Jak se Gtvar jmenu-
je/ Jak takovy Gtvar pojmenujeme?

GEOBOARD 5



ZkuSenosti z druZiny:

1) U této aktivity jsme po-
kracovali v dalSich obrdzcich
a mou snahou bylo zkusit vy-
tvorit z jednotlivych pismen
jednoduché slovo, kdyZ jsme
byli ti trosecnici. Tim slovem
mohlo byt napr. ,HELP*” nebo
~POMOC” (Obr. ¢ 17 a 18).

Obr. 18

Obr. 19

Obr. 20
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AKTIVITA C. 3 - ZIVY GEOBOARD

Poté, co déti zjisti, jak se pracuje s geoboardem, mizeme zkusit hru na ,zivy geoboard”.
Nejprve dame na zem 9 podlozek (mGzou nam poslouzit tfeba jen papiry, venku napft. ob-
ruce nebo tenké kulatiny ze dreva, na kterych se da stat’).

Na kazdou podlozku si stoupne jedno dité.

Vzdalenost déti by méla byt takova, aby — pokud upazi, dotkly se
koncem paZe ramena svého souseda.

V téchto hrach pouzijeme misto gumicek natazené ruce déti.

00O
OO0
00O

Aktivitu je ale mozné také vyzkouset bez pfipravenych znacek, zvlasté v situaci, kdy jsou

vvvvv

uvidi pfipravené schéma rozmisténi. Je tedy mozné zacit aktivitu vyzvou:

® Postavte se tak, abyste znazornili geoboard. Jedno dité bude predstavovat jeden kolicek.
e Natahnéte pazZe tak, aby vznikl ¢tverec (viz obr. ¢. 22).
e Vytvorte trojdhelnik (viz obr. ¢. 23).

Vlychozi postaveni k aktivité - viz obr. €. 21, (poznamka - nalepena ¢isla na fotografii nijak
nesouvisi se zadanim tkolu).

Obr. 21 Obr. 22

Obr. 23 Obr. 24

TKulatina by neméla byt vysoka, resp. je potifeba dbat na bezpe¢nost, aby nedoslo k Grazu, déti v soucasné
dobé nejsou pfilis navyklé pohybovat se v pfirodnim prostfedi nebo pfirodni zdroje vyuZivat jako herni prvky.
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ZkuSenosti z druZiny:

Na Zivy geobord jsme sli ven. Nejdrive déti stdly bez pevnych bod( na zemi, ale to se ndm
moc nedafrilo, neustdle nékdo stdl Spatné a geometrické tvary se ndm nedarilo vytvorit.
Potom jsem na zem kridou nakreslila body, kam si déti stouply. Ndsledné jsem ddvala vyzvy,
které déti celkem tspésné plnily — viz obr. ¢. 24.

AKTIVITA C. 4 - PROPOJENI ZIVEHO GEOBOARDU A POMUCKY (OBRAZKU)

Hraji dvé skupiny déti - 9 z nich déla Zivy geoboard, daldi pracuji s geoboardem (pomdic-
kou). Pokud pomlcku nemame, mizZeme Utvary kreslit na papir.

Na papir nakreslime Gtvar (obr. ¢. 25), pfip. na pomticce vymodelujeme z gumicek, a Zivy
geoboard ma za Ukol Gtvar ztvarnit (obr. €. 26). Déti, které v Zivém geoboardu netvofi ,gu-
micky” (nemaji upazené ruce), mohou udélat drep, aby byl tvar lépe viditelny.

Obr. 25 Obr. 26

Hru miZeme i otocit: Zivy geoboard vytvori néjaky obrazec a déti ho maji za kol nakreslit
na $ablonu (papir) nebo vymodelovat z gumicek na vyrobené pomdicce.

ZkuSenosti z druZiny:

1) Tato aktivita také patrila mezi oblibené. PrekdzZkou ale bylo, Ze se déti nedokdzaly rychle
zorientovat, kdo je jaky cCerny puntik. Proto se Zdci barevné rozlisili, kazdy védél, jakad je
barva, pak uz to bylo jednodussi. Domluvili jsem se také na tom, kdo stoji v prvni a kdo ve
treti fade.

2) Nékteré deti jen stdly, a i pres mé rady a pokyny viibec nevédély, co a jak by mohly udélat
pro to, aby zadany tvar vznikl. Dva ze Zdkt mé ale naopak velmi prijemné prekvapili svoji
bystrosti, protoZe se po shlédnuti obrdzku okamzité v utvaru otocili a chytili spoluZdky pres-
né tak, jak bylo treba. Jisté by tato aktivita $la snadnéji se starsimi zZdky, ale pro prviidcky
to byla velice ndrocnd aktivita.

3) Kdyz hodina skoncila, tak si nékteré déti vzaly samy od sebe geoboardy a vytvdrely si
libovolné obrazce (viz obr. ¢. 27-29), coZ znadi to, Ze téma déti zaujalo a hravou formou
si procvicovaly geometrii. Geoboardy jsme si ponechali zatim ve tfidé a kazdy den od nasi
aktivity se déti samy od sebe ke geoboardu vraci a pri volné zdbavé v druZiné si stavi své
obrazce - muchomdurka, Ceskd vlajka, smrk — viz obr. ¢. 30-32.
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RODINA I.

Cile: Prostfedi Rodina poskytuje tlohy o véku i logické Glohy zamérené na rodinné vazby.
Propojuje tak napfiklad prvouku s matematikou. Kromé pocitani se déti uci chapat
rizné vztahy (v tomto pfipadé pomoci rodinnych vazeb). Vztahy jsou obecné v mate-
matice velmi dalezité téma.

ProtoZe se jedna o aktivitu, kde pfili§ nevyuzivame pohyb, je vhodné nejprve déti ne-
chat odpocinout.

Pomicky: kreslici potfeby, balici papir na vyrobu plakatu, lepidlo, nlizky, papiry nebo karti¢ky na
kreslenf

Priblizna Predpokladame, Ze realizace vSech aktivit zabere pfiblizné jeden az dva tydny, neo-

Casova Cekavame, ze lze v3e stihnout za jedno odpoledne, zvlasté v pfipadé, kdy se snazime

dotace: cilené rozvijet komunikacni dovednosti déti.

AKTIVITA C. 1- RODINA
AKTIVITA €. 1.1 - Povidame si s détmi o rodiné

® Jaké ¢leny mize rodina mit?
e Kdo vSechno v rodiné je?
e Patfi do nasi rodina i pes /kocka/rybicky...?

Nechame déti, aby vypravély o svych rodinach. Je potieba mit na paméti, ze rodiny nasich
zakl jsou réizné — urcité nehodnotime, nesrovnavame, nekomentujeme odlisnosti. Je dob-
ré znat alespon ramcové rodinnou situaci déti a byt velmi opatrni v tom, o jaké rodiné si
budeme povidat a s jakou pracovat.

Zkusenosti z druzZiny:

V dvodu jsme s détmi vytvofili spolecné myslenkovou mapu na téma RODINA a povidali si
o tom, co pro nds znamend. Ddle déti samy navrhly, zda si m(iZeme vytvofrit také ,parkoviste
otdzek”, kam si anonymné napiSou radostné i citlivé vzpominky a myslenky. Poté jsme si je
kazdy prohlédl a precetl. Bylo to velmi dojemné, smutné a zdroveri krdsné odpoledne.

AKTIVITA 1.2 - Vytvarime fiktivni rodinu

Kazdy z nas ma trochu jiné ¢leny rodiny, proto si spolec¢né pro lepsi orientaci vytvorime
jednu takovou fiktivni!

Nechame déti, aby rikaly, kdo by v takové fiktivni rodiné mohl byt. Pokud budou mluvit
o 3irsi rodiné (bratranec, teta, synovec apod.), fekneme, Ze i oni jsou sice ¢lenové rodiny,
ale my si nejprve budeme hrat jen s rodinou zakladni.

"Slovo ,fiktivni” miize byt détem neznamé, je dobré se déti zeptat, jak ho chapou. UmoZnime tak, aby si
navzajem objasnily neznamé pojmy. Podobna situace midiZze nastat i s pojmem ,rodokmen”. Opét se snazime
vysvétleni ponechat v co nejvétsi mite na détech.

RODINA 1.
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Dame détem papiry a tuzky nebo pastelky a rozdélime si praci. Kazda skupina (dvojice
nebo i dité samostatné — podle poctu déti v druziné) nakresli na jeden papir jednoho ¢lena
rodiny - viz obr. ¢. 1a 2. Ur¢ité by neméli chybét:

- maminka, tatinek

- starsi dité, mladsi dité

- babic¢ka a déda (rodi¢e maminky)

- babicka a déda (rodice tatinka)

Obr. 1

Obr. 2

Zkusenosti z druZiny:
Vjedné druziné byla holcicka, které pred necelym rokem zemrela maminka. Pani vychovatel-
ka ji sama poZddala, zda by kreslila tatinka.

Md{ze se samoziejmé stat, Ze o ztraté v rodiné zac¢ne dité samo mluvit, pak je vhodné na-
slouchat a velmi peclivé vazit, do jaké miry umoznime, aby se déti na téma smrti rozpovida-
ly. V jedné z druZin zacaly samy déti vzpominat na své mrtvé pribuzné, takovému rozhovo-
ru nebranime za predpokladu, ze jsou s tim vSechny déti srozuméné. Pokud zaznamename
néjaké stresové nebo nesouhlasné reakce, je vhodné téma citlivé ukoncit.

AKTIVITA 1.3 - Vytvarime rodokmen

Z jednotlivych postav vytvorime rodokmen - nalepime papiry na velky balici papir nebo je
pfipevnime na tabuli (viz obr. ¢. 6) nebo na nasténku.

Seznamime se s rodinou:

® Pozadame déti, aby vymyslely jednotlivym postavam jména.

e Kazdému clenovi rodiny vymyslime vék (je dobré, abychom podnécovali diskuzi déti
o tom, jaky pfiblizné vék mohou jednotlivé postavy mit. Pokud déti trvaji na nerealnych
odhadech a nenajde se mezi nimi nikdo, kdo by vék korigoval, vloZzime se do diskuze
a vysvétlime souvislosti).

Doporucujeme alespor jednomu ditéti prifadit vék podobny détem v druziné (mladsi Skol-

ni vék).

Zejména déti v prvnim ro¢niku mohou zvladat jen pocitani v oboru do dvaceti nebo do-

konce jesté méné. Pak samoziejmé mUZze byt problém s odhalenim redlného véku. K tomu

mUze pomoci, kdyz se zapoji do diskuze déti s pokrocilejsi znalosti (ve vétsiné oddéleni
takové dité bude).

RODINA 1.
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® Vymyslime pfijmeni celé rodiny. (Pozor na pfijmeni rodi¢d maminky — pokud budeme
predpokladat, Ze si maminka vzala prijmeni po manzelovi, budou se jeji rodice jmenovat
jinak, ale opét musime byt pripraveni na situaci, Ze déti rozhodnou, Ze maminka a tatinek
maji kazdy jiné prijmeni).

e Déti zkusi kazdému ¢lenu rodiny pfifadit néjakou vlastnost - pro lepsi identifikaci a po-

znani ¢lend rodiny (napf. maminka rada lusti k¥iZovky, Spatné vidi do dalky, rada se diva
na televizi a nema rada sladké knedliky).

Pokud si déti osoby pfiblizi tim, ze je lip poznaji, mlZeme toho vyuzit nejen pro dalsi ak-
tivity na téma rodina (napf. v dalsim scénari Rodina Il.), ale lépe si tak zapamatuji jména
a vék osob v rodokmenu.

Opét maze nastat diskuze mezi détmi o tom, co je to vlastnost. V tomto pfipadé nejde
o definici pojmu, ale spiSe o uvedeni konkrétnich ukazek tak, jak je uvedeno vyse. Podobné
mohou navrhovat i samy déti, které takova aktivita velmi bavi. Rozvijeji si pfitom i slovni
zasobu a obecné vyjadrovaci schopnosti.

Zkusenosti z druZiny:

1) V druziné mdme maskota Rostdka Emila, a tak jsme vytvorili rodinu pro néj — viz obr.
¢. 5. Slovo fiktivni nikdo neznal (skupinu tvorily déti 1. tridy). Slovo rodokmen jeden chlapec
vysvétlil:,,To md nds pes!” Pojmy jsme si spolecné vysvétlili.

2) Aktivitu jsem délala s Zdky ctvrtého rocniku. Aktivitu jsem trochu ztiZila. Déti byly v roli
spisovatele Ci scéndristy, ktery hodld napsat sdgu jedné rodiny. Co potiebujes, aby se ti pri
psani nekonecného seridlu nestalo, Ze na nékterého clena rodiny zapomenes? - Rodokmen.
Kdo vse se miZe v takovém seridlu objevit, pokud mluvime o jedné rodiné/rodu?

3) Wuzila jsem téma Sci-fi budoucnost. Viyrobili jsme roboti rodinu z krabicek a rulicek od
&ehokoliv - viz obr. & 3. Aktivity jsem zafadila pod téma Clovék mezi lidmi a také do krouzku
anglictiny, kde se naucime cleny rodiny anglicky. Pri poviddni o vlastnostech cleni rodiny
(viz obr. & 4), vzniklo nové slovni spojeni: ,,KaCenka se rdda médi.”

Obr.3 Obr. 4

RODINA 1.
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Obr. 6

Obr. 5

AKTIVITA €. 2 - PTAME SE - KDO JE KDO?

Vratime se k nasemu plakatu s rodinou. Mzeme si k nému vymyslet dalsi a dalsi pribéhy.
Mdzeme nechat déti, aby vymyslely vlastnosti jednotlivych ¢lend rodiny ¢i dalsi pribéhy.
Obrazky usporadané do rodokmenu nechame détem na ocich.

Pred sebou mame ukazku ,vzorové rodiny” (viz obr. ¢. 7) a mozné okruhy otazek, které
m0zeme pokladat détem:

ANTONIN OLGA
62 LET 58 LET

JACHYM
4 ROKY

Obr.7

RODINA 1.
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Otazky na pocet:

e Kolik ¢lend rodiny ma bryle?

e Kolik je v rodiné muzi/zen?

e Kolik je v rodiné maminek? (Tady mlzeme ¢ekat odpovéd, Ze jedna - maminka - ale
nékteré déti mohou pfijit na to, Ze babicka je maminka - maminky, podobna situace maze
nastat, pokud budeme mit v rodiné tetu, kterd ma sama déti.)

e Kolik je v rodiné tatink(? (2)

e Kolik ma Ela bratri/sester? (2/0)

® Kolik ma Ela sourozenci? (2)

® Kolik bylo mamince, kdyz se narodil Martin? (26)

Zakladni otazky na vék:

e Kdo je v rodiné nejstarsi?
e Kdo je v rodiné nejmladsi?
e Kdo z déti je nejmladsi?

Otazky na vztahy:

e Kdo je dcera Laury?

® Jak se jmenuje syn Kamila?

e Jak se jmenuje bratr Ely?

® Jak se jmenuje sestra Jachyma?

® Jak se jmenuje matka Martina?

® Jak se jmenuje otec Ely?

® Kdo je babicka Jachyma? Kdo je déda Martina? Jak se jmenuje vnucka Olgy? Jak se jme-
nuje vnuk Antonina?

e Kdo je dcera dcery Olgy? Jak se jmenuje syn Antoninovy dcery?

e Kdo je Kamilova tchyné? Kdo je Antonin(v zet?

Otazky na vék:

e Kdo je starsi, Laura, nebo Kamil? O kolik let?

® O kolik let je Olga mladsi nez jeji manzel?

e Kolik bude Ele za dva roky?

® Kolik bude Martinovi a Jachymovi dohromady, az bude Ele 8 let?
e Kolik bylo Laufe/Kamilovi, kdyz se jim narodilo nejstarsi dité?

ZkusSenosti z druZiny:

1) Aktivita déti bavila a byla jim jasnd, ale ve velkém poctu déti bylo lepsi rozdélit déti do
druZstev a aktivitu pojmout jako kviz.

2) Pojmy tchyné, tchdn, zet, snacha byly pro déti nové. Prestaly se orientovat. Pojmy jsem se
jim snazila vysvétlit, ukdzali jsme si vztahy na rodokmenu.

AKTIVITA C. 3 - HADEJ, KDO JSEM

® Budeme hrat hru Hadej, kdo jsem. Déti maji za Ukol uhodnout, o kom se mluvi. Napf.:
e Kdo jsem? MUj déda se jmenuje Pepa.

e Kdo jsem? Moje dcera ma dvé déti.

e Kdo jsem? Moje sestra je dcera Petry. apod.

e Kdo jsem? Jsem babicka Jachyma.

RODINA 1.
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® Kdo jsem? Jsem otec Laury.

e Kdo jsem? Jsem vnuk Antonina.

® Kdo jsem? Jsem dcera dcery Olgy.

e Kdo jsem? Jsem matka Antoninova vnuka.

AKTIVITA €. 4 - VYMYSLI SVE VLASTNiI OTAZKY

Otéazky mohou tvofit i déti. Pokud umi psat, mohou je napsat na listecky a pfilepit na riizna
mista v druziné. Jakmile mame dostatecny pocet otazek, mizZeme pozadat déti, aby na né
zkusily odpovédét. Mohou odpovidat tak, Ze ke kazdé otdzce poloZi sv(j sloZeny listecek
se svou odpovédi - nebo mohou zaznamenavat své odpovédi na stiraci tabulky nebo na
papir.

Spole¢né pak mizeme jednotlivé otazky a odpovédi na né projit - viz obr. ¢. 8.

Zkusenosti z druzZiny:

1) Otdzky détem daly velice zabrat. Ze zacdtku byly schopné pouze dvé déti vymyslet otdz-
nékteri.

2) Déti spontdnné zacaly vymyslet otdzky uZ v priibéhu kvizu (aktivita ¢ 2)... Ve skupince, ve
které odpovidaly, pak vytvofily svij vlastni kviz.

3) Z této aktivity byly déti nadSené, a to zejména z vyssich rocnikd. ProtoZe chtél kazdy
z nich mit slovo - tvofit otdzky i na né odpovidat - zvolili jsme postup ,fetézce”. Jeden zdk
vymyslel otdzku a nékoho vyvolal, aby na ni odpovédél. Ten, kdo byl vyvolany, na otdzku
odpovédél, a poté rekl svou otdzku, kterou vymyslel a vyvolal dalSiho. Nékteri se do tvor-
by otdzky trosku zamotali a otdzka neddvala smysl (Spatny slovosled, odpovéd obsaZend
v otdzce apod.).

4) Déti tvorily otdzky. Napr: Kolik je v rodokmenech celkem nosd, usi a oci? Kolik je nejmlad-
$imu a nejstarsimu zviteti? Kolik maji zvifata celkem nohou? Kolik lidi md dlouhé vlasy?
Kolik muzd md vousy? TakzZe vymyslely otdzky, které ve scéndri nejsou.

Obr. 8

RODINA 1.
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JDEME NA VYSTAVU

Cile: Déti se uli orientovat v roviné a prostoru. Buduji feSitelskou strategii.
Rozviji motoriku pohybu i jemnou motoriku.
Prostredi propojuje geometrii, Ciselnou fadu, zaroven u Gloh s vice fesenimi (prochazi-
me vice cestami) prohlubujeme kombinatorické dovednosti a znalosti.

Pomuicky: karty s obrazky, barevné papiry, hracky nebo jiné predméty, karty s cisly, izolepa nebo

jiny zpGsob, jak vyznacit na zemi sit (viz fotografie a popis v aktivitach), pro pfipad
venkovni aktivity kiidy, vétvicky, provazky, rizné pfirodniny ...

Priblizna

Na aktivitu je vhodné si vyhradit alespori 1,5 hodiny, zejména kvali tomu, aby se pfipra-

Casova vené sité nemusely zrusit.
dotace:

Prostredi vystavisté je motivované zazitky déti z vystavy nebo galerie. Podobné jako ve vy-
stavnim prostoru, i zde se budeme pohybovat v jednotlivych ,mistnostech” vétsiho celku.
Toto prostredi je velmi variabilni, mizeme vytvaret mnoho Gloh, nékteré snazsi, nékteré
s jednim resenim, ale také takové, jez reSeni ani nemaji. Déti pak mohou hledat podminky,
kdy je aktivitu mozné resit. V ¢eskych Skolach se obecné malo vyuzivaji tkoly, které nemaji
jednoznacné feseni — tedy maji jich vice nebo naopak nemaji zadné. Pritom pravé tyto typy
Uloh velmi rozvijeji tvofivost déti a také tzv. exekutivni funkce, tedy schopnost naplanovat
si néjakou ¢innost, zorganizovat a dokoncit ji i pres pocatecni tézkosti apod. Podobné jako
u jinych aktivit tedy budujeme kompetence, v tomto pfipadé i kompetence k uceni.

Scéndr déle rozviji logické mysleni a Gi¢elné pouzivani metody POKUS - OMYL - VYLEPSE-
NI. Tato metoda napoméahé détem ucit se z vlastnich chyb a vylep3ovat fesitelské strategie.

AKTIVITA C. 1- JDEME DO AUTOSALONU

Pripravime si Sest stejné barevnych papirt/podlozek/podsedakd, které rozloZzime do dvou
fad po trech (papirech). Do stfedu nebo do rohu kazdého papiru nalepime/vytiskneme
rlznda auticka (mlzZeme vyuZit ta, ktera jsou pfilohou ¢. 1, viz obr. & 1). Nebo vyuZijeme ob-
razky z rGznych casopist ¢i prospekt(,
které nechame déti vystrihat. Diky tomu
u nich procvi¢ime i jemnou motoriku.
Sit obdélnikt mdzeme nakreslit kiidou
venku na hristi ¢i ji vyznacit vétvickami
nebo barevnou izolepou pfilepenou na
zem.

Obr. 1
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AKTIVITA €.1.1 - Prochazime se autosalonem

V okamziku, kdy mame vSe nachystané, dame vyzvu:

e Navstivte/projdéte autosalon a prohlédnéte si vSechny modely aut. (Tato vyzva je bez
podminky sméru chlize.)

® Projdéte autosalonem, navstivte vSechny modely aut tak, abyste u zadného nebyli dva-
krat. (Po “vystavisti” prochazime pouze vodorovnymi sméry, nechodime pres Ghlopfticku
- pres roh).

Priklady FeSeni - viz obr. ¢. 2 -9:

DR St R nEE
=Y e Geld FE e %

Obr. 2-9

Md0ze se stat, Ze nékteré déti budou mit velkou potfebu viechna reseni néjakym zplsobem
zorganizovat a svoje myslenky predkladat ostatnim. Diky tomu mohou spolecné objevit
chybéjici feseni, nebo naopak potvrdit, Ze byla nalezena vSechna reseni. Postupné si tedy
zaCnou budovat resitelské strategie a rozvijet orientaci v prostoru a roviné.

Sva feseni si déti mohou zaznamenavat na papir nebo mazaci tabulku. Spole¢né mohou
vymyslet vlastni zpUsob, jak rGizna feseni porovnavat. Tim opét posilujeme komunikacni
dovednosti a schopnost spolupracovat.

Doporuceni: Upozornime déti na riziko uklouznuti pfi chdzi po papirech/tabulkach/pod-
sedacich. Davame pozor na bezpecnost chlize. Doporucujeme papiry pfilepit na zem tzv.
Zvykackou nebo oboustrannou paskou, aby déti neuklouzly.

ZkuSenosti z druZiny:

Jako prvni véc u prvridkt bylo potreba vysvétlit pojmy svisle a vodorovné — napr. rukou
pohybuj svisle/vodorovné/postav se/lehni si atd., pak jsme poloZili desky, po kterych jsme
chodili zatim bez obrdzkd, aZ kdyz bylo skoro u vsech jasno, presli jsem k aktivite.

AKTIVITA C. 1.2 - Pokladame otazky na prochazku autosalonem

e Kolika zptisoby mdzu autosalonem projit?

e Odkud muazeme vyjit, abychom vidéli vSechna auta? (Z jakéhokoliv.)

® Je néjaké misto, ze kterého nemlzeme zacit? (Ne. Mizeme zadlit z jakéhokoliv mista i za
podminek, ze kaZzdé auto navstivim pouze jednou a nechodime po thlopfickach.)

® Jaka cesta je nejdelsi? Kolik takovych cest je?

e Jaka cesta je nejkratsi? Kolik takovych cest je?

JDEME NA VYSTAVU 2



Obr. 10 Obr. M

Zkusenosti z druZiny:

Otdzky se zdaji jednoduché, ale nejsou. Déti hodné tipovaly a odhadovaly. KdyZ jsme méli
délat dikaz tvrzeni pro nejdelSi/nejkratsi cestu, vzali jsme si provdzek/barevnou vinu, kte-
rou jsme poloZili na nakreslenou trasu. Délky jednotlivych cest modelovany pomoci provdz-
kdyvlny jsme ndsledné porovndvali - viz obr. ¢. 10 a 11.

AKTIVITA C. 2 - VYSTAVA HRACEK

Tentokrat navstivime vysta-
vu hracek. Ta je vétsi nez
autosalon, nachéazi se na
rozmérech 3x3 Ctverce.

ZkuSenosti z druZiny:
Na podlahu jsme ba-
revnou izolepou na- .
lepili ctvercovou sit '
3x3. Ctverce byly tak
velké, aby se v nich
mohly déti bezpecné
pohybovat. Bylo to
lepsi nez slapat na papiry, které klouzaly. Také se
ndm do policek lépe vesly hracky — viz obr. ¢. 12 a 13.

Dame vyzvy:

e Domluvime se, které hracky navstivime.

e Vlozime hracky do poli vystavisté.

® Prochazime se po vystavé hracek. Kolika zplsoby

Obr.12a13
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mQzeme vystavou projit? (MGze se stat, Ze déti budou do ,vystavy” vstupovat ¢i vystupo- I
vat stfredem tabulkového pole, coz neni Zadouci. Tuto situaci mizeme vyresit dopliikovou
otazkou: ,Kudy jsme se na vystavu dostali? /Jak z vystavy odejdeme?” Nasledné zazni pra-
vidlo: ,Do vystavisté vstupujeme z kraje. Z vystavisté vychazime pres krajni pole.”)

e Kudy do vystavisté vstoupime, abychom prosli kolem vSech hracek a na Zadné pole ne-
vstoupili dvakrat? Kolik takovych poli je?

® Je néjaké misto, ze kterého nemuizeme zacit? Kolik takovych poli je?

Priklady FeSitelskych strategii - viz obr. ¢. 14-17.

Obr. 14-17

ZkuSenosti z druZin:
Startovni pole jsme oznacili, bylo to pro déti prehledné a vsichni jsme védéli, kudy do vysta-
visté vejdeme.

AKTIVITA C. 3 - ZKUS POSKLADAT CiSELNOU RADU

Tentokrat misto predmétd budeme do jednotlivych poli umistovat ¢isla. Od predstavy
predmétového vystavisté (autosalonu, vystavy hracek) prejdeme k ciselnému - budeme
tedy vytvaret Ciselnou rfadu (pro nas tcel to bude fada od jednicky do Sestky nebo od jed-
nicky do devitky - obr. ¢. 18). Pouzijeme opét plochu 2x3 a 3x3 Ctverce.

Dame vyzvy:

Prace ve skupiné

e VloZte do ctvercové sité Cislice tak, aby po
nich bylo mozné projit postupné od nejmen-
Siho ¢Cisla k nejvétsimu podle pravidel vystavi-
Sté.

® Projdéte vystavistém postupné od jednicky
po Sestku/devitku. Kolik takovych cest je?

Prace ve dvojicich
e Dame détem disla 1-6 do dvojice (kazdému
ditéti tfi cisla). Vytvorte spole¢né cestu
bludistém. Kolik takovych cest je? Obr. 18
® Dame détem disla 1-6 do dvojice (kazdému
ditéti tfi ¢isla). Vytvorte spolecné cestu bludistém, domlouvame se bez slov/pantomimic-
ky. Kolik takovych cest je?

® Je na plose misto, kam nemZzu vlozit ¢islo 1?7 Kolik takovych mist je? (Aby si déti zapa-
matovaly cesty, mohou k tomu vyuzit karticky s rlizné barevnou ciselnou radou. P¥i-
padné je mozno se jich ptat, jak by si mohly vyznacit nebo zaznamenat rizné cesty - viz
obr. €.19 a 20).

JDEME NAVYSTAVU 4
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Obr. 19 Obr. 20

Podobné zadani mtzeme dat détem i do vétsSich poli napr. 3x3/4x4 apod.
AKTIVITA C. 4 - DOPLN CELOU CESTU

Opét pracujeme s poli 2x3 nebo 3x3. V tomto pfipadé vlozime nékterd Cisla do planu
a dame vyzvu:

® Doplnime ¢islice do zbyvajicich poli. Kolik takovych feseni je?

Mensi plan mohou vyuzit mensi déti, narocnéjsi Glohy jsou pro déti, které maji vice zkuse-
nosti, pripadné vhled do feseni - viz obr. 21 az 23.

Ukazky moznych zadani:
Plan 2x3 pole - ma dvé resenf

JDEME NAVYSTAVU 5



Plan 3x3 pole - v zavorce je pocet resenf{ I

) @ )

@ @ ©))

Obr. 21 Obr. 22 Obr. 23

Vyuzijeme Sipky, které ndm ukazuji, kudy do vystavisté vejdeme a kudy musime vyjit — viz
obr. ¢. 24 a 25.

® Doplnte Cislice do zbyvajicich poli. Kolik takovych fesenf je?
® Pozadame déti, aby sva reseni ovérily. Nechame je vystavistém projit — viz obr. ¢. 26.

JDEME NA VYSTAVU 6



Obr. 26

AKTIVITA €. 5 - VYTVOR ZADANIi PRO KAMARADA

Dalsi aktivitou je moZnost tvorby riznych zadani pro kamarada. Tentokrat néktera &isla
umisti déti, uz bez nasi pomoci. Jedno dité polozi néktera cisla do planu, druhé pak doplnfi
zbyla &isla tak, aby po vystavisti mohlo projit. Nasledné se ve dvojici vyméni.

vvvvvv

Zkusenosti z druzin:
Jako kontrolu sprdvnosti pouZily déti auto, které projelo celym vystavistém, nékteré deti
zvolily pejska, ktery prosel vsemi poli.

JDEME NA VYSTAVU 7



Priloha ¢. 1 - Obrazky k aktivité ¢. 1(autosalon)
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PROG RAMOVAN'I . (roboticka véelka Bee-Bot)

Cile:

Skoly a vzdélavani v nich se v Ceské republice za poslednich par let zna¢né zménily.
Jedna z klicovych promén je rozvoj digitalizace a zavedeni digitalnich technologii do
vyuky - Strategie 2030+. Podivame-li se na dnesni déti, pak prakticky vSechny vyuZzivaji
digitalni technologie zcela bézné a vnimaji je jako prirozenou soucast svého Zivota.
Stejnym zplsobem by tomu mélo byt i ve Skole. VyuzZiti technologii k u¢eni predstavuje
pro déti jinou vyzvu, nez na jakou jsou zvyklé z mimoskolniho prostredi, kde si s tech-
nologiemi vétSinou pouze hraji. V tomto ohledu sehrava Skola dlezitou, ba kli¢ovou
roli (viz dokument MSMT: Strategie digitalniho vzdé&lavani do roku 2030).

Pro ukazku zavedeni digitalizace do Skolni druziny jsme si vybrali robotickou vcelku
Bee-Bot. Pfi zadavani pokynt na robotu si dité procvicuje jemnou motoriku, posiluje
koncentraci pozornosti, rozviji schopnost orientace v roviné, planovani a procvicuje
pravolevou orientaci. V neposledni fadé pak rozviji logické a informatické mysleni.
Vcelka je propedeuticka hracka pro zéklady programovani, matematiky a informatiky.
Pomoci ni se déti uci zakladni algoritmy (principy feseni problému).

Pfed timto scénafem mulzete s détmi vyzkouset Bludisté ¢i Vyvojovy diagram (tyto
aktivity sleduji podobné cile).

Pomcky:

Robotické vcely Bee-Bot. Priihlednd félie o rozmérech 4 x 4 ¢tverce. Obrazky, které déti
vyrobi dle navodu jednotlivych scénard.

Pokud v druziné nedisponujeme prihlednou podlozkou, po které jezdi véelka, miizeme
si vyrobit levnéjsi variantu. Potfebujeme dlouhé pravitko, permanentni ¢erny fix (silnéj-
Si/tlustsi hrot) a 70 x 70 cm prihledny PVC ubrus (da se koupit v galanterii). Na plochu
ubrusu narysujeme Ctvercovou sit. Rozméry jednoho pole Ctverce jsou 15 x 15 cm. Cela
sit méri 60 x 60 cm. Jestlize chceme jesté vice usetfit, tak zvolime misto PVC ubrusu

balici papir se silnéjsi gramazi, aby nam déle vydrzel.

Priblizna
¢asova
dotace:

Aktivity je vhodné rozhodné rozdélovat do vice dnd, minimalné na dvé setkani.

Velka je vyrobena z pevného a odolného materialu. Vykonava pohyby do ¢tyf smért (naho-
ru, dolli, doprava a doleva), pohybuje se na hladké podloZce, nejlépe ve Ctvercové siti o veli-
kosti poli 15 x 15 cm. Lze ji naprogramovat na sekvenci az 40 krok(. Po zmacknuti tlacitka GO
se zacne pohybovat naprogramovanymi sméry. Pfi kazdém dalSim programovani je dlezité
predeslé kroky vymazat kfizkem, jinak v¢elka za¢ne vykonavat naprogramované pokyny plus
dalsi, pozdéji namackané.

Zkusenosti z druZiny:

1) Vyrobili jsme si rozmér podloZky 4 x 5 (viz obr. C. 1), coZ se ukdzalo, Ze je lepsi. Jednu origindlni
podloZku jsme také méli, ale pri aktivitdch se vCelkami byl lepsi vétsi rozmér. Myslim si, Ze by
bylo dobré vyzkouset i vétsi rozméry podlozky. Viibec bych se toho nebdla, diky tomu budou
vznikat dalsi moZnosti cest.

PROGRAMOVANI 1.
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2) Je dobré si vse (vSechny aktivity) nejdrive vyzkouset, aby clovék védél, co déti bude cekat
a jak na to. Navic lépe pochopime celou pripravu scéndre.

3) Pro sebe jsem si vytvorila strucnou osnovu celého scéndre s jednotlivymi aktivitami, abych
védéla postupy a jak to na sebe navazuje. To mi pak pomdhalo pri samotné realizaci aktivit
s détmi. SlouZilo mi to i pro vétsi prehled a nikde jsem se neztrdcela.

Obr. 1
Aktivity s Bee-Botem uvedeme pfibéhem:

Na louce mezi polem a lesem stal vceli Ul. V ném bydlela v¢elka Zuzka se svymi kamarad-
kami. Zuzka méla moc rada sladky nektar z kvétin a jen tak néjaky ji nechutnal. Kazdé rano
vylétla jako prvni z Glu, aby nasla ten nejsladsi, nejlahodnéjsi a nejchutnéjsi. Veli kralovna
ji proto ustanovila vrchni véelkou prizkumnici. Zuzka si svého titulu moc vazila a praco-
vala jesté usilovnéji. Jakmile nasla ty nejlepsi kvétiny, okamzité o tom informovala svoje
kamaradky. Priletéla zpét do Ulu a zacala tancit vceli tanecek. Ostatni vcelky ji peclivé
sledovaly.
® Proc¢ vlastné Zuzka tancila? (Tuto otazku poloZzime détem. Pokud nebudou znat odpo-
véd, nechame ji starSim détem vyhledat v knize o v€elach ¢i encyklopedii, na internetu
apod., mladsim, jesté necCtenartm, ji prozradime: ,Vcelky se ,tancem” dorozumivaji. Pod-
le toho, jakym smérem tandi, ostatni informuji, kde se nachazi ty nejzajimavéjsi kvétiny
s lahodnym nektarem.”).

AKTIVITA €. 1- POZNAVAME ROBOTICKOU VCELKU - VCELi TANECEK

Rozdame Sesti détem vcelky, ty posadime do jedné fady. Ostatni déti se posadi kolem tak,
aby mély naprogramované vcelky dostatek prostoru pro svij tanecek.

Prevtélime se do role priizkumnice vcelky Zuzky a za¢neme davat détem s robotickou vcel-

kou postupné a v pomalém tempu pokyny:

e Zmackneme na zadech vcelky krizek. (Kfizek mazZe vSechny predeslé pokyny. Pokud by
nebyly vymazané, vCelka by zacala tancit vSechny pokyny, které jsme ji naprogramovali
po zapnuti.)

® Zmackneme dvakrat Sipku dopredu, jednou doleva, jednou dopredu, dvakrat dozadu,
jednou doprava, jednou dopredu, jednou dozadu, ¢tyfikrat doprava.

PROGRAMOVANI I.
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® Zmackneme “GO”". (Tlac¢itko “Go” slouZzi jako pokyn pro zacatek naprogramovaného
tance.)

Vcelky za¢nou ,tancit” spolecné. Déti, které jsou v roli pozorovatele, mohou zjistovat, kdo
programoval spravné. Pokud néktera vcelka ,netancila” stejné jako ostatni, mohou urcit,
kde se mohla stat chyba pfi programovani vcelky. Nasledné si role postupné vyménu;ji
a seznamuiji se s funkcemi na zadech robotické vcelky. Popis vcelich taneckd obménujeme.

Touto aktivitou se déti nenésilnou formou seznamuji s fungovanim robotické vcelky. Ze
zkuSenosti vime, Ze détem nedéla velky problém ovladani interaktivnich hracek, zvladnou
to i bez navodu - viz obr. & 2.

Obr. 2

Pro ovéreni porozuméni, jak v€elku programovat, mizeme pokladat otazky:

e Co udélas, aby sla veelka dopredu? / Jaké tlacitko zmacknes, aby sla vcelka dopredu?

e Co udélas, aby sla véelka dozadu? / Jaké tlacitko zmacknes, aby véelka couvala?

e Jaké tlacitko zmacknes, aby sla ke dverim / k oknu / doprava / doleva?

® Pro¢ mackame na vcelce pokyn krizek?
nim paméti vCelky a naslednym neplanovanym taneckem, navodime situaci, kdy se to
odehraje. Napf. v€elku predem naprogramujeme a détem dame pokyn, ktery nebude
zacdinat ,Zmackni krizek.")

V roli véelky Zuzky, kterd ostatnim rika, kde je nejlepsi nektar na kvétinach, mdze byt i dité,
které jiz vi, jak se roboticka vcelka ovlada.

Zkusenosti z druzin:

1) Aktivita probihala v rdmci fizené Cinnosti. Dvacet tfi déti 1. tridy. VCeli tanecCek déti velice
bavil. Posadily se do rady vedle sebe, po naprogramovdni vCely jsme jim odpocitaly 32,1 go
a sledovaly jsme tancici vcely. Vcely tancily najednou, takZe se ukdzaly ihned chyby (pletou
se jim stdle strany pravd - levd).

2) Aktivitu jsem se rozhodla prerusit pred pokldddnim otdzek. Ty jsem ddvala aZ dalsi den.
Kvili velkému poctu déti jsem zapujcila na 1. stupni jesté Blue-boty, a jesté jednu podlozku.

PROGRAMOVANI I.
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Aktivita ¢. 1se détem velice libila a ve skupindch po Sesti po zaddni pokyn( se moc nasmdly,
kdyz vidély, jak se vCelky riizné motaji, protoZe nékteré déti zadaly prikazy vcelkdm Spatné.
Zdci méli problém s rozlisenim stran pravd, levd a nékdy i s po¢tem zmdcknuti pfislusného
tlacitka, ale z nesynchronizovaného vceliho tanecku méli velkou legraci. Na konci aktivity
zaddvali Zdci pokyny sami a vypadalo to, Ze budou programovat do vecera.

3) Velice rychle déti pochopily, co maji se vcelkou délat. Nékteré ji dokonce znaly uz ze Skol-
ky. Moc to déti bavilo, i presto jsme se setkdvali, Ze ne vSechny vcelky tancuji stejny tanecek.
Rozdily u déti v tom, jak pracuji' s chybou, byl velky. Nékterym stacilo opakovat chybu jen
jednou a hned védély, kde udélaly chybu. Nékdo zase musel vicekrdt chybu zopakovat, aby
prisel na to, kde ji stdle opakuje. Nékdo na to neprisel vibec a musely mu to déti rict. Vzd-
jemné si fikaly chyby a vzdjemné si pomdhaly, aby vlelka zatancovala stejny tanecek.

4) V prvni aktivité jsme byli prekvapeni, Ze kaZzdd Bee-Botka md jinou rychlost pohybu.
Z Sesti Bee-Botek mdme v druziné dvé turbo vcely. Kdyz si déti vCelky naprogramovaly
a spustily najednou zadany program, vZdy po cca 4-5 pokynech byla viditelné néjakad vcela
o pdr pokyn( napred. Pokud si zadaly pouze 2-3 pokyny, nebylo to tak markantni. Détem
tato “super vlastnost” viibec nevadila. Ba naopak, smdly se a vtipné komentovaly chovdni
turbo vcely. Nevyhodou to ale bylo pfi synchronnim tanci, vZdy ndm néjakd utekla napred.

AKTIVITA C. 2 - VCELKA ZUZKA HLEDA CESTU KE KVETINAM

Pro tuto aktivitu potfebujeme obrazky barevnych kvétin, které maji rGznou barvu okvét-
nich listkd, vceli ul a odlisné druhy stromU / kerGi. Obrazky jsou nakreslené ve Ctverci, ktery
ma velikost 15 x 15 cm. V8e nechame vyrobit a nakreslit déti. Vyrobené obrazky budeme
vkladat pod prihlednou folii, kterda ma rozmér 4x4 Ctverce.

Jako priklad nam poslouzi rozmisténi kvétin a Glu pod prihlednou podlozku z predlohy

v

¢ 1.

Predloha ¢. 1

PROGRAMOVANI 1.
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Postupné pokladame otazky z jednotlivych sérii:

a) Jakou nejkratsi cestou poleti véelka Zuzka z Glu na €ervenou kvétinu? Kolik je to policek
od ulu? Jakou Sipku zmacknes na vcelce, aby doletéla na kvétinu? Kolikrat zmacknes
Sipku? Naprogramuj vcelku, aby doletéla nejkratsi cestou z Glu na ¢ervenou kvétinu (viz
obr.¢. 3 a4).

b) Jakou nejkratsi cestou poleti véelka Zuzka z Glu na modrou kvétinu? (Pokud déti ukazi
Sikmo, dame dopliujici otazku: ,Jde to naprogramovat?”) Kolik je to policek z Glu na
kvétinu? Existuje jesté jina cesta? Kolik takovych nejkratSich cest je? Jaké Sipky zmack-
nes na vCelce, aby vcelka doletéla na modrou kvétinu? Naprogramuj véelku, aby dole-
téla nejkratsi cestou z Ulu na modrou kvétinu. Naprogramuj véelku i na jinou nejkrats{
cestu na modrou kvétinu. (Pro lepsi orientaci letd v¢éelky mGzeme cesty vyznacit barev-
ny smazatelnym fixem ¢i pouzit barevné lepici pasky.)

c) Vcelka Zuzka leti z Ulu na Zlutou kvétinu. Po cesté nesmi letét pres zadnou jinou kytku.
Jakou cestou poleti? Kolik je to policek? Mlze letét i jinou cestou? Cesty si zaznamenej
do tabulky. (Tabulka je pfilohou ¢. 1.) Kolik je to poli¢ek? Ktera cesta je nejkratsi a ktera
nejdelsi? Které cesty si v¢elka vybere, aby se tolik neunavila pfi létani? (Na posledni
otazku by méla zaznit odpovéd nejkratsi, cili na efektivitu prace. Soucasné s tim je pro-
pedeutickd pro budouci programovani.)

Naprogramuj vcelku dle pokynu: ,Velka Zuzka leti z Glu na Zlutou kvétinu. Po cesté
nesmi letét pres zadnou jinou kytku. Jakou cestou poleti?”

Motivacné mizeme také détem sdélit, Ze si velka vybira vzdy tu nejkratsi moznou cestu,
protoze pfi sbéru nektaru musi navstivit 7000 kvétin, aby vcelky v Glu vyrobily 1 gram
medu.

Zkusenosti z druZin:
I pro mé velmi zajimavd informace ... téma vcely a jejich Zivot mél u déti opravdu uspéch,
dalsi informace, obrdzky a zajimavosti o v&eldch jsme spolecné vyhleddvali na tabletech.

Obr.3 Obr. 4

PROGRAMOVANT I.
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Od této chvile pouzivame pravidlo: Vcelka léta nejkratSi moznou cestou.

V tlohach b) a c) bude také zajimavé sledovat strategii programovani véelky. M(iZe se stat,
Ze dité, které je procesualni (potrebuje si odehrat cestu), si vezme do ruky vcelku a zacne
s ni pohybovat po plose ,kvétinové louky” a postupné kroky programovat. Jiné si také
vezme vcelku do ruky, stoupne si a bude vykonavat se vcelkou kroky vedle podlozky - tedy
fyzicky si cestu odkrokuje. Dité, které je jiz starSi a ma lépe vyvinuté abstraktni mysleni,
si celou cestu odehraje v hlavé. | tak se ovSsem mohou objevovat alespori pohyby hlavou,
jak si v myslenkach krokuje. Tyto strategie budeme nejspiSe sledovat i u pozdéjsich Gloh.
Resitelska strategie se oviem bude zkusenostmi zlepSovat a piesouvat vice do abstraktna.

d) Vcelka Zuzka leti z Glu na louku. Postupné se zastavi nejdfive na Cervené kvéting, pak na
Zluté a naposledy na modré. Nasledné se vraci zpét do ulu. Jakou cestou poleti, aby se
co nejméné unavila? Existuje takovych cest vice? Kolik jich je? (Pro tuto chvili nedame
jesté podminku, Ze nesmi letét stejnou cestou.) Zakresli fixem cesty na podlozku. Vedle
poloz Sipky tak, jak bude$ programovat vcelku. / Zaznamenej cesty do tabulky a ke ka-
zdé cesté napis Sipky, které musis zmacknout na vcelce, aby doletéla k cili. (Budou nam
vznikat rizné zaznamy, nékdo v3e zapise do jedné linie, jiny Sipky zakresli do vyznacené
trasy letu ¢i Sipky usporada na papir tak, jak véelka cestu krouzi na podlozce.)

Naprogramuj vcelku: ,Vcelka Zuzka leti z Glu na louku. Postupné se zastavi nejdfive na
Cervené kvéting, pak na zluté a naposledy na modré. Nasledné se vraci zpét do ulu. Ja-
kou cestou poleti, aby se co nejméné unavila?”

e) Naprogramuj vcelku: ,Vcelka Zuzka leti z Glu na louku a zpét do Glu. Postupné navstivi
vSechny kvétiny. Na zadné poli¢ko opakované nevlétne. Kudy vcelka poleti? Najdi vSech-
ny nejkratsi cesty.” (Pokud bude pro déti tato Gloha naro¢nd, dame jim k dispozici papir,
kam si mohou nakreslit tabulku s tlem a loukou a zakreslovat rizné cesty.)

Vedle podlozky poloz Sipky tak, jak programujes vcelku. / Zaznamenej cesty do tabulky
a ke kazdé cesté napis Sipky, které musiS zmacknout na vcelce, aby doletéla k cili. Na
kterou cestu pouzijes nejmensi pocet Sipek? (Opét cilime na propedeutiku programo-
vani, kdy dité sestavuje a testuje symbolické zapisy postupl. Soucasné s tim hledame
nejefektivnéjsi/nejvyhodnéjsi /nejjednodussi feSeni. Tedy takové, kde vielka udéla co
nejméné pohybU - dité zmackne co nejméné Sipek na vcelce. Déti jednotlivé kroky mo-
hou popsat a zd(vodnit.)

U této ulohy mdzeme také snizit narocnost (vyuzijeme gradacni snizeni). Pod folii vlozi-
me néjaké prekazky, pres které véelka nemdze letét - viz predloha ¢. 2. Diky prekazkam
v letu déti snaze objevi cesty.

PROGRAMOVANI 1.
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f) Tato aktivita je pro skupinu déti. Jedno dité dostane Sipkovy zdznam cesty, nikomu ho
neukaze a naprogramuje podle ného vcelku. Jako priklad nam mdze poslouzit gradova-
na predloha ¢ 3. Ostatni déti ve skupiné peclivé pozoruji, kudy vcelka jede. Nasledné si
na papir napisi, jakou cestu vcelka projela. Bude zajimavé Cist détské zaznamy. Nékdo
pouzije Sipkovy zapis, nékdo bude volit text, do kterého bude davat pokyny pomoci
Sipek, jiny se pokusi napsat souvisly text, ktery bude inspirovany predeslym utkoly. (Po-
kud mame starsi déti, mizeme nasledné vyuzit tento Ukol a rozvijet tak zaroven u déti
kromé fantazie i pisatelskou gramotnost.) Aktivitu mdzeme gradovat tak, ze postupné

Predloha ¢. 2

zavadime néjaka omezeni. Napf. v textu nemudzeme fikat pocet Sipek ...

Pro kontrolu zaznamu cesty si vS§e mohou ovérit naprogramovani vcelky - viz obr. ¢. 5.

Priklad gradace zaznamu. Gradujeme nejen poctem Sipek, ale i poc¢tem otocek ¢i radkd
- viz predloha ¢. 3.

1. Nejjednodussi
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Predloha ¢. 3

Obr. 5

ZkuSenosti z druZin:

1) Aktivitu & 2 jsem rozfdzovala na nékolik dnd. Na kaZdé z podloZek pracovaly vZdy na-
jednou tri déti, kaZzdé s jednou vcelkou, kdyZ si kaZdy aktivitu dostatecné vyzkousel, pustil
k podloZce dalsiho. Jd a kolegyné jsme mezi nimi chodily, poklddaly jim otdzky, které je vedly
ke zlepseni postupu vcelky po podloZce. Nékteré déti stdle pouZivaly vcelku jen jako hracku
a chtéji jeji tlacitka bez rozmyslu mackat a pozorovat, co potom déld’. Nekteré déti si cestu
predem ukazuji prstem nebo vcelkou, nékdo postupuje krok po kroku, nékdo zkousi cestu
naprogramovat nardz. Nejcastéji zapominaji, Ze po otoceni vCelky musi ddt krok vpred, a ne
opét otocku. Také zapominaji mackat kriZek pro zruseni predchozich prikazt a pak se divi,
co vcelka déld. Jeden chlapec domlouval vcelce nahlas: Ty vcelko jedna, co to délds? Kam
jdes? To jsem ti nerekl, rekl jsem, Ze krok a otocit se a krok.

2) KaZdy pojal programovdni v&elky jinak. Nékdo si cestu ukazoval prstem po Ctvercové siti
a pocital kroky, nékdo zase vzal Bee-Botku do rukou jako joystick a nakldnél se podle trasy
(kyval se, otdcel se, zatdcel, jako by byl pfimo ta beruska na podloZce) a primo na vcelku

1. Ale i takto aktivita mGze mit pro déti smysl a nemély bychom se ji vyloZené branit.

PROGRAMOVANI I.
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programoval cestu. Jinému stacil jen zrakovy podklad a vcelku naprogramoval bez jakékoli
jiné pomticky “od stolu”.

3) Scéndfi jsme se vénovali vice neZ 1 tyden, pfesné 7 pracovnich dni. Zdky programovdni
velmi bavilo. Nehddali se, nestrkali (jak to nékdy byva), stridali se u vcelek bez problémd, ke
vCelkdm i k sobé se chovali ohleduplné.

4) Bod f) jsme jiZ s prviidacky nedélali.

sprdvné trasu, potiZze délal ale Sipkovy zdpis. Chybovost v zdpisech byla na zacatku velikd,
postupné se Zdkum ale dafilo ji minimalizovat.

PROGRAMOVANI 1.
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AUTOBUS

Cile: Modelujeme jevy z bézného Zivota, intenzivné posilujeme kratkodobou pamét, zazna-
menavame proces, vyvolame u déti potfebu zaznamenavani a déti si postupné zac¢nou
zdznamy pofizovat. Obohacujeme myslenkové procesy déti o zkuSenosti s Cisly.

Pomcky: razné krabice, papirové rulicky, kousky latek, pastelky, lepidlo, ,chlupaté dratky”, vinu,

vatu, popfipadé rizny ,odpadovy” material

Priblizna
casova

Pokud se rozhodneme pracovat s ru¢né vyrobenymi pomuckami, coz doporucujeme,
protoZe to je skvéla pfrilezitost pro kreativni procviCovani jemné motoriky, pfesnosti

dotace: apod., je vhodné vyrobu a vlastni aktivity realizovat v rizné dny.

AKTIVITA C. 1 - PRIPRAVA NA PRVNI JizDU

Pfi nasledujicich aktivitach déti zaroci své zkusenosti ze Zivota. Aktivity simuluji jizdy au-
tobusem na lince, ktera spojuje nékolik zastavek. Na nich vystupuji a nastupuji cestujici.

AKTIVITA €. 1.1 - Povidame si

Povidame si s détmi o autobusové dopravé. Jezdi nékdo pravidelné autobusem? Kdo jesté
nikdy autobusem nejel? Jak takova jizda autobusem vypada? Co to jsou zastavky? Jaka
jsou pravidla slusného chovani pfi jizdé autobusem? Probiha diskuse s détmi.

Zkusenosti z druZiny:
1) Povidala jsem si s détmi o dopravé a méla pro né pripraveny obrdzky starych tramvaji,
autobusu a trolejbusu. Byla jsem prekvapend, co vSechno déti o dopravé vi. Nejen praZské,

Vv

ale i mimo hlavni mésto. Je vidét, Ze hodné rodici s deétmi cestuje napric republikou.

2) Povidali jsme si také o historii autobusové dopravy, jakd ¢isla autobusi (trojcifernd) jezdi
v Praze. Také zda nékdo jel i autobusem meziméstskym, nebo jestli jel autobusem v jiném
meésté Ci zemi. Na interaktivni tabuli jsem détem ukazovala fotky starych i souc¢asnych auto-
busd. S nasi tridou dost Casto jezdime po Praze méstskou hromadnou dopravou, takZe téma,
jak se chovat v dopravnim prostredku jsem nezaradila. Déti jsou poucené.

3) Zdci (15 prviidcki a 3 druhdci) se vyborné zapajili do poviddni. Pfitomni druhdci reagovali
rychlejsi reakci, kdyz mladsi kamarddi nevédéli nebo vdhali s odpovédi. Napriklad pokud
jsem se zeptala, jestli jsou i dopravni prostredky, které nejezdi po silnici. Pak jsme si pro-
hlizeli rizné barevné obrdzky dopravnich prostredki a pojmenovdvali je. Ukdzala jsem jim
také starsi typ autobusu a zavzpominala, jak jsem s timto dédeckem autobusem jezdila do
sousedni vesnice do Skolky. Také jsem pri pripravé na aktivitu na internetu zjiStovala, jaky je
vlastné rozdil mezi tramvaji a trolejbusem. A také rozdil mezi vrtulnikem a helikoptérou. Vy-
sledek mého pdtrdni mne velmi pobavil, obzvldsté véta, Ze jediny rozdil je v tom, Ze vrtulnik
je rodu muzZského a helikoptéra rodu Zenského. Na konci poviddni dostali Zdci omalovdnku
s dopravnimi prostredky a vybarvili si ji.

4) Vzhledem k zjiSténi, Ze moji prviidcci rddi kresli; mohli béhem klidovych aktivit po obédé
nakreslit svij nejoblibenéjsi dopravni prostredek. Ndsledné jsme obrdzky vystavili - viz obr.

v
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Obr.1

AKTIVITA €. 1.2 - TvoFime

Spolecné vyrobime autobus a cestujici. Pouzijeme krabici, ktera nema viko, ale je dostatec-
né hluboka, aby do ni nebylo vidét (doporucujeme napf. krabici od bot). Velikost by méla
byt takova, aby dité (fidi¢) mohlo pohodIné krabici (autobus) nést.

Krabici pokreslime tak, aby vypadala jako autobus, mizeme nalepit okna, kola apod - viz
obr. ¢. 2. Cestujici vyrobime napf. z riznych druh ruli¢ek - viz obr. &. 3.

Vyrobu podobnych pomicek nepovazujeme v zddném pripadé za ,ztratu casu”. Naopak
propojujeme rtizné druhy aktivit tak, abychom u déti rozvijeli jak jejich rozumové doved-
nosti, zru¢nost, ale tfeba i estetické citéni. V neposledni fadé pak fantazii a kreativitu.

Obr. 2 Obr.3
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Zkus$enosti z druZin:

1) Zdjem déti byl zcela evidentni. Dlouho jsem nevidéla takovou chut tvofit, zdobit cestujici
doplriky, vlasy, obleCenim, nékteré z déti dalo dokonce cestujicimu do ruky i drink, jiné kabel-
ku, nebo kravatu. Déti byly nadsSené a nejvice se to ukdzalo na jejich kreativité.

2) Tuto aktivitu jsem zaradila v okamzZiku, kdy jsme méli v druZiné téma ,,Doprava”. Krdsné
ndm do naSeho téma pasoval uvod a zdroven to byla motivace. Viyrobili jsme si autobus,
a pak si déti v zdjmovych a spontdnnich &innostech vyrdbély svoje autobusy, rozdala jsem
krabicky a ty pak polepovaly riznymi zbytky barevnych papird, takZe dila samé fantazie,
dalsi den jsme si ze Spuntu od vina vytvofili cestujici.

Pred prvni hrou je potfeba vytvorit také zastavky, na kterych bude autobus zastavovat.

Autobus vyjizdi z depa. Na cesté je nékolik zastavek (na zacatek hry doporucujeme tfi).
Zastavky si déti mohou vytvorit podle své fantazie, pripadné je mizeme udélat tematic-
ké (Ananasova, Bananova, Citronovd). MlZzeme vyuZit i prostoru druZiny a pojmenovat je
napfr. U okna, U dveri, U umyvadla apod.

Kazda zastavka by méla byt oznacena - zde je opét prostor pro déti, aby vytvorily zastavky
(papiry s nazvem zastavky, pripadné s obrazkem apod.).

Prostor mame opét i pro rozvoj komunikacnich dovednosti i rozumového uvazovani. M-
Zeme se déti ptat, jak vlastné vznikaji ndzvy riznych skutecnych zastavek.

ZkusSenosti z druZin:

1) Ndzev zastdvky, i jak bude vypadat jsem nechala na détech, akordt role jsem zaddvala jd,
aby se déti nehddaly a spravedlivé si role vymériovaly.

2) Wytiskla jsem obrdzky o velikosti A4 - ananas, bandn, citron, diim, Eskymdka, fontd-
nu, gorilu. Déti jsem se ptala: Jak by se mohla jmenovat zastdvka u obrdzku s ananasem?
S gorilou? S fontdnou? ... Po skonceni celé aktivity, kterd bavila vice prviidcky, jsem vyuZila
obrdzky zastdvek znovu a ptala se: Maji nékteré zastdvky néco spolecného? Druhdci oZili
a dockala jsem se zajimavych ndpad( a spojeni. Také pfisli na to, Ze jsou ndzvy podle abece-
dy. Méla jsem radost, Ze se druhdci zabavili a opakovali jsme vlastné timto i (scéndr) Tridéni.

AKTIVITA €. 2 - JEZDIME AUTOBUSEM

Kazda hra ma sva pravidla, i ta nase je ma. Kazdé dité dostane pridélenou néjakou roli (fi-
di¢, vypravdi, divak), kterou bude po cely ¢as hry zastavat.

Ridi¢ (dit&, které dostalo roli Fidi¢e) dr¥i v ruce autobus (krabici) a stoji mimo zastavky. N&-
sledné zacne svou jizdu, veze autobus smérem k prvni zastévce se slovy: ,Autobus vyjizdi
z depa a prijizdi na prvni zastavku (napr. Ananasova).

Vypravéi na prvni zastavce napr. fika: ,Nikdo nevystupuje. Nastupuje jeden cestujici
a dalsi cestujici.” (Umyslné nefika: ... nastu puje druhy, tfeti, ... Pouziva slova dalsi a dalsi.
Je to zamér, abychom u déti podpofili pozornost u mladsich skolakd ciselnou radu.) Pri
nastupu cestujictho do autobusu vypravéi zvedne figurku nad hlavu a nasledné ji pusti
na dno krabice tak, aby zaznél zvuk (nastupovani cestujicich je dobre vidét i slySet). Kdyz
vSichni cestujici nastoupi, pokracuje fidic.

AUTOBUS
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Ridi¢ pokracuje slovy: ,Dvefe se zaviraji a autobus vyjizdi ze zastavky napf. Ananasové
a jede k zastavce napt. Bublinova.”

Vypravéi na druhé zastavce napt. fika: ,Vystupuje prvni cestujici, dalsi a dalsi.” (PFi vystu-
pu cestujiciho zdvihne predmét, ktery ho zastupuje, nad hlavu.) ,Nastupuje prvni cestujici,
dalsi a dalsi a dalsi. (Na této zastavce tedy napf. vystoupili tfi cestujici a nastoupili Ctyfi.)

Takto pokracujeme az na posledni zastavku.

Po dojezdu na konecnou zastavku polozime otazku:

e Kolik cestujicich vystoupi z autobusu na posledni zastavce?
AKTIVITA C. 2.1 - Nez zaéneme hrat s plnymi pravidly hry

Pro prvni jizdu vybereme fidie a na jednotlivé zastavky pridélime vypravci. Prvni jizdu

fidime slovné podle tabulky & 1, kterou détem neukazujeme. Ridi¢ zastavkami projizdi,
vypravci z autobusu odebiraji ¢i vkladaji cestujici podle nasich pokyn.

Zvolime role:
Ridi¢ autobusu dr¥i krabici (autobus) a jezdi mezi jednotlivymi zastavkami. Mdize vydavat
i zvuky, které simuluji zvuk autobusu, otevirani a zavirani dvefi apod.

Vypravdi na zastavkach stoji na jednotlivych zastavkach, vyndavaji a vkladaji cestujici do
autobusu podle nasich pokynd.

Divaci jsou ostatni déti, které pozoruji jizdu, popripadé si zaznamenavaji idaje o cestuji-
cich.

Role se béhem rliznych jizd mohou stridat.

Za¢neme ,vypravét” zaznam jizdy podle tabulky & 1. Ridi¢ vyjel z depa bez cestujicich. Do-
jel na prvni zastavku/na zastavku Ananasova. Z autobusu nikdo nevystoupil. Do autobusu
nastoupil prvni cestujici, dalsi a dalsi cestujici. Dvere se zaviraji, autobus odjizdi na druhou
zastavku. Autobus dojel na druhou zastavku/na zastavku Pomerancova. Z autobusu vy-
stoupi prvni cestujici a dal3i cestujici. Do autobusu nastoupi prvni cestujici a dalsi cestujici.
Dvere se zaviraji. Autobus odjizdi na dalsi zastavku. Autobus dojel na treti zastavku/na za-
stavku Bananova. Nikdo nevystupuje. Do autobusu nastupuje prvni cestujici a dalsi cestu-
jici. Dvere se zaviraji, autobus odjizdi na dalsi zastavku. Dojeli jsme na konecnou zastavku.
Kolik cestujicich vystoupi?

prvni druha treti ctvrta
zastavka | zastavka | zastavka | zastavka

vystoupili 0 2 0 ?
nastoupili 3 2 2
Tab. ¢. 1
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Odpovéd pro déti nemusi byt banalni zalezitosti. Vétsinou jsou fascinované jizdou samot-
nou a nedavaji pozor, kolik cestujicich vystoupilo ¢i nastoupilo. Jejich odpovédi evidujeme
na tabuli (bez ndznaku o spravnosti ¢i nespravnosti odpovédi). Nasledné fidi¢ po jednom
vytahuje cestujici z autobusu, ukazuje je détem a pocita (tento prvek ma kontrolni charak-
ter). Nakonec ukaze prazdnou krabici jako dikaz, Ze Zadny cestujici v krabici nezbyl.

MGzeme polozit jeSté dalsi otazky:

e Kolik cestujicich nastoupilo na druhé zastavce?
e Kolik cestujicich vystoupilo na predposledni zastavce?

Pokud si déti v roli divak(i nezaznamenaly Gdaje z jizdy autobusuy, tak s odpovédi mohou
mit problém. Néktefi si jizdu mohou pamatovat a znovu ji spoluzakiim prevypravét, co se
délo na jednotlivych zastavkach. Pokud tato situace nenastane, mizeme polozit dopliujici
otazku:

e Co mlzeme udélat pristé jinak, abychom dokazali odpovédét na otazky?

Nejspise zazni odpovéd, Ze si budeme cestu zapisovat. Nasi tabulku viak détem neukazu-
jeme. Nechame je zapisovat zaznamy podle svych predstav. Pokud potfebu zapisu nemaji,
nenutime je.

AKTIVITA C. 2.2 - Ptame se, co se déje na zastavkach

Pro dalsi jizdu vybereme jiné dité jako fidice a jiné déti jako vypravci. Opét celou jizdu
fidime slovné podle tab. ¢. 2.

prvni druha treti Ctvrta

zastavka | zastavka | zastavka | zastavka
vystoupili 0 2 1 ?
nastoupili 3 0 2

Tab. ¢. 2

Otazky po dojezdu na konec¢nou zastavku:

e Kolik cestujicich vystupuje z autobusu? (dva)

e Kolik cestujicich vystoupilo na treti zastavce? (jeden)

® Na které zastavce nastoupilo nejvice cestujicich? (na prvni)
e Kolik cestujicich nastoupilo na predposledni zastavce? (dva)

Tyto i mnohé dalsi otazky provéri kratkodobou pamét déti nebo zplisoby evidence jizdy.
Nechame je vysvétlit, jak prisly na odpovéd/jak si zapisovaly jizdu.

Nasledné si hru sehrajeme jesté nékolikrat. Vzdy stfidame fidice a vypravdi.

AUTOBUS
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AKTIVITA C. 2.3 - Jizdu autobusu fidi déti podle pravidel

Tentokrat jiz hru nefidime my, ale pocty vystupujicich a nastupujicich zavisi na rozhodnuti
vypravciho na zastavce.

Dokud si déti neza¢nou proces zapisovat, nezjistime, kdo ma v odpovédich pravdu. Trpéli-
vé ale Cekame, az s tim nékdo z déti sam prijde, pouze lehce provokujeme otazkami, zda je
spravnost odpovédi jistad. Pocet spolecnych jizd pfizplsobime détem dle aktualni situace
a tomu, zda zadinaji citit potrebu zapisu a pokousi se néjaky tvofit.

V dalSich jizdach mtzeme volit napt. nasledujici otazky:

e Kolik cestujicich bude vystupovat z autobusu?

e Kolik cestujicich vystoupilo na tfeti zastavce?

e Kolik cestujicich nastoupilo na zastavce X?

e Kolik cestujicich jelo v autobuse od X k Y? (zastavky X a Y musi nasledovat za sebou)
® Na které zastavce vystoupilo nejvice cestujicich?

® Mezi kterymi zastavkami bylo v autobuse nejvice cestujicich?

Vybirame takové otazky, na jejichz odpovédi nestaci pamét (navozujeme potiebu zapisu).

K postupnému zlepSovani zapisu neni nutné potfeba stupfiovat naro¢nost tloh. Chceme,
aby déti samy pojmenovaly potfebnost zaznamu, protoze bez néj nemohou ovéfit sprav-
nost odpovédi.

Pfi prvnich problémech s uréenim spravnosti (at jiz nastanou kdykoli, tfeba uz u relativ-
né jednoduchych otézek) se proto zaméfime na porovnavani riznych zptsobl zdznamu
a diskusi nad nimi.

Zkusenosti z druzin:

VWypozorovala jsem, Ze nékteré déti si pocitaly cestujici s pomoci prsti, nékteré si potichu
Septaly. Pouze asi dvé déti byly schopné pocitat zpaméti. Pfi aktivité je nutné, aby se vsechny
déti soustredily a ridi¢/vypravii srozumitelné a nahlas mluvil/i.

AUTOBUS 6



BAREVNE TROJICE

Cile: Prostfedi Barevné trojice rozviji dovednost vyresit Glohy a problémy, které nemaiji re-

Seni patrné tzv. na prvni pohled (v didaktice mluvime o Fesitelskych strategiich) a také
kombinatorické mysleni.
Cilem aktivit je rozdélit vSsechna barevna cisla ze zadani do trojic se stejnym souctem.
Pokud rozdélime jen néktera ¢isla a zbytek rozdélit nepljde, tlohu se nam nepodafilo
vyresit. Nékteré ulohy maji vice feseni. To znamena, Ze viechna ¢isla jdou rozdélit do
trojic s danym souctem vice rliznymi zpUsoby.

Pomcky: dostate¢né mnozstvi ¢tvercovych papird a pastelky

Priblizna Dva dny (podle zajmu déti).

Casova

dotace:

AKTIVITA €. 1- RUZNORODE TROJICE

Pro tuto aktivitu vyuzijeme papirova barevna kolecka tfi barev - Cervena, modrd, zlut4,

prip. vyuzijeme barevna vicka od PET lahvi. Déti mohou barevna kolecka vytvofit - vystfi-

hnout kolecka ze ¢tvrtky a nabarvit je napf. temperami.

Nasledné rozdame barevna kolecka tak, aby kazdé dité dostalo jedno. Barvy kolecek bu-

dou zastoupeny stejnym pomérem. Pokud nam bude prebyvat jedna barva, vybereme jed-

no dité, které bude v roli pozorovatele/ovérovatele. Pokud naopak bude jedna barva chy-

bét, zapojime se i my.

Dame vyzvu:

® Pohybujeme se volné po tfidé v rytmu bubinku - viz obr. & 1. V okamziku, kdy pfestane
znit hudba, vytvorime trojice tak, aby se v ni neopakovaly barvy - viz obr. €. 2., tedy trojici
tvofi rizné barvy. (Rytmus mézeme vytukavat i na dfivka apod. Pokud nemame k dispo-
zici Orffovy nastroje, mdzeme pustit reprodukovanou hudbu, pfipadné zpivame.)

Hra se mlze opakovat tak dlouho, dokud bude déti bavit. Cilem aktivity je porozuméni, jak
vytvofit barevnou trojici.

BAREVNE TROJICE
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Obr.1

Zkusenosti z druzin:

Tato aktivita déti moc bavila, maji rady pohybové hudebni hry. NepouZila jsem bubinek ani
reprodukovanou hudbu. Hrdla jsem na kytaru a zpivali jsme pisnicku, kterou se ucime v dru-
Ziné. Vyborné jsme tak propojili aktivitu s hudebni vychovou.

AKTIVITA C. 2 - RYBNICKY

Aktivitu mGzeme celou realizovat bud's barevnymi kolecky nebo vicky od PET lahvi. Pracu-
jeme ale pouze s jednim druhem pomlcky. V dalSim popisu mluvime o koleckach a uz ne-
uvazujeme jiny typ pomucky. Cilem aktivity je hledat rizné kombinace souctu barevnych
trojic—napr. 1+ 1+ 2 =4.

Pripravime si “rybnicky”. Do obruci nebo do vytvorenych kruh( (z provazku nebo venku
nakreslenych kfidou na zem apod.) vloZime ¢ervena kolecka s hodnotou 1- viz obr. ¢&. 3.

Obr.3

Détem rozdame prazdna zluta a modra kolec-
ka - kazdé dité dostane dvé, fix na zaznaceni
hodnoty vloZzeného kolecka. Dame vyzvu:

® Vytvorime barevnou trojici kolecek tak, aby
soucet ¢isel na koleckach byl ¢tyfi. Zadna
barva se v rybni¢ku nesmi opakovat.

Nasledné spolecné obejdeme rybnicky a po-
divdme se, jaka rfeseni déti objevily. Soucasné
s tim probéhne i kontrola, zda jsou splnény vSechny tfi podminky - rGizné barvy, pozado-
vany soucet, trojice (viz obr. ¢. 4 a 5).

BAREVNE TROJICE
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Mdize se stat, Ze starsi déti vyuziji zaporna Cisla, pfip. budou pracovat s nulou. Nebudeme
je v tom omezovat (to znamena, Ze neresime Ciselny obor, v jakém se déti pohybuji. Na-
priklad obor pfirozenych nebo celych &isel), nechame kazdé dité pracovat na jeho Urovni.

® Do rybnicku dame cervené kolecko s hodnotou 1. Vytvorime barevnou trojici kolecek tak,
aby soucet &isel na kole¢kach byl deset. Zadna barva se v rybnicku nesmi opakovat.

® Do rybni¢ku dame cervené kolecko s hodnotou 4. Vytvorime barevnou trojici kolecek
tak, aby soucet &isel na kole¢kach byl deset. Zddna barva se v rybni¢ku nesmi opakovat.

® Do rybnicku nedame Zadné kolecko. Vytvorime barevnou trojici kolecek tak, aby soucet
¢isel na kole¢kach byl 5/10/15/apod. Zadn4 barva se v rybni¢ku nesmi opakovat. (Pone-
chame na détech, jaka ¢isla zvoli.)

Obr. 4 Obr. 5

ZkuSenosti z druZin:

1) PouZili jsme obruce. Jsou stabilnéjsi neZ provdzky a déti si s obruc¢emi rddy hraji. Misto ko-
lecek jsem détem pripravila barevné karticky z papiru. Mdme zkusenost z hodin matematiky,
Ze na zalaminovand kolecka se sice dobre piSe, ale déti ndpisy pak rozmazdvaji.

2) Aktivity déti velmi bavily, nechala jsem jim na tuto aktivitu vice Casu, predpoklddala jsem,
Ze to tak dopadne. Obcas se détem povedlo ddt do rybnicku sice poZadovany pocet, ale mély
tam stejnou barvu, tak pri tomto vysveétlovadni, jak to md byt, jsme se trochu zdrZovali.

3) Tri obruce (rybnicky) jsem umistila v riznych rozich tridy, s ditétem, které mélo splnénou
1. Cast ukolu a v ruce svd 3 kolecka jsem vZdy sla k jednomu z rybnickd, vysvétlila mu 2. &dst
ukolu a nechala mu cas. Nékdo kol splnil okamzité, nékdo za delSi dobu, nékdo udélal chy-
bu. Pomoci otdzek, na které mi odpovidalo, jsem ho dovedla ke sprdvnému resent.

BAREVNE TROJICE
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AKTIVITA C. 3 - KVETINY I
Ukolem déti je vytvofrit kytici z nabidnutych kvétin (viz obr. & 6, p¥iloha & 1).
Dame vyzvu:

e Vlytvorte kytici ze tii kvétin tak, aby kazda méla jinou barvu a soucet vsech stfedovych
Cisel kvétu byl 6. Pouzijte vsechny kvétiny.

Priloha 1

Pokladame otazky:
® Byla pro tebe aktivita snadna? Obr. 6
e Jak jsi zacal(a)?

® Mél(a) jsi néjaky plan, jak budes vyzvu resit?

e Co ti pfi skladani pomohlo?

® Bavila té hra s kytickami?

® apod.

V priloze mozné vytisknout Sablony kyti¢ek. MGzeme je vytvofrit také z barevnych papird.

ZkusSenosti z druZin:

1) Détem bylo potreba vysvétlit, co znamend slovo kytice, zde jsem pouZila papirové tulipdny
a kvétiny, které déti vyrdbély v zdri — chtéla jsem se vyhnout pFistupu kytka jako kytka hlav-
né u klukd. Kdyz bylo vse jasné, pracovali jsme, pri spontdnnich cinnostech holky namalovaly
vdzy a nastrihaly stonky a z kvétu tvorily kytice.

2) V pribéhu klidovych Cinnosti po obédé jsem kyticky pripevnéné na Spejlich rozmistila na
velky stal ve tridé a volala si déti po jednom. Kazdému jsem ulozZila ukol takto: ,Pijdes ke
stolu a z kyticek ze stolu mi prineses kytici. Kytice bude sloZena z Cervené, modré a Zluté
kyticky tak, aby vysledek vsech kyti¢ek dohromady byl 6.” Vsechny déti tkol zvlddly. Jeden
chlapec sestavil kytici stylem 2+2+2. PoZddala jsem ho, aby tuto moZnost ukdzal i ostatnim.
3) Kyticky jsem vytiskla, zatavila opét do folie a vystrihla (vytiskla jsem kyticky pro dvé druz-
stva). Rozdélili jsme se na dvé druZstva, kyticky opét poklddali na kolecka ze ctvrtky (ryb-
nicky), aby se jim lépe pracovalo - viz obr. ¢& 7. Jedna skupina nasla 4 sprdvnd reSeni, takZe
pouZzili vSechny kyticky, a druhd skupina dvé reseni, pouZili totiZ v jedné kytici kvétiny s Cisly
2 a nemohli uz ddl kombinovat. Déti si zatleskaly, protoZe to byla vyzva a zvlddly ji vyborné.
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Reseni (détem neprozrazujeme): ,
M2+(C3+Z71=6

M2+C1+273=6
M1+C3+272=6
M1+C2+273=6
M3+C2+21=6
M3+C1+22=6

Vysvétleni: M2 napfiklad znamend modrd
barva s cislem 2.
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STATISTIKA NUDA JE, MA VSAK CENNE UDAJE

Cile:

Statistiku pouzivame kazdodenné, i kdyz si to mozna vibec neuvédomujeme. Pracuje-
me s daty, informacemi, vyhodnocujeme, co je pro nas vyhodné a co ne.

Scénar zarazujeme proto, aby si déti mohly, na pro né atraktivnim tématu (domaci
mazli¢ci apod.), vyzkouset pracovat s informacemi, sbirat je, evidovat, tfidit a vyhodno-
covat. Dostanou vyzkumnou otazku, kterou zpracuji. Budou zaznamenavat odpovédi a
z nich vyvodi zavéry. Na zavér mohou vytvorit jednoduchy graf, diagram nebo schéma.
Tento scénar tak mlze navazovat a dale rozvijet scénar Tridéni.

Pomuicky:

Velky papir nebo tabule, fixy, lepidlo, psaci potfeby, lepici kole¢ka nebo Stitky, magne-
ty, obrazky zviratek nebo obrazky k tématu, se kterym budeme pracovat.
Pokud mame vic ¢asu, nechame déti obrazky namalovat.

Priblizna
c¢asova

Nejméné hodina. Aktivity ale mtzZeme také rozdélit do dvou rtznych dnl. Pokud déti
aktivita zaujme, mtZzeme ji nasledné obménovat dle témat, jak bude popsano v textu.

dotace:

Motivacni aktivita: Co je to statistika?

Mdzeme se déti zeptat, co si predstavi pod slovem ,statistika”. Nékteré déti znaji pisnicku
z pohadky Princové jsou na draka, nékdo ma slovo ,statistika” spojenou s vlastni zkuse-
nosti, napr. z vysledkovych tabulek sportd, které aktivné déti hraji. Pokud budeme citit,
Ze je potreba slovo vysvétlit, mtZzeme vyuzit slova z pisnicky: ,Statistika nuda je, ma vsak
cenné Udaje. Neklesejme na mysli, ona nam to vycisli.”

Na konci aktivit se mGzeme vratit ke slovu ,statistika” a text pisnicky si vysvétlit.
Tuto predaktivitu zafazujeme pouze pro vétsi déti, neni nutné, aby prviaci vyznam slova
znali.

Zkusenost z druZiny:

1) Nejprve jsem si s détmi povidala, zda védi, co je statistika. Slovo znaly, ale nevédély, co
znamend. Okamzité zacaly interpretovat slova z pisnicky , Statistika nuda je, md vsak cenné
udaje”. Viysvetlili jsme si co tedy statistika je a pisnicku jsme si zazpivali.

2) Bdla jsem se, jestli déti budou toto slovo zndt a pokud ne, tak jak jim ho vysvétlit. Ale
déti pojem statistika znaly, nebo se s nim setkaly. Naved| je jeden Zdk, ktery rekl, Ze sleduje
3) Pdr deti vedélo, co si predstavit pod pojmem statistika - byli to kluci z fotbalu a holCicka,
co hraje tenis — kdyZ jsem se zeptala, kdo jim to vysvétlil, tak doma s tdtou resi tabulky
a vysledky.

AKTIVITA C. 1- DOMACI ZVIRATKA

Dnes si budeme hrat na vyzkumniky. Polozime otazku:
® Co déla vyzkumnik?

STATISTIKA
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e Jak jinak mdzeme slovo vyzkumnik fict?

KdyzZ se ujistime, Ze déti slovu rozumi, fekneme, o ¢em bude dnesni aktivita. Provedeme
vyzkum, ve kterém budeme zjistovat, které domaci zvifatko je u déti nejoblibenéjsi.

® Kdo ma doma domaciho mazli¢ka?
® Jak se jmenuje? Jaky je to druh zvitete?

Pokud déti téma zaujme, miZeme rozvinout diskusi, jakd zvitatka lidé doma chovaji, jaky
je rozdil mezi doméacim mazlickem a domacim zvifetem (slepici asi za mazlicka nepovazu-
jeme), jak se mame o mazli¢ky starat, co pottebuiji, co se pri péci o né ¢eka od nas apod.
MozZna se nam tak tento scénar bude primo hodit i do naseho tematického planu, pokud
je vném téma “domaci mazli¢ci” nebo jemu podobné zarazeno.

Zkusenosti z druZiny:
Poviddni o domdcich mazliccich déti vZdy bavi, takZe jsme se tady trochu zdrZeli. Ale nechala
jsem kazdému prostor, aby fekl néco o svém mazlickovi.

AKTIVITA C. 1.1 - Vytvafime tabulky a odpovidame na otazky

Za¢neme jednodussi verzi této aktivity. Détem predem zUZime vybér, ze kterého mohou
vybirat (jazykem matematiky bychom fekli, Ze ur¢ime mnozinu prvk(, ze které mohou vy-
birat). Dame jim k dispozici Sest domacich mazli¢kd: pes, kocka, morce, rybicky, kralik, pa-
pousek. V prostorech druziny rozvésime obrazky zvitatek, pokud jsme venku, pripevnime
obrazky do venkovnich prostor (na hristé, zahradu apod.). Kazdé dité dostane k dispozici
dva ,hlasy” v podobé lepitek, nalepovacich kolecek, magnetl apod. Pokud jsme venku
(a tento scénar je pro venkovni praci urcen), rozmistime obrazky dal od sebe, aby déti

vvvvv

Cilem je, aby déti priradily své dva hlasy (lepitka, magnety - co mame k dispozici) k doma-
cimu zvitatku, které je u nich nejoblibenéjsi. Dité ho nemusi doma mit, ale povazuje ho za
oblibené (mGzeme navodit vétou ,Kdyby sis mohl(a) vybrat, jaké zvifatko bys chtél(a) mit
doma za domaciho mazlicka?").

Déti mohou nebo nemusi pouzit oba hlasy, mohou dat dva hlasy jednomu zvifatku, nebo
je rozdélit mezi dvé zvitatka.

Pokud mame v druziné vice déti, mizeme kazdému dat jen jeden hlas, pro pozdé;jsi zpraco-
vani je to jednodussi (zalezi na velikosti skupiny détf).

Dame détem dostatek casu k tomu, aby své hlasy rozdélily.
Nasledné se zeptame déti:
e Jak urcime, které zviratko vyhralo?

e Které zviratko je nejoblibenéjsi?

Déti mohou prichazet se svymi navrhy, podpofime diskusi.
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Ptame se na nasledujici otazky a nechame déti odpovédi hledat u jednotlivych obrazka:

e Které zviratko dostalo nejvice hlas? Kolik hlast dostalo?

e Které zvifatko dostalo nejméné hlas? Kolik hlasti dostalo?

e Které zviratko je nejoblibenéjsi?

® Kolik hlasti dostalo druhé nejoblibenéjsi zvitatko?

e Kolik hlasti dostalo nejméné oblibené zvifatko?

e Kolik hlasti dostalo paté zvitatko v poradi oblibenosti?

® Maji néktera zviratka stejny pocet hlast?

e Které zviratko skoncilo podle poctu hlast na 3. misté?

e Kolik hlast dostalo prvni zvitatko? Kolik hlas dostalo posledni zvifatko? O kolik hlast
se lisi?

Aby déti ziskaly spravnou odpovéd, musi se pohybovat mezi jednotlivymi obrazky a hledat
odpovédi. Zpravidla si vSechny odpovédi nepamatuiji. Viyvstane tedy potfeba data néjakym
zplGsobem zaznamenat (fikame také evidovat).

Nékoho mozna napadne, ze mizeme dat obrazky k sobé, abychom na né dobre vidéli
a prepsat do tabulky nebo diagramu hodnoty, které jsme ziskali. (Diagram, kterému nékdy
také rikame graf, je grafické znazornéni informaci, dat, vztah(, jde o kresbu nebo obrazec.
Naproti tomu tabulka je usporadani néjakych dat do sloupcti a fadkd. Oboji slouzi jako
pomucka k porozuméni informacim).

Obr. 1

Pokud déti vahaji s odpovédmi, navrhneme, Ze si data néjakym zplisobem usporadame.
NapiSeme do linie ndzvy vSech dotazovanych zviratek a déti ke kazdému zviratku vybarvi
tolik policek, kolik hlast ziskalo - viz obr. ¢. 2.
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Obr. 2

Znovu polozime otézky, které jsme pokladali pred zdznamem do histogramu (coz je jeden
z typl diagramu). Vyzveme déti, aby ostatnim vysvétlily (ukazaly), jak se da s prehledem
pracovat. MGzeme pokladat kontrolni otazky, napf.:

e Kolik c¢arek ziskal pes/kralik/papousek/kocka/atd.?

e Kdo ziskal nejvice ¢arek?

® Kdo ziskal stejny pocet carek jako kocka/morce?

e Jaka zvitatka ziskala stejny pocet carek? Kolik jich je?

e Kdo ziskal vice ¢arek pes nebo kocka? O kolik carek se Lisi?

® Kdo se umistil mezi psem a rybickami?

® Kdo se umistil hned pred papouskem?

e Kdo se umistil hned za kockou?

e Sectéte pocet Carek rybi¢ek a morcete. Kdo ziskal stejny pocet ¢arek?

® Je pravda, ze kocka a morce maji stejny pocet carek?

® Je pravda, Ze morce dostalo nejméné hlast? (Odpovéd je NE, protozZe stejny pocet do
staly i rybicky.)

e Je pravda, Ze pes dostal deset hlasi?

e Kdo fika: Dostal jsem nejvice hlas(.

e Kdo mohl fict: Dostal jsem nejmensi pocet hlasu.

e Kdo rekl: Kdyz dostanu jesté jeden hlas, tak mam stejné jako kocka.

~ 7

e Kdo rika: Dostal jsem o tfi hlasy vice nez zvifatko, které je v pofadi za mnou.

Ptame se déti: ,Je ted snazsi odpovidat na otazky? Pro¢ ano? Pro¢ ne? Mizeme podobné
prehledy délat i v jinych situacich? Kdy? Setkali jste se nékdy s né¢im podobnym?*

ZkusSenosti z druZiny:

1) Déti si nakreslily psa, kocku, morce, rybicky, krdlicka a papouska. Obrdzky jsem rozmistila
po chodbé SD a déti postupovaly dle scéndre a pfifazovaly své dva hlasy...Déti to velmi ba-
vilo a byly zvédavé, které zvitdtko je nejoblibenéjsi. Rozhodli jsme se, Ze na tabuli vytvorime
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tabulku, a tak jsme si zacali povidat, jak by takovd tabulka méla vypadat, co by v ni mélo
byt, jak do ni budeme zapisovat a v ¢em ndm tabulka pomuZe - viz obr. ¢. 3. Hodné jsem
zapojovala déti, samy poté tabulku vytvorily, samy pak i vyhodnocovaly hlasy a zapisovaly
do tabulky. Jd byla v roli pozorovatele a obcasného rddce, a to se détem moc libilo. Jakmile
bylo vse zapsdno zacala jsem poklddat otdzky dle scéndre. Déti byly opét nadsSené a aktivné
odpovidaly na kladené otdzky. Na tabuli zaznamenaly poradi oblibenosti atd. Vedli jsme
diskuze nad vysledky v tabulce - viz obr. ¢ 4.

Obr.3

Obr. 4

2) Aktivitu jsme nejprve provedli ve tridé. KaZzdé z déti dostalo 2 magnetky, které mélo umis-
tit ke zvirdatkim. Mohly také obé magnetky umistit k jednomu, ale této moznosti nikdo
nevyuZil. Po rozddni hlasi (magnetek) a pfi pristoupeni k vyhodnocovdni vyzkumu navrhly
déti samotné, aby se i ostatni 3 listy se zvitaty pripevnily na tabuli a bylo tak vyhodnocovani

Vv

a zaznamendvdni vysledki vyzkumu jednodussi - viz obr. ¢. 5. Na otdzky tykajici se vysledki
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statistiky odpovidali Zdci velmi dobre a velmi rychle, coZ mé mile prekvapilo. DalSim prekva-
penim bylo pro mne zjiSténi, Ze kocka ziskala od déti pouze jeden jediny hlas. Myslela jsem
si, Ze kocky jsou u déti zvitata velmi oblibend.

Obr. 5

3) Venkovni varianta aktivity - lesni zvér. Pripravila jsem pomdcky na 2, hry”. Zistala jsem
u Cisla 6, Sest zvitat na prvni hru a jinych Sest na druhou hru. Déti jsem téZ rozdélila do dvou
skupin. Prvni skupina roznosi karty s ndzvy zvitat po parku a bude provddét statistiku, dru-
hd skupina bude pridélovat lesnim zvitfatim hlasy (vicka od pet lahvi, kterd pak z prirody
odneseme, protoZe tam nepatri). U druhé hry si skupiny Zdkd role vyméni. Spolecné jsme si
pred zacdtkem aktivity vSech 12 ndzvi zvitat precetli, abych se ujistila, Ze to pak kazdé dité
pri hlasovdni zvlddne samo. Aktivity déti moc bavily.

Aktivitu mGzeme déle gradovat:
Pracujeme stejné jako pfi prvni aktivité, jen uz neomezujeme pocet zvitatek.

Déti si tak samy vytvori soubor dat (vyjmenuji rizné domaci mazlicky, ty pak nakresli na
karty a rozvési po druziné nebo venku). Dal pokracujeme stejné.

Doporucujeme omezit pocet zvitatek na max. 10, aby bylo snazsi data zpracovat a vyhod-
notit.

Tento scénar mizeme realizovat v riznych obménach. Napriklad oblibena pohadka, barva,
jidlo apod.

ZkusSenosti z druZiny:

Zjistili jsme, Ze déti Cinnost prevdzné bavila. Pri ndsledné diskuzi déti sdélily, Ze je bavilo
béhat a pri lepeni se rozmyslet. Libil se jim plakdt a to, Ze mohou sdélit svij ndzor'. Nekteré
déti nebavilo scitat.

TPani vychovatelka zde pfirozené a jednoduse vystihla podstatu rozvijeni autonomie ditéte.
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AKTIVITA 1.2 - Reflexe

Viyuzijeme lepitek a pouZzijeme Skalu (¢aru na papiru), kdy déti nalepi své lepitko na mis-
to, které odpovida jejich zazitku z dnesni druziny. Pokud jsme venku, natdhneme provaz
nebo nakreslime ¢aru kiidou na zem a déti si stoupnou na misto, kde se citi byt po dnesni
druziné. Cim bliz budou u ,BAVILO ME TO", tim vic je to bavilo (a naopak) - viz obr. & 6.
Mohou pak sdilet, co je bavilo, kterad ¢ast je zaujala (vybér z dat, jejich zpracovani nebo
vyhodnoceni).

BAVILO NEBAVILO
ME TO ME TO
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Priloha 1
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Priloha 2
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Priloha 3
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Priloha 4
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Priloha 5
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PARKETY

Cile: Prostredi Parkety fadime mezi geometricka prostredi, jednd se o rovinnou (2D) geo-
metrii. S détmi budeme tvorit a pokladat parkety.
V béZzném zivoté pouzivame parkety, které maji vétsinou tvar obdélniku. My se pustime
do trochu vétsich experiment( a vyuZijeme pro pokryvani néjaké vymezené plochy riz-
né tvary. Parkety budou mnohouhelniky, které détem pripominaji rlizné tvary - riizek,
icko, parnik, kladivko apod.
Pri této aktivité to budou rizné tvary parket ¢i rizné mnohouhelniky, které se vtomto
pripadé daji vSechny sloZit ze Ctvercd (napf. viz obr. ¢. 5).

Pomcky: papir (bily, barevny), ntizky, pastelky, tuzky, lepidla, izolepa

Priblizna Doporucujeme aktivity neuspéchat, déti by mély manipulovat s papirem, skladat, dis-

Casova kutovat, uzit si spole¢nou hru.

dotace:

AKTIVITY MUZEME MOTIVOVAT KRIiZOVKOU:

Pred sebou mame k¥izovku, kolem které jsou umisténé obrazky s &islem - viz obr. & 1. Cislo
je i uradku tajenky, kam vlozime nazev véci z obrazku. Do Ffadku piSeme zleva doprava (fe-
Seni tajenky viz obr. ¢. 2). Kdyz vylustime kfizovku, tak zjistime, s ¢im si dnes budeme hrat.

PlAJL]E[T]A
Al [T [o|Vv[K]A
[p|R|A]V]i]|T|K]O
KIN[1[H]A
|é [LIE{P[1 [D]L ][O
T|U[Z[K]A
Se CICIEAIAK

Obr.1 Obr. 2

KFizovku mézeme vytisknout do skupin, pripadné ji vyresit spole¢né (napfr. na tabuli), zale-
Zi na sloZeni déti v druziné. (K¥izovka k tisku je soucasti prilohy ¢. 1.)

Pokladame otazky po vylusténi tajenky:

e Co se vam vybavi, kdyz uslysite slovo “parkety”?

e Kde jste se s parketami mohli setkat?

® Jak mohou parkety vypadat? Z ¢eho jsou vyrobeny? Jaké maji tvary?

Zkusenosti z druZiny:
1) Tajenku jsem lustila s Zdky 1. tridy (8 déti). Slovo parkety neznal nikdo, to mé velice pre-
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kvapilo. Déti si myslely, Ze jsou to herni karty, prostor na predstaveni, néco na sport apod.
Museli jsme si pojem vysvétlit.

2) Déti jiz znaly pojem parkety z matematiky, takZe poviddni bylo naprosto nad mé ocekdva-
ni, neb moc dobre védély, co to je, z Ceho se to vyrdbi atd. Presto si myslim, Ze by bylo dobré
mit pro déti nachystany obrdzek, jak vypadaji ve skutecnosti parkety a jak mohou krdsné
zdobit podlahu. Moznd si i udélat malé poviddni nad timto remeslem.

AKTIVITA C. 1- HRAJEME SI NA VYROBCE PARKET

Na vyrobu parket budeme potrebovat ¢tvercové papiry a izolepu/lepiky. Pokud déti zvlad-
nou udélat Ctvercovy papir z formatu bézného kancelarského papiry, je to pro né dob-
ré cviceni motoriky, takZe stoji za to postup détem ukazat (viz scénar ,Hry s papirem”).
Pokud se nam to jevi jako pfilis obtizné ¢i zdlouhavé, pracujeme rovnou spapirem ve tvaru
Ctverce. Napriklad se hodi barevné papiry z poznamkového blocku ¢i ¢tvercové papiry na
origami.

ZkusSenosti z druZiny:

1) Pracovala jsem s prvridky a druhdky. Do tridy jsem prinesla barevné papiry, na kterych
byla vytisténd ctvercovd sit. Nechala jsem jim Ctverce vystfihat - viz obr. & 3.

2) Ctverce jsem nechala déti vyrobit. Nejdriv jsem to nechala na nich, jak se s tim poperou.
Nékdo si na to bral pravitko a zacal Ctverec rysovat, nékdo ho stfihal od oka, nékdo jen
koukal po ostatnich. Nasli se ale i tri, kteri uz znali, Ze si preloZi papir do trojuhelniku a Ctve-
rec maji rychle hotovy. PoZddala jsem je, aby i ostatnim postup ukdzali. Nakonec to zvlddli
vsSichni a slo to rychle.

3) Myslim, Ze je dobré vyzkouset vSechny moZnosti vyroby parket, které zde nabizite. Aktivitu
jsem vyzkousela s prvridky — viz obr. ¢. 4. Jd zvolila tu nejtéZsi moZnost vyroby. tzn. Ze si mély
déti samy vyrobit a narysovat Ctverecky. Zde se krdsné ukdzaly schopnosti ¢i dovednosti
déti. Nékteré nedokoncily rysovani a celou aktivitu, nemély trpélivost a rychle ztratily zdjem.
Pro nékoho to bylo nesmirné zajimavé a zdbavné. S rysovdnim déti nemély zkuSenost, bylo
to pro né zcela nové. Bylo treba byt jim ndpomocnd a vysvétlit, jak se s pravitkem zachdzi.

Obr. 3

Détem dame postupné vyzvy:

® Vlytvor parketu slozenou ze Ctyr Ctvercl. Kazdy Ctverec se musi alespori jednou celou
stranou dotykat alespofi jednoho jiného ¢tverce. Ctverce se neprekryvaji.

e Vlytvorenou parketu dej do nasi spole¢né galerie. (Galerii miZzeme vytvorit na stole, na
tabuli, balicim papife apod.)

e Kolik vzniklo Feseni?
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Pro déti, které jsou mladsiho Skolniho véku, mizeme vyuzit toto zjednodusené zadani:

e Vlytvor parketu ze ¢tyr ¢tverci. Ctverce se dotykaji celymi stranami. Viechny ¢tverce maji
svého kamarada.

® Vlytvorenou parketu dej do nasi spolecné galerie.

e Kolik vzniklo reseni?

ZkuSenosti z druZiny:

Détem jsem rovnou nabidla ctvercovy papir z pozndmkového blocku. Z papiru vytvdrené
parkety déti neoslovily. Naopak ndhradou ndm poslouZily velké pénové Ctverce (pénové
puzzle). Touto ndhradou jsem u déti vzbudila nékolikandsobné vétsi zdjem o danou aktivitu.
VSe je zacalo velmi bavit a vytvdrely velkou fadu mozZnych feseni. PoCdtecni téZkosti byly
zpusobené cdstecnym nepochopenim toho, aby se Ctverce dotykaly vzdjemné celymi strana-
mi. Libilo se mi, Ze déti byly ndpadité a velmi kreativni. Béhem diskuse jsme posoudili mnohd
reseni a vyslechli fradu argumentaci. Déti pracovaly samostatné bez mého ovlivriovani.

Na aktivitu jsem pouzila barevny papir, Gtvary jsou pak pro déti zfetelnéjsi. MiZeme je napr.
nalepit na velky bily balici papir nebo magnetem pripevnit na tabuli, jsou pak lépe vidét - viz

obr. & 5.

Obr.5

3) Déti mély tvar vystfihnout a magnetem ho pripevnit na tabuli. Nékter si bezdécné pri
upevriovdni tvaru zacali hrdt a na tabuli vznikaly obrazce dle détské fantazie - viz obr. ¢& 6.

Obr. 6

Zasadni otazkou v tomto prostredi je SHODNOST resent.

Nékteré déti budou povazovat za shodna reseni pouze takova, ktera mohou vzniknout
otocCenim podlahy (feSeni pfi manipulaci nemusime zdvihnout z podlozky) - viz obr. €. 7,
jiné déti i takova, kterd vzniknou preklopenim podlahy (feseni se musi zvednout z podloz-
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ky) - viz obr. ¢. 8. Vznika zde prileZitost k diskusi, po které mizeme spolecné dospét k do-
hodé, nebo se déti naopak nemusi shodnout. Dilezité je, aby dokazaly sva feSeni vysvétlit,
argumentovat. P¥i diskusi déti nijak neovliviiujeme. (Parkety na obr. ¢. 8 jsou ,zrcadlové
shodné”, pro nase potreby je budeme povaZzovat za shodné taky.)

Obr.7 Obr. 8

Galerii parket si mizeme nechat v druziné néjaky cas a vracet se k ni, pokud neni komplet-
ni (postupné mazeme dolepovat dalsi parkety).

U nékterych déti mlze vzniknout potreba si parkety pojmenovat (mohou své navrhy psat
k parketam, které jsou nalepeny na balicim papiru nebo pfipevnény na tabuli). Vyhodou
pojmenovani je i to, Ze se détem bude pfi dalsi aktivité o konkrétni parketé lépe mluvit,
navic podporujeme i jejich kreativitu.

Zkusenosti z druZiny:

Parkety jsme sklddali z barevnych Ctvercii na magnetickou tabuli. Ndzvy si vymyslely déti
samy - komin, elko, blesk, Ctverec apod. Aktivita déti bavila a kaZdy se pokusil vymyslet
vlastni tvar.

AKTIVITA €. 2 - PARKETACI - POSTAVICKY Z PARKET

K této aktivité vyuZijeme nase parkety skladajici se ze Ctyr ¢tverct (z aktivity ¢. 1). Budeme
z nich skladat panacky ,parketaky”.

Pokud nemame parket dostatek, mizeme je nechat déti vystrihat napf. ze ¢tvercové sité
o velikosti ¢tvereckl 2x2 cm. Pokud vyuzijeme barevné papiry, miizeme mit ,parketaky”
barevné.

ZkusSenosti z druZiny:

Na vytisténé a zalaminované barevné Ctver-
cové sité jsem vyznacila tvary pomoci Cisel,
aby détem tato ndpovéda pomohla - viz obr.
¢. 9. KaZdd dvojice totiz obdrzela jeden zala-
minovany list a jejich tukolem bylo ocislované
tvary vystfihnout. Pracovali jsme spolecné,
pro nékteré dvojice to byl i tak oriSek a strih-

ly obcas jinam.

Dame détem vyzvy:

® Postavte z parket postavu/panacka. Dodrzujte pravidlo - parkety se dotykaji celymi stra-
nami.

® Postavu/panacka pojmenuijte.
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® Vlymyslete si k vytvorené postavé néjaky pribéh. Pfedstavte nam svého panacka.

Obména: Mizeme stavét zvifata, dopravni prostredky, véci, ... Rozvijime tak fantazii a kre-
ativni mysleni.

Zkusenosti z druzZiny:

1) Nechala jsem na détech, co chtéji stavét, hodné se jim aktivita libila, déti maji obrovskou
fantazii. Nékdy staveély podle pravidel, nékdy zase bez nich - viz obr. . 10.

2) Parketdky sklddaly z predem nastrihanych kosticek. Déti nejprve zkousely sklddat a moc
se jim nedafilo dodrZet pravidla, spolecné jsme si radili, jak na to. Presto se pdr déti nechtélo
smifit s tim, Ze krk nebude mit postavicka presné uprostred apod. Pak jsme si ale vysvétlili,
Ze se jednd o parketdky a kdo chce mit ,pravého” parketdka musi dodrZet zaddni. Nako-
nec je aktivita velice bavila, a kromé pdr drobnosti (usi, hfebinek u slepice apod.) vsSichni
pochopili. Aktivitu jsem druhy den opakovala pfi ranni druZiné s détmi ze 3. tridy, ty zaddni
pochopily velice rychle. Déti si parketdky dokreslily a pojmenovaly. Jeden chlapec z 1. tfidy si
vytvoril dokonce tfi postavy z politacové hry. Déti byly velice ndpadité, a tak mdme krdsnou
vystavu parketdkd, kde nechybi slepice, cvicdk, Zirafa, Certik, kovboj, ufon, Sonic, papousek,
Hero, Poppy, kukuficky, duha, Zidle, princ Zabdk, kocourek - viz obr. & T1.

Obr. 10 Obr. 11

3) Aktivita, kterd nejvice bavila. Jesté si své postavicky dotvdrely, napr. oci, vousy, pusa, nos
atd - viz obr. ¢ 12.

4) Déti si samy braly parkety a hrdly si s nimi. Sklddaly riizné obrazce a postavy. Chodily za
mnou a chtély védeét, co na desce vidim. Skutecné jsem mnohdy sprdavné odhadla, co stavély.
Byla jsem mile prekvapena, jakou maji déti fantazii. Vodopdd, stromy v pfirods, ... co vse se
dd postavit z parket - viz obr. ¢ 13 a 14.
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Obr. 12 Obr. 13 Obr. 14

5) Déti moc hezky pracovaly. Samotné je jesté napadlo dalsi vylepseni plakdtd s ,Parketdky”,
vymyslely jméno, zdjmy a dalsi. Tohle déti bavilo hodné. Divno pandk, chodi do Divno Skoly,
kde je divno pani ucitelka a divno kamarddi - viz obr. ¢ 15. Moc se u toho nasmdli.

6) Tato aktivita méla velky Uspéch. Fantazie déti je obrovskd - viz obr. ¢ 16. Sklddali jsme
rizné postavicky, povidali si o nich, co délaji, jak se jmenuji, s kym kamarddi, co maji rddy.
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AKTIVITA C. 3 - STAVIME/KRESLIME DO CTVERCOVE SITE

SloZenou postavicku miZzeme nechat déti postavit (viz obr. ¢. 17-19) / prekreslit do Ctver-
cové sité. VyuZzijeme bud Ctvereckovany sesit (Ctverecky o délce strany 1cm) nebo mézeme
Ctvercovou sit vytisknout z internetu (napf. zde: http s://www.h-ucebnice.cz/predlohy).

Obr. 18
Obr. 19

Obr. 17

Zkusenosti z druZiny:

Kreslit pandcka do ctvercové sité déti nechtély.
Byla pro né moc slozitd. ProtoZze mdme dostup-
né drevéné parkety, zvolila jsem jinou aktivitu ve
Ctvercové siti. Sehnala jsem 18 sad parket, vSech-
ny déti tedy mohou stavét. Déti plnily tyto dva
ukoly:

1. Vyplhi ctvercovou plochu podle své fantazie.

2. Posklddej parkety do Ctverce podle vzoru

(viz obr. ¢& 20).

Déti aktivita bavila. Obzvldsté jeden chlapec jd-
sal, kdyZ posklddal parkety jako prvni, protoZe
podle jeho slov nebyl prvni jesté nikdy v nicem.

Aktivitu mizeme dale gradovat. Dame vyzvu:

® Prekreslete postaveného panacka do ctver-
cové sité. (Déti s nejvétsi pravdépodobnosti
zvyrazni vSechny Ctverecky - viz obr. €. 21).

e Prekreslete obrys postaveného panacka do
Ctvercové sité - viz obr. €. 22.

Obr. 20
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Obr. 21 Obr. 22

Vsechny aktivity mGzeme zakoncit reflexi:

e Jaka aktivita se ti libila nejvice? MGze$ nam Fict proc?
e Ci praci bys ocenil/a? Pro¢?

e Jaky pfibéh té nejvice zaujal?
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Priloha 1
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CYKLOTRASY

Cile:

Vychodiskem aktivity je prostfedi map. Jde o prostfedi, kterym rozvijime orientaci v ro-
viné a prostoru a u¢ime se orientovat v mapé. Propojujeme proces (pohyb po trasach)
s konceptem (mapa). Pracujeme s podminkami, budujeme resitelské strategie. Rozviji-
me tak klicové kompetence, specificky zejména kompetenci k feSeni problém.
Doporucujeme s timto prostfedim pracovat az po prostfedi ZOO/Détsky park. Prostre-
di Cyklotras na néj navazuje, pfipadné mize poslouzit stars$im détem.

Pomuicky:

Predem pfipravena mapa, bud vytisténa nebo nakreslena na velkém formatu, nebo vy-
robena za pomoci réiznobarevnych krepovych papirli. Papir a vytvarné potreby, pokud
se rozhodneme mapu vylepsit obrazky jednotlivych zastavek.

Priblizna
casova
dotace:

Pokud nebudeme zapocitavat vyrobu ¢i doplhnovani mapy o obrazky, méli bychom se
vejit s prvni aktivitou pfiblizné do jedné hodiny, podobné i aktivity nasledujici.

Motivacni aktivita - kreslime mapu

Déti si mohou namalovat vlastni mapu napft. na velkou plochu baliciho papiru. Inspirovat
se mlUzZeme aktivitou ze scénare Détsky park /ZOO. Abychom mohli vyuZzit otazky z aktivit,
je dllezité do mapy zaznamenat stejné nazvy mist a dodrzet barevnost tras - viz obr. €. 1.

ROZHLEDNA

AQUAPARK

VODOPAD

Obr. 1

ZkusSenosti z druzin:

JelikozZ scéndr ZOO mél velky uspéch a déti nadSené malovaly velky plakdt, dala
jsem jim i tentokrdt k dispozici velky arch papiru. A to mélo uspéch ... déti se doslova
vyrddily — viz obr. ¢. 2 a 3. Mapu jsme kreslili dva dny pred realizaci aktivit.
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Obr. 2 Obr.3

Obrézek je pro nectendre ¢i zacinajici ¢tenare velice dllezity. Obrazek je staticka zalezi-
tost. Diky nému mlzeme u déti rozvijet riizné schopnosti napr. pozornost, vnimani detai-
LG, tFidéni, rozeznavani tvarll a barev, urcovani polohy, orientaci v roviné (nahore, dole,
vpravo, vlevo), ur¢ovani sméru, ur¢ovani poctu, porovnavani velikosti, porovnavani poctu
(méné, vice) atd.

AKTIVITA C. 1- VSIMAME SI, CO JE NA MAPE, CTEME Z Ni,
DOKRESLUJEME OBRAZKY

Vytiskneme kazdému/do dvojice mapu - viz pfiloha ¢. 1. Pokud budeme pracovat s ,,necte-
nari“, mdzeme do planu mapy vlozit/dokreslit obrazky/piktogramy - viz obr. &. 4.

Obr. 4 Obr. 5

~ 1

Détem dame moznost si mapu samostatné “precist”. Nejspis uvidime, jak prstem projizdi
trasy a ve podrobné zkoumaji.

V okamziku, kdy se déti dostatecné seznamily s mapou, za¢neme pokladat otazky. Pokud
budou mit potfebu si v priibéhu kladeni otdzek do mapy zapisovat upresnujici idaje, po-
nechame jim tuto moznost - viz obr. €. 5.

® Jaké barvy tras vidis?

e Co na mapé vidis?

e Kolik zastavek je na mapé?

e Co znamenaji ¢isla a kilometry v mapé? (Jednotka délky ,km" mlze délat détem
problém. Nedokazi si takovou vzdalenost vétSinou predstavit. Je to pro né velice ab-

CYKLOTRASY 2



straktni zalezitost. MGzeme se tedy setkat s odpovédi na otazku: ,Kolik usli nejvice kilo- I
metr( za den?”, napf. ,tisic.”)

e Kterymi misty prochazi ¢ervena trasa?

® Jakou barvu ma trasa, ktera vede k vodopadu?

e Jakou cestou mizeme jit zdomu k Fece? Jakou ma barvu? Kolik méfi kilometra?

® Jakou barvu ma trasa z domu pres vodopad ke skalam? Kolik takovych cest je? Jak jsou
dlouhé?

e Chdi jit na vylet do jeskyné. Pljdu pouze kolem vodopadu a skal. Odkud jsem vysl(a).
Mam si vzit na cestu svacinu? (Otazka na svacinu je dulezita pro nacvik odhadu.)

® Celou cestu z domu do jeskyné jdu pouze po Cervené trase. Kolem jakych mist jdu? Mam
si zabalit svacinu?

e Chci jit od feky kolem vodopadl na rozhlednu. Pdjdu do kopce nebo z kopce? (Rozhled-
ny se stavi obycejné na vyvySeném misté. Odpovéd by méla byt do kopce. Nechame si ji
zdlvodnit.)

® Od feky ke skalam vedou dvé barevné cesty. Cesty vedou stejnou pésinou. Jak jsou dlou-
hé? Najdeme na mapé jesté néjakd jina mista, kde vedou cesty stejnou pésinou?

ZkuSenosti z druZiny:

1) Velice mile mé prekvapilo, jak rychle se déti dokdzaly orientovat v mapé, jak rychle po-
chopily z prvnich otdzek, o co pljde. Vzdjemné se opravovaly a kontrolovaly. Vzdjemné si
pomdhaly. Byl zde jeden ndvrh od déti, Ze pristé si musi vzit s sebou kompas.

2) Na pocitaci jsme vyhledali rozhledny v nasem okoli, vodopddy v CR i ve svété. ViyuZili jsme
i tabletd, které mdme v druzZiné. Déti si samostatné hledaly obrdzky vodopdd( a dalSich
prirodnich zajimavosti.

3) Déti mély kaZdy svou mapu a na otdzky jsem se ptala vZdy jednoho z nich, pokud nevédél,
mohli mu ostatni poradit. Nékteré otdzky jsme prodiskutovali, napr. ohledné délky tras mezi
rekou a skalami. Déti poté dostali barevnd klubicka a tvofily svoje vlastni mapy na koberci.
Pouzily stavebnice (domecek, letadlo jako letiSté apod.) - viz obr. C. 6.

Obr. 6
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Otazky mzeme obohatit i o zkuSenosti déti: I

® Dovedes si predstavit vylet podle takové mapy?

e Kam bys nejradsi jel(a) ty?

® Co bys navstivil(a) a jakou trasou bys jel(a)? Jak je tato trasa dlouha? Pojedes ji na kole
nebo pujdes pésky? (Vis, jak se v béZné mapé znadli cesta pro turisty a jak pro cyklisty?
Proc jsou tyto trasy jinak znacené?)

® Byl(a) jsi nékdy v jeskyni/ve skalach/v aquaparku? (vychazime ze zkusenosti détf)

Ze zkusenosti druZin:

1) Wyprdveély, kam chodi s rodici na vylety a shodly se, Ze radéji jezdi na kole. Podle map se
ridi spiSe rodicCe, ale po scéndri Zoo se nékteré déti pochlubily, Ze si vyzkousely chodit v Zoo
podle mapky.

2) Déti zaddni chdpaly, mély dilema, jestli riizné barevné trasy mezi dvéma stejnymi misty
jsou stejné dlouhé, kdyz je délka v km napsand jen u jedné.

Aktivitu je mozné vyuzit i venku - viz obr. ¢ 7-9, vyhodou je zejména velikost mapy, ktera
umoznuje détem pfimo po trasach chodit.

Obr. 8

Obr.7

ZkuSenosti z druZin:

Déti s otdzkami nemély Zddny problém.
Velmi dobre se orientovaly v mapé. Déti
védély i jak se znaci kilometr. Se znackou
km se uzZ setkaly. Povidali jsme si o délce
kilometru. Na papirovém metru jsme si
ukdzali, co je T m. Nekteré déti védély, ze 1
km je 1000 (ale nevedély, Ze metri). Jeden
chlapec pronesl, Ze 1km je 1000 krokd. Tak
jsme mu zmérili jeho krok a na papirovém
metru ukdzali skutecnou délku 1T metru.

Obr.9
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AKTIVITA C. 2 - HLEDAME A POCITAME NEJKRATSI OKRUZNI CESTU I
Uloha je vhodn4 pro Z4ky 2. a vy33ich ro¢nika.

Nez zacneme opét pracovat s mapou, polozime détem otazky: “ Co znamena slovo kruh?
Kde kruh zacina a kde konci?" Pokud to nedokazi déti slovy vysvétlit, nechame je to grafic-
ky vyjadrit a pfipadné i komentovat.

Pokladame dalsi otazky, které nam pomohou pfi plnéni této aktivity.

e Co mlZe znamenat spojeni okruzni cesta/trasa? Kde asi zacind a kde konci? (Zacina
a konci ve stejném misté.)

® MiZeme fici o trase domov - vodopad - feka - domoy, Ze je okruzni cestou? (Ano, m(iZe-
me. Okruzni cesta nejde do kruhu. Okruzni cesta zac¢ina a konci ve stejném misté.)

® Najdeme na mapé néjaké jiné okruzni cesty/trasy? Ukaz/Vyjmenu;j je.

® Najdeme na mapé jednobarevné okruzni cesty/trasy? Ukaz/Vyjmenuj je.

® Najdeme na mapé okruzni cesty, které se skladaji ze dvou barev? Ukaz/Vyjmenuj je.

® Najdeme na mapé okruzni trasy, které obsahuji pouze modrou a zelenou barvu? Kudy
vedou? Jak jsou dlouhé? Ktera z nich je nejkratsi?

e Kudy povedou okruzni cesty ze skal? Jaké maji barvy? Ukaz/Vyjmenuj je. Kterd z nich je
nejkratsi?

e Kdyz pojedu po cerveném a nékdo jiny po zeleném okruhu, mGzeme se nékde potkat?

e Kolik kilometrd méri ¢erveny okruh? Kolik kilometrd méri zeleny okruh?

® Chceme navstivit aquapark. Vyjizdime z domu. Kudy pojedeme, aby nase cesta byla co
nejkratsi?

® Najdi okruh, ktery méfi pravé 11 km a na cesté uvidi$ vodopad. Najdes jich vic?

e VWyjizdis z domova a chces ujet okruh, ktery méfi presné 21 km. Kudy pojedes? Kazdou
cestou smiS projet pouze jednou.

Zkusenosti z druZiny:

Na zacdtku jsme si objasnili, co znamend
kruh, kde zac&ind, kde konci. Mnozi dokd-
zali vysvétlit co je kruh slovné, nékteri jej
vyjddrili graficky. Behem pokldddni otdzek
se rozvinula Sirokd diskuze. Béhem této cin-
nosti déti aktivné spolupracovaly.

Pri pokldddni otdzek meély déti moZnost
chodit po mapé ve vldcku a prichdzet na
odpovédi na otdzky, které jsem jim dle vzo-
ru zaddvala - viz obr. C. 10. Pohyb byl velice
dilezity a priznivy na prfemysleni a kreati-
vitu. Samy aktivné vymyslely dalsi a dalsi
otdzky a moZnosti novych tras.

Obr. 10
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AKTIVITA C. 3 - TVORIME ULOHY PRO SPOLUZAKY

Dokazeme vytvofit dalsi Glohy a otazky pro spoluzaky? Vymysli Glohu (otazku) a zapis ji na
listecek. Z druhé strany napis spravnou odpovéd.

Tato aktivita podporuje konstruktivisticky pfistup k uceni z pozice ditéte. Dité ma velkou
potrebu intelektualni prace — pro sebe vyhledava a resi primérené vyzvy. Také ¢asto mluvi
o svém feseni pred kamarady i si rado vymysli rizné aktivity nebo tkoly pro kamarady.

Ze zkuSenosti z druZin:

1) Pri scitdni tras se déti dostdvaly ke dvoucifernym Cisliim, kterd musely udrZet v hlave tak,
aby je mohly porovnat s jinym cislem. Priklad: Porovndvaji dvé trasy. Jednu trasu postupné
seCetly a pak scitaly dalsi a tu prvni zapomnély. Co s tim? Déti mezi sebou spolupracovaly,
diskutovaly, pomdhaly si pri s¢itdni kilometr( — opravovaly se navzdjem.

2) Diky tomu, Ze se pracovalo s mapou, byla aktivita pro déti velmi neobvykld a poutavd. Slo
o setkdni' s novym, a pro déti nezndmym prostiedim, které bylo zobrazeno v mapé. Déti byly
nucené resit radu orientacnich uloh (problému). Rozvijely tim predevsim kompetenci k reseni
problému. PrestozZe aktivita ¢. 2 je identifikovand jako vhodnéjsi pro Zdky druhych a vyssich
rocnikd, z mé zkusenosti vyplyvd, Ze ji zvlddnou i mladsi déti.

CYKLOTRASY 6
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KRYCHLOVE STAVBY il

Cile:

Jedna se o navazujici scénar. V 1. dile déti vyvozovaly pravidla pro praci s krychlemi, ve
2. dile svoje zkusenosti rozvinuly a v tomto dile dochazi ke zméné pomcek pfi tvorbé
modell s pfedméty denni potreby. Opét si rozviji nenasilnou formou rovinnou (2D) i
prostorovou (3D) predstavivost a intenzivné procvicuji jemnou motoriku. Tento scénar
ma tak silnou vazbu i na vzdélavaci oblast Clovék a svét prace.

U aktivit 1a 2 mGzeme pfipomenout hru SOVA.

Zaroven si mohou pfirozené prohlubovat prostorovou orientaci a budovat ¢i rozvi-
jet matematicky jazyk. Pfi stavéni dochazi k rGznym situacim, které mohou mit vliv
na osobnostné socialni rozvoj. Pfirozené nastavaji pfilezitosti k rozvoji komunika¢ni
dovednosti, schopnosti spolupracovat nebo si zvédomovat moznosti, jak organizovat
vlastni praci. U¢ime se trpélivosti pfi dokoncovani prace (podporujeme tak tzv. exeku-
tivni funkce).

Pomuicky:

hrach ¢i cizrna (predem namocené) a oboustranné Spicata paratka
Celé kulicky hrachu nebo cizrny namocime na pfiblizné 4-6 hodin. Pokud budou namo-
¢ené delsi dobu, mohou se zacit rozpadat.

Priblizna
casova
dotace:

Aktivitu 1a 2 zvladneme béhem jedné a pul hodiny. Aktivitu 3 doporucujeme pfipravit

vvvvvv

Ze ho béhem jednoho dne nedokondi. Bylo by velmi vhodné umoznit détem praci do-
délat pozdéji.

AKTIVITA C. 1- MODELUJEME GEOMETRICKE TVARY

Rozdélime déti do skupin po Ctyrech/Sesti. Kazda skupina dostane misku s dostate¢nym
mnozstvim (namoceného) hrachu/cizrny a hromadku oboustranné ostrych paratek. Uko-
lem déti ve skupiné je vymodelovat riizné rovinné geometrické tvary/ploché tvary (napr.
trojuhelnik, ¢tverec, obdélnik, pétithelnik aZ n-Ghelnik). Podminkou je, aby se zadny tvar
ve skupiné neopakoval.

V okamziku, kdy budou mit déti pocit, Ze maji aktivitu splnénou, vyzveme je, aby se Sly
podivat do ostatnich skupin na jejich feseni. Pokud naleznou tvar, ktery nemaji vytvoreny,
mohou si ho ve své skupiné jesté vytvorit. (Této aktivité mizeme dat kryci nazev ,Hrajeme
si na $piony™.) ,Spionovéani” - chcete-li povolené opisovéani - je nesmirné dtileZité v proce-
su uceni — déti se uc¢i napodobou.

Po Spionské vypravé se déti vraci na sva mista, ziskané zkusenosti spolu diskutuji, pfipadné
doplni své modely o nové. Nasledné si vytvorené objekty spocitaji.

Zazni otazka:
e Kolik se vam podafrilo vytvofit ve skupiné tvart?”

Pfejdeme ke skupiné, ktera dosahla nejvyssiho poctu, pokud bude v poctu u nékterych
skupin shoda, vybereme jednu, ke které prejdeme.

KRYCHLOVE STAVBY I
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Zazni vyzva:
e ,Pojdme si spolecné pojmenovat vymodelované tvary."

Postupné déti z vybrané skupiny zvedaji tvary, ukazuji ostatnim a pojmenu;ji je. Nasledné
zaznit jeSté doplniujici otazka: ,Ma nékdo jesté jiny tvar, ktery tady nezaznél?

Poznamka k nazvim Gtvar(. Déti mohou vymodelovat rdizné tvary, ne jenom ctverce, ob-
délniky ¢i trojuhelniky. Pokud si nebudeme jisti pfesnym geometrickym nazvem (jako je
napriklad kosoctverec, lichobéznik, Sestithelnik ...), nechame pojmenovani vymyslet déti
a pripadné se domluvime s pani ucitelkou z prvniho stupné, zda se k nazvam Gtvar( vrati
v hodinach matematiky (pofidme pro ni tfeba fotografii na mobil).

Aktivitu mizeme ukondit rozebranim tvard - hrach/cizrnu a paratka pouzit pfi dalsi aktivi-
té, nebo z vytvorenych rovinnych obrazcd udélat galerii.

ZkusSenosti z druZin:

1) Aktivity byly realizovdny venku na Skolni zahradé. Prekvapivé nebylo Zddné zranéni
a aktivity zvlddly déti napric ro¢niky 1.-5.ro¢nik. Po zahajovaci aktivité, kterou jsem nechténé
Spatné zadala (zadala jsem jim postavit libovolnou stavbu, takze tvorily prasdtka, domecky
- viz obr. ¢ 1), se vSak ukdzalo, Ze je potieba détem fict, Ze hrdch/cizrnu musi napichnout
nikoliv propichnout. Po propichnuti se hrdch/cizrna rozpadaji a nékolik déti, tak bylo velmi
smutnych, Ze se jim nedari. Tento nedostatek jsme vsak odstranili.

2) Soutézila dvé druZstva po Sesti détech - Zdci 1. tridy. Déti tato aktivita velice bavila.
Dokdzaly bez problémi pojmenovat zdkladni obrazce jako je trojihelnik, Ctverec, obdélnik.
Dalsi tvary dostaly ndzev podle tvaru jako napr. diamant, domecek apod. Nékteré obrazce
se sklddaly z vice geometrickych tvar( - viz obr. & 2. Naklonény Ctverec a dalsi tvary jsem
détem sprdvné pojmenovala a radost mi udélalo, Ze si nékteré ndzvy hned zapamatovaly
a u vedlejsiho stolecku je zacaly pri predstavovdni svych tvari pouZivat.

3) Déti nemeély s napichovdnim cizrny Zddné potiZe - viz obr. ¢. 3. Nerozpadala se a pracovalo
se s ni moc dobre. AZ druhy den se ukdzalo, Ze kdo napichl nékterou cizrnu jen na krajicku,
tak se mu z ni pdrdtko uvolnilo a cizrna ztvrdla a tvar tedy nedrzi pohromadé a nelze to jiz
opravit - viz obr. ¢ 4.

4) Slovo ,Spionovdni” déti velice bavilo, divila jsem se, Ze se nehddaly, ale nechaly kamard-
dy podivat se na svoje vytvory, naopak byly pysné, Ze vytvorily novy tvar, ktery jesté nikdo
nemd.

Obr. 2
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Obr.3 Obr. 4

AKTIVITA C. 2 - TVORIME TELESA

Rozdélime déti do skupin po Sesti. Opét dostanou k dispozici misku s dostate¢nym mnoz-
stvim hrachu/cizrny a hromadku oboustranné ostrych paratek.

Polozime détem otazku: ,Kolik budeme potrebovat c¢tvercli na sestaveni kostky/krychle?”
Déti budou nejspis nejdrive tipovat. Ponechame jim jejich tipy a nechame kazdého kostku/
krychli vytvorit.

Nésledné poloZzime otazky:

e Kolik jsme potrebovali ¢tvercl na sestaveni krychle/kostky? (Ovérovaci otazka. Déti zjis-
ti, zda jejich tip byl spravny.)

e Kolik jsme potrebovali paratek na sestaveni krychle?

e Kolik bylo tfeba hrask( na sestaveni krychle?

e Kolik krychli jsme sestavili v jedné skupiné?

Pokud chceme trochu obohatit détsky slovnik o matematické pojmy/jazyk, miZeme je mo-
tivovat tim, Ze se jdeme ucit ,matematictinu”, podobné jako se u¢ime napft. anglictinu i
némcinu. Hrach/cizrnu tedy pojmenujeme jako vrchol a paratka jako hrany krychle. Ctver-
ctim, ze kterych je krychle sestavena, fikame stény krychle.

V aktivité mdazeme dale pokracovat otazkou: ,Kolik malych krychli potfebujeme, abychom
sestavili vétsi?”

Postavte ve skupiné vétsi krychli. Z kolika malych krychli je sloZzena?” (Déti nejspiSe postavi
vétsi krychli ze ¢tyf mensich.) VétSim détem mizZeme polozit dopliujici otazky: ,Kolik vr-
choll ma vétsi krychle? Kolik hran ma vétsi krychle? Kolik stén ma vétsi krychle?” Otazky
nejsou trivialni, déti mohou mast pocty pouzitych hraskd, paratek, a i pocty mensich Ctver-
cl na jedné sténé krychle. Otazku, ktera se vztahuje k poctu stén krychle, miizeme doplnit:
+Z kolika ¢tverct je sloZzena jedna sténa vétsi krychle?”

Podobné mizeme postupovat i s modelovanim kvadru (hranolu) apod.
ZkusSenosti z druZiny:

Nékteré déti se nemohly dockat, aZ budeme zase stavét, jiné to braly z poldtku tak, Ze uz
to délaly vcera, takZe dnes uZ nic nového. Opét se ale nakonec zapojili vsichni. Déti moc
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nereagovaly na otdzky ohledné krychli a poctu stran a podobné. Pracovaly ve skupinkdch
a stavély jako o zdvod. KaZdy postavil néjaké téleso a stavély tato télesa k sobé (viz obr. & 5
a 6), takZe mésta vznikala vlastné tak néjak sama od sebe a nebylo treba déti pobizet nebo
motivovat. Viyzvala jsem Zdky, aby své skupinové vytvory dali dohromady se vSemi ostatnimi
a zeptala se jich, co jim ty stavby pfipominaji. Rekli, Ze mésto. Pak jsem jim pFecetla pribéh
z aktivity ¢ 3 a odhadovali jsme, kterd stavba z téch naSich by mohla byt néjakou z budov
z pribéhu.

Obr. 6

Obr.5

AKTIVITA €. 3 - STAVITELE MEST

Po predchozich experimentech s geometrickymi tvary se mdzeme pustit do budovani riz-
nych staveb. Celou aktivitu mizZzeme motivovat kratkym pribéhem.

Utrzek z vypravéni ponocného z Cerné véze.

Jsem ponocny v jednom malém méstecku pod horami. Bydlim v poslednim patie nejvyssi
véze ve mésté, Fika se ji Cerna véZ. Kazdou noc z ni hlasim, kolik je hodin. V&2 stoji upro-
stfed Ctvercového nameésti. Vpravo od ni je postavena nase radnice, ktera je dlouha jako
had. Naproti radnici mame Skolu, kam chodi déti z celého Sirokého okoli. Nejvice jich tam
je od pozdniho podzimu do zacatku jara, pak uz na skolu neni moc ¢asu. Déti musi poma-
hat rodi¢im na polich nebo past ovecky, kravicky nebo husy. Z vrchu Nesyt se na méstec-
ko diva kostel sv. Prokopa, jakoz i na ostatni domy ve mésté. Pozoroval jsem vychod Slun-
ce, bylo nadherné rano, ve mésté byl dnes trh. Ze severni strany vchazeli do mésta pres
most kupci. Brany se zacaly otevirat, jsou ve mésté Ctyfi, na kazdé svétové strané jedna.
Z méstskych komin( se zacalo koufit. O néco pozdéji uz byl na nameésti Cily ruch. Koukam,
Ze dnes prijdou déti do Skoly pozdé, pomyslel jsem si. Aby taky ne, kdyz pred Skolou ma
postaveny kramek cukrar Emil ...

S détmi si zatneme povidat o pohadkovém méstecku, co by v ném jesté mohlo byt po-
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staveno, jakou barvu maji méstské budovy, jak méstecko pojmenujeme atd. Nasledné
déti vyzveme, aby na papir nakreslily plan méstecka, a premyslely, jakou stavbu by chtély
v méstecku postavit. KdyZ kreslime na papir plan méstecka, u¢ime se prevadét realnou
stavbu (ve 3D) na rovinny Utvar (ve 2D) a vyuzivame k tomu pddorysy - neni to trivialni
aktivita.

Rozdélime déti do skupin, podle toho, jakou stavbu chtéji stavét. Opét mame pripravené
dostatecné mnozstvi hrachu/cizrny a hromadku oboustranné ostrych paratek. Déti necha-
me ve skupinach samostatné promyslet, jak by jejich spole¢na stavba méla vypadat - viz
obr. ¢. 7.

Po ukonceni tvoreni jednotlivych staveb si méstecko vytvorime - viz obr. ¢ 8. MGzeme ho
postavit i na papirovou podlozku, na kterou dokreslime silnice, feku, les, kopec...

Obr.7 Obr. 8

Hraskové stavby nam vydrzi minimalné dva mésice. Hrach vyschne a diky tomu se stane
stavba pevné;jsi a odolnéjsi.

ZkuSenosti z druZin:

1) Radost mi udélal opét zdjem déti, vSechny se zapojily a vSem to slo, domlouvaly se mezi
sebou, pokud nékdo néco nevédél, tak si navzdjem poradily - viz obr. ¢. 9-11.

2) Spousta déti si odnesla vyrobky z obou dnid domd a rodice mi hldsili, Ze museli naklddat
hrasek ¢i cizrnu jesté tyden po nasi aktivité. Zdroveri i dékovali za skvély tip na prdzdnino-
vou zdbavu nejen na doma.

3) Za mé jeden z nejvydarenéjsich scéndri. Nendrocny na finance, jednoduchy na pochopeni
a témeér ,,samomotivujici”, Mezi stavbami se objevil i tancici dim - viz obr. ¢. 12. Jedinou
nevyhodou bylo, Ze jsem musela déti hlidat, aby soustavné neujidaly a rodice jsem pripravila
na moznost nadymdni. Nicméné to vzali vSichni s Gsmévem.
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Obr. M Obr. 12

4) Zdvérecné zhodnoceni byl krouZek, kde jsme se vsichni spolecné divali na vytvorené tvary
a télesa. Déti komentovaly, jak se jim prdce libila, co jim prislo téZké, nebo naopak snadné.
Nekolikrdt zaznélo, Ze si déti neumély predstavit, co z toho hrdsku mize vlastné vzniknout.
Samotné déti byly prekvapené.
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ODHAD

Cile:

Dostatek podnétli k praci s odhadem pomaha détem své odhady zpresiiovat a lépe se
tak orientovat ve svété. Proto je vhodné aktivity nabizet opakované.

Odhadovani je velmi dualezité pro prakticky zivot. Odhad délame vzdy, nezZ se pustime
do feseni, abychom méli predstavu, jaka hodnota by méla nebo mohla vyjit, pripadné,
kdyz potfebujeme ustfihnout stuhu na baleni darku, pfipravit fadky na zahonku, pro-
myslet délku cesty na nadrazi apod. Vzpomenme si tfeba na odhad ocekavané Gtraty
pti ndkupu v samoobsluze. V matematice je na prvnim stupni ZS odhad diileZity napf.
pro zaokrouhlovani nebo pro geometrické Glohy ¢i konstrukce.

| pro fadu dospélych je obtizné “odhadovat”, dovednost vyzaduje ziskani fady zkuse-
nosti.

Dostatek prilezitosti ve skolnim i mimoskolnim prostredi tedy mlZe tyto zkusenosti
nabidnout a dovednost odhadovat podpofrit.

Nabidka aktivit miZe slouzit i pro jednorazové drobné cinnosti (napr. za Ucelem re-
laxace, nebo vyplnéni ¢asovych mezer) pred jinymi vychovné-vzdélavacimi aktivitami.

Pomcky:

Malé predméty (fazole, hrasek, kastany nebo Zaludy, dievéna kolecka nebo malé kost-
ky), stopky nebo hodinky s vtefinovou rucickou, malé presypaci hodiny, papir, tuzka,
fixy, vahy, méfidla (pravitka, metry, provazky, pasmo), desticka na psani, latka o rozmé-
rech metr na metr.

Pro nejmensi déti je vhodné vyuZit i trochu vétsi predméty a zkouset nejprve odhad
mensiho poctu vétSich predméta.

Priblizna
c¢asova
dotace:

Na aktivitu je vhodné si vyhradit nejméné jednu hodinu, pripadné ji rozdélit do vice
dnt. Aktivity mdzeme s vyhodou vyuZivat opakované (se vzrlstajici naro¢nosti) jako
vyplnéni prostoru mezi dvéma jinymi ¢innostmi.

AKTIVITA €. 1 - ODHADUJEME POCET

Odhadovat pocet predmétt ¢i objektd neni lehka disciplina. Nejdfive si ovéfime, do jaké
miry déti, zvlasté v nizsich rocnicich, touto dovednosti disponuiji.

Vlytvorime si karty o velikosti A4, na které umistime rizné symboly/obrazky do poctu Sest
(napf. hvézdy, kolecka, auticka, panenky...). Objekty na karty nejdfive rozmistime tak, jak
je mizeme vidét na hraci kostce - viz obr. ¢. 1. Déti si timto postavenim fixuji oko na dany
pocet. Zjistime, Ze zvlasté prvinaci budou mit potfebu objekty pocitat, na objekty si ukazo-
vat prstem (déti z vysSich ro¢nik( tuto potfebu mit nejspis nebudou). Nasledné budeme
postaveni véci na kartach rlizné pozménovat. Napriklad vyjadieni poctu tfi dame do pis-
mene V ¢i |, rozmistime kolecka do roht papiru, z hvézdi¢ek udélame rizek apod.
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Pokud déti nemaji problémy “Cist” z karet do poctu Sest, mlizeme pocet navysit az do dva-
ceti objektl a postupovat podobné jako u pfedchozi ¢innosti.

Smyslem této aktivity je vytvareni predstav ditéte o malopocetnych mnozinach (vytvaret
predstavu néjakého souboru prvki/véci). V téchto aktivitach dité zjistuje a poznava, ze
naptiklad ¢islo tfi reprezentuje tfi prsty, tfi kamarady, tfi divka, tfi drepy, tfi cinknuti atd.,
a to viechno symbolicky predstavuji tfi oka na hraci kostce nebo dislice tfi. Zvuk (napf.

vev s

Pokud pracujeme s détmi vyssich ro¢nikd, predchozi ¢innosti mizeme preskodit a polozit
otazku:

® Co to je odhad a kdy odhad v Zivoté pouzivame? (Détem dame dostatek ¢asového pro-
storu k vyjadreni.)

Nésledné si déti pripravi papir/kreslici desticku a tuzku/fix. Na barevny papir velikosti A4
polozime rizné drobné predméty, které mame v druziné nebo ty, které si snadno opatiime
(bilé fazole, vétsi knofliky apod.). Polozime otazku:

e Kolik véci lezi na papife?

Dame prostor do péti sekund a vSe zakryjeme. Déti svij odhad zapisi a nikomu neukazuiji.
Vyzveme jedno dité, aby Slo spocitat, kolik véci na papite lezi - viz obr. ¢. 2. Pokud pracu-
jeme s prviiacky, vyuzijeme jesté ovérovatele (jiné dité, které bude v roli ovérovatele), zda
byl pocet urcen spravné. Déti si ovéri, zda byl jejich zapsany odhad shodny. Tuto aktivitu
muzeme opakovat.

Zkusenosti z druZiny:

1) Déti si skutecné pomdhaly pocitat prstem, kdyzZ ale po nékolika pokusech zjistily, Ze to
nestihnou do 5 sekund, Zacaly se plné soustredit pouze oCima. Viditelné se zklidnily, vice se
soustredily, méné mluvily.

2) Odhad se jim dafil, ale sprdvné odpovédél jen jeden. Viysvétlili jsme si, Ze jde jen o odhad
a kdy ho miizeme vyuZit. Pobavilo mé, kdyZ mi déti rekly, Ze j@ mizu odhadnout, jestli jsou
vsichni v druziné. Zacali jsme diskutovat, kdy ndm odhad staci a kdy musime zndt presny
pocet.
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vevs

Naméty:
e Kolik fazoli se vejde do krabicky od sirek?

Krabi¢ku nechame otevienou a fazole do ni nejdrive peclivé naskladame. Nechame provést
odhad. Aktivitu opakujeme, ale tentokrat fazole volné vloZime a znovu polozime otazku.
Pocet se bude dozajista liSit. Zeptame se déti, jak je to mozné - ponechame dostatek ¢asu
na jejich vyjadreni.

e Kolik fazoli se vejde do sklenicky?

Otazku mazeme opakovat podobné jako u krabicky od sirek - viz obr. €. 3.

Obr. 3 Obr. 4

e Kolik fazoli se vejde do dlané pani vychovatelky?
e Kolik fazoli se vejde do dlané Evicky?

Pokladame dopliujici otazky: ,Jak je mozné, Ze ma v dlani vice fazolek pani vychovatelka
nez Evicka? Kdo si myslite, Ze bude mit v dlani stejny/podobny pocet fazolek jako Evicka?”
- viz obr. ¢. 4.

e Kolik kastan( /ofechl/ruli¢ek se vejde do krabice? (PouZijeme mensi krabici, aby pocet
nepresahl tficet - viz obr. €. 5.)

Obr. 5 Obr. 6
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ZkuSenosti z druZiny:

1) Pro tuto aktivitu jsem zvolila véci, které jsem nasla po cesté do druZiny v pfirodé a ve skrini
v druZiné - viz obr. & 6. Aktivita nebyla nikterak financné ndrocnd.

2) U této aktivity jsem si pripravila karty se symboly pred samotnou realizaci. Ve skupiné
jsem méla starsi déti, které jiz mély predstavu o tom, co to odhad je. Presto pro nékteré
z nich nebyl tento tkol jednoduchy. Casto
byly prekvapené redlnym poctem symbo-
G na karte. S pribyvajicimi dlohami byly
jejich odhady presnéjsi. Predevsim starsi
rocniky velice bavily tlohy, kde byly pred-
méty (fazole) umisténé ve sklenéné nd-
dobé. Odhad nékterych z nich byl velice
presny. Sviij postupu popisovaly tak, Ze si
spocitaly prvnich deset fazoli a pak odha-
dovaly, kolikrdt se tam téch deset fazolf
vejde - viz obr. ¢. 7.

Obr.7

AKTIVITA C. 2 - ODHADUJEME CAS

Ve druhé aktivité odhadujeme cas. Pokladame otazky:

e Jak dlouho trva pal minuty.

VSichni si lehnou na zada a zaviou oci - viz obr. ¢. 8. Zapneme Casovac, déti lezi. Poté, co
si mysli, Ze uplynula pllminuta, potichu si sednou a oteviou oci. Po¢kame, aZ se posadi
vSechny déti. Sledujeme, kdo se trefil.

Dité, které ma nejlepsi odhad (nebo skupina déti s dobrym odhadem) mdze prozradit
ostatnim svou strategii. Pak tuto aktivitu zkusime jesté jednou, odhad by mél byt presnéjsi.

e Jak dlouho trvd jedna minuta.

Ve probiha stejnym zplsobem - viz obr. €. 9.

Obr.9
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Zkusenosti z druZiny:

1) Pri prvni hi'e se vSechny déti zvedly drive. Do 20 sekund sedély vsechny déti. Vysvétlily jsme
si, Ze pul minuty trvd 30 sekund, pocitali jsme spolecné podle hodin se vtefinovkou, které
mdme v druziné. Pochopily, Ze musi pocitat pomaleji. Déti se pri dalsi hre zlepsily, tentokrdt
2) Aktivita s ¢asem Zdky velmi bavila. Jd si na papir do pozndmek psala, kdo a kdy vstal -
pokud se nékdo zeptal, jak byl pfesny, odpovédéla jsem. VSichni méli stejnou strategii - po-
Citat vteriny — presto ne vsichni se trefili. Déti samy prisly na to, jak velmi zdleZi na rychlosti
pocitdni. Tuto aktivitu bych pristé realizovala ve vétsim prostoru, napr. télocvicna, venkovni
prostory. Takhle se nékteré déti nechaly strhnout jinymi a vstdvaly s nimi.

3) Tuto aktivitu budeme provozovat jako relaxacni ve SD.

AKTIVITA C. 3 - DELE NEZ MINUTU, NEBO MENE NEZ MINUTU?

Tato aktivita navazuje na predeslou. Pfedpokladame, Ze déti maji povédomi o trvani jedné
minuty, proto se mizeme ptat na odhad nasledujicich ¢innosti. Zeptame se déti, zda védi,
co je to minuta.

V druziné umistime cedulku s napisem ANO a cedulku s napisem NE (pokud mozZno na
opacny konec mistnosti). Na cedulky mdzeme dokreslit palec nahoru u ANO a palec dol
u NE.

Pokud mame moznost aktivitu délat venku, umoznime détem probéhnuti tim, ze ANO,
a NE bude umisténo u vzdalené;jsich napft. stromd.

Ptame se déti na odhady téchto situaci (¢teme vyroky):

® Poslech celé pisni¢ky na YouTube nebo v radiu trvd méné nez minutu.
® Zivnuti trva déle nez minutu.

e Otevieni dvefi od lednicky trvda méné nez minutu.

® Mrknuti oka trva méné nez minutu.

e Spolknuti sousta jidla trva déle nez minutu.

® Hozeni mice do vzduchu a jeho chyceni trva déle neZz minutu.

Pokud se détem vyse uvedené odhady dafi, mGzeme postupné pokracovat i s jinymi ¢aso-
vymi Udaji a jejich odhady (nebo mozna spise tipy) diskutovat:

® Zaparkovani auta trva déle nez deset minut.

e Délka filmu je vice nez pal hodiny.

® Poslech deseti pisni¢ek za sebou zabere méné nez pét minut.

e Délka fotbalového zapasu je delsi nez hodina.

e Jizda autem do nejblizsSiho mésta trva déle nez pul hodiny.

e Stranku knizky prectu za méné nez p(l hodiny.

e Priprava knedla-vepra-zela trva déle nez hodinu.

® Peceni kolace trva déle nez deset minut.

Pokud si dité mysli, Ze ano, jde/bézi k cedulce s ndpisem ANO, pokud si mysli, Ze ne, jde
k cedulce s napisem NE. Vidime-li, Ze déti nepremysli samostatné, vyménime aktivitu: Ka-
Zdy dostane dva listky (ano-ne) a po otazce pocitame potichu na prstech (a ukazujeme -
postupné zvedame prsty od 1do 5). Jakmile mame zvednutych vSech pét prstd, déti otodi
své cedulky se svym odhadem. Vyhneme se tak tomu, Ze déti budou napodobovat své
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spoluZaky a nebudou prosazovat své reseni - viz obr. ¢. 10 a 11.

Velmi cennd je opét diskuse déti. Pokud budou mit déti odlisné nazory, vyzveme je k disku-
si. Pozadame dité, aby zdlvodnilo svij nazor. Rozvijime tak zaroven dovednost argumen-
tace, ale i naslouchani tomu druhému.

Obr. 10 Obr. M

ZkuSenosti z druZiny:

1) Aktivitu ANO x NE Zdci znaji z vyuky a moc je bavi. Z predchozich uloh déti ziskaly pojem
o tom, jak dlouhd je jedna minuta. Bylo krdsné je sledovat, jak nad danymi priklady premysli
a predstavuji si je. Poté si kaZdy z nich vymyslel jeden priklad pro ostatni.

2) Z divodu nedostatku prostoru ve tridé jsem zvolila variantu, Ze kaZdy Zdk dostal 2 kar-
ticky, na které si napsal ANO x NE. Déti se na otdzky soustredily, naslouchaly. Prekvapilo
mé, Ze dodrZely pravidla fair-play (nekoukaly po ostatnich, jakou maji odpovéd; neradily si).
3) Détem se aktivita velmi libila, krdsné se zklidnily, zaCaly vnimat svuj dech.

4) Déeti docela dobre odhadovaly 1/2 minuty i minutu. Dva chlapci ostatnim détem prozra-
dili princip, jak Cas odhaduji. Jeden délal krdtké mezery mezi pocitdnim (1-2-3). Druhy si
fikal1-20, 2-20, 3-20. Oba chlapci velmi dobre znaji hodiny. Umi rozliSovat sekundy, minuty.
Postupné jsme vyzkouseli i 15 sec, 45 sec, 2 minuty. Déti aktivitu chtély opakovat.

5) Karticky ANO/NE jsme vyuZili trochu jinak. Sepsala jsem 10 vét, do kterych jsem zahrnu-
la pravidla chovdni ve SD. Jako tvrzeni, na kterd budou déti odpovidat zveddnim karticek
ANO/NE. Napriklad: Kdyz reknu nebo udéldm kamarddovi néco osklivého, omluvim se mu.
Nebo. Kdyz mi nékdo pomtiZe nebo néco dd, tak mu nepodékuji. Déti ndsledné mély z druhé
strany za ukol napsat popisy ,,sprdvného” a ,nevhodného” chovdni'v druziné. SnazZily se psdt
uhledné a bez chyb - viz obr. ¢ 12. Jednim z moZnych vysvétleni mize byt, Ze jim v tu chvili
ddvalo psani,,smysl”.

Nevim, jestli byl touto aktivitou splnén néjaky cil ze scéndre, ale aktivita byla urcité povede-
nd v oblasti vychovy i Ctendrské gramotnosti.

UKLIZIM PO SOBE, cHOVAME
SE HEZKY POSLOUCHAME
I/’ONA/H/\/Mf SuHLASIME §C-

Obr. 12
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AKTIVITA C. 4 - ODHADUJEME DELKU / VYSKU / ROZMER

V této aktivité budou déti odhadovat délku, vysku nebo rozméry urcitych objektl. Zahraje-
me si ji formou kvizu. Zadame otazku a precteme tfi moznosti. Déti maji za Gkol zapsat na
tabulku, kterou moznost preferuji. Pokud nemame psaci desticky, mdzeme pouzit karticky
s oznacenim A, B, C.

Po kazdé otazce by méla nasledovat diskuse a zdlvodnéni odpovédi (Odpovéd mizeme
nejen zdlvodnit, ale i ovérit méreni. Véc, na kterou se ptame, détem ukdzeme a po odpo-
védi zmérime.).

Otazka ¢. 1: Dvere nasi druziné jsou vysoké asi
A) Tmetr B) 2 metry C) 3 metry

Otéazka ¢. 2: BéZzny papir méfi na vysku asi
A)10 cm B) 30 cm C) metr

Otazka ¢. 3: Rozpéti kridel letadla je asi
A) 1 metr B) 35 metru C) 150 metr(

Otazka €. 4: Nlzky méfi na délku asi
A) 5 centimetr( B) 15 centimetru 0) 150 centimetrd

Otéazka ¢. 5: Karlliv most v Praze je dlouhy asi
A) 100 metrt B) 5 kilometrd C) pul kilometru

Otazka & 6: Zarovka je velk4 asi
A) 8 centimetru B) 3 milimetry C) pal metru

Otazka ¢. 7: Toustovy chleba je dlouhy asi
A) 30 centimetra B) metr () 10 centimetra

Otazka ¢. 8: Autobus je dlouhy asi
A) 30 metra B) 2 metry C) 10 metru

Pokud nemaji déti vytvorenou dostatecnou predstavu o konkrétnich objektech (napfiklad
neznaji Karllv most v Praze), je lepsi aktivitu upravit na prostredi, které je détem dlvérné
znamé (most nebo lavka v obci apod.)

Malé déti nemusi mit zatim vytvorenu predstavu o tom, co je jeden metr, centimetr, mi-
limetr apod. Je vhodné aktivity rozvijet postupné. Lze predpokladat, ze pokud maji déti
dostatek prileZitosti ziskat smyslovou predstavu o jednotlivych veli¢inach a zptsobu jejich
méreni (napf. veli¢ina je délka a k jejimu méfeni pouzivame metr, centimetr), budou jim
v pozdéjsich letech délat vyrazné mensi potize tzv. ,prevody jednotek”.

Déti mohou nasledné vymyslet podobné otazky a spolecné s vychovatelkou pfipravit na
dalsi dny aktivity pro ostatni.

Zkusenost z druZiny:
1) KaZdé dité dostalo tabulku, na kterou zapisovalo svij vysledek — viz obr. ¢. 13. Pokud se
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otdzka tykala predmétu ve tridé, provedli jsme kontrolu. Dalsi véci jsme si hledali na interne-
tu a snazili jsem si je pribliZit na néjakém prikladu, co déti znaji, napr. Karliv most je dlouhy
priblizné jako nase cesta na obéd. Skvéld a zdbavnd aktivita na zdvér, déti dokonce prosily
o dalsi ulohy.

2) Détem se lépe darilo odhadovat délky a vysky neZ ¢as. Tam zdleZelo, jaké maji zkuSenosti
z redlného Zivota.

3) Tahle aktivita byla super, hrozné jsme se nasmdli a déti nechtély prestat, do konce tydne
bylo casto slyset co myslis, kolik méri ...na poradé jsem ostatnim vychovatelkdm nabidla,
Ze udéldme tuto aktivitu pri pobytu venku, mdme idedlni podminky venkovniho prostoru.
Udéldm to jako stezku se stanovisti.

4) Dopredu jsem pripravila karticky A, B, C pro vSechna druZstva. Rozdélili jsme se do skupi-
nek tak, aby v kazdé byl stejny pocet déti. Viysledky jsem zapisovala na tabuli. Nejprve jsme

v v/

si ukdzali na pravitku, kolik je 10 cm, 2 kroky jsou 1T metr, km méri 1000 metri. Déti si tuto
aktivitu opravdu uZily, lepsi odhad méla dévcata.

Obr. 13
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HRY S PAPIREM

Cile:

Cilem her z papiru je komplexni rozvoj ditéte. Podporujeme zrakovou orientaci, zapo-
jujeme hmat a jemnou motoriku, pohybujeme se mezi 2D (rovinnymi) a 3D (prosto-
rovymi) objekty. Déti se nenasilné setkavaji s geometrickymi Gtvary, poznavaji rizné
zakonitosti. Je zde prostor pro komunikaci a rozvoj slovni zasoby. Mizeme pouzit slo-
va jako osa, soumérnost, polovina, stejné tvary. Pojmy ale nevysvétlujeme, ukazujeme
a popisujeme pouze to, co vidime. Déti samy pochopi vyznam téchto slov, kdyz je bu-
dou pouzivat pfi manipulaci s papirem. Pozdéji je samy za¢nou aktivné pouzivat.

Déti se uci pouzivat ,postup” pfi pracovni ¢innosti.

Tato aktivita z hlediska naroc¢nosti predchazi jinému scénari, a sice pokrocilejsim ak-
tivitam ze scénare Svatek zvifat. Je vhodné si procist oba scénare najednou a pak je
pfipadné prokombinovat (nejprve vyuzit z tohoto scénare napriklad prvni tfi aktivity,
potom fesit poc¢atecni aktivity ze Svatku zvifat a podle potteby zapojit dalsi z nabidky).
Pfipadné vyuZit nejprve tento scénar a ponechat mezi scénafi delsi casovy odstup, coz
nam vsak nebrani aktivity pouzivat opakované.

Pomcky:

noviny nebo letaky (¢im vétsi, tim lepsi); role tenciho papiruy, pfipadné obycejny papir
formatu A4

Priblizna
casova
dotace:

Aktivity lze bez problému rozdélit do vice dni. SpiSe je vhodnéjsi mensi pocet déti (do
15) nebo pracovat se skupinkami.

Motivace k praci s papirem

Pred samotnou realizaci aktivit mdzeme déti seznamit s tim, jak vlastné takovy papir vzni-
ka. Pokud nemame potiebnou literaturu, postaci nam pustit kratké video z cyklu ,Jak to
chodi v lese - Papir ze dreva“.

Nasledné mizeme pokladat otazky:

® Z ¢eho mlizeme vyrobit papir?

® Proc¢ k vyrobé papiru potfebujeme vodu?

® Proc je dllezité papir tridit?

® Jakou barvu ma kontejner, do kterého vyhazujeme pouzity papir?

Pokud chceme byt opravdu IN, tak si mGzeme v druziné sv(j vlastni papir i vyrobit. Navod,
jak na to, najdeme v QR koédu. Papir se vsak neda lehce ohybat, je dobré z ného vytvorit
napf. originalni prani, obalku ¢i popisky apod. Pro nase dalsi aktivity v tomto scénari vhod-
ny neni.

Zkusenosti z druZiny:
Wuzila jsem videoukdzku, z eho vlastné papir je a jaky proces predchdzi tomu, Ze si ho déti
mohou vzit a kreslit na néj. Udiv nékterych prviidckd, Ze papir je opravdu ze dfeva a kolik dd
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prdce ho vyrobit, jsem ddle vyuZila k tomu, Ze jsem je upozornila na to, jak papirem v druziné
plytvaji a jakd je to Skoda.

AKTIVITA C. 1 - CVICENI PODLE PAPIRU
Na tuto aktivitu pouZijeme noviny nebo letaky (pro tyto Gcely je lepsi vétsi rozmér).
Zeptame se déti, zda vi, co to znamena: ,Po nékom se opicit?”

Dame détem vyzvu: Dnes se budeme opicit po novinach. Napodobte tvar papiru tak, jak
ho vidite.

Priklady:

1) Narovnané noviny drzime smérem dolll — drzime horni okraj novin a ty jsou spusténé.
Déti si stoupnou a narovnaji se presné tak, jak jsou narovnané noviny.

2) Z novin udélame tzv. stfiSku — tvar obraceného V. Déti se opét pokusi tento tvar napo-
dobit - vizobr. & Ta 2.

Obr.1 Obr. 2

3) PoloZime noviny na zem, déti si tedy s nejvétsi pravdépodobnosti lehnou. (Pokud tomu
tak G4plné nebude, nenutime je. Nechdme je, aby jejich fantazie sla svou vlastni cestou - viz
obr. ¢. 3)

4) Prelozime noviny do tvaru pismene L - viz obr. ¢. 4.

Obr. 3

5) Viytvorime z papiru trojahelnik. (Déti si s nejvétsi pravdépodobnosti lehnou a zvednou
ruce a nohy tak, aby se dotkly.)

6) Vytvorime z papiru spiralu. (Déti se s nejvétsi pravdépodobnosti postavi tak, aby se hor-
ni ¢ast téla otocila dozadu, jako by se chtély podivat za rameno.)
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Mdzeme dat détem dalsi vyzvu: I
® Vymyslete néjaky dalsi kol pro ostatni déti. Jak bychom jesté mohli noviny pfehnout,
abychom to mohli udélat podle nich?

Diky ,opiceni po novinovém papiru” si déti uvédomi réizné moznosti, jak se da papir ohy-
bat a jaké tvary mohou vzniknout - napodobuji je vlastnim télem, uvédomuji si podobnost
tvaru s tvarem svého téla.

ZkusSenosti z druZin:

1) Nékteré déti ani nevédely, co jsou to noviny. Znaji pouze letdky. Nékdo se pfiznal, Ze se
pouze opicil po ostatnich, Ze mu ty noviny nic nepripominaly. Velky objev byl, Ze se télo dd
krdsné ohybat.

2) Tuto aktivitu si déti prenesly do vyucovdni, hned druhy den si ji chtély zahrdt a naucit ji
ostatni spoluZdky (déti 3. tridy).

3) Déti vymyslely, Ze mi budou sklddat z papiru predlohu a jd budu tvofit ze svého téla pozi-
ci. TakZe jsme si vlastné vymenili role.

AKTIVITA €. 2 - POSKLADEJ COKOLIV

Zacneme jednoduchou aktivitou. Kazdé dité dostane papir (idealni je kus papiru z role,
ktera je tenci nez 80 g klasicky papir, nebo novinovy papir, pokud déti nejsou alergické na
tiskafskou barvu. Pokud roli papiru nemame, mizeme pouzit klasicky papir A4).

Zazni vyzva:
® Postav z jednoho kusu papiru, co se ti libi/cokoliv.

Papir by mél zlstat v jediném kusu - smi se natrhavat, ohybat, muchlat, pfekladat, nemél
by se roztrhnout na dvé ¢asti nebo stfihat. Pro mladsi déti bude asi dllezité néktera slova
vysvétlit. Také je vhodné nechat déti sedét v kruhu nebo tak, aby na sebe vzajemné vidély.
Podporujeme tim jejich spolupraci, mohou se inspirovat od ostatnich. (Jinymi slovy, necha-
vame déti od sebe ,opisovat”.)

ZkusSenosti z druZiny:
Tvofit v kruhu bylo nejlepsi. Vsichni vidéli, co kamardd déld a to pomdhalo - viz obr. ¢. 5 a 6.

Obr. 5 Obr. 6

V okamziku, kdy mame hotovo, sedneme si do kruhu a pred sebe polozime svUj vytvor,
pokladame otazky:

® Jak se vam pracovalo?

e Védél(a) jsi od zacatku, co chces vytvorit?

HRY S PAPIREM 3



® Zménil(a) jsi v prabéhu tvoreni svij zamér? ?
e Jsi spokojen(a) s tim, co se ti povedlo?

® Zaujal té vyrobek nékoho jiného? Pro¢ ano? Pro¢ zrovna tento?
® Prekvapilo té néco v priibéhu tvoreni?

® apod.

Nasledné se na viechny objekty spolecné divame a potichu premyslime, co kamaradi vy-
tvofili. Pak za¢neme hrat hru ,,Posledni slovo patii mné”. Déti mluvi postupné o vytvorech
ostatnich, Fikaji, co jim vyrobek pfipomina. Autor ,dila” ma slovo jako posledni. Pojmenuje
své dilo a dalsi uz se k nému nevyjadruji, v kruhu postupujeme dal.

Poté, co je okomentovano celé kolecko, ptame se déti, napf.:

e Jak je mozné, ze Martin rekl, Ze vytvofil orla, pfitom vétsina z nds odpovédéla, Ze vidi
lopatku? (Viz obr. ¢. 7. Diky této provokativni otazce posilujeme demokratické citéni
u déti, napr. v tom ohledu, Ze kazdy mZe mit svlij ndzor. Nebo, kdyz se podaji dostatecné
argumenty, tak mtze dojit ke zméné nazoru autora dila. V neposledni fadé otazka pra-
cuje s fantazii kazdého z nas.)

Pri této aktivité je pravdépodobné, Ze nékteré déti budou opakovat to, co fikaly ostatni.
Nemusi to byt na Skodu, je to lepsi varianta, nez kdyby mlcely a nefekly nic. Takto daji na-
jevo, ze poslouchaji, co fikaji ostatni, a tak se také uci.

ZkusSenosti z druZin:

1) Pouzili jsme papir o velikosti A4 velmi jemny (slaby), ktery Sel velmi dobre trhat i muchlat.
Déti moc z poldtku netusily, co vyrobit. Nakonec ale u vétsSiny fantazie zapracovala. Tento-
krdt jsme v tandemu s kolegyni Zdky rozdélily na dvé skupiny po 15 Zdcich a kazdd si vedla
svou skupinu. Libilo se mi, jak touto aktivitou [ze rozvijet jemnou motoriku, fantazii a slovni
zdsobu. Stejné jako v loriském roce jsou nékteri prviidcci jesté nesméli a boji se mluvit pred
ostatnimi. Vznikl ndm dort, bazén, box na svacinu, lucerna, stojdnek na prstynky, obdlka,
vdnocni ozdoba, telefon, pocitac a jiné.

2) Je zajimavé, jak se déti méni. V loriském roce nékteré déti nemély potiebu odpovidat samy
na otdzky, nebo mit vlastni ndzor. Tési nds, Ze je tomu letos jinak, a Ze vSechny déti maji
potrebu se s ndmi podélit o svoje poznatky.

3) Zpétnd vazba na konci byla uZite¢nd, vychovatel mél moZnost zjistit, co se v détech ode-
hrdvalo béhem aktivity a s ¢im se déti skryté potykaly, co nebylo vidét...
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AKTIVITA C. 3 - SLOZ AUTO / ROBOTA / STROM

V této aktivité ponechame stejna pravidla jako v predchozi. Rozdilem je, Ze skladame kon-
krétni objekt. Opét se papir netrhd na ¢asti, nerozstfihuje se, ale zlstava v jednom kuse.
Déti skladaji napt. auto (vybereme podle tématu, které déti zaujme - doporucujeme zada-
vat predméty, které mohou vypadat rGizné a daji se i rizné ztvarnit - ne tedy napt. pampe-
lisku, ale kvétinu, ne Zehli¢ku, ale domaciho pomocnika apod.).

Jednotlivé vytvory davame na jedno misto a tvorfime galerii (napt. na okno, na velkou pod-
lozku, koberec apod.). VSechny objekty jsou spravné. Dame priichod détské fantazii. Pod-
porujeme tak i ty, které si mysli, Ze nejsou zru¢né nebo nejsou Uspésné napf. v pracovnich
¢innostech apod. V3echny vyrobky ocenime a zamérime se na jejich originalnost a jedinec-
nost.

ZkuSenosti z druZin:

Nejveétsi ispéch pri vyrdbeéni slavil robot - viz obr. ¢. 8 a 9.

Tato aktivita Zdky bavila. S tim, jak vytvofit auto, které jsem zadala jako posledni, si nékter{
neveédéli rady. Inspirovali se u ostatnich.

AKTIVITA C. 4 - SKLADAME SPOLECNE

Pomalu skladame papir, ukazujeme postup détem a ty se nas snazi napodobovat. Je moz-

vvvvvv

vvvvvv

uci jiné déti, naopak vitame a podporujeme. Mohou tak byt v roli tzv. pomocnikd nebo
radcu.

Na Gvod vybereme jednodussi skladanky/origami, napf. hlavu psa/kocky/prasatka - viz

AV 4 Obr. 10
> @
Obr. 12
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Z vyrobkd si udélame opét galerii nebo vystavku - viz obr. ¢. 13. I

ZkuSenosti z druZin:

1) UdrZely déti pozornost? Ano. Dokonce pri skldddni velryby jsme jim pustili relaxacni zvuky
velryb. Po dokonceni skldddni jsem détem slibila, Ze si druhy den v druziné velryby nalepi,
dokresli more a udéldme si vystavku. Ndsledné jsme détem pustili krdtké video o velrybdch.
Déti byly nadsené.

2) Vybrali jsme psa - viz obr. ¢ 14. Opét jsme pracovali se dvéma skupinami. Tentokrdt nej-
prve se skupinou divek, pak se skupinou chlapct. Déti aktivita velmi bavila. Nekterym bylo
treba pomoci se psima usima. Nékteré déti si vyrobily pejsky dva. Prdce s jednou skupinou
trvala zhruba 15 minut.

3) Jako dobry tvod pro prvni zkusenost se skldddnim papiru pro 1. tfidu mi prisla klasic-
kd harmonika z papiru. Vyrdbéli jsme tedy klasické draky a ucili se sklddat maslicky (har-
moniky) k jejich ocdskim. Navdzat vzniklé maslicky na provdzky jsme prviidckiim musely
s kolegyni my. Starsi Zdci to zvlddli sami. Na draka jsme pouZili slabsi karton, ktery se pou-
Zivd na vyrobu krabicek na susSenky - viz obr. ¢. 15.
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AKTIVITA C. 5 - SKLADEJ PODLE PREDLOHY ,

Pripravime pro déti ,navod”, jak postupné skladat napf. tulipdn/motyla/atd. Na papiry A4
nalepime jednotlivé kroky prekladaného origami, papiry ocislujeme pro lepsi orientaci
déti. Pro ilustraci pfikladame postup skladani motyla - viz obr. €. 16. VSech Sest krok( po-
lozime na koberec tak, aby kolem jednotlivych krok(i mohly déti pohodlné sedét, pfipadné
si vzajemné pomahat. Viyzva pro déti:

® Poskladejme tulipan/motyla/atd. podle navodu, ktery lezi na koberci. MZzeme brat jed-
notlivé c¢asti do rukou (opatrné, aby je nezdeformovaly a mohly je vyuZit i dalsi déti)
a zkoumat, jak se papir zménil.

:
3

Obr. 16

ZkusSenosti z druZiny:

1) Déti sklddaly tulipdn. Ten, kdo mél hotovo, dostal jako bonus posklddat stonek k tulipdnu
a zvlddly to. Vzdjemné si déti pomdhaly, coZ bylo nejlepsi - viz obr. ¢. 17-21.

2) Déti mély tentokrdt vétsi problém, mdlokdo posklddal sam. Ale zde se prdvé ukdzalo, Ze
si déti umi mezi sebou poradit, aniz bychom museli zasahovat - viz obr. ¢ 22.

3) Sklddali jsme z bilého papiru, ve druziné nemdme k dispozici barevny papir. Kvét tulipanu
jsme si vybarvili a pfFilepili ho na Spejle — viz obr. ¢. 23.
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Obr. 19 Obr. 20
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AKTIVITA C. 6 - JAK TO JDE ZA SEBOU?

Poté, co maji déti zkusenost se stavénim podle navodu, miZeme jednotlivé dily pouzit i pro
dalsi hru. Opét kazdy dil navodu skladacky/origami nalepime na jeden papir. Rozmistime
papiry s jednotlivymi dily po druziné nebo je dime na koberec (na stdl, na travu) tak, aby
nesly postupné po sobé — viz obr. ¢. 24. Vlyzva pro déti:

e Usporadejte jednotlivé dily skladacky/origami tak, abychom vytvofili smysluplny navod
a jednotlivé dilky Sly ve spravném poradi za sebou.

Obr. 24

AKTIVITA C. 7 - KTERY DILEK SE ZTRATIL?

Kdyz mame sefazeny postup - papiry s navody za sebou, mizZeme hru posunout dale.
Z postupu odstranime dva papiry a ddme je stranou. Pozadame déti, aby je vratily na sprav-
na mista.

Déti si tak uvédomi, které casti postupu chybi, porovnaji svou zkusenost a ¢asti, které vidi
pred sebou - a dotvori kompletni fadu navodu. Nasledné mohou ostatni zkontrolovat, zda
je navod v poradku (bud vizualné nebo rovnou skladacku postavit).

ZkuSenost z druZiny:
U této aktivity jsem se rozhodla schovat jen jeden kus sklddacky a déti mi mély ukdzat na

vvvvvv

chybéjici kus a prineslo mi ho ukdzat, aby se po sobé neopicily.
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PRAVDEPODOBNOST

Cile:

Déti se seznami s pojmem ,pravdépodobnost”. Pravdépodobnost, v matematickém
slova smyslu, je nahoda neboli Sance, Ze nastane néjaky jev. My se budeme zabyvat
jevem nahodnym. Typickym prikladem muze byt hod klasickou hraci kostkou. MGzeme
se ptat, ,jaka je pravdépodobnost, Ze nam padne napfiklad cislo Sest?”

Na zakladni Skole se Zaci s vyukou pravdépodobnosti setkavaji jen velmi zbézné, pfi-
tom se jedna o ¢ast matematiky, se kterou pracuje v bézném zivoté vétsina lidi.
Aktivita také vede déti k vyuZiti zaznamu (v tomto pripadé tabulky nebo sloupcového
grafu - histogramu) pro formulaci néjakych hypotéz ¢i zavér(.

Pomcky:

Papir, ndizky, fixy nebo pastelky, histogram (sloupcovy graf) nebo tabulka, pfip. hraci
kostky, izolepa nebo papirové lepiky na vyrobu hraci kostky; pfipadné pripravena sit
pro vyrobu krychle - hraci kostky.

Priblizna
casova
dotace:

Aktivity mGzeme rozdélit do dvou rliznych dnd, zejména pokud budeme vyrabét hraci
kostku vlastnimi silami.

AKTIVITA C. 1- VYRABIME HRACI KOSTKU

Dovedli byste vyrobit hraci kostku? Jak na to? Jak bychom si ji mohli vystfihnout? Zname
jeji ,sit“? Nékteré déti mohou mit zkusenost se siti krychle, pro ostatni to miize byt néco
nového. Pokud nechceme travit pfilis Casu hrou se sitémi, nabidneme détem sit krychle
(hraci kostky), ze které si kostku vystfihnou - viz obr. & 1. Pokud budeme slepovat sité
lepidlem, nesmime zapomenout na okraje pro slepeni ¢asti k sobé.

Obr. 1

Dalsim krokem je kostku slepit a nakreslit na ni puntiky podle pravidel rozmisténi ok
(puntikd) hraci kostky.

e VSimly si déti na opravdové hraci kostce, jak jsou puntiky rozmistény?
Zde plati, Ze soucet puntikd na protilehlych sténdch hraci kostky musi byt 7. Kreslime

puntiky/hraci oka tak, ze proti napf. jednomu puntiku je jich Sest atd., tedy 1+ 6,2 + 5,3 +
4. Toto détem neprozrazujeme - mohou si samy pocty puntik( dopocitat.

PRAVDEPODOBNOST
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Ulohu mazeme dale zti%it (gradovat), a to tak, e budeme spole¢né premyslet, kde budou ,
oka/puntiky umisténé jesté na neslepené kostce, za predpokladu dodrzeni predchoziho
pravidla souctu ok/puntik( - viz obr. ¢. 5.

ZkuSenosti z druZiny:

v s v

1) Po zkusenosti ze skldddni kostky s prviidcky doporucuji cely postup co nejvice zjednodusit.
Pouzila jsem misto mékkého papiru Ctvrtku a Sablony jsem jim vystrihla a jemné naohybala
na viech &ardch. Zdci sklddali postupné, vzdy maximdlné v poctu osmi u stolu za asistence
moji nebo kolegyné - viz obr. ¢. 2 a 3.

Obr. 2 Obr.3

2) Dalsi den Zdci namalovali na své krychle puntiky podle pravidla, které velmi dobre po-
chopili. Avsak nékteri se asto béhem aktivity ujistovali, jestli postupuji sprdavné. Chtéli mit
puntiky na své kostce sprdvné. Neustdle jsme scitali puntiky proti sobé a ukazovali si soucet
a seskupeni puntik( na jednotlivych strandch na kostce, kterou jsem si vyrobila jako ndzor-
nou pomucku - viz obr. ¢. 4.

B E W B
Pl v

Obr. 4

3) Potize se vyskytly u skldddni krychle. Byly
vidét rozdily ve schopnostech déti. Nékteré
meély krychli sloZenou hned, jiné mély potiz
s motorikou pri lepeni, nékteré i pri ohybd-
ni hran. Nastésti je tato skupina zvykld si
vzdjemné pomdhat, takZe Sikovnéjsi déti po-
mohly slabsim.

Obr.5
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AKTIVITA €. 2 - MUZEME KOSTKU “CINKNOUT"? I

Zavedeme s détmi fec na téma, jestli se jim stalo, Ze nékteré kostky hazi jen Sestky nebo jen
jednicky. Vybirame si pro hru (napt. Clovéce nezlob se) néjakou konkrétni kostku, na které
padaji vysoka cisla? Da se takova kostka ovlivnit? MiZeme si néjak spocitat, jaké cislo asi
padne? Nechame déti diskutovat.

Zkusenosti z druZiny:

Nékdo tvrdil, Ze Sestky padaji,
kdyzZ je kostka kouzelnd, jiné
tvrdily, Ze maji vzdy jen 6, ne-
kdo zase Ze 6 md jen nékdy a
vétsinou prohrdvd, tady jsem
pozZddala déti at ukdzi, jak
kostkou hdzi, nékolik zpuso-
bl, zkoumali jsme, jestli to
mdaze ovlivnit pocet.

Zdci navrhli pouze takzvany
~nasvindlovany” hod tak, Ze
si nahore na kostce pripravi
pocet puntiki, ktery chté-
ji hodit a hodr jen jako, totiZ
tak, Ze se hod jakoby nepo-
vede a kostka se nepootoci
a pocet tecCek zlstane nahore.
U velmi malych déti nemusi
byt kostka opravdu ve tvaru
krychle - viz obr. . 6. Potom miZe byt tendence k tomu, Ze na kostce bude padat Castéji
néjakd hodnota. Pokud mdme tento pfipad, doporucujeme hody vyzkouset i béznou hraci
kostkou a pripadné s détmi diskutovat rozdily v poctu hodd urcité hodnoty.

Obr. 6

Zavedeme do slovniku slovo ,pravdépodobnost” (pasivneé). UZ jste slyseli tohle slovo? Vi né-
kdo, co znamend? Déti, alespori nékteré, budou zndt slovo ,Sance” ¢i ,ndhoda”. PouZijeme
ve vetdch:

® Jakd je pravdépodobnost, Ze na kostce padne jednicka / dvojka / Sestka?
® Rozumime vyznamu tohoto slova? (Déti nemusi fikat definici, je ale dobré se presvédcit, Ze
rozumi tomu, co fikdme).

ZkuSenosti z druZin:

1) Necekala jsem, Ze déti budou mit povédomi o slové pravdépodobnost. Uplné se nedokdza-
ly vyjddrit, ale nakonec jsme se k vysvétleni pojmu dostali. Ale netusily, jakd je pravdépodob-
nost, Ze padne treba sestka. To vétsinou hddaly riznd cisla.

Nejvice jsem pouzivala slovo ndhoda, déti, kdyz byly v emoci, pouZivaly slovo Sance to jim
ho nepouzivaji.

2) Pro déti bylo ndrocné odhadnout pravdépodobnost hodu. Bylo zajimavé sledovat jejich
myslenkové pochody (Sestka padne zhruba 1x za 10 hodd, protoZe mné to tak padlo; bude to
6% pravdépodobnost, protoZe Cislo 6 musi byt 6 %; 6 padd nejméné ze vsech Cisel...)
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AKTIVITA C. 3 - KOLIKRAT PADNE ...

Zkusime badat, jaké Cislo padne na kostce nejcastéji. Kazdy si pripravime svou kostku

a papir, kam si budeme zaznamenavat, jaké cislo na kostce padne.
Kazdy hazime a zaznamendavame své body ¢arkami - viz obr. ¢. 7.

Ly /

Po chvili (jak to bude déti bavit) se¢teme jednotlivé pocty u hodt (napf. jednicka padla 15x,
dvojka 30x apod.).

Nasledné spole¢né dame vSechny zdznamy dohromady a secteme je - viz obr. ¢. 8. Mlzeme
pouzit kalkulacku, déti s ni Casto nepracuji a mlze to pro né byt zajimava aktivita.

Nasledné pracujeme s vysledky, které mizeme zaznamenat na tabuli, papir, pfipadné do
grafu nebo diagramu - viz obr. ¢.10 a 11.
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Obr. 10

Zkusenosti z druZiny:

1) Tato aktivita déti bavila, pordd hdzely kostkou a nechtély prestat. Nevim, jestli to bylo
tim, Ze hdzely svou rucné vyrobenou a vybarvenou kostkou, nebo si chtély zaznamenat co
nejvice Sestek — viz obr. ¢. 9. To jsem odposlechla, Ze vsichni chtéli, aby jim padaly Sestky.

2) Nejdrive jsem zaznamendvala hody na tabuli. Spolecné jsme vyhodnocovali, pak si teprve
délaly zdznam déti, byly ve dvojicich, aby se vzdjemné kontrolovaly a podporily.

3) KaZdé dité dostalo papir. Na tabuli jsem jim nakreslila tabulku a déti si ji samy na papir
nakreslily. Potom déti kostkou zacaly hdzet a jd jsem stopovala ¢as - dvé minuty. Po uplynuti
dvou minut si déti vytvorily skupinky po Ctyrech a scitaly, kolikrdt jim padla ¢isla. Kalkulacky
jsem jim nemohla ddt, tolik jich nemdme, a navic si myslim, Ze bez nich si vyborné déti pro-
cvici scitdni. Ndsledovala tipovaci soutéz, déti tipovaly, kolikrdt si mysli, Ze padla jednotlivd
Cisla. Tipy jsem zapisovala na tabuli. Pak jsme ddvali zdznamy z tabulek déti dohromady.
Déti ve skupinkdch ndm rikaly své vysledky a jd je zapisovala do tabulky na tabuli. Takto
vypadaji vysledky: -84 x, 2 -75x,3-88x,4-76 x,5- 95 x, 6 - 78 x.
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1 oko/puntik 130krat

priklad ¢etnosti hodu kostkou

2 oka/puntiky 131krat
3 oka/puntiky 150krat
4 oka/puntiky 134krat
5 ok/puntikd 141krat |
6 ok/puntikd 146krat I I I
1 oko/puntik 2 oka/puntiky 3 oka/puntiky 4 oka/puntiky 5 ok/puntikii 6 ok/puntikd
Obr. 1

Ptame se déti:

® Padlo néjaké ¢islo vyrazné vickrat nez jind?
® Jsou nase kostky Sestkové? Jednickové?

Na zakladé tabulky/grafu se u starSich déti mlzeme ptat i na otazky:

e Které Cislo padlo praveé 130x?
e Kolikrat padla Sestka?
e Kolik hodt jsme celkem hodili?

Mdzeme se vratit k otazce, kterou jsme kladli na zac¢atku. Jakd je pravdépodobnost, Ze na
kostce padne Sestka? Déti zfrejmé budou odpovidat, Ze stejna jako jednicka, dvojka, trojka,
Ctyrka, pétka...

ZkusSenosti z druZin:

1) Na zdver jsme shrnuli dnesni aktivity. Ukdzaly se rozdily v ndzorech na zdbavnost aktivit.
Sikovné déti vyzdvihly i stavéni kostky, ti méné zdatni zase oceriovali hdzeni a zapisovdni
pravdépodobnosti.

2) Ctyri Zdci (chlapci) si hdzeli kostkou jesté dlouho po oficidlnim ukonceni aktivity. Dva
Z nich si vydrzeli hdzet kostkou celkem hodinu. KdyZ zustali sami dva, tak jeden hdzel
a druhy zapisoval a riizné se stridali a usilovali o to, aby méli vyrovnany zdznam tak, aby
napfiklad vicekrdt hodili ¢islo, které mélo v jejich zdznamu jesté mdlo cdrek. Nesvindlovali
a vzdy se radovali, kdyZ padlo Cislo, které potrebovali.
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RODINA II.

Cile:

Tento scénar navazuje na Rodinu I., kdy jsme si v druziné vytvofili rodokmen fiktivn{
rodiny. Predpokladame nynf, Ze jsou déti ve vy$sim ro¢niku nez prvnim.

Cile scénare jsou stejné jako v prvnim dile. V tomto scénafi se budeme ale vice vénovat
praci s vékem, na rozdil od prvniho, kdy jsme preferovali vztahy.

Opét je vhodné nejdfive déti nechat odpocinout, aktivita pfilis nevyuziva pohyb.

Pomuicky:

Kreslici potreby.

Priblizna
casova
dotace:

Predpokladame, Ze realizace vSech aktivit zabere pfiblizné jeden az dva tydny, neo-
Cekavame, zZe lze v3e stihnout za jedno odpoledne, zvlasté v pfipadé, kdy se snazime
cilené rozvijet komunikacni dovednosti déti.

Pokud uz nemame k dispozici plakat rodiny, ktery jsme s détmi vyrobili pfi predchazejicich
aktivitach na téma Rodina ., mGZeme pracovat s fiktivni rodinou z obr. €. 1. (Nicméné rodi-
na vlastnoruc¢né vyrobena bude pro déti urcité pritazlivéjsi a zajimavéjsi.)

Aktivity rozdélujeme podle narocnosti. Vybirame podle toho, jak vyspélé déti ve skupiné

mame.

ANTONIN OLGA
62 LET 58 LET

MARTIN
9LET

ELA JACHYM

7LET 4 ROKY
Obr. 1

RODINA II.
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AKTIVITA C. 1 - OTAZKY NA VEK, ORIENTACI V OBRAZKU (STROMU ZIVOTA),
POROVNAVANI

Klademe détem otazky:

e Kolik ma rodina ¢lend?

e Kdo je v rodiné nejmladsi?

® Jak se jmenuje nejmladsi ¢len rodiny?

e Kdo je z rodiny nejstarsi?

e Kolik let je babicce?

e Kolik let je brylatému chlapci Martinovi?
e Kdo je starsi: Martin, nebo Jachym?

e Kdo je mladsi: Ela, nebo Jachym? apod.

vvvvvv

¢ Kdo je nejstarsi z celé rodiny?

e Kolik let je tatinkovi? (Tady se mdze stat, Ze nékteré déti budou vnimat tatinka Kamila
a nékteré si vSimnou, Ze i Antonin je tatinek.)

® V kolika letech se Laure a Kamilovi narodilo prvni dité? Jak se jmenovalo?

e Kolik bylo Martinovi, kdyz se narodila Ela?

e Kolik bylo Ele, kdyz se narodil Jachym? Kolik bylo v tu dobu rodi¢éim?

e V kolika letech se babicka radovala z prvniho pravnoucete?

e V kolika letech se Olze a Antoninovi narodila Laura?

® O kolik let je Antonin starsi nez jeho zet Kamil? apod.

Zkusenosti z druZiny:

Jako doplrikovou aktivitu mél kazdy Zdk (1. rocnik) nakreslit portrét jednoho clena rodiny
a jd s kolegyni jsme jim na obrdzek pomohly napsat vék clena, jméno a vlastnost (nékteré
déti vék nebo vlastnost nevédély). Obrdzky jsme pak vystavili na ndsténku - viz obr. ¢. 2.

Obr. 2

RODINAII.
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AKTIVITA C. 2 - POSOUVAME SE V CASE

Pojdme se posunout v ¢ase. Tato sada otazek se bude vénovat budoucnosti. Pro nékteré

vevs

posunout. Po celou dobu je ponechame pracovat s obrazkem rodiny - viz obr. &. 3.

Zeptame se déti:
® Jak pozname, kolik let bude jednotlivym ¢lentim rodiny za jeden rok?

Déti pravdépodobné odpovi, Ze k véku pri¢teme jeden rok (Martinovi bude deset, protoze
9 +1=10).

vevs

e Kolik let bude Martinovi za deset let?
Odpovéd bude opét ziejmé stejna, jen budeme pricitat desitku.

A do tretice rozsifime otazku nasledovné:
e Kolik let bude Jachymovi, az bude Martinovi deset let?

Tady uz bude muset byt premysleni komplexné;jsi a v nékolika stupnich - nejprve zjistim,
za kolik let bude Martinovi deset let — za rok - a pak zjistim, kolik je Jachymovi ted - 4
roky — a za rok mu bude 5 let.

MuzZe se stat, ze déti zacnou resit mésice v roce. Co kdyby se Martin narodil v prosinci, ale
Jachym v Cervnu? Jak by to bylo? Doporucujeme omezit se na roky, ne na mésice, bude to
jednodussi nejen pro nas, ale i pro ostatni déti.

Obr. 3
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Zkusenosti z druzin:

1) Oproti predchozimu scéndri Rodina I. nebyl s orientaci v rodokmenu problém, dokonce
déti skvéle zvlddly i popis vlastnosti a véku starsich clent rodiny, coZ jim délalo drive problé-
my. Je videét, Ze se déti v prubéhu celého skolniho roku myslenkové posunuly a odpovidat na
otdzky pro né neni tolik sloZité, jako v poldtecnich fdzich aktivit.

2) Prekvapilo me, Ze se déti (nyni treti ro¢nik) jiz dokdzaly zorientovat ve véku. Loni jesté
nedokdzaly odhadnou vék napr. babicky (uddvaly mamince napr. 25 a babicce 32). Nyni uz
ddvaly srozumitelnd Cisla pro vSechny cleny rodiny.

3) Déti si vymyslely vlastni otdzky, napriklad: ,Kolik let je vSiem clenim rodiny dohromady?”
4) Déti pracovaly samostatné, viibec jsem jim do jejich prdce nezasahovala. Otdzky jsem
poklddala jako moderdtor a odpovédi jen uchovdvala, nikoliv opravovala.

5) Déti udrZely pozornost Uplné bez potiZi. Tim, Ze je scéndr bavil, propojily si jej se svou
Zivotni realitou, tak byly zaujaté, a tim pddem i pozorné.

6) Jako cil jsem zvolila spoluprdci mezi détmi, déti tvorily rodokmen ve skupindch. KaZdy
se domluvil, s kym chce byt, nékteré skupinky byly 3 ¢lenné, nékteré i 4 Clenné. Dvé déti
s podplrnymi opatrenimi pracovaly spolu (ve vyuce maji obé individudlni vzdéldvaci pldn
z divodu lehkého mentdlniho postiZeni). Jejich rodokmen byl sice velmi jednoduchy, ale
zvlddly spolupracovat a néco vytvorit. VSechny skupinky byly schopné se domluvit, proto se
cil podafrilo naplnit - viz obr. ¢ 4.

RODINA II.
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AKTIVITA C. 3 - HRAJEME SI S CASEM NA CASOVE OSE

Aktivitu s ¢asem si mGzeme sehrat. MlZeme si udélat ¢asovou osu (krokovaci pas) a posta-
vit na ni jednotlivé postavy z rodokmenu. Kazdé dité mize sehrat jednu postavu z rodo-
kmenu - viz obr. ¢. 5.

MGzeme pridat i letopocty:

NYNI ZA1 ZA 2 ZA3 ZA 4 ZA5
ROK ROKY ROKY ROKY LET
2023 2024 2025 2026 2027 2028

Dité se postavi na pas (zde v tabulce modre, ale mlZete pouzit jakykoliv pas, napr. ze
scénare Krokovani). Pokud bude hrat za Martina z naseho rodokmenu, mze si na zem
nakreslit devitku (na pas):

9
NYN( ZA1 ZA 2 ZA3 ZA4 ZAS
ROK ROKY ROKY ROKY LET
2023 2024 2025 2026 2027 2028
Ptame se:

e Kolik let bude Martinovi za dva roky?
e Kolik let bude Martinovi v roce 2026?

e Kolik let mu bude za pét let? apod.

Zkus$enosti z druZin:

T)Vyrobila jsem tuto casovou osu na velkém papiru, aby déti mohly krokovat, ale nékteré se

jen na pds podivaly a uZ se hldsily s odpovédi.

2) Casovou osu jsem prekreslila na velky papir, ke krokovdni jsme pouZili maxi figurky od hry

Clovéce, nezlob se - viz obr. ¢. 6.

RODINA 1.

5



Obr. 6

Na pas pridame dalsi postavu: Elu z naseho rodokmenu.

7
9
NYN( ZA1 ZA 2 ZA3 ZA 4 ZA5
ROK ROKY ROKY ROKY LET

2022 2023 2024 2025 2026 2027

Ptame se:

e Kolik bude Ele v roce 2024?

e Kolik bude Martinovi, az bude Ele 12?

® Ve kterém roce to bude?

e Kolik let bude Martinovi, az bude Ele tolik, kolik je Martinovi nyni? Jaky rok bude? apod.

Starsi déti si mohou pridat dalsSi postavy, nejprve bychom zacali Jachymem. Pro ty, které
podobné Ulohy a aktivity zaujmou, mizeme pridavat i dospélé - viz obr. ¢. 7. Tam je situa-

vevs

nebo uz vyuziti abstraktniho mysleni a premysleni bez zrakové opory.

Pokud nemame vibec zadné zkusenosti s krokovacim pasem, doporucujeme video, kde
priblizné od ¢asu 13.30 do 14.30 je mozné vidét, jak funguje (v malém na lavici s figurkou
a potom velky na podlaze). https://www.youtube.com/watch?v=S6lgoZotCHO

RODINAI. 6



ZkuSenosti z druZiny:

1) Krokovaci pds jsem méla pripraveny, ale nebylo potreba ho pouZit. Déti byly schopné poci-
tat bez zrakové opory. To nds moc potésilo. Zaujalo nds, Ze jeden chlapec se pri této aktivité
zeptal, jestli se dd ,jit" i do zdpornych Cisel, v tomto pripadé tedy do minulosti.

2) Scéndr déti velice bavil. Stihli jsme ho za hodinu. Doporucila bych ho pro druhou tfidu na
konec skolniho roku, kdy jiz déti zvlddaji s¢itdni a od¢itdni do 100.

3) Vétsina déti se obesla bez krokovaciho pdsu, naopak s ispéchem ho vyuZily dvé déti s leh-
kym mentdlnim postiZenim, pro které jsou ndzorné pomucky a mozZnost vyuZit pohyb velkou
pomoci i ve zvldddni abstraktnéjsich konceptd.

Obr.7

AKTIVITA C. 4 - HADANKY

Déti vymysli hadanky a otazky pro ostatni. Opét je mozné je napsat na listecky a rozvésit
po druziné. Ostatni maji za kol pohybovat se po mistnosti a feit hadanky (otazky), na
které si troufnou. Podporujeme tim pfimérené vyzvy a vybér aktivity podle momentalni
mentalni kapacity ditéte nebo jeho aktualni nalady a chuti Glohy Fesit.

RODINAII.
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CO SI VEZMU NA SEBE (u¢ime se kombinovat)

Cile: Aktivity rozviji kombinatorické mysleni a uci déti resSitelskym strategiim. Déti se zlep-
Suji v porozuméni matematickému textu (pripadné i ve ctenarskych dovednostech).
Buduji vytrvalost a exekutivni funkce (dovednost naplanovat si postup, zaznamenavat
reseni...)

Rozviji tak mimo jiné i kompetence k feSeni problému a k uceni.

Pomuicky: Podle moZnosti druzin — dfevéné vkladaci puzzle (viz ndvod v textu 1. aktivity), papiro-
vé vystrihovanky — oblékaci postavicky, nebo détmi vyrobené papirové oblecky. Podle
situace v druziné mizeme hru modifikovat napfiklad na dopravnich prostfedcich.

V aktivité ¢. 2 vyuzivame rtizné dostupné predméty podle potreby a iniciativy déti.

Priblizna Dvé hodiny, aktivitu lze dobre rozdélit do vice dn(.

Casova

dotace:

Kombinatorika je ¢ast matematiky, ktera sice mdze znit tajemné, ale ve skutecnosti je to
zajimavy obor, se kterym se setkdvame v redlném Zivoté velice Casto. Déti rady od mala
zkoumaji a vymysli vSemozné varianty, nic pro né nenfi hloupé, nebo nevhodné...

My tuto jejich spontannost vyuzijeme pfi nasledujicich aktivitach.
AKTIVITA C. 1- CO SI VEZMU NA SEBE

Pokud mame v druziné drevéné vkladaci puzzle &i klasické vystfihovaci obleCeni na papi-
rové panenky, mtzeme ho pfi této aktivité vyuzit. Pokud nikoliv, nechame déti nakreslit
a vystiihat rdzné druhy obleceni, které mohou vyuzivat jako svoji pomUcku pfi Feseni zada-
nych Gloh. Je dllezité provazat ¢teny text s manipulaci, aby si déti mohly ovérit spravnost
svych myslenek.

Aktivitu mizZzeme motivovat pribéhem:

Bylo, nebylo, vjednom domecku uprostred lesa, Zila medvédi holcicka, kterd se rada hezky
oblékala. Méla také oblibené rGizné barevné stuhy a Cepicky, které rada nosila. Rodice jeji
paradivost stala hodné penéz, a tak jednoho dne rekli: ,,A dost! Uz ti nic nového nekoupi-
me.” Medvédi holcicka byla nejdrive velice smutna, ale pak se pousmala a fekla: ,Mam ve
skrini hodné sukynek, kalhot, Satti i halenek. | kdyz, si nic nového nemohu koupit, presto
mohu byt kazdy den jina. Diky svému bohatému satniku mohu obleceni riizné kombinovat
a skladat.”

Pojdme se podivat do skfiné paradivé medvédi holcicky a pomozme ji vybrat kombinaci
obleceni.

a) Ze sk¥iné si hol¢i¢ka vyndala dvoje Saty a dvoje boty (viz obr. ¢. 1). Kolika rtiznymi zpUso-
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by se m(ize obléknout? (Re$ent je ¢tyFmi, ale tuto informaci si ponechame pro sebe. Déle
budeme psat Feseni jako Cislo v zavorce.)

Obr.1

b) Ze sk¥iné si holcicka vyndala troje Saty a troje boty (viz obr. €. 2). Kolika rdiznymi zpisoby
se mGze nyni obléknout? (9)

Obr. 2

c) Medvédi holcic¢ka si obleceni doplnila i barevnymi maslemi na hlavé (viz obr. ¢ 3 a 4).
Pomoci obrazku vyres, kolika riznymi zplisoby mize obleceni a masle kombinovat tak, aby
byla pokazdé jina. (8, 27)

Obr.3

CO SI VEZMU NA SEBE
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Obr. 4

vs v

Pokud nas netladi Cas, je dobré, aby si déti pomdcku vyrobily samy. Rozviji tak dalsi doved-
nosti.

Pokud chlapce (nebo i nékteré divky) tato aktivita nebude tak Gplné oslovovat, mizeme
misto oblékani medvédi sle¢ny zvolit kombinatoriku na bicyklu, autech apod.

Manipulace s pomUckou pfi feSeni kombinatorickych Gloh je velice dllezita jak pfi procesu
mysleni, tak i pfi budovani fesitelskych strategif.

ZkuSenosti z druZin:

1) Zacali jsme aktivitu pohddkou s drevénymi medvidky a klauny. V kruhu se mnou déti velmi
dobre spolupracovaly. Dala jsem kaZdému mozZnost si devéné medvidky a klauny sklddat
a kombinovat jejich obleceni. Poté jsem méla pripravenych 6 obdlek. V kazdé obdlce byla
1postava a sada obleckd, vse vybarvené a vystrizené. Ukdzala jsem détem, jak se postavicka
oblékd. Viybarvila, vystrihla a pojmenovala jsem celkem 3 divky a 3 chlapce - viz obr. ¢ 5.
Opét si déti mohly oblékdni a kombinovdni postavicek vyzkouset. Vystrihovdnky jesté nevy-
barvené, nevystriZzené a nakopirované na Ctvrtce jsem mélai s obdlkami pfipravené také pro
déti. Divky chtély postavu divky a chlapci chlapce. Zdci si sami svou postavu pojmenovali
a oblecky vybarvili.

2) Precetla jsem pribéh - lehce jsem ho zdramatizovala a pouzZila nékteré slovni obraty déti
(jako cool, in, atd.) ProtoZe jsem védéla, Ze budeme vyrdbét vlastni obleceni, neuvddéla jsem,
Ze se jednd o medvédi holcicku, ale dosadila obycejného chlapce a divku. Nakonec jsem vy-
uzila konce pribéhu a diskutovali jsme, jaké maji oblibené kousky Satniku (dd se navic napa-
sovat na riznd roc¢ni obdobi a ddle aktivitu rozvijet). Poté si kazdy zvolil 3 kusy obleceni ze
svého Satniku, které vytvoril ve 3 riznych variantdch. (viz obr. ¢ 6 a 7). UZ samotné tvoreni
mélo velky tspéch.

Druhy den, kdy jsme méli vsechno pripraveno, se déti rozdélily do skupin po dvou. Kazdé
dité mélo pripravenou svoji vystrihovdnku, tzn., Ze ve dvojici mély vice papirovych obleckd.
Precetla jsem jim pribéh ze scéndre, akordt jsem ho pozménila. Misto medvédi holCicky jsem
Cetla holcicku a kluka. Potom déti jiz kombinovaly obleceni podle otdzek ve scéndri. Zvld-
daly to dobre, skupiny déti ndm pak rikaly, jak postupovaly. Ostatni skupiny pak uvedly, Ze
stejnym zplsobem. Déti samy prisly na to, Ze obleceni kombinuji.
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Obr. 5 Obr. 6

3) Premyslela jsem, jakou cestou se vydat. Zvoli-
la jsem variantu “hru na médni ndvrhdre”, kteri
navrhuji a kombinuji zimni obleceni pro zimni
médni prehlidku - viz obr. ¢. 8. Hra se détem
velmi zalibila, podle pokyni( kombinovaly oble-
Ceni a pocitaly mozné kombinace. Vzdjemné se
strojily a prochdzely se potom jak na médnim
molu. Dokonce si sami i prehlidku moderovaly
a jednotlivé modely vtipné komentovaly. Po této
Cinnosti jsem détem nabidla sice starou, ale za-
chovanou hru - sklddacku z tvrdého papirového
kartonu, kterou jsem nasla v druziné. Je velmi
podobnd doporucené drevéné sklddacce, pro
Cinnost plné vyhovovala - viz obr. ¢. 9.

Obr.7

Obr. 8 Obr.9

4) S ukoly se déti vyporddaly dobre, pracovaly ve skupindch, vzdjemné si radily a diskutovaly

nad zaddnim. Vse modelovaly a svd reseni zapisovaly - viz obr. ¢. 10 a T1.
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Obr. 10 Obr. M

AKTIVITA C. 2 - MATEMATIKA V PRIBEHU (PRO DETI OD TRETIHO ROCNIKU)

Podobné jako u aktivity ¢. 1 doporucujeme i zde manipulaci s pomUckou - mizeme si po-
moci knofliky, kastany, pastelkami apod. Vyuzit miZeme i papir a tuzku a celou zadanou
Glohu nakreslit (v matematice rikame, Ze situaci modelujeme). Détem predem zadnou po-
mulcku doporucovat nebudeme, nechame je premyslet. Pozorujeme je, jak si se zadanou
Glohou poradi. Pokud si nebudou védét rady, polozime otazku: ,Jak bychom si mohli celou
situaci znazornit/nakreslit/zahrat?"

Zadané ulohy jsou sefazené od nejjednodussi po nejslozitéjsi. Ulohy ¢) a d) jsou pro déti
Ctvrté a paté tridy (pocitame s velkymi Cisly). VSe miZeme Cist opakované.

a) Bylo, nebylo, v jednom malém mésté byly dva velké domy. V kazdém domé byla tfi patra
a na kazdém patre byly Ctyfi byty.

e Kolik velkych doma bylo ve mésté? (2)
e Kolik pater mély velké domy dohromady? (6)
e Kolik bytd bylo ve viech velkych domech dohromady? (24)

Zkusenosti z druZiny:

Pracovala jsem se Zdky treti tridy. Tato Uloha se zddla lehkd, avSak détem se nepodafrilo
odpovédét hned na prvni otdzku. Hledaly v tom néco sloZitého, az po druhém precteni odpo-
védeél sprdvné jeden chlapec. Ptala jsem se, jak dospél k odpovédi, tak rekl, Ze jsem ji precetla
a ostatni déti si pak uvédomily, Ze jsem se ptala pouze na domy, a vétsina pry pocitala byty.
Déti si vse modelovaly - viz obr. ¢. 12.

Obr. 12
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b) Byla, nebyla, jedna velka feka. Reka vznikla soutokem dvou mensich fek. Do kazdé men-
Si feky se vlévaly tfi potoky a do kazdého potoka ctyfi mensi potlcky. Kazdy mensi potQ-
Cek vznikl z péti pramend.

® Z kolika potokd tekla voda do velké reky? (6)
e Z kolika pottckd tekla voda do velké reky? (24)
® Z kolika prament tekla voda do velké reky? (120)

Zkusenosti z druZiny:

Dost tézké otdzky, clovek/dité musel byt hodné soustiedény a neudélat chybu pri poslou-
chdni. Bez pomucky by to asi neslo. Déti kreslily na papir, jd se v jejich zndzornéni nevyznala,
ale déti odpovidaly na otdzky po zndzornéni sprdavné - viz obr. ¢. 13. Také byl problém se
slovem ,pramen”, ten déti neznaly a musela jsem ho vysvétlit.

Obr. 13

c) Byla, nebyla, jedna obrazkova kniha. V obrazkové knize byly dvé stranky popsané pisme-
ny. Na kazdé popsané strané byla tfi velka pismena. V kazdém pismenu byly ¢tyfi nakres-
lené rostliny. Kazda nakreslena rostlina méla pét stonk(i a na kazdém stonku bylo Sest
kvéta.

e Kolik bylo nakreslenych rostlin ve vSech pismenech? (24)
e Kolik bylo stonkt na vsech nakreslenych rostlinach? (120)
e Kolik bylo kvétt ve vsech pismenech? (720)

Zkusenosti z druzZiny:

Nejprve jsem precetla cely pfibéh, a poté Cetla pomaleji po cdstech. Déti si samy rekly, Ze si
to namaluji. Navrhl to Ctvrtdk. Déti si rozdélily role a kazdy maloval néco. Bylo hezké sle-
dovat, jak se domlouvaji. Kdyz si obrdzek namalovaly, poklddala jsem otdzky znovu a déti
spolecné resily.

d) Bylo, nebylo, na jednom pustém ostrové se nachazely dva staty. V kazdém staté byly tfi
kopce, na kazdém kopci byla Ctyfi mésta. V kazdém mésté bylo pét domU a v kazdém domé
bylo Sest pokojl. V kazdém pokoji bylo sedm skfini, v kazdé sk¥ini osm polic a na kazdé
polici devét truhlicek. V kazdé truhli¢ce bylo ulozeno deset zlatych minci.

CO SI VEZMU NA SEBE
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e Kolik minci se nachazelo v truhli¢kach na celém ostrové?
(vysledek: 3 628 800 zlatych minci)

Zkusenosti z druZiny:

Tentokrdt se ukdzalo, Ze jsou aktivity ndro¢né. Na zdbavnosti to vSak nic neubralo, protoZe
déti ddvaly najevo zdjem a chut vse vyresit. Opakované se doptdvaly na otdzky, které jsem
jim poklddala a nevzddvaly se ani v pripadé, kdyz neznaly sprdvnou odpovéd. Krdsné praco-
valy s chybou, ze které se poucily.

AKTIVITA C. 3 - HLEDAME ZLATY POKLAD

Loupeznici ukofistili truhli¢ku s deviti zlatymi mincemi. VSechny mince byly na pohled stej-
né, jedna z nich byla oviem faleSna. Byla leh¢i nez vSechny ostatni.

K dispozici mame jedny rovnoramenné véahy. Jak na dvé vazeni zjistime, kterd mince je
fale$na?

Celou aktivitu mizeme opét nakreslit, nebo ji modelové sehrat. Vahy mlzeme vytvorit
pomoci raminka, na které zavésime napft. kelimky od jogurtu, které budou predstavovat
misky vah. Misto minci pouZijeme knofliky (stejného tvaru i velikosti — musi mit stejnou
hmotnost) ...

Zkusenosti z druZiny:
Na hodinu jsem si vdhy obstarala, ale nedokdzZu si predstavit, Ze bych méla s détmi mérit
v kelimcich od jogurtu. Prislo by mi to nepresné. Zvldsté pokud bych pouzZila knofliky. My
pouzili Zeton z rulety a pravou minci. Samotné bdddni déti velmi bavilo a poté chtély ddl
vdzit riizné predmeéty.

CO SI VEZMU NA SEBE
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CO BUDEME DELAT, KDYZ...

Cile:

K vyjadreni vztah(, myslenek, pojmu ve strukturované grafické podobé pouzivame tzv.
vyvojové diagramy. Diagramy pracuji s grafickym zaznamem néjakého déje/procesu.
(Proces je napriklad postup pfi pripravé jidla. Pfi vafeni je také potieba dodrzet urcity
sled kroktl, abychom dostali vynikajici pokrm.) Na tomto principu pracuji i pocitace,
détem se tyto aktivity budou hodit i pfi vyuce informatiky nebo programovani. Diagra-
mem jsou napriklad také myslenkové mapy, grafy, které znazornuji statistické Gdaje
apod.

Vyvojovy diagram rozviji podobné zkusSenosti a dovednosti jako aktivity s Bee-Boty
a vyhodou je, Ze nepotiebujeme zadné specialni pomdcky.

Pomcky:

PomUcky mZeme vyrobit s détmi predem. Jedna se o rlizné tvary z papiru. Potrebu-
jeme elipsy (témi oznacime zacatek a konec), obdélniky (na vepsani pokynu) a koso-
délniky (do nich piSeme otazky) - tyto tvary a jejich vyuZiti si miZete prohlédnout na
obrazku ¢. 2.

Pro venkovni realizaci doporucujeme myslet na zatizeni tvard, aby se nam neotacely.

Priblizna
casova
dotace:

dvé hodiny, aktivitu lze dobre rozdélit do vice dnl

AKTIVITA C. 1- PROMENA V ROBOTA

AKTIVITA C. 1.1. - Ménime se na robota

Tato aktivita je motivacni. Podle ¢asovych moznosti ji mizeme realizovat v plném rozsahu
nebo ji castecné preskocit.

Ptame se déti:

e Jak vypada robot?
e K ¢emu roboty potfebujeme?
e Jak robot funguje?

Nejspis probéhne velice ziva diskuse, na kterou mtizeme motivacné navazat tak, ze je pro-
ménime také na roboty/androidy, ktefi musi plnit rdzné prikazy, které dostanou. Déti mo-
hou zménit hlas - mluvit ,roboticky” v jednom ténu, pohybovat se trhavymi pohyby atd.
Pokud chceme této motivacni aktivité vénovat vétsi ¢asovou dotaci, mlze si kazdé dité
vymyslet své roboti jméno a zapsat si ho na samolepku, kterou si pak pfilepi na télo.

Zkusenosti z druZiny:

1) Probéhla velice Zivd diskuse. Prviidci méli zajimavé ndzory. napr. roboti maji misto hlavy
obrazovku. Maji baterii. Maji kolecka. Jsou z kovu... Moc hezky déti predvedly, jak roboti
mluvi a chodi.

CO BUDEME DELAT, KDYZ ...
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2) Diskuse na téma roboti se détem moc libila, vymyslely, co vSsechno mohou roboti délat,
jaké prikazy mizeme robotim ddvat. V této diskusi se fantazii meze nekladly.

3) Nékolik klukd zacalo vymyslet roboty zabijdky nebo takové, co likviduji vse, co jim prijde
do cesty, tak jsem to zastavila. Nechtéla jsem ndsili, Fekla jsem at vymysli hodné roboty, kteri
ndm pomdhaji a tak - viz obr. ¢. 1.

Obr. 1

AKTIVITA C. 1.2. - Plnime pokyny jako robot

Pro tuto aktivitu vyrobime tzv. vyvojovy diagram - viz obr. . 2, ktery je dostatecné velky
pro pohyb déti a je umistény na podlaze. Diagram obsahuje obrazce rlznych tvard, jako
jsou obdélniky, kosoctverce, elipsy apod. Tyto tvary jsou propojeny Sipkami, které znazor-

nuji postup. Diagramy obsahuji i cyklické casti, tzn., Ze dité se do dalsi ¢asti dostane az po
splnéni urcité podminky.

1. Na podlaze oznac¢ime misto (napf. pomoci obruce), ze kterého zacindme. U néj bude
napis ZACNIL.

2. Nasleduje ipka k dal$imu ,stanovisti”. Tam je cedule UDELEJ DREP.

3. Jakmile dité udéla drep, jde po ipce na dal3i stanovisté, kde je napsano HOD KOST-
KOU.

4. Dité hodi kostkou a po Sipce postoupi na otazku ,Padla 6?”

5. Nasleduje rozcestnik - ANO/NE.

6. Pokud je odpovéd negativni, dité se vraci na stanovisté UDELEJ DREP a znovu dél4
drep. Cyklus se tedy opakuje.

7. Pokud je odpovéd pozitivni, tedy ANO, dit& postoupi na poli¢ko s pokynem ZAPIS, KO-
LIK JSI UDELAL/A DREPU. Nasledné postoupi na politko KONEC a hra konéi.

NeZ za¢neme, mizeme déti motivovat tak, Ze je proménime v roboty, ktefi plni otazky pod-
le pokynu v jednom velkém stroji, ktery mame na podlaze. O svém pohybu nerozhoduji
oni, ale hod kostkou a dalsi pokyny, které jsou napsané na zemi. (Pokyny je vhodné vizuali-
zovat - pro déti je jednodussi, pokud je mohou vidét. Zaroveri si uvédomi strukturu naseho
»stroje”.) Pokud mame v druziné vice déti, je ke zvazeni mit pripraveny dvé sady diagram.
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ANO | Zapis, kolik
NE Padla 6? >— | jsj udélal/a
l / / drepd.

Udél@] Hod
drep. kostkou.

Obr. 2

Pokud chceme aktivitu zrychlit (zvlasté, kdyz ji neplanujeme venku, lze otazku rozsifit na
Padla ti 4, 5, 6? Zvysi se tak pravdépodobnost, Ze se déti ve hie posunou (pfi vyuziti tiech
Cisel je padesatiprocentni pravdépodobnost, Ze nam padne to, co potfebujeme).

ZkuSenosti z druZin:

1) Ze zacdtku jsme i hromadné prochdzeli diagramem. Jedno dité chodilo, dalsi hdzelo kost-
kou, ostatni skandovali, uZivali si legraci a vSechny je to bavilo.

2) Aktivitu jsme provddeli venku, bylo krdsné pocasi. Jediny zddrhel byl, Ze bylo vice déti,
a tak byla delsi ¢ekaci doba, neZ se na kaZzdého dostalo.

3) Diagramy jsme vzhledem k poctu Zdki méli vyrobené dvakrdt. Pokud Zdci v pokusech
hodit 6 neuspéli uz popdté, tak jsme jim po pdtém nelspésném pokusu povolili hdzet 3x za
sebou, aby se hra uspiSila. Nejvice drepti bylo 7. Nejméné (jak prohldsil Zdk 2. tridy) musel
byt vzdy 1drep. Déti cizinci se zapojily bez problémd. VSechny Zdky hra bavila. Nékteré divky
hrdly hru stdle dokola jesté po ukonceni aktivity. Jeden chlapec, ktery je nesmély a velice
Spatné mluvi, mél obrovskou radost sdm ze sebe, kdyZ diagramem Uspésné prosel.

4) My si aktivitu ¢ 1 trochu upravili, vzhledem k poctu déti - viz obr. ¢ 3. Komu nepadla
6, vrdtil se na start a zacal znovu. Ten, kdo hodil Sestku napoprvé, mohl pokracovat ve hre
a proved| jeden drep. Ten, kdo se vracel vicekrdt na start, provddél tolik drepd, kolikrdt se
vrdtil. PoCty drepu u jednotlivych déti jsme zapisovali a jeden chlapec ndm rekl, Ze to zapi-
sovdni je statistika.

Obr.3
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AKTIVITA C. 2 - BEHACI DIAGRAM S VICKY

vevs

pro jeho orientaci. Vyuzijeme prostoru napf. skolni zahrady/hfisté nebo mdzeme hrat hru
kdekoliv v ptirodé. Na cedulich pak mohou byt pokyny z konkrétniho prostiedi, napf.:

1. .
2. Nasleduje Sipka k dalsimu ,stanovisti”. Tam je cedule UTIKEJ K PISKOVISTI.
3. U piskovisté jsou k dispozici PET vicka (nebo dalsi predméty, které mame v druziné).
4. Zde je pokyn: VEZMI SI VICKO A BEZ KE STOLU.
5. Na dalim stanovisti je pokyn: HOD KOSTKOU.
6. ..vizobr.¢. 4
ANO | Spoditej,
NE Padla1? > — | Kolik mag
l /\ vicek a zapis.
Vezmi si , l
vitko a béz| | Hod
Obr. 4

Vyhodou této aktivity je zvySeny pohyb déti, navic procvi¢ujeme pocitani. Mizeme détem
i pripravit misticky nebo sacky, ve kterych vicka prenasime, méli bychom si uvédomit, ze
jich dité maze mit vic.

Zkusenosti z druZiny:

1) Tuto aktivitu jsme absolvovali se 32 Zdky ve tridé, ve které jsme dali na stranu ndbytek,
aby nedoslo k trazu. Misto jednoho pokynu utikej k piskovisti jsem napsala utikej ke dverim
a pridala za cedulku s ndpisem Padla 17, cedulku s ndpisem NE a vyrobila jsem jesté jednu
cedulku s ndpisem Utikej ke dverim, kterou jsem umistila za cedulku NE, aby déti po neuspés-
ném pokusu utikaly tfidou ke dverim a pro dalsi vicko jinou cestou nez ty, které hru zacinaji.
Obdvala jsem se totiZ srazky a trazu.

2) Opét jsme dosli k tomu, Ze nejmensi polet vicek musi byt vZdy 1. Nejvyssi polet nasbira-
nych vicek byl 20. Jedna divka nechtéla hrdt a sama od sebe se ujala role pozorovatelky
a podavacky vicek. Na sbér vicek jsme détem rozdali misticky, kastrilky z kuchyriky, krabic-
ky ze stavebnice - viz obr. . 5. Opét, mi pri pripravé a organizaci aktivity velmi pomohlo, Ze
pracujeme s kolegyni v tandemu. Do tridni knihy jsem napsala: Pocitdni s pohybem, procvi-
Covdni pozornosti a schopnosti porozuméni pokynim v jednoduchém grafickém diagramu.
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Na konci trasy m@iZzeme détem pred-
lozit i nakres vyvojového diagramu
a mGzeme spolecné diskutovat nad
jeho zapisem. Nebo mizeme dat
détem vyzvu:

Nakresli trasu nasi aktivity. Zazna-
menej do ni vSechny pokyny.

Zkusenosti z druzZiny:

Prviidkim pomdhaly starsi déti (Cist,
pocitat). Bylo vidét, Ze se déti do-
vedly domluvit. Pro jedno dité prisli
rodice - Ferda jesté nestihl podruhé
projit druhy diagram, poprosil déti,
jestli by ho nepustily dopredu do fronty, aby to jesté stihl, nez odejde. , To by byla Skoda,
kdybys odesel,” rikaly...

Obr.5

AKTIVITA C. 3 - SCITACI DIAGRAM

Pokud déti zvladnou scitat dvé ¢isla (neni vhodné pro vSechny prviidky na zacatek prvniho
ro¢niku), mdZeme jim nabidnout dalsi diagram.

Détem dame néakres diagramu - viz obr. ¢. 6, pracujeme na jednom misté. Mohou zazname-
nat vysledky na papir u stolu ¢i kfidou na zem.

Pred zacatkem aktivity spolecné diagram projdeme a jednu hru si zahrajeme. Pokud déti
pochopf princip diagramu, pracuji samostatné.

Obmeéna: Zajimavé je nechat pracovat déti ve dvojici nebo v mensi skupiné tak, aby se pak
mohly vzajemné podivat na vysledky svych kamaradd. Pripravime tak moznost o vysled-
cich diskutovat nebo se zamyslet nad tim, pro¢ ma kazdé dité jiny pocet krizkd a kolecek.

ANO —
> Zapi

Padl
soucet 10?

(@)
Zapis T 'l'
AR
dvéma

kostkami.

Obr. 6

Zde opét mlizZeme aktivitu urychlit tim, Ze v otazce nabidneme vice moznosti (Padl soucet
7,8,9,10)
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AKTIVITA C. 4 - DIAGRAM S MINCEMI

Tentokrat v digramu vyuZijeme mince - viz obr. €. 7. MGzeme hrat na jednom misté, ve Skol-
ni druziné nebo kdekoliv venku. Détem dame k dispozici papir, tuzku a minci. Na zacatku
je potfeba détem vysvétlit, co to znamena PANNA a OREL (a jesté lépe zeptat se déti, zda
védi, co znamenaji tyto vyrazy).

@;r? ) Padla — | Zapis |—3| Hod
P e e

Zapis T ,\& l —
O _J—> [ Hod Padl AN Zapis

minci. orel?

Obr.7

AKTIVITA €. 5 - VYMYSLI DIAGRAM PRO DETI Z DRUZINY

Vvevs

co dité ziska zkuSenost s diagramem formou Gcastnika hry. Dame vyzvu:
e Vlymysli pro nas diagram, ktery jsme jesté nehrali.

Ze zacatku nemusime trvat na presnych détskych zapisech (otazky v kosodélniku apod.),
dualezita je ,hratelnost” diagrami. Pokud dojde k diskuzi, zda je dilezity tvar, mizeme ji
podpofit.

Pokud je déti vice, mohou pracovat na zadani ve dvojici ¢i trojici. Vyhodou je, Ze maji moz-
nost se nejprve ptat svych kamaradt. Pokud se nés pfimo ptaji, snazime se vyvolat diskuzi,
aby si prfipadné dokazaly odpovédét samy.

Zkusenost z druZiny:

1) U tvorby vlastniho diagramu jsme se détem vice vénovaly, potrebovaly poradit, ptaly se,
jestli tam mohou zaradit ¢innost, kterou vymyslely.

Aktivita se détem poved|a, zvlddly vytvorit diagram, déti pracovaly vétsinou ve skupinkdch
nebo ve dvojici.

3) Radost mi délalo, Ze tyto aktivity zvlddly i déti cizinci bez vétsich problémd.
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RYTMUS Il.

v V7|

dité pohybuje prsty na slabiky slov, nikoliv na pocet.)

protoze do néj zatneme zapojovat i slova.

nou nékdy i znacnou fyzickou aktivitu.

aktivity v presném poradi, jak jsou popsany.

Cile: Rytmus je velice dalezity nejen pro hudbu, ale i pro pocitani. U nékterych déti si ma-
Zeme na zadatku prvni tfidy vSimnout toho, Zze umi skvéle vyjmenovat ciselnou fadu,
kterou do jisté miry vnimaji jako fikanku. Ale kdyz je nasledné nechdame pocitat napf.
na prstech do deseti, neni ¢asto pojmenovani poctu v souladu s pohybem prstd. (Tedy
dité rika napt. dvé, ale na prstech ukazuje jiz tfi. Vétsinou se to déje z toho dlivodu, Ze

V predkladanych aktivitach se nejdfive soustfedime na hudebni rytmus (aktivity 1.-3.),

Vv s

Predkladané aktivity rozvijeji hudebni vnimani, hrubou motoriku a pamét. Navic rytmi-
zované spolec¢né aktivity podporuji soudrznost a dobré klima a umozriuji détem vyvi-

V tomto scénari doporucujeme vybrat si podle véku déti, neni nutné délat vSechny

lepici pasku, fix a pravitko.

Pomuicky: Velkou vyhodou je, Ze mlzeme vétsinu aktivit realizovat venku na cerstvém vzduchu,
pripadné v télocvicné. Z pomucek vyuzijeme bubinek nebo tamburinku a pokud se nam
nechce zpivat, bude se nam hodit i néjaky prehravac - sta¢i v mobilu. Dale vyuZijeme

Priblizna Aktivity jsou na sobé navzijem nezavislé a jednotlivé zaberou minimum casu (fadové
casova minuty). Lze je s vyhodou pouzit i jako ,prechodové” nebo ,uvitaci” aktivity.
dotace: Pokud je budeme délat najednou, zaberou nam asi tak dvé hodiny.

AKTIVITA C. 1 - RYTMICKA HRA ,MAMBO DZAMBO" NA DVE DOBY

Vezmeme si bubinek, spolecné s détmi si stoupneme do kruhu a za¢neme udavat rytmus
na dvé doby na slova ,Mambo dZambo®. Kazdé dité si vymysli néjaké gesto/akci, pri kterém
feknou “Mambo dzambo”. Ostatni po ném gesto/akci do rytmu opakuji — viz obr. &. Ta 2.
V okamziku, kdy se vsichni vystridaji, je hra u konce.

Pro inspiraci se mizeme podivat na Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=ytPladK6vKc

Obr. 1 Obr. 2

O =40
ih s
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Zkusenosti z druZiny:

1) Nejprve jsem se déti zeptala, co si mysli, Ze budeme podle ndzvu hrdt. Déti mi sdélily, Ze
asi néco afrického a samanského. Hru jsem détem vysvétlila, hned ji pochopily. Bavila je,
a dokonce ji chtély hrdt opakované.

2) Inspiraci jsem vidéla, moc se mi video libilo. S prvridcky jsme vSak napoprvé takové trovné
zdaleka nedosdhli. Udélali jsme velky kruh na chodbé, ale v poctu 30 Zdku se ndm nepoda-
filo vSechny Zdky zklidnit a aktivitu zahdjit. Rozdélili jsme je tedy s kolegyni a pani asistent-
kou na 2 skupiny. | v polovi¢nim poctu méli neékteri Zdci potiZ pochopit, co maji délat, hodné
opakovali to, co udélal soused pred nimi. Druhé kolo bylo vydarenéjsi, Zdci se uz tolik po
sobé ,neopicili”.

3) Krdsnd aktivita, déti se chtély vSechny vystridat. Nemohla jsem aktivitu porddné ani pred-
vést, jak byly natésené!

4) Po ukdzce bubnovdni jsem predala bubinek détem a nechala iniciativu na nich. Déti byly
schopny se samy domluvit a vystridat.

AKTIVITA C. 2 - HRA NA TELO (,RYTMICKE KARAOKE")

Pri této aktivité vyuzijeme ruce na tleskani, prsty na luskani, nohy na dupani a stehna na
pleskani. Zahrajeme si takové rytmické karaoke, na které mizeme vyuzit nasledujici ukaz-
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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Protoze odkazy z youtube mizi a zase se objevuji nové, pokud budete potrfebovat dalsi
inspiraci, doporucujeme do vyhledavace na www.youtube.com zadat heslo “hra na télo”
nebo “body percussion”. Ziskate dalsi inspiraci.

ZkuSenosti z druZin:

tili, ale to trvalo chvilku. Déti stdle chteély aktivitu opakovat.

2) Ukdzky jsem si pfi pripravé na hodinu nejprve sama pustila a zkusila zahrdt. Myslim, Ze
ukdzky jsou vybrané dobre, jsou spise vhodné pro druhou tfidu a vyse. Pokud by nékdo délal
tento scéndr' s mladsimi détmi, tak si muZe vybrat na Youtube ukdzky dle vlastniho uvdzZeni,
je jich tam dostatek.

3) Ukdzky ze scéndre jsem détem postupné poustéla na interaktivni tabuli. Rytmické kara-
oke jim slo dobre, byly schopné zvlddnout koordinaci rytmu a pohybu - viz obr. ¢. 3. Tato
¢innost ndm zabrala témér pal hodiny.

AKTIVITA €. 3 - HRA NA VEN S BUBINKEM VE CTVERCOVE SIiTI

Na zem nakreslime/nalepime paskou ¢tvercovou sit o velikosti 4 x 4. Ctvercové pole bude
velké tak, aby se ndm do néj pohodlné veslo chodidlo nohy. Pfipravime si bubinek/tam-
burinu, na ktery/rou budeme do rytmu bubnovat. Mizeme pustit i néjakou rytmickou pis-
ni¢ku na prvni dobu.

Postavime se do fady k prvnimu poli. Prvni stoji vychovatel/ka, kterd bubnuje a pohybuje
se ve Ctvercové siti.

Na prvni ader skoci kazdou nohou do jiného pole. Pole jsou vedle sebe v jedné fadé. Napr.
prava noha je na prvni poli a leva noha na druhém. Na druhy Gder preskoci pravou nohou
do druhého pole a levou na treti pole. Na tFeti ider skoci pravou nohou do tretiho pole
a levou do ctvrtého. Na €tvrty Uder se vraci stejnou fadou zpét ... na sedmy tder poskoci
vychvatel/ka o fadu vpred a dité, které stoji za ni, sko¢i na prvni a druhé pole .... Udery se
opakuji tak dlouho, dokud se vsichni nevystridaji.

Muzete se inspirovat: https://www.youtube.com/watch?v=cYIF-dKD

Obr. 4 Obr.5
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Zkus$enosti z druZin:

1) Sit jsem narysovala na zem lihovou fixou - viz obr. ¢ 5. Déti mi pomdhaly a vsechny mi
chtély pridrzovat pravitko. Nahrdvku jsem pustila détem na laptopu. Pridala jsem repro-
duktory, aby slyseli rytmus. Nékteré déti se zpoldtku bdly, jiné by nejradéji skdkaly cely
den. Dnes uz skdc¢eme vsichni! Borboletinha se stala v nasem oddéleni velmi oblibenou.
A poustime ji skoro kazdy den. Z pocdtku déti pletly kroky a skdkaly mimo rytmus. Problém
byl skdkat ve sprdvném poradi, neskocit obéma nohama do 1 Ctverce a nejvétsi problém byl
skdkat do rytmu.

2) Polozili jsme na zem 16 gumovych podloZek o rozméru 30 x 30 cm a spojili jsme je - viz obr.
C. 4. Tim ndm vznikla Ctvercovd sit. Détem jsem precetla zaddni. Pak jsem udélala chybu, Ze
jsem se nepostavila prvni do Fady, jak je uvedeno ve scéndri. Chtéla jsem, aby si to déti zku-
sily samy. Zahdjila jsem hru a déti skdkaly. Byl to zmatek, ke konci se jim podlozZky rozpoyjily.
Ndsledujici den jsme aktivitu délali venku. Ctvercovou sit jsme nakreslili kfidou na chodnik
a byla jsem jejich ,predskokan”. To jiz bylo mnohem lepsi.

3) Déti béhem aktivit byly ukdznéné, vse je bavilo, a dokonce si samy uvédomovaly, Ze pri
rytmickych hrdch musi mit kolem sebe prostor.

AKTIVITA C. 4 - RYTMIZUJEME SLABIKY

Tuto aktivitu mGZeme vyuzit pfi vitani. Sedneme si do kruhu na koberci a tleskame v os-
minovém rytmu. Zacina vychovatel/ka: ,Dobry den, Anicko!” Anicka odpovi: ,Dobry den,
Martinku!” Martin pokracuje: ,Dobry den, ...!" Ostatni déti mohou kamaradlim pomahat
rytmickym tleskanim.

Kazdé dité tedy odpovida samostatné a predava dalSimu tzv. Stafetovym zplsobem.

Mdzeme vymyslet i jiné varianty napf. fetézeni. Sedneme si opét do kruhu, tleskame v os-
minovém rytmu, zac¢ina vychovatel/ka: ,Jedl/a jsem, snédl/a sem jablko.” Dit€, které sedi
vedle vychovatele/ky tleskd: ,Jedl/a jsem, snédl/a jsem jablko a hrusku.” A dalsi tleska:
»Jedl/a jsem, snédl/a sem jablko, hrusku a banan.” ... (Tato varianta cili nejen na rozvoj
rytmu, ale i podporu kratkodobé paméti.)

Zkusenosti z druzin:

Druhd &dst hry byla pro déti obtiznd. Déti mély problém soucasné tleskat a vymyslet Stafe-
toveé slova. Zastavovaly se v rytmu, premyslely, jaké slovo reknou, a tim pddem neudrzZely
rytmus. Déti bylo tentokrdt hodné (21). | kdyZ jsme je ndsledné rozdélili na polovinu, tak hra
rytmicky vdzla. Tuto hru budeme v druziné jesté trénovat.

AKTIVITA €. 5 - OTAZKY A ODPOVEDI

Opét si sedneme do kruhu. Rytmizujeme otazky, na které prichazi rytmicka odpovéd. Opét
vSe probiha stafetovym zplsobem.

Priklady otazek:

® Opakujeme otazku ... Vychovatel/ka tleska: ,Jak se jmenujes?” Dité odpovi vytleskanim
svého jména: ,,Jmenuji se Ingrid.” Nasledné vytleska otazku: ,Jak se jmenujes?” ...

® Vymyslime otazky pro kamarady ... Vychovatel/ka tleska: ,Jak se mas?” Dité odpovi:
»~Mam se dobre.” A polozi naslednou otazku: ,Co jsi mél/a k obédu?”....

® Pokud by celé véty délaly détem potize, mohou odpovidat jednim slovem: “Ingrid”, “Dob-

fe."...

RYTMUS .

4



Zkusenosti z druzin:

Méla jsem obavy, jestli si prvridci budou védét rady s pokldddnim otdzek. Byla jsem prijemné
prekvapena, Ze pokldddni otdzek i odpoviddni slo vSem velice pékné, kaZzdy néco vymyslel,
a dokonce se otdzky neopakovaly. Nékteri Zdci tleskali mimo slabiky, bud méné nebo vice
krdt. V takovém pripadé jsme vZdy vsichni spolecné pomohli vytleskat vétu sprdvné.
Aktivitu jsme starsim déetem ztiZily tim, Ze musely vymyslet otdzky na konkrétni téma. My
méli téma ,vylet”.

AKTIVITA C. 6 - TLESKAME NA RiIKANKU/POPEVEK

Nez za¢neme fikanku/popévek rytmizovat, je dilezité, abychom znali slova. Pokud se dité
dostane do nesnazi a nezvladne koordinovat tleskani se ,,zpivanim* soucasné, nic se nedé-
je. Dame tomu cas. Kazdé se jinak vyviji. VSichni se u¢ime pres prozitek.

Prikladem Fikanky, kterd se nejlépe koordinuje a déti si ji s nejvétsi pravdépodobnosti pa-
matuji, je ,Paci, paci, pacicky”. Pro starsi déti mGzeme zvolit , Tluc¢e bubenicek, tlu¢e na bu-
ben" apod., jesté zralejSi déti mohou rytmizovat basné, které se uci naptiklad v hodinach
Ceského jazyka.

ZkuSenosti z druZiny:

Tato aktivita prvridky velmi bavila. Navrhovali dalsi a dalsi fikanky a détské pisnicky: Prsi,
prsi..., Pec ndm spadlq, ..., Kocka leze dirou, ..., Skdkal pes... Nikdo nikoho neprekrikoval,
nepredvddél se. V kruhu panovala velmi prijemnd a klidnd atmosféra.

AKTIVITA €. 7 - TLESKAME A KROKUJEME PiSNICKY

Pri této aktivité zapojime do hry nejen pusu (mluvime/zpivame) a ruce (tleskame/pleska-
me), ale i pohyb nohou (dupeme/krokujeme/pohybujeme se). V3e bude tentokrat probihat
na prizvu¢nou dobu.

Nejdfive nechame déti krokovat na zvolenou pisni¢ku volné po tridé. Vétsinou budou kro-
kovat svym osobitym stylem. Pozdéji pridame i tleskani. Pokud se do hry zapojime, s nej-
vétsi pravdépodobnosti nas za¢nou napodobovat.

Aktivitu mizZeme ztizit tak, Ze nechame déti krokovat v jedné fadé. Postavi se na pomysl-
nou ¢aru vedle sebe. Akci ,odstartujeme” povelem: ,Krokujeme na pisnicku ... (napf. ,Prsi,
prsi). Zacneme ted!” V tuto chvili se déti setkavaji poprvé s povelem: ,Zacni ted!” Ten je
velice dllezitym organizacnim prvkem. Cilem je, aby vSechny déti zacaly ve stejny okamzik
pochodovat i zpivat. Postupné pridaji i tleskani.

Pro nékoho bude koordinace tolika ¢innosti velkym problémem. Ponechame na uvazenf
kazdého ditéte, zda bude pouze krokovat a zpivat nebo jen krokovat a tleskat apod.

ZkusSenosti z druZin:

1) Tuto hru jsem zaradila pfi zpdtecni cesté z vyletu, pri chizi. Zpivali jsme pisnicky a tleskali
do rytmu. Po kaZdé pisnicce jsme se zastavili vzdy jsme zacali dalsi, s povelem: ,,Zacni ted!”,
jak je uvedeno ve scéndri. S détmi ve Skole a v druZiné Casto zpivdme a rytmizujeme, takZe
jim to $lo vyborné.

2) Deéti s odlisnym jazykem byly schopné se do aktivit zapojit. Sice jesté plné nerozumi, ale
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vSe okoukdvaji od spoluzdk( a aktivné se zapojuji.

3) Na ukonceni vsech jsem zvolila piseri ,,Hlava, ramena, kolena, palce”, Ménila jsem rytmus
pisné, a to déti bavilo.

4) Jako cil jsem zvolila sledovdni rytmicnosti u déti. Byly vidét velké rozdily mezi tim, jak déti
rytmus vnimaji a jak se do néj pohybuji, pripadné krokuji &i fikaji fikanku.

5) Druhy den bylo mym cilem sledovat zapojeni déti, protoZe jsem predpoklddala, Ze nékomu
bude takové predvddéni trapné. To se ale viibec nepotvrdilo, protoZe se vSechny déti zapojily
a v ten moment nebylo poznat, kdo je introvert, kdo extrovert, kdo se rdd predvddi a kdo
stydi. Byla to ukdzka 100% zapojeni a projevi dobré ndlady.

6) S détmi béhem skolniho roku podobné aktivity v druZiné déldme. Velice je bavi hra na
doprovodné hudebni ndstroje Boomwhackery, které pri rytmickych a hudebnich aktivitdch
Casto pouzivdme. Mdme je ve skole k dispozici, vSem Skoldm bych je doporucila a myslim, Ze
by se do scéndre daly také zakomponovat.
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PROG RAMOVAN'I 1l. (roboticka véelka Bee-Bot)

Cile:

Diky nasledujicim aktivitdm budou déti ziskavat dalsi zkuSenosti s ¢iselnou Fadou
a se strukturou cisel, rozvijet si schopnost orientovat se v roviné ¢i schopnost hledat
vhodné fesitelské strategie. Diky hledani argument( budou rozvijet logické mysleni
a predvidavost. Budou provazovat aritmetické a geometrické poznatky, jako napf. geo-
metrické tvary a jejich obsahy. V neposledni fadé si prohloubi kalkulativni dovednosti
a digitdlni gramotnost.

Vcelka je propedeuticka hracka pro zéklady programovani, matematiky a informatiky.

Pomoci ni se déti uci zakladni algoritmy.
Scéndr navazuje na Robotiku I. a Vystavisté.

kolem sebe a s prozitkem vnimanym co nejvice smysly.

| vtomto scénari jsme se snazili propojit co nejvétsi mérou détskou zkusenost ze zivota

Obrazky z prilohy ¢. 7 a Cislice 1az 9.

Pomcky: Robotické vcely Bee-Bot. Priihledna félie o rozmérech 3x3,3x 4,4 x4 a4 x5 Ctverce.

Casova plnéni prostoru mezi dvéma jinymi ¢innostmi.
dotace:

Priblizna Na aktivitu je vhodné si vyhradit vice dnt. Aktivity miZeme vyuzit i postupné jako vy-

Tentokrat se se véelkou Zuzkou podivame do mésta, kde se budeme ucit hledat domy
podle ¢isla popisného.

Aktivity s Bee-Botem uvedeme pfibéhem:

Vcelka Zuzka byla povérena priizkumem mésta, kam se ma v dohledné dobé prestéhovat
jejich al. Zuzka byla potésena, ale také se trochu bala nezndmého prostredi. Kdyz byla
jesté mala vcelicka, tak slysela od vceli babicky (staré pani kralovny), Ze ve méstech jsou vy-
priSery, které casto lidi polykaji a o kus dal je zase vyplivnou. Asi jim nechutnaji, pomyslela
si Zuzka. Tém pfiSeram pry v noci sviti oci, vydavaji hrozivé zvuky a strasné zapachaji. P¥i-
Ser se Zuzka trochu bdla, ale nechtéla to nikomu pfiznat. Snad se jim vyhne. Babicka také
vypravéla, ze kolem vysokych lidskych dom( jsou malé louky, lidé jim fikaji parky, a tam
my vcelky pomahame s opylenim stromU a kvétin. Sbirame tam nektar a z ného v ulech
vyrabime med, o kterém se Fika, Ze je jeden z nejkvalitnéjsich. Novy al budeme mit u domu
Cislo devét. Pry je to néjaké Cislo popisné. No, to jsem zvédava, zda to zitra vibec dokazu
najit, nastésti umim pocitat do dvaceti, pomyslela si Zuzka. Tak uZ zitra, snad to vSechno
zvladnu ...

e Jakych pfiSer se Zuzka bala? (Mdze to byt auto, tramvaj, autobus, metro, vlak, trolejbus.)

e Vite, procje méstsky med kvalitni? (Ve méstech se tolik nepouzivaji postriky proti Sk@idc@im
anepraskuje se. Také se zde nevyskytuje fepka olejka, takZe se v medu neobjevuji zbytkové
latky, které jeho kvalitu zhorsuiji.)

® Co to znamena cislo popisné?

PROGRAMOVANI I
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Zkusenosti z druzin:

Hodinu jsem zacala tim, Ze jsem jim (tfetdkidm) precetla pribéh. Je moc povedeny, déti ani
nedutaly a poslouchaly se zaujetim. Béhem poslechu se nékteré déti i zasmdly. Po skonceni
Cetby mi rekly, Ze to bylo vtipné. Ddle jsem jim Cetla otdzky, déti nevédély, proc¢ je méstsky
med kvalitni, Fepku olejku znaly. Nikdo z déti nevédél, co je Cislo popisné. KdyZ jsme si o tom
zacali vypravovat, tak védély, co to je, ale nevédély, Ze se to tak jmenuje.

AKTIVITA €. 1 - VCELKA VE MESTE HLEDA DUM CiSLO DEVET

Vytvorime skupinky déti, kazda skupina dostane planek mésta o velikosti A4 - viz pfiloha
¢. 1- mésto. (Mlzeme ho zalaminovat, abychom ho mohli opakované pouzivat.) O obrazku
si povidame nebo mizeme klast kontrolni otazky tak, aby se déti v planku lépe orientovaly
pfi naslednych aktivitach.

Priklady otazek:

e Ukaz, kde na obrazku je modry diim s rozkvetlym riizovym stromem.

e Ukaz, kde na obrazku jsou hnédé/modré/fialové/Cervené/zelené domy.

® UkaZ na obrazku ulice. Kolik jich je? (Ulice jsou pouze dvé.)

® Mezi kterymi domy jsou pouli¢ni lampy? Kolik jich je?

® Mezi kterymi domy je na obrazku park? (Park je pouze jeden. Dvé jsou zahrady.)
® Najdi na obrazku lavicky. Kolik jich je?

Nasledné cteme détem text pokraovani pribéhu vcelky Zuzky ve mésté a nechame je
cestu, kudy vcelka étala, zaznamenat do tabulky. Déti si zaznamenané cesty porovnaji
a zkontroluji, zda let zaznamenaly stejné - viz feSeni obr. ¢. 1.

Véelka Zuzka ve mésté:

Vcelka Zuzka pfriletéla do mésta a zacala hledat dim cislo devét. Od vceli kralovny védé-
la, Ze musi priletét do mésta ze strany, kde je modry diim s rlizové rozkvetlym stromem.
Modry domek ma ¢islo jedna. Pak védéla, Ze musi letét az na konec ulice, kde bude hnédy
dam, tam se otodit doprava a letét k lampé mezi fialovym a zelenym domem. Tam se opét
otocit a letét ke dvéma vysokym dom0m, vedle jednoho z nich je maly parcik. Pak letét
k domkdm se zahradkou, nasledné k vysokému domu, pred kterym je lavicka a znovu se
otocit. Modry domek na konci mésta ma &islo devét.
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Zkusenosti z druZin: ,
1) Déti (tretdci) se rozdélily do péti skupinek, kaZzdd skupinka dostala barevny obrdzek, ktery
jsem zalaminovala, jak je ve scéndri doporuceno. Cetla jsem détem pribéh a déti postupné
zaznamendvaly cestu do tabulky smyvatelnym fixem. Dvé skupiny zaznamenaly Spatné, tak-
Ze jsem pribéh musela precist znovu a déti si zdznam opravily.

2) Zddlo se mi to sloZité, pak jsem si ale uvédomila, Ze je to podobné, jako scéndr Vystavisté
-vizobr.& 2a3.

Obr.3

3) Zdky jsem rozdélila do sedmi skupin po tfech a kaZzdd skupinka dostala barevny pracovni
list s domecky. Pracovali jsme spolecné. Poklddala jsem détem otdzky na cestu, déti odpovi-
daly a vcelku jsme spolecné vedli k cili. Kreslila jsem cestu na tabuli a Zdci se ji snazZili vyzna-
Cit do listu — viz obr. ¢. 4 a 5.

Obr. 4 Obr.5
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AKTIVITA C. 2 - SEZNAMENI S LETOVYM PLANEM VCELKY

Z predeslych aktivit jiz mame vyrobenou ¢tvercovou sit. Pro tuto aktivitu budeme potre-
bovat velikost 3 x 3 pole (pole mizeme ohranicit papirovou paskou), do kterych umistime
&isla tak, jak je vidime v tabulce & 1. Cisla na folii mGzeme zaznacit fixem na vodni bazi,
ktery pUjde setfit hadrikem. Nebo mizeme ¢isla vlozit pod folii, kde je upevnime prihled-
nou izolepou. PFi aktivitach vyuzijeme na vcelce Sipky doprava, doleva, s otockou doprava
i doleva.

Tab. €. 1

Zuzka si svUj prvni let sice zapamatovala, ale potfebovala si ho jesté zaznamenat do své
letové mapy. Do ni si poznamenala pouze dulezité orientacni body. Nasim Ukolem bude
mapu letu doplnit o chybéjici ¢isla a naprogramovat vcelku tak, aby postupné navstivila
vSechna poli¢ka a na zddném nebyla dvakrat.

A) Mame pred sebou plan letu véelky Zuzky po mésté. Ukaz, kudy véelka do mésta vlétla a
kudy vylétla. Mista vyznac Sipkou. (Zde resi déti poloZeni Sipky intuitivné, pozdéji to bude
dalezité, kam Sipku presné umisti. V¢elka bude umisténa do mista, kam mifi modra Sipka.
Pokud by byla umisténa tak, kam mifi cervena Sipka, musela by véelka hned prvnim kro-
kem udélat otocku, aby mohla pokrac¢ovat spravnym smérem. Viz tabulka ¢. 2.)

¢

— | ]

Tab. ¢. 2

B) Do tabulky vyznac ¢isla domt od 1 po 9, kudy vcelka letéla (viz tab. ¢. 3.).

1 2 3
8 7 4
9 6 5
Tab. ¢. 3

C) Naprogramuj vcelku tak, aby postupné navstivila vsechny domy.
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ZkuSenosti z druZiny:

1) Vyplatilo se ndm, Ze jsme pldnky mésta zafoliovaly. Cesty jsme vyznacovaly smyvatelnou
fixou.

2) Zalaminované jednotlivé dily planku mésta jsme nalepili i s Cisly domd na podlozku a déti
zkousely dojit s vcelkou k domu Cislo 9 nebo k jinym ¢isldm popisnym - viz ¢ 7.

3) Postupovali jsme podle scéndre, déti se samy mezi sebou domluvily, kdo zacne. Byly velice
ukdznéné, nadsené. Vibec jim nevadilo, kdyZ se jim programovndni nepodafilo, fandily si
a povzbuzovaly se navzdjem - viz obr. ¢. 8.

Obr.8

AKTIVITA €. 3 - DOPLNUJEME LETECKE MAPY VCELKY ZUZKY

VyuZijeme vyznacenou sit 3 x 3 pole, ale ¢&isla v ,mapé&” pozménime - viz tab. & 4. Ukolem
bude opét naprogramovat vcelku tak, aby prosla vSemi poli a na kazdém byla pouze jed-
nou.

Tab. ¢ 4
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A) Mame pred sebou dalsi plan letu vcelky Zuzky po mésté. Naplanuj si trasu letu Zuzky.
Pokud chces, zaznamenej domy s Cislem popisnym do mapy.

B) Ukaz, kudy vcelka do mésta vlétla a kudy vylétla. Mista vyznac Sipkou.

C) Naprogramuj vcelku tak, aby se proletéla kolem vSech domd.

Doplnujici aktivita: Kromé toho, ze déti naprogramuji vcelku tak, aby spravné proletéla
celou trasou, mGzeme je povzbudit i k tomu, aby jeji trasu prevypravély podobné, jako je to
v motiva¢nim pribéhu v aktivité ¢. 2. Toto vibec nemusi byt pro déti jednoduché, ale opét

vyrazné rozvijime jejich komunika¢ni dovednosti.

Aktivitu dale gradujeme (stupriujeme obtiznost).
Nejdfive umisténim ¢isel popisnych jednotlivych dom:

Nasledna gradace je ve velikosti planu mapy mésta a pozdéji i pozici jednotlivych Cisel

a)

b)

d)

popisnych.

a) b)
4
7
8 10
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c) d)
1 4
6
10
e) f)
12 1
8) h)
16
1l 6
1
ch) i)
10
16
1 1 16
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)

1)

7
15

10

4
8
8

4
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n)
19
2
7
0)
1 4 15
p)
4
1 15

ZkusSenosti z druZin:

1) Déti aktivity moc bavily. Pracovaly ve skupindch. Kazdd skupina si zkousela programovat
jinak. Jedna to dala rovnou, dalsi si to zkousela u stolu na své Ctvercové siti, kterd byla
samozrejmé mnohem mensi neZ ta na podlaze, dalsi dvojice ,[étala” s véelami nad pldnem.

2) Zde se ukdzal rozdil mezi doplnénim letového pldnu a naprogramovdnim. Letovy pldn
(vystaviste vsech urovni) zvlddly vsechny déti! Programovdni se odvijelo od sloZitosti pldnu.
Lehkou variantu zvlddly déti naprogramovat sprdvné (pracovaly spolecné jako tym), u sloZi-
téjsich vystavist uz byl s programovdnim problém - viz obr. ¢. 9-12.

3) Déti projevily zdjem o to, aby si samy mohly vymyslet ,svoje” cesty. KaZdd skupina si udé-
lala svoji trasu s Cisly 1az 16 - viz obr. ¢& 13.

4) Zdvérecné hodnoceni bylo za obé Cdsti scéndre Programovdni |. a Programovdni Il. | pres
ndrocnost scéndri se v oCich déti ukdzaly jako jedny z nejoblibenéjsich, protoze déti progra-
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movani velice bavilo. Prekvapilo nds, Ze kladné hodnotily i obrdzkovou mapu, kterd zachy- ,
covala, kudy vcela do mésta letéla. Ukdzalo se, Ze na oblibé nic neubird ani fakt, Ze to bylo
ndrocné, a ne vsem se darilo.

Obr. M Obr. 12

Obr. 13
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SVATEK ZVIRAT

Cile:

Tuto pfipravu vyuZijme az poté, co jsme si s détmi vyzkouseli pfipravu Hry s papirem.
Pfipadné si pohrajte s vtipem a pohadkami a pro aktivitu 3 zatim vyuZijte zvitatka
nakreslena a vystfizena z papiru.

Cilem her z papiru je komplexni rozvoj ditéte. Podporujeme zrakovou orientaci, zapo-
jujeme hmat a jemnou motoriku, pohybujeme se mezi 2D (rovinnymi) a 3D (prosto-
rovymi) objekty. Déti se nenasilné setkavaji s geometrickymi Utvary, poznavaji rizné
zakonitosti. Je zde prostor pro komunikaci a rozvoj slovni zasoby. Prostfedi je hodné
manipulativni, v jazyce jsou vyrazné zastoupena slovesa. Mizeme pouzit slova jako
osa, soumérnost, polovina, stejné tvary, pojmy nevysvétlujeme, popisujeme pouze to,
co vidime a ukazujeme. Déti samy pochopi vyznam téchto slov, kdyz je budou pouzivat

pfi manipulaci s papirem. Pozdéji je samy zacnou aktivné pouzivat.
UCi se pouzivat ,,postup” néjaké pracovni ¢innosti.

Pomcky: dostate¢né mnozstvi ¢tvercovych papird a pastelky

Priblizna Dva dny (podle zajmu déti).
Casova
dotace:

Na den sv. Frantiska 4. 10. se slavi mezinarodni den zvifat. My oviem mizeme svatek zvirat
slavit i na jare, kdy se rodi mladata nebo i v jiné dny, protoze podobné jako lidé maji své
jmeniny, tak i jednotlivé druhy zvifat maji své svatky v jiné dny v roce.

Napriklad psi maji svatek 25. srpna, Stéfnata 23. bfezna, kocky 8. srpna, ptaci 1. dubna atd.

Jdeme tedy svatek zvifat oslavit pravé dnes. A jak ho mizeme slavit? Napftiklad tak, ze si
zvitata vyrobime z papiru.

Zkusenosti z druzZiny:

1) Je potreba pocitat s tim, Ze pfi Gvodnim vyprdvéni se bude chtit zapojit hodné déti. KaZdy
chce veétsinou vyprdvét o svém mazlickovi. Pri velkém poctu déti to zabere hodné Casu, ale
prinosy jsou nesporné.

2) Po precteni scéndre a zohlednéni véku Zdkd jsem se rozhodla vénovat scéndri cely tyden
a trochu jej pro nase potreby upravit. Kazdy den precteme béhem klidové Cinnosti jednu
pohddku o zvifdtkdch a poté vZdy udéldme Cdst ze scéndre. Také si s détmi prohlédneme
détskou encyklopedii s velkymi fotografiemi zvirat.

3) O zvitdtkdch, kterd maji doma nebo u prarodicu vyprdveély déti moc hezky, zapojil se
i ukrajinsky chlapec.
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AKTIVITA C. 1- VYRABIME Z PAPIRU CTVEREC

Abychom mohli skladat zviratka z papiru, je zapotfebi mit k dispozici dostate¢né mnoZzstvi
Ctvercovych papir(, tzv. origami papirl. Pokud je nemame, miZzeme si je jednoduse vyrobit
z barevné ¢i obycejné A4. Tim, Ze se do vyroby origami papirli zapoji i déti, velmi to pfispéje
k rozvoji jejich manualnich dovednosti, pro které fada déti nema tolik prilezitosti.

Dame détem vyzvu:

e \lytvor Ctverec z papiru. Postupuj podle navodu. (Navod m(izeme nadiktovat, dat obrazky
postupu prekladani - viz obr. ¢. 1, ¢i détem nazorné ukazovat.)

1. Vezmeme si obdélnikovy arch papiru a prelozime Uhlopfi¢né k protéjsimu okraji.

2. Odstfihneme precnivajici ¢ast.

3. Po rozlozeni nam vznikne Ctverec.

Obr. 1

L

Obr. 2 Obr.3

AKTIVITA C. 2 - PREKLADANI ZVIRATEK Z PAPIRU - INSPIRACE VTIPEM

Motivovat déti k jakékoliv aktivité je jedna ze zakladnich dovednosti kazdého pedagogic-
kého pracovnika. Jednou z moznosti je fici détem tematicky vtip, ktery je pfiméreny jejich
véku. Ze zkuSenosti vime, Ze nékteré déti mladsiho skolniho véku nemusi mit se vtipem
Zzadnou zkuSenost, o to vice mlze byt pro né tato aktivita zajimavéjsi, protoze pro né bude
vtipnéjsi jina ¢ast vtipu nez pro nas dospélaky.
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AKTIVITA ¢. 2.1. - Vtip ze ZOO
Jako priklad uvadime vtip ze ZOO, na ktery navazuje prekladani zvifat z papiru.

Lev fikd zvifatkim v ZOO: ,Pojedeme na vylet.”
Z4ba zopakuje: ,Pojedeme na vylet.”

Lev: ,Pribalte si plasténku.”

Z4ba zopakuje: ,P¥ibalte si plasténku.”

Lev: ,A ta mald upovidana potvirka zistane doma.”
Zaba: ,,Chudak papousek, ten se tak t&sil!”

Pokladame otazky:

® Jaka zvitata vystupuji ve vtipu?

® Proc si Zaba mysli, ze lev mluvi o papouskovi?
® O kom vlastné lev mluvil?

Zkusenosti z druZiny:

Déti na vSechny otdzky o vtipu jako o pribéhu odpovédély sprdvné, ale vtip nepochopily. Vtip
jsem Cetla 2x a smdly se vZdy nejvic tomu, jak Zdba opakuje to, co lev rikd. Zjistila jsem, Ze
vlastné jesté v 1. tridé nevédi, co je vtip, a Zddny neznaji. To bylo pro mne prekvapivé zjistent.

AKTIVITA ¢. 2.2 - Vyrabime zabu/lva/papouska

Pljdeme si lva, Zabu a papouska vyrobit. Cely vtip si nasledné mizeme prehrat jako di-

vadlo. Nejjednodussi na skladani je zaba, nejobtiznéjsi je papousek. Aktivitu maze rizné
gradovat (zvySovat obtiznost). Nejjednodussi je vzdy varianta A).

A) Ukazeme détem postup, jak prekladat papir. Budeme vse slovné komentovat. Déti bu-
dou papir prekladat podle naseho zadani. Nebo mizeme vyuzit sledovani na youtube.com.
e skakaci zaba:

o lev:

® papousek:

Zkusenosti z druZiny:

1) Ke sledovdni postupt jsme vyuZili tablety, které mdme v druziné. KaZdy si mohl sdm opa-
kované zhlédnout ndvod.

2) Byla jsem nadsend, jak si tretdci dobre umeji poradit s tablety, jak dokdZou vyhledat nd-
vody na youtube, jak si dokdZi i tfeba zpomalit video, aby postrehli sprdvny postup skldddni
papiru.

3) Origami slavily opravdu dspéch. Nabidli jsme détem novou oblast, kterou jesté neznaly.
Whleddvaly dalsi a nové ndvody na skldddni zvitat. Na internetu je opravdu bohaty zdroj

ndvod( a ndpadd. Déti byly nadsené (viz obr. ¢. 4-7).
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Obr. 6 Obr.7

B) Dame détem serazeny postup, ktery nebudeme dale komentovat. Postup bude rozfa-

zovany:

® Postup miZzeme nafotit a détem ho poskytnout na jednotlivych papirech,

® nebo mlzeme jednotlivé faze prekladani papiru nalepit na kontrastni papir. Jednotlivé
papiry polozime na lavici v poradi, jak jdou za sebou. Tato varianta se jevi pro déti jako
nejvyhodnéjsi. Déti si budou moci samy osahat, jak papir prekladat (viz obr. ¢ 16 u scé-
nare Hry s papirem).

Zkusenosti z druZiny:

1) Pokud ndm v tom nebrdni ¢asové diivody, nebojime se vyuZit ndméti déti (sklddat zvirdt-
ka riznych velikosti a tvorit ,,rodinky”, dodélat rybnicky, nechat déti hrdt jiné scénky apod.)
- viz obr. ¢. 8-T1.

2) Pro druhdky, kteri neméli zatim zkusenost se skldddnim z papiru, bylo v jedné druZiné
skldddni papouska a lva prilis slozité. Vice se osvédcila prdce ve skupinkdch, kde si déti na-
vzdjem pomdhaly.

3) Ohledné zapojeni déti, zkusme si ddvat pozor na to, abychom nepredjimali, Ze ,holcicky
radeji vyrabéji”, “radeji pomohou” apod. Rozhodné k témto aktivitdm povzbuzujme i kluky.
4) K vyrobé jsem pro prviidcky zvolila jen Zabku. Pred jeji vyrobou jsme cetli Zabi pohddku
a vyprdvéla jsem jim vtip ze scéndre. Po vyrdbéni Zab, které slo nékterym détem lépe a né-
kterym hur, takzZe vyrdbély s pomoci kolegyné a mne, se konaly Zabi zdvody. Nejprve skdkaly
papirové Zabky ve tridé (po skupinkdch) a poté déti na chodbé (také po skupinkdch, aby
nedoslo k trazu) - viz obr. ¢ 12-14.
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Obr. 8 Obr.9

Obr. 13

Obr. 14
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AKTIVITA C. 3 - PREKLADANI ZVIRATEK Z PAPIRU - INSPIRACE POHADKOU !

Jinym prikladem motivace pro aktivitu prekladani zviratek z papiru je pohadkovy pribéh.
Mazeme vyuzit pohadky napf. od Frantiska Nepila ,J4, Baryk®, od Josefa Kolare “Z deniku
kocoura Modroocka”, ¢i zdroje z internetu (http://www.karcoolka.cz/pohadky-o-zvirat-
kach.html) apod. Podle ¢tenarské vyspélosti déti se rozhodneme, zda pohadku ¢tou ony
nebo my.

Priklady otazek k pribéhu:

e Jaka zvifata vystupuji v pohadce?

e Kolik druh( zvifat to je?

¢ Kdo je nepfitelem mysi?

® Proc si maji i nepratelé nékdy pomahat?
® Jaké ponauceni plyne z pohadky?

Vyzva pro déti:
e Jdeme si vyrobit kocoury, kocky, pejsky, mysi apod. z pohadky.

Pokud nam zbyde ¢as, mtZzeme si celou pohadku prehrat jako divadlo.

A) Ukazeme détem postup, jak prekladat papir. Budeme v3e slovné komentovat. Déti bu-
dou papir prekladat podle naseho zadani. Mizeme k tomu vyuzit i sledovani na youtube.
com.

e kocka:

e mys-chodici:

v vV

® mys — tézsi varianta:

ZkusSenosti z druZiny:
1) Détem se skldddni opravdu libilo, samy si na tabletu vyhleddvaly dalsi ndvody, tspéch

Obr. 15 Obr. 16
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Obr. 17 Obr. 18

B) Nebo mizeme jednotlivé faze prekladani papiru nalepit na kontrastni papir. Jednotlivé
papiry polozime na lavici v poradi, jak jdou za sebou. Popfipadé na lavicich pofadi prehazet
- papiry predem ocislujeme. Tato varianta se jevi pro déti jako nejvyhodné;jsi. Déti si budou
moci samy osahat, jak papir prekladat.

Zkusenosti z druzZiny:

V fijnu mdme téma Podzim - podzimni priroda ,,Co vSechno umi les”, Tvorili jsme z papiru
lesni zvitata, povidali si o nich, jak se musi pripravit na zimu atd. Déti si sklddaly podle ndvo-
du hlavu zvitete, pak dokreslovali télo. Vznikly moc hezké obrdzky lesnich zvitat (liska, srna,
rys, veverka, ... viz obr. ¢. 19-22).
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AKTIVITA C. 4 - PREKLADANI ZVIRATEK Z PAPIRU - INSPIRACE JARO/LETO/
PODZIM/ZIMA

Tuto aktivitu mtzeme délat samostatné, ve dvojicich i ve skupinach.

AKTIVITA C. 4.1 - Vyrabime barevné motyly, ptacky apod.

Dame kazdému ditéti (dvojici, skupin€) jeden Cerveny, modry, zeleny, Zluty a bily papir.

Zazni vyzva:
e Vlytvorte barevné motyly/ptacky/ apod.

A) Ukazeme détem postup, jak prekladat papir. Budeme vse slovné komentovat. Déti budou
papir prekladat podle naseho zadani. MiZzeme k tomu vyuzit i sledovani na youtube.com.
® motyl:

e ptacek:

B) Nebo mizeme jednotlivé faze prekladani papiru nalepit na kontrastni papir. Jednotlivé
papiry polozime na lavici v poradi, jak jdou za sebou. Tato varianta se jevi pro déti jako
nejvyhodnéjsi. Déti si budou moci samy osahat, jak papir prekladat.

Pokud si papiry, na které nalepime jednotlivé faze postupu prekladani, ocislujeme, mlize-
me je détem rozmistit po mistnosti v poradi, jak jdou za sebou. Nebo vSe mizeme jesté
ztizit tak, Ze je rozmistime v prehazeném poradi - déti budou muset hledat.

AKTIVITA C. 4.2 - Vyrabime zavésy z papirovych motyld, ptacka apod.

Vyrabime zavésy z motyll/ptacka, které nalepime na kolicek, ¢i je navlékame na nit.
Zavés vytvatime v poradi tak, jak budeme diktovat. Tento “diktat” je sam o sobé smyslupl-
nou aktivitou, ktera rozviji u déti mimo jiné i logické mysleni, pochopeni vyznamu predlo-
Zek, prislovci (takto samoziejmé slovni druhy nejmladsim détem nepojmenovavame) a po-
radi. Doporucujeme nejdrive vse vyskladat pred sebe na stl, po vzajemné détské kontrole
spravného poradi déti vyrobena zvifatka upeviuji na pfipraveny ,zavés”.

Priklady pokyn( k umisténi na zavés:

® Doprostied upevnime cerveného motyla/ptacka.

® Hned nad cerveného upevnime bilého motyla/ptacka.

® Pod cerveného dame modrého motyla/ptacka.

® Mezi ¢erveného a modrého dame zlutého motyla/ptacka.
e Jako prvni bude zeleny motyl/ptacek.

Nebo

® Nejvyse upevnime zeleného motyla/ptacka.

® Druhy odspodu bude modry motyl/ptacek.

e Cerveny motyl/ ptacek bude nad modrym.

® Mezi modrym a ¢ervenym bude bily motyl/ptacek.
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Zkusenosti z druZiny:
1) Zdvésy byly vyuzity jako vyzdoba oken, a protozZe jsou okna do ulice, potésili se
s nimi i rodice.

2) Scéndr Svdtek zvitat jsem zahdjila na Den zvitat 4.10. Usedli jsme do kruhu na koberec,
kde jsme si povidali o Svdtku zvitat a viem kolem zvifdtek, kdo md doma jaké zvifdtko a jak
se jmenuje, a poté jsme hledali dand jména ve zvitecim kalenddri. Zvifdtka jsme si i nakreslili.
Dal3i dny jsme si vysvétlili pojmy: arch papiru, ctverec, obdélnik, preloZime, uhlopricka, okraj.
Poté jsme se pustili do skldddni zvirdtek dle vytisténého ndvodu. V druZiné mdme (Zasného
chlapce, ktery se vénuje origami, a jd toho vyuZila a poZddala ho, zda by nds nenaucil nékte-

v s

rd zvirdtka sklddat. Byl nadsSeny, a prdvé tento chlapec vZdy, kdyZ védél, Ze budeme sklddat
zvitdtka, se domluvil s rodici a zistdval v druziné déle. Dokonce se i doma pripravoval, co
nového nds nauci. VZdy jsem s détmi sklddala i jd. UzZili jsme si spoustu zdbavy, povidali
jsme si pri tom, vzdjemné pomdhali. Tuto aktivitu jsme nékolikrdt zopakovali. Pfi realizaci
scéndre jsem stridala Cteni o zvifdtkdch a porozumeéni textu s kreslenim, vyrdbénim. Vtip
ve scéndri ndm i skupinka déti zahrdla jako v divadle. Také jsme si uZili zdvody s Zabkami
a motyli letecké zdvody. Déti po celou dobu realizace scéndre dodrZovaly stanovend pravi-

dla (viz obr. & 23 a 24).

SVATEK ZVIRAT 9



VANOCNI SCENAR

Cile:

Jedna se prirezovy scénaf, ktery vyuziva znalosti a dovednosti z predchazejicich akti-
vit.

Aktivity si mlZeme zvolit podle vékového sloZeni déti v druzing, podle chuti na scénafi
pracovat, podle naladéni déti, podle pomucek, které mate k dispozici.

Cile aktivity jsou orientace v tabulce, procviceni pravolevé orientace, odhadu a kombi-
nac¢niho mysleni. Déti pracuji s informacemi, které se udi tfidit. V neposledni fadé cvici
jemnou motoriku a pocetni operace.

Pomcky:

Papir, tuzka, pastelky, vystrizené tabulky o rozmérech 3 x 2, 3 x 3, 3 x 4, vkladaci obraz-

ky, pfisady na peceni cukrovi (vice v aktivité ¢. 3), formicky, plechy, pecici papir, trouba,
(misto prisad na peceni modurit, samotvrdnouci hmota, modelina).

Priblizna

Jedna se o pomérné ¢asové narocny scénar. Doporucujeme aktivity rozdélit do néko-

casova lika dnd.
dotace:

Cely scénar mlzeme uvést povidanim o Vanocich.

Sedneme si do krouzku. V ruce drzime maly micek/plySdka. Domluvime se na pravidle:
»Mluvi ten, kdo drzi v ruce micek/plysaka, kdyz domluvi, posle ho nékomu dalSimu.”

Viditelné drzime v ruce micek/plysaka a pokladame otazku:
® Co vas napadne, kdyz se rekne slovo Vanoce?

Micek/plysaka predame nejblizSimu ditéti. Dité, které drzi v ruce micek/plysaka, mize od-
povédét na otazku. Nasledné preda véc dalsimu kamaradovi, ktery bude odpovidat na
stejnou otazku. V okamziku, kdy se vystridaji vSechny déti a micek/plysak doputoval zpét
k nam, polozime dalsi otazku:

e Jaky predmét/véc mate spojeny s Vanoci?

Slova, kterd padaji, zapisujeme ¢i je nechame zapsat ditétem, pokud se opakuji, pripiSeme
k nim carku. Pokud zapisuji déti, zaroven si nenasilné procvicuji psani a pravopis na smy-
sluplné aktivité. Nasledné si evidenci (pocty ¢arek) vanocnich predmétl vyhodnotime. Se
Ctyfmi nejcastéji zminénymi predméty dale pracujeme v nasledujici aktivité.

AKTIVITA €. 1- VANOCNI TABULKA

Pokud jsme spolecné s détmi délali motivacni aktivitu, tak si kazdé dité nakresli Ctyfi nej-
Castéji zminéné véci (kazdou trikrat).

VANOCNI SCENAR
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Nejdrive nakreslime dostatecné velké obrysy nejcetnéji zminénych vanocnich véci. Vy-
stfihneme je a vybarvime, napt. kazdy zvonecek bude mit jinou barvu - Cervenou, Zlutou
a modrou. (Jestlize jsme nedélali motivacnfi aktivitu ¢i nekreslili, vyuzijeme Sablony, obraz-
ky a tabulky z pfilohy ¢. 1a - rozstfihame na jednotlivé karticky.)

Na stdl ¢i koberec pripravime kazdému ditéti prazdnou tabulku, kterda ma rozméry 3x4
poli¢ka - viz pfiloha ¢ 1. b (Jestli maji déti s takto velkou tabulkou potize, mizeme zadlit
s mensi, napr. 3x2 nebo 3x3 policka - viz priloha ¢ 1¢, d). V mistic¢ce/krabic¢ce/na hromadce
mame obrazky vanolnich véci.

Kazdé dité ma tedy pred sebou tabulku, zvonecky, ponozky, balicky a kulaté ozdoby. Tyto
véci pouzijeme i pfi nasich ilustracnich vyzvach. Pokud pouzijeme vlastni détskou tvorbu,
véci ze zadani tkolu tomu uzplsobime.

Davame détem postupné vyzvy, které nejdrive celé precteme najednou a nasledné poma-
lym tempem opakované znovu ¢teme a déti pritom plni nase pokyny:

e Umistéte obrazky do prazdné tabulky tak, Ze v rohu vpravo nahore je Zluta ozdoba,
v rohu vlevo nahore je Zluty zvonecek, v rohu pod Zlutym zvonkem je modry zvonek.
Hned vedle Zlutého zvonku je zluta ponozka. Hned pod Zlutou ponozkou je ¢ervena po-
nozka. V fadé uprostred Uplné napravo je Cervena ozdoba. Ve tfetim sloupci zleva Gplné
dole je modry balicek.

Ulohu m@izeme zjednodusit/ztizit velikosti tabulky a po¢tem véci, které budeme do tabul-
ky vkladat. Mizeme si tedy vymyslet podle Grovné a zajmu nasich déti mnozstvi riznych
ualoh.

Nasledné si spolecné vse zkontrolujeme. Mizeme détem ukazat i spravné vyplnénou ta-
bulku - viz obr. ¢. 1. Pokud si nékteré z déti najde chybu, tak se mizeme doptat, proc se ta

chybicka stala, zda to bylo diky rychlému diktovani, nebo Spatné orientaci vpravo/vlevo
apod.

&
¥ @

Dalsi vyzvou je doplnit tabulku obrazky, které nam chybi. Détem pfipravime nedoplnénou
tabulku a do misky véci, které do ni maji doplnit. Zazni vyzva:

A=)

® VloZte do tabulky chybéjici véci tak, aby davala smysl — obr. €. 2 je leh&i varianta/obr. €. 3

//////
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Pokladame dopliujici otazky:

® Co vidis v tabulce?

® Jsou zde néjaké pravidelnosti?

® V§imas si néceho zvlastniho?

e Jak jsou zde obrazky (predméty) usporadané?

e Kde by byl napt. zeleny darek?

® Mohli bychom tabulku rozsitit? Jakym zpisobem? Apod.

Nasledné si spolecné vie zkontrolujeme. Mizeme détem ukazat i spravné vyplnénou ta-
bulku - viz obr. & 4. Pokud si nékteré z déti najde chybu, tak se mizeme doptat, proc se ta

chybicka stala. Déti se tak zaroven udi cilené pracovat s chybou. Pokud si ji najdou a zdu-
vodni samy, pfipadné za pomoci kamarad(, je mnohem vétsi Sance, Ze se také néco naudi.

Obr. 4

Aktivitu riizné obménujeme, napr. obrazky nahradime konkrétnimi pfedméty. Je dllezité
dodrzet barvu a pfedmét, tzn. mit ve tfech stejnych barvach napf. tfi ozdobicky, t¥i nabar-
vené ofisky, tfi darecky, tfi ponozky/tifemi vicky z PET lahvi nebo tfemi barevnymi figurka-
mi/ apod. MiZeme pomoci fantazie pojmenovat vanocné i iplné obycejné predméty. Akti-
vita nemusi zlstat jen pro vano¢ni obdobi, mliZe byt v druziné mezi ostatnimi pomutckami
nastalo. Tabulky doporucujeme zalaminovat, aby nam déle vydrzely.
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AKTIVITA C. 2 - BALIME DARKY I

Pojdme si vyzdobit druzinu nebo prostory skoly vano¢nimi darky (mGzeme i pomoct JeZis-
kovi nebo objevit, jak asi Jezisek darky bali) - motivaci zvolime podle véku déti.

Abychom méli jednodussi praci, vytvorime obaly ve tvaru krychle. Do krychle mtzeme rlz-
né drobnosti zabalit, prfipadné si mohou déti krychle odnést dom( a pouZit pro své vlastni
potreby.

Sedneme si s détmi do krouzku na koberec. V ruce drzime maly micek/plySaka. Zopakuje-
me pravidlo, Ze mluvi ten, kdo drzi v ruce micek/plysaka, kdyz domluvi, tentokrat nam ho
vrati. Viditelné drzime v ruce micek/plysaka a postupné pokladame otazky:

® Vite, jak vypada krychle?
® Najdete v druziné néjaky predmét ve tvaru krychle?
e Jak krychli pozname?

Nasledné se posadime ke stollim, kde jsou pfipravené papiry napft. velikosti A4. Cilem je
poskladat ze Sesti papirti krychli - viz navod obr. ¢. 5.

e

Pokud zvolime na kazdou sténu jinou barvu papiru, déti si lépe uvédomi vlastnosti krychle.
Darek muze byt i jednobarevny. Doporucujeme nejprve slozit darek ze Sesti barev, pokud
to déti zaujme, mizeme omezit barevnost nebo zménit velikost. Mzeme se také pustit do

diskuze, jak velké obaly ve tvaru krychle potfebujeme tfeba pro jeden ¢okoladovy bonbon,
osm takovych bonbon( nebo pro hracku napft. z ¢okoladovych vajicek.

Obr.5

Zkusenosti z druZiny:

1) Nedovedla jsem si predstavit, Ze bychom to zvlddli s prviidky. Zvolila jsem jinou variantu.
Wuzila jsem Sablony na krychli z jinych scéndrt a vytiskla je na barevnou Ctvrtku formdtu
A3 - viz obr. ¢ 6. Vsechny sablony jsem vystrihla. Déti si vybraly barvu podle svého vkusu
a fixem si podle hraci kostky, kterou jsem jim ukazovala, zakreslily na Sablonu tecky - viz
obr. ¢ 7. Hraci kostka mdzZe byt ddrek pro kamardda, pro sourozence, pro rodice...a zdrover
si déti upevni pocet a Ciselnou fadu od 1do 6. Také seskupeni tecek na kostce (napriklad
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u pétky) déti zaujalo, i kdyZ nékteré ho ignorovaly a tecky si zakreslily podle sebe. Zdci podle ,
mych pokynt a s mou pomoci kostku sloZily a slepily. Trénovaly rucicky a trpélivost. Nekteri
si myslely, Ze lepidlo slepi okraje okamzité a byly prekvapeni, Ze nedrzi hned. Nakonec se
podarilo vyrobit krychli vSem - viz obr. & 8.
2) Wytvorit ddrek podle postupu nebyl velky problém - viz obr. ¢. 9, déti rady preklddaji pa-
pir. Casto vyrdbime napr. origami zvitdtka.

Obr. 6

Obr.7

Obr.9

Obr. 8
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AKTIVITA C. 3 - PECEME CUKROVI

Pokud mame moZnost péct s détmi cukrovi, mizeme zkusit nasledujici aktivitu.

2 Ranbky, o ile Vs Ramke RladRe mouky,
% krmbu, mouckootho cubaw, 1 Rostka maole, 3 houlRy, 1 balicek vanihovtho cubru, Slave
o buna cilrom (podle chudi) + napbn (marmbada, muldlie)

Md0ze se stat, Ze déti maji problém s prectenim/uzitim zlomkd. Recept tedy napiSeme slovy
a doplnime otazkami:

® Co znamena mit plny hrnek/jeden hrnek mouky?

® Kolik mouky bude v hrnku, kdyz ho mame naplnit pouze do poloviny?

e Jak rozdélime hrnek na tfi stejné dily? (Déti nechame dily vyznacit fixou na hrnek.)

e Jak vysoko bude mouka v hrnku, kdyz ho mame naplnit do jedné tretiny/naplnit jeden
dil ze tri?

Podle receptu mlizeme udélat tésto a vykrajovat z néj rizné tvary. Pro nase ucely budeme
potfebovat tfi tvary cukrovi (libovolné podle vykrajovatek, pro nase potreby pouZijeme
tyto konkrétni tvary — kolecka, ¢tverecky a hvézdicky).

Po upeceni polozime otazku:

® Mame tfi tvary cukrovi a slepime je dvéma rliznymi ndplnémi napr. marmeladou a nute-
lou. Kolik riznych druht cukrovi budeme mit?

Nechame déti nejprve odhadovat, kolik rdiznych druhl cukrovi dostanou. Své strategie
a postupy vypoctu mohou mezi sebou diskutovat. Odhad je nechame ovérit tak, ze si cuk-
rovi namazou a slepi. (Vysledek: 6 druht cukrovi - kolecka s marmeladou, kolec¢ka s nu-
telou, ¢tverecky s marmeladou, ¢tverecky s nutellou, hvézdicky s marmeladou, hvézdicky
s nutelou.)

Aktivitu mGzeme dale gradovat (stupriovat obtiznost). Pokladame otazky:

e Kolik surovin potfebujeme na 2 (3) davky?

® Mame Ctyfi tvary cukrovi a dvé naplné? Kolik je druh@ cukrovi? (8 moznosti - odpovéd
samoziejmé détem neprozrazujeme, slouzi nam jen pro kontrolu)

® Mame tfi tvary cukrovi a tfi naplné? Kolik je druht cukrovi? (9 moznosti)

® Co kdybychom méli Ctyfi tvary cukrovi a tfi naplné? Kolik je druht cukrovi? (12 moznosti)

® apod.

Pokud s détmi ve Skole nemame pfilezitost péct cukrovi, miizeme prinést upecené tvary
a déti mohou v druziné lepit tvary dohromady. Pokud bychom neméli k dispozici cukrovi,
muzeme ,cukrovi” vyrobit z modeliny nebo moduritu, pfipadné si udélat papirové cukrovi.

ZkusSenosti z druZin:
1) Ve skole mdme sice k dispozici Skolni kuchyriku, presto jsem zvolila z ¢asovych divodi

VANOCNI SCENAR 6




a nizkého veéku déti (1. roc.) variantu samotvrdnouci hmoty a vyrobu ozdob na stromecek. I
Zdci hmotu sami vdleli a vykrajovali rybku, hvézdu, zvonek, stromek. Vdlecky i formicky
mdme v SD, protoZe mdme krouzek keramiky. KdyZ byly ozdoby jesté bilé - viz obr. & 10,
nenatrené, tak jsme si predstavili, Ze je to linecké cukrovi, aby si Zdci mohli vyzkouset, Ze z
daného poctu jednotlivych zvonecki atd., vznikne spdrovdnim pocet polovicni. Aktivita déti
moc bavila.

2) Tésto jsme pripravovali primo ve tride, pouZila jsem recept pernicky - nejdrive jsme si ukd-
zali jednotlivé suroviny, kde se kupuji, co je co a z Ceho. Vdzili jsme, michali, hnétli viz obr.
C. T1. Hotové tésto jsme dali do druhého dne do lednice a opét ve tfidé vyvdleli, vykrajovali,
ddvali na plech - hrozné jsme si to uZili, kaZzdy rok peceme, ale i déldme riizné ovocné stdvy
anebo jednoduché zdkusky velmi oblibené aktivity u déti — takZe krdsné odpoledne. Nic jsme
nepripdlili, chutové vyborné a obrovskd radost a nadseni nejen u déti, ale i rodicd, a taky
jsme dali ochutnat ostatnim ve Skole, prosté pecka.

Obr. 10 Obr. M

AKTIVITA C. 4 - ZDOBIME CUKROVI

V této aktivité maji déti k dispozici 20 kousk( cukrovi, které ozdobi. Pokud nemame cuk-
rovi, mizeme pouzit papirova kolecka nebo dalsi typy ,cukrovi z papiru” nebo z jiného
materialu (modelina, modurit, dfevéna kolecka apod). Misto polevy mizeme pastelkou
vybarvit ,,cukrovi”, misto ofisku mtzeme dat knoflik nebo ofisSek nakreslit, misto kokosu
mUZeme pouzit cokoliv jiného. Jde o to, abychom tfi druhy ozdob rozlisili.

Dame détem vyzvu:

® Postupuj podle pravidel, kterad zazni.
® Na kazdé druhé cukrovi dej polevu.

® Na kazdé treti cukrovi poloz ofisek.
® Kazdé ctvrté cukrovi posyp kokosem.
® Prvni cukrovi je neozdobené.

Pokud mame slozeni déti z nizSich ro¢niki, nechame zadani pouze u tfi druhl cukrovi,
u vyssich ro¢nikd se nebojime experimentovat - viz obr. ¢ 12.

Otézky pro déti (v zavorkach jsou spravné odpovédi, ty détem neprozrazujeme):

e Kolik cukratek je neozdobenych? (7 v¢. prvniho)
® Maji néktera cukratka vsechny tfi ozdoby? (1- dvanacté)
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e Které cukrovi ma polevu, a zaroven ofiSek? (Sesté, dvanacté, osmnacté) I
e Které cukrovi ma jen kokos? (Zadné)
e Které cukrovi ma jen polevu? (2.,10., 14.)

Cilem aktivity je, aby déti vytvorily spolecné nasobky cisel 2, 3, 4 a nékteré si tak vsSimly
pravidelnosti (to jsou pravé ty nasobky). Neozdobené cukrovi naznacuje prvodisla (5, 7, 11,
13, 17, 19). Tyto matematické poznatky ale détem nesdélujeme, mozna si toho starsi déti
vSimnou samy.

Obr. 12

Zkusenosti z druZiny:

Tvary ze samotvrdnouci hmo-
ty déti natrely temperovymi
barvami (modré zvonky, zelené
stromky, Zluté hvézdy) a pro lesk
natfely vsechny ozdoby jesté
trpytkami. Narysovala jsem ta-
bulky s 12 poli, stejny pocet jako
v priloze (pro 1. rocnik staci), jen
s vétsimi poli, aby se do nich ve-
Sly ozdoby a vyrdazeckami vyra-
zila bilé vlocky, Cervené kyticky
a hnédé ptdcky. Zdci poklddali
podle mych pokyni ozdoby do
poli' v tabulce a poté na né dle pokyn(i poklddali vyraZené tvary. Détem Cinily potiZe strany
pravd x levd. Pracovaly ve dvojicich a vZdy po pdr mych pokynech domyslely, jak bude poradi
ozdob v tabulce pokracovat a poté, jak bude pokracovat zdobeni ozdob - viz obr. ¢. 13 a 4.

2
4
&

Obr. 14

Obr. 13
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AKTIVITA C. 5 - ROVNAME CUKROVI NA PLECH
(aktivita pro déti od druhého ro¢niku)

Pojdme se naucit netradicné pocitat vanocni cukrovi na plechu. Inspiraci ndAm mohou byt
starovéci obchodnici, ktefi pouzivali pfi pocitani oblé kaminky, ¢i Fecky filosof a matematik
Pythagoras, ktery skladal kaminky do réznych obrazcli. My vyuZijeme nase papirové per-

nicky (viz pfiloha ¢. 3 a) /papirové Ctverecky/kaminky/knofliky/apod.

Do misky na stUl si pfipravime ,,cukrovicko”, papiry velikosti A4, které budou predstavovat

plechy, a predlohu perni¢k( (viz priloha ¢. 3 a).
Dame détem vyzvu:

e Kolik bude pernick( na ¢tvrtém/patém/desatém plechu?

LA L1 L 1)
aE ==
S T— 58 BN B
2N L1 1) 18 §8 &)
Pfiloha ¢. 3 b)
® Své poznatky zaznamenej do tabulky.
PORADI 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
POCEI . 1 4 9
PERNICKU

e Zjistili jsme néjakou zajimavost/pravidelnost pfi pocitani pernickd na plechu?

Diky této aktivité déti objevi kouzlo pocitani tzv. ¢tvercovych &isel. To jsou takova Cisla,
ktera nam tvofi tvar ¢tverce. Napriklad dva krat dva, tfi krat tfi atd. Dovednost pocitani
Ctvercovych Cisel mohou vyuzit nejen pfi nasobeni ¢i vypoctu obsahu, ale i ve vy$Sim rocni-
ku v okamzZiku, kdy budou pocitat mocniny a odmocniny. Pfi aktivitach tedy nejde o to, aby
si déti osvojily nové matematické poznatky, ale aby s nimi postupné ziskavaly zkusenosti,

které zdrodli v pozdéjsich letech.

Tu samou aktivitu miZeme zkusit i s usporadanim pernickd do obdélnik(. Déti pracuji ten-

tokrét s &isly obdélnikovymi. Sablony perni¢ki najdete opét v priloze & 3 c.
Opét pokladame otazky:

e Kolik bude pernic¢kt na ¢tvrtém/patém/desatém plechu?

VANOCNI SCENAR 9
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e Své poznatky zaznamenej do tabulky.

PORADI 1 2 3 4 5 7 8 9 10
POCEI . 2 6 12
PERNICKU

e Zjistili jsme néjakou zajimavost/pravidelnost pfi pocitani pernic¢k( na plechu?

e Kolik perni¢kt mame na plechu?
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e Kolikaty plech v poradi to je?
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Priloha ¢. 1b)

Priloha €.1¢)
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Priloha ¢.1d)
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Priloha ¢. 2 a)
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Priloha ¢. 2 b)

Priloha €. 2 ¢)
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MASOPUST

me o hie) s pomUckou tangram.

vat, podle naladéni déti.

Cile: Scéndr na masopustni obdobf je mozné vyuzit tak, jak vychovatelkdm bude vyhovovat.
Najdete zde aktivity z rlznych matematickych oblasti. Velky dliraz klademe na hru
(v odborné literature se mlzete setkat s pojmem manipulace, nicméné s détmi hovofi-

Vybrat si mlZzete podle vékového slozeni déti v druziné, podle chuti na scénafi praco-

obrysové vkladaci obrazky, ntizky, pastelky a lepidlo.

Pomuicky: Vystrizené tangramové dilky (pro kazdé dité minimalné ze Ctyr tangramovych Ctvercl),

Tangram je Ctverec, ktery je rozdélen na 7 ¢asti (déli se na
5 pravouhlych rovnoramennych trojuihelnikd, 1 ¢tverec a 1
kosodélnik). Kombinaci téchto dill se skladaji rizné geo-
metrické obrazce, které mohou mit napfiklad podobu véci,
osob ¢i zvirat. V soucasné dobé existuje kolem 7 000 variant
obrazcll. Tangramy se vyrabéji z riznych materiald - plast,
drevo, péna, papir ¢i keramika. Zpravidla jsou jednotlivé dil-
ky barevné odliSeny.

/

Priblizna Na aktivitu je vhodné si vyhradit priblizné dva dny.
Casova
dotace:

AKTIVITA C. 1 - POVIDAME SI O MASOPUSTU

Détem mUzeme vypravét pribéh, ktery se poji s obdobim masopustu, nebo pustit kratkou
ukazku k masopustnimu obdobi.

Pfibéh:

Masopust je obdobi veseleni se, hodovani a piti. Nékde se masopustu fika fasank, fasinek,
Sibrinky, konciny, vostatke, vostatky nebo ostatky a znamena, ze se hoduje ve dnech, které
jesté “ostaly” pred obdobim pustu. Obdobi masopustu zac¢ind od svatku TF¥i kralli 6. 1. do
Popelecni stredy. Zalezi tedy na tom, kdy jsou Velikonoce.

V dnesni dobé je masopust hlavné o vikendu, ale dfive trval od ¢tvrtka do Utery. Drzel se
hlavné tucny Ctvrtek, tanecni nedéle a maskarni ttery. Od tu¢ného ctvrtka do Utery zacina-
ly oslavy casné rano bud zabijenim prasete (hospodar precetl ortel vepre, jeho posledni
vlli a az poté mohl byt zabit), smazenim koblih nebo prevlékanim za maskary, které na vsi
obchézely v priivodech d&im od domu. Rikévalo se, Ze o tu¢ném ¢tvrtku maji lidi jist a pit co
nejvice, aby byli cely rok pfi sile. V bohatSich rodinach si v tento den pfipravovali veprfovou
peceni s knedlikem a zelim, kterou zapijeli pivem.

Masopustni, karnevalové priivody masek chodi nejméné od 13. stoleti, pivod ale saha az
pred nas letopocet. Nazev karneval pochazi z Itdlie a znamena “sbohem maso”.

MASOPUST
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Masopust byl pfijiman jako ventil Zivota, svazany jinak predpisy a regulemi. Jeho sym-
bolika byla ve slovanském pojeti zamérena na vitani jara a zabezpeceni hojnosti, Grody
a plodnosti.

Ve stfedovéku krestansti mravokarci masopust odsuzovali. Nelibilo se jim povykovani, pre-
vlékani za maskary, velké hodovani a piti alkoholu. Zabranit mu ale nemohli. Jako den jeho
ukonéeni urdcila cirkev masopustni Gtery, které predchazelo Popelecni stiedé. Popelecni
stfedou zacal pdst bez masa a radovéanek, ktery trval az do Velikonoc. (Zdroj: Ceska z Ces-
ka)

e A kdy je Popele¢ni stfeda? (Popelecni stfeda je 40 dni pred Velikonoci. Velikonoce jsou
pohyblivym svatkem, kazdy rok ma jiné datum i konec masopustu.)

Videoukazka: 2. dil pohadkové série ,Chaloupka na vrsku”

Po precteni textu, nebo zhlédnuti videoukazky, pokladame otazky. Otazky cili na orientaci
v pfibéhu, pozornost a logickou tvahu.
® Co vsechno se déje o masopustu?
e Jakému svatku masopust predchazi?
e Kolik dni pustu drzi kfestané po masopustu?
® Jaké tvrzeni je pravdivé?
- Masopust se slavi mezi Vanoci a Velikonoci.
- O masopustu se drzi pfisny pust.
-V masopustnim privodu je medvéd.
- Na masopust se smazi koblihy.
® S masopustem se poji i fikadla a jazykolamy, napr.:

~Kmotre Petfe neprepeprete mi toho vepre, kdyz mi vepre prepepfite, toz si kmotre Petie
toho vepre snite.”
~Skakej, skakej medvéde, Cert pro tebe pojede. S dratovanym méchem, stoji za ofrechem.”

® O jakych zvitatech se v textech mluvi?

® Pokus se je postavit pomoci tangramovych dilkd. Kazdé zvite se sklada pravé ze sedmi
dilkd. Dilky na sebe navazuji a nesmi se prekryvat ani klast na sebe.

e Své vzniklé obrazky nalep na barevny list papiru a tangramova zvitatka vybarvi.

® Obrazky se stejnym zvitetem dejte k sobé. Jsou vSichni ¢unici a medvédi stejni?

Zkusenosti z druZiny:
Pouzili jsme kartové dilky, které jsme vybarvili a okraje olepili izolepou, aby se nenicily - viz
obr. ¢ 1. Kolegyné pracovala s drevénymi dilky, které vyrobili starsi Zdci v dilndch.

A-T" .&!‘.h
bl avavd

Obr.1
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AKTIVITA €. 2 - VKLADAME DILKY DO OBRYSOVYCH OBRAZKU

V masopustnim priivodu chodi rlizné masky. Mas pred sebou obrysové postavy z privodu.
Pojmenuj je. Vloz a nalep do nich dilky z tangramu. Postavy vybarvi (viz obr. ¢. 2).
Obrysové karty jsou pfilohou €. 1.

Zkusenosti z druZiny:
Tuto cinnost déti opakovaly jesté samy nékolikrdt v pribéhu tydne. Déti si vzaly stejnou

AKTIVITA €. 3 - VYTVOR OBRYS JEDNE MASKARY Z PRUVODU.

Détem dame k dispozici ¢tvereckovany papir o velikosti A4, tuzku, fixu a pravitko. Velikost
Ctverct by méla byt 1x1 cm - je prilohou scénare.

Vlyzva pro déti:
® Do Ctvercové sité narysuj obrys vybrané postavy. Obrys vytahni fixou.

Pokuste se détem vibec neradit, jak by mély pracovat. Ponechte na nich, aby si postup
zkusily vymyslet samy, a to i za cenu chyb. Pokud se domnivate, Ze nemaji zkusenosti s ta-
kovou aktivitou, mohou si nejprve ,pohrat” s pravitkem a tuzkou napf. na obycejném
kancelarském papiru. To mize byt uzitecné napt. u prviackl. Zvazte také miru mozné
frustrace, pokud by nékteré déti aktivitu zatim vibec nebyly schopné zvladnout.
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Obr.3 Obr. 4

ZkusSenosti z druZin:

1) Jak jsem se domnivala, nékteré déti mély velké potiZe s manipulaci s pravitkem. “Rysova-
ly” vsim, co jim prislo pod ruku (voskovky, tlusté kulaté pastelky, ...). Zkoordinovat pohyb
tuzky s pravitkem, a jesté udrZet cdru ve Ctvercové siti byla opravdu pro nékteré velkd vy-
zva. Nékteri ztratili zdjem o prdci hned, nékteri se ale snaZili se nevzdat. Ale nasli se i ti, co si
Sikovné poradili - byli to predevsim ti, co maji sklony k vytvarné ¢innosti. Jsou peclivi, zrucni,
trpélivi pri prdci, dbaji na Cistotu vykresu - viz obr. ¢. 3.

2) Détem jsem viibec neradila, sami si zvolily postup, nékdo to jen obtdhl tuzkou, nékdo po-
uZil pravitko a nékomu se to povedlo tak, Ze to bylo skoro totoZné s obrdzkem - viz obr. . 4.
3) Tuto aktivitu jsem délala v ranni druZiné, protoZe v mé druZiné se détem jiZ v aktivité
nechtélo pokracovat, bylo toho na né moc, a tak jsem je nechtéla nutit. Vrdtime se k této
aktivité pozdéji. Rdno slovo ,vyzva” platilo na déti okamzité. Nakonec se prihldsilo 8 déti
z1, 2, 3. a 4. tridy. Nekomu se dafrilo [épe, jiny gumoval, ale nakonec vSichni dokoncili svij
obrdzek. Nekdo méril pravitkem, nekdo pomeéroval mezi prsty. Obcas se jim nepoved| roz-
meér dilku, problém méli nékteri s rysovdnim Ctverce nakoso atd., stalo se, Ze kousek obrdzku
presahoval okraj ctvereckového papiru. Déti byly nadsSené ze své prdce.

4) Doplriujici aktivita misto manipulace s pravitkem: Zdci ve skupinkdch po &tyrech sklddali
s tangramovymi sadami z kartonu obrdzky zvitat podle predlohy. U prvniho obrdzku, kdyz
zjistili, Ze nemaji Zddnou podlozku ani obrys, si nékteré déti nebyly jisté, jak zacit. DalSi
obrazce uz jim problémy necinily. Jedna skupinka chlapct ukoncila aktivitu po tretim obrdz-
ku. Ostatni skupinky sestavily vsech sedm obrazcd, které jsem urcila. Nékteré déti sklddaly
velice pékné a presné, jiné s drobnymi chybami. ZdleZelo na tom, v jakém uhlu pohledu
meély predlohu, kdyz ji nemély presné pred sebou, tak mély prirozené i vyslednou sklddanku
trochu jinak.

AKTIVITA €. 4 - VKLADAME DO VYTVORENYCH OBRYSU
Déti si mezi sebou vytvorené obrysy vyméni.
Dame vyzvu:

® Do obryst vlozte tangramové dilky.
e Vytvorte galerii z obrazkd (viz obr. ¢. 5 - 8).

MASOPUST 4



AKTIVITA C. 5 - HRA TELEFON

Pravidla hry:

Hry se Gcastni dvé déti, které maji mezi
sebou prekazku (napf. knizku). Jedno . g

z nich vytvori néjaky tangramovy obrazek.

Nasledné diktuje kamaradovi ,za prepazkou”, jak ma obrazek slozit. Po ukonceni popisu si
obrazky zkontroluji. Nasledné se role vyméni (viz obr. ¢. 9 a 10).

Cil hry:

Slozit stejny tangramovy obréazek.

Ulohu lze postupné komplikovat (neboli gradovat):

a) ,Telefonujici” vidi, co kamarad sklada. Mdze tedy upresnit svoje pokyny. Déti sedi vedle
sebe.

b) ,Telefonujici” vidi, co kamarad sklada. Mdze tedy upresnit svoje pokyny. Déti sedi proti
sobé.

¢) ,Telefonujici” nevidi, co kamarad sklada, ale kamarad se mGze dotazovat a ,telefonujici”
upresifiovat svoje pokyny. Déti sedi vedle sebe.

d) ,Telefonujici” nevidi, co kamarad sklada, ale kamarad se miZe dotazovat a ,telefonujici”
upresiiovat svoje pokyny. Déti sedi proti sobé.

e) Déti na sebe nevidi. ,Telefonujici” dava pouze pokyny, kamarad se nem(iZze dotazovat.
Déti sedi vedle sebe.

f) Déti na sebe nevidi. ,Telefonujici” dava pouze pokyny, kamarad se nemize dotazovat.
Déti sedi proti sobé.
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Obr.9 Obr. 10

ZkusSenosti z druZiny:

1) Tuto aktivitu jsem se zaradit bdla, protoZe s krychlemi ndm to moc neslo. Déti aktivitu
vzddvaly s tim, Ze je to sloZité, ale s mou podporou a ndvrhy na lepsi formulaci otdzek jsme
tentokrdt vyzkouseli variantu a) a b). Déti udélaly od pocdtku Skolniho roku ve svych vyjad-
fovacich schopnostech velky pokrok.

2) Déti si hned vzpomnély na aktivitu s drivky. Déti sklddaly na barevném papite, aby se jim
dilky nezatoulaly po stole a obrdzek dobre vyniknul. Musim fict, Ze na zacdtku jsem se hod-
né pobavila. Déti nahrazovaly geometrické tvary svymi vlastnimi vyrazy - striska, ctverec
nakfivo. | diktovdni typu - dej to nahnuté, mé rozesmdlo. Postupné jsme vyrazy pro dilky
nahradili ndzvy geometrickych tvar(. Nékterym détem to slo lépe, jiné si nechaly poradit,
jak lépe diktovat zaddni a presnéji vysvétlovat, kam dilek umistit, aby usnadnily kamarddovi
skldddni. Pokud jiz na sebe nevidély, bylo to hodné tézké, ale neodradilo je to a vZdy se tésily
na vysledek. Postupné se zlepsovaly. Déti aktivita velice bavila.
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VELIKONOCE aneb s~vysSivame” do ctvercové sité

Cile: Jedna se prirezovy scénaf, ktery vyuziva znalosti a dovednosti z predchézejicich akti-
obtiznosti.

Pracovat pouze se Ctvercovou siti a zakreslovat do ni obrazky, tedy v plné Sifi plnit
aktivity 1az 3. Body nasledné umistit do Ctvercové sité urcené pro Bee Bota a naprogra-
movat robota tak, aby projel celou trasu obrazku.

O néco téZz3i variantou je nakreslené obrazky prevést/vymodelovat na podlozku/sit,
kterou pouzivdme na zazehlovani koralkd.

dame jako experiment. Predpokladame, Ze ji zvladnou pouze starsi déti.

Aktivity si miZeme zvolit podle vékového sloZeni déti v druzing, podle chuti na scénafri
pracovat, podle naladéni déti, podle pomcek, které mate k dispozici.

Cile aktivity jsou orientace ve Ctvercové siti, procviceni pravolevé orientace, odhadu
a kombina¢niho mysleni. Déti pracuji s informacemi, které se u¢i tfidit. V neposledni
radé cvici jemnou motoriku.

Pomuicky: Nejleh¢i obtiznost: tuzka, pastelky, ¢tvereckovany papir - idealni je T cm na 1 cm. Na
papir budeme zapisovat cesticku, kterou mame zaznamenanou pomoci Sipkového za-
pisu. Sipka doprava znamen4 jeden ,krok” smérem doprava, ipka doleva znamen4
jeden ,krok” doleva, Sipky smérem nahoru ¢i dolli znamenaji také jeden , krok” danym
smérem. Sipky (¢i série Sipek) jdou z bodu do bodu. Nasledné budeme body spojovat
nejkratsi moznou carou.

Ctvercova sit uréena pro Bee Bot a robotickou véelku Bee Bot.

Stfedni obtiZznost: tuzka, pastelky, ¢tvereckovany papir —idealni je 1cm na1cm (postup
zapisu Sipek je popsany u nejlehdi varianty). Podlozka, plastové koralky, pecici papir na
zazehleni koralkd, zehlicka, ktera ma vypnuté naparovani.

stup zapisu Sipek je popsany u nejlehdi varianty), tvrdy papir, jehla s velkym ouskem,
$pendlik s velkou hlavickou, bavlnky ¢i viny.

Priblizna Jednd se o pomérné ¢asové narocny scénar. Doporucujeme aktivity rozdélit do néko-
Casova lika dna.
dotace:

AKTIVITA C. 1- ZAPIS CESTU DO CTVERCOVE SITE
Déti dostanou ¢tvercovou sit o rozmérech Ctverce 1x1 cm. Zazni vyzvy:

® Do Ctvercové sité umisti bod A. Zaznamenej ho 2 cm od levého okraje a 2 cm od horniho
okraje papiru. (Pokud nemaji déti zkusenosti se Ctvercovou siti, zaznamename pocatecni
bod A do Ctvercové sité predem.)

® Do Ctvercové sité zaznamenej cestu. Vychazime z bodu A, udélame dva kroky doprava,
zapiSeme bod B. Nasledné z bodu B udélame dva kroky dold, zde zapiseme bod C. Z bodu

VELIKONOCE
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C udélame dva kroky doleva, zapiseme bod D. Z ného udélame dva kroky kolmo nahoru
a vratime se do bodu A.

e Cestu zaznamenej pomoci Sipkového zapisu.

® Body A-D postupné spoj pomoci pravitka nejkrat$i moznou cestou.

® Co ti vzniklo? (¢tverec - viz obr. ¢. 1)

® Body A-D umisti do ¢tvercové sité urcené pro pohyb vcelky Bee Bot.

® Naprogramuj vcelku Bee Bot tak, aby projela postupné nejkratsi cestou mezi body.

Obr.1 Obr. 2

Zkusenosti z druZiny:

Aktivitu jsem délala s prviidcky. Zdpis zvlddly déti pouze s mou pomoci. Pracovaly bez pra-
vitka, jen s tuZkou a fixem. Aktivitu jsem ndsledné udélala i s Bee Boty. Na podlozku zespoda
jsem nalepila kolecka s pismeny A-D — viz obr. & 2. Kolecka jsem narysovala kruZitkem na
obycejny papir, vystfihla a nalepila izolepou zespodu na podloZku na spojnice ar. Zdky
prdce s Bee Boty velmi bavila. Kazdy si s robotem vcelkou zkusil ctverec obejit — viz obr. ¢. 3
a 4, nékteri délali drobné chyby (napfiklad dosli jen k bodu D). Zdci, ktefi si moc nevéfili, se
z pocdtku jen divali a snaZili se okoukat, jak na to.

Obr. 4

VELIKONOCE
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AKTIVITA C. 2 - ZAPIS CESTU DO CTVERCOVE SITE
Predchozi aktivitu mGzeme dale gradovat. Détem dame vyzvu:

® Do Ctvercové sité zaznamenej nasledujici cestu zapsanou Sipkovym zapisem. Bod A je
pocatecni bod, zaznamenej ho 2 cm od levého okraje a 5 cm od horniho okraje papiru.

ArABA>>Coa>VDVVEccccA

® Pomoci pravitka postupné spoj body A-E nejkrat$i moznou cestou. Nasledné spoj mezi
sebou body BD. Co ti vzniklo? (domecek - viz obr. &. 5)

C
®

Obr.5

® Body A-E umisti do ¢tvercové sité urcené pro pohyb vcelky Bee Bot.

® Naprogramuj vcelku Bee Bot tak, aby projela postupné nejkratsi cestou mezi body A-E.
® Jaky tvar projela? Je tvar stejny jako ten, ktery jsi narysoval/a do ¢tvercové sité?

® Pokud NE, pro¢ tomu tak je?

ZkuSenosti z druZin:

1) Ctvercovou sit jsem narysovala na tabuli a vyznacila bod A, stejné tak jsem bod A vyzna-
Cila i détem do jejich pracovnich listi a poté jsme pracovali spolecné. Zdznamy jsou na obr.
C. 6.

Obr. 6

VELIKONOCE
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2) Bee Boty jsem zaradila i zde, kdyZ jsem si cestu sama zkousela, fikala jsem si, Ze to bude
asi pro déti hodné tézké a byla jsem zvédavd, ke kterému bodu se nejddle dostanou. Zdci
mne vSak velmi mile prekvapili, neékterf prisli na to, Ze cesta (jedna z variant - viz obr. .
7-10), je vlastné obdélnik a volili tuto variantu, jini zkouseli varianty jiné, ale vétsinou se
zamotali v povelech otocek robotovi doleva, doprava.

Obr.7

Nékteré déti maji potiz uvédomit si, Ze pokud daji povel napriklad doleva a poté znovu, tak
Ze se vcelka jen 2x otoci, ale krok vpred mezi tim neucint.

At Boanloni Dy Eoeesn g

Obr. 9 Obr.10
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AKTIVITA C. 3 - ZAZNAMENEJ OBRAZEK POMOCi SIPEK

e Ve Ctvercové siti (viz. obr. ¢. 11 a pfiloha €. 1) jsou zaznamenané body A-J. Pomoci pravit-
ka je postupné spoj.

® Pojmenuj obrazek.

® Zaznamenej pomoci Sipek, jak obrazek vznikl.

® Body A-J umisti do Ctvercové sité urcené pro pohyb vcelky Bee Bot.

® Naprogramuj vCelku Bee Bot tak, aby projela postupné nejkratsi cestou mezi body A-J.

e Jaky tvar vcelka projela? Je tvar stejny jako ten, ktery jsi narysoval/a do ¢tvercové sité?

® Pokud NE, pro¢ tomu tak je?

F
000
E D H |G
O—1—0—0+—90
C B | CH

A J

Obr. M

Zkusenosti z druzin:

1) VSechny tri aktivity byly pro déti nové. V oddéleni jsem méla druhdcky, kteri jesté nepra-
covali se ctvercovou siti a ani s robotickou vcelkou. Na vsech bylo vidét, Ze je to zaujalo,
vice premyslely a soustredily se, neZ pokud uZ néjakou cinnost znaji. Prekvapilo mé, Ze hrani
s Bee Boty pro né nebyl Zddny ofiSek, zvlddly projet body podle obrdzku Cislo 1, 3 a 8. Dokd-
zaly u berusek sedét opravdu dlouho, Zddaly priddvat nové a nové zaddni cest - viz obr. C. 12.
2) Bylo zajimavé, jak kazdy po-
jal jinak programovadni berusky.
Nékdo si cestu ukazoval prstem
po Ctvercové siti a pocital kroky,
nékdo zase vzal berusku do ru-
kou jako joystick a nakldnél se
podle trasy (kyval se, otdcel se,
zatdcel, jako by byl prfimo ta be-
ruska na podloZce) a pfimo na
berusku programoval cestu. To
bylo super.

Obr. 12

VELIKONOCE
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AKTIVITA C. 4 - KRIZKUJEME A VYSIVAME

vevs

Détem dame k dispozici obr. ¢. 13 a pfiloha ¢. 2, do kterého budou pastelkou zaznamenavat
pokyny, které jim budeme postupné 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 | s bodem D.

Obr. 13

Nasledné dame vyzvu:

e Ctvercovou sit pfipevni na tvrdy papir nebo na kartonovou krabici od su$enek.
nych tecek A-l. Tedy prodéravis ¢tvercovou sit i tvrdy papir najednou.

® Po prodéravéni vsech zakreslenych bod( odejmi ¢tvercovou sit. Na tvrdém papiru budes
mit predlohu pro vysivku kfizkovym stehem.

® Po navléknuti vlny do jehly udélame na konci vlny uzlik.

® Zaclni vySivat kfizkovym stehem. Kfizek vytvaris stejné, jako kdyz spojujes body A's G, B
s F atd.

AKTIVITA €. 5 - VYSIJ DO CTVERCOVE SITE SRDICKO

Dame vyzvu:

® Bod A je pocatecni bod, zaznamenej ho 1c¢m od levého okraje a 1cm od horniho okraje
¢tvercového papiru.

e Do ctvercové sité (1x 1cm - soudasti prilohy) zaznamenej nasledujici body (A-I). Pozdéji
je budes prenaset, na tvrdy papir.

A>5B>vCr>D>3EsVFUvGuv v v eceeH
cccermrrrCHMMNSA

® Spoj body nejkrat$i moznou ¢arou. Do Ctvercové sité udélej tecky - viz. obr. €. 14.

VELIKONOCE
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Obr. 14

e Ctvercovou sit pfipevni na tvrdy papir nebo na kartonovou krabici od susenek.

vev s

lenych tecek. Tedy prodéravis ¢tvercovou sit i tvrdy papir najednou.
® Po prodéravéni vsech zakreslenych bod( odejmi ¢tvercovou sit. Na tvrdém papiru budes
mit predlohu pro vysivku kfizkovym stehem - viz obr. &. 15.

Obr. 15

vvvvv

jehly udélej na konci vlny uzlik. Za¢ni vysivat kfizkovym stehem - viz obr. &. 16.

Obr. 16

VELIKONOCE

7



Cilem je vysit srdicko (viz obr. & 17), které mizeme vystfihnout a nalepit na Spejli. Vyrobi-
me tedy zapich napft. do kvétinace (viz obr. ¢. 18). Nebo mlzeme vysité srdicko vystfihnout
a nalepit na predem pfripravené pranicko. A podobné.

Obr. 18

AKTIVITA C. 6 - VYSIJ DO CTVERCOVE SITE VELIKONOCNI
VAJICKO/VELIKONOCNIHO ZAJICE

Zvolime stejny postup jako u srdicka. Pokusime se fidit pouze pomoci obrazk( - viz obr. &.
19-25. Zapis pomoci Sipek, jak obrazky vznikaly.

inmnannsl &
_T, $ - o < -
I O
]
1 |
e\ 5

¥ |

Obr. 19 Obr. 20 Obr. 21 Obr. 22

o
Obr. 23
Obr. 24

Obr. 25
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CARODEJNICKE REJDENI

Cile:

Seznameni se s lidovym zvykem, rozvoj komunikacnich dovednosti (déti se uci naslou-
chat, vypravét a zapojit se do diskuse). Podporujeme i fantazii, kreativitu a spolupraci
déti. Rozvijime jemnou motoriku, presnost, trpélivost.

Prostiedi dfivek rozviji geometrické predstavy déti, v tomto pripadé praci (odborné
fikame zobrazovani) v tzv. roviné (2D prostoru). Rovinu si miZeme predstavit napfiklad
jako ctvrtku papiru, desku stolu nebo podlahu ¢i povrch na Skolnim hristi. Je mozné, ze
se déti v této aktivité pustii do 3D staveb (viz niZe v textu).

Déti z drivek modeluji rizné geometrické Gtvary a prostiednictvim manipulace s nimi
rozvijeji své predstavy o rliznych geometrickych Utvarech, jako jsou ¢tverce, obdélniky,
ale i dalsi tzv. mnohouhelniky.

Pomcky:

drivka stejné délky (Spejle, paratka, Spachtle od nanuk(, barevna drevéna dfivka apod.),
karticky, papir, tuzky

Priblizna
casova
dotace:

1-3 hodiny (podle zdjmu déti). Aktivitu je mozno rozdélit i do vice dn(.

Paleni ¢arodé&jnic je hodné starym lidovym zvykem nejen v Cesku, ale také napiiklad
v Némecku, Skotsku, Polsku, na Slovensku a v nékolika dalSich zemich. Timto lidovym svat-
kem slavime v noci ze 30. dubna na 1. kvétna pfichod jara.

Tento den je znamy také jako “Noc carodéjnic” nebo Filipojakubska noc, pfipadné jesté
Valpurzina noc nebo Beltine.

Pri samotné oslavé nesmi nikdy chybét velky oher - zapali se hranice, na kterou se symbo-
licky pfipevni vycpang, ¢i jinak ztvarnénd carodéjnice.

Kdo to vlastné je ¢arodéjnice? A proc se upaluje?

Carodéjnice je nadpfirozena osoba. Je to vétSinou Zena, ktera plisobi zlo pomoci ¢erné
magie. Vecer 30. 4. maji podle rliznych povér ¢arodéjnice rej, schazi se a radi, jak by usko-
dily lidem. Jediné, ¢eho se boji, je ohen, proto se dodrzuje tradice paleni. Aby mél oher
pred Carodéjnicemi co nejlepsi
ochranné Gcinky, mélo by se
palit jen dfevo.

Paleni ¢arodéjnic ma v posled-
nich letech spiS spole¢enskou
a zabavnou formu, nékdy jde
i 0 jakysi karneval.

My si v druziné takovy kaneval
(rej Carodéjnic) usporadame.

Dalezité je si na den D donést
masku (pokud chcete, mizete
si ji s détmi vyrobit - obr. €. 1).

Obr. 1
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Naucime se také ¢arodéjnickou rikanku, kterou mohou déti vyuzit vecer pfi ¢arodéjnickém
reji, nebo v druziné béhem carodéjnickych aktivit.

Text fFikanky:

“Moje mild dévcata,
pripravte si kostata,

nadesel ten slavny den,

kdy je ndm let povolen.
Preletime hory, lesy,

rybniky a palouky,

ukrutnou to rychlosti,

drzte si proto klobouky.”
(text: Bohuslava Hefmanova)

Aktivity mizeme zalit povidanim o tom, jak vypada ¢arodéjnice a jaka zvifata jsou s ni
Casto spojena. Také si budeme povidat o tom, jak a kde takova ¢arodéjnice bydli. Zcela
jisté nékdo fekne, Ze jeji obydli je plné pavucin. Této situace vyuzijeme a zeptame se, zda
a kde vidély opravdovou pavucinu a jak asi byla velka. Déti vyzveme, aby se pokusily po-
psat slovy, jak takova pavucina vypada? Po motiva¢nim Gvodu se mGzeme pustit do tvore-
ni. (Predkladané aktivity miZzeme vyuzit jak pfi tvoreni ve tfid€, tak i pfi aktivitach venku.)

ZkuSenosti z druZiny:

Velmi podobné jsem aktivitu uvedla, také jsem détem sdélila, Ze Carodéjnickému rejdéni
se budeme vénovat cely tyden. Prifadila jsem k aktivitdm jesté obrdzek carodéjnice, ktery
si déti budou moci pfi klidovych aktivitdch nebo béhem volného hrani v tydnu temperami
vybarvit.

Obr. 2

Co budeme potrebovat?

Budeme potfebovat stejné dlouha barevna nebo pfirodni dfivka - viz obr. &. 3, kterd také
vyuzijeme pfi jinych aktivitach, napt. pfi scénari Drivka. Pokud v druziné tuto pomdcku
nemame, miZzeme pouzit paratka, lékarské vysetiovaci Spachtle, vatové tycinky i stejné
dlouhé pastelky - viz obr. ¢. 4. Pro aktivity venku mizeme pouzit napf. stejné dlouhé kla-
ciky. VSe budeme gradovat (stupriovat) podle obtiZnosti.

CARODEJNICKE REJDENI
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Obr.3

AKTIVITA €. 1- VYTVOR Z DRIVEK PAVUCINU PODLE SVYCH PREDSTAV

Dame vyzvu:
e lytvor z dfivek pavucinu podle svych pred-
stav.

Déti si ze drivek spontanné za¢nou skladat
obrazky.

® Pavuciny si mezi sebou porovname. (Touto
aktivitou se obohacuje jejich predstavivost,
jak mohou pavuciny vypadat. Pokud déti
rozdily popisuji, rozvijeji také intenzivné své
vyjadfovaci schopnosti.)

Obréazek pavuciny mGzeme vnimat jako objekt slozeny ze drivek, ktery zobrazuje pred-
stavy ditéte, ty jsou Casto propojeny s realitou, kreslenym obrazkem z knizky ¢i filmové
pohadky, mohou i pochazet z détského fantazijniho svéta. Obrazek nevnimame pouze
jako zobrazeni na plose (fikame také ve 2D), m(iZe se objevit i jako stavba z dfivek do vysky
(pak se jedna o zobrazeni v prostoru, tzv. ve 3D). V tuto chvili mohou déti tvofit dfivkové
pavuciny libovolné, podle svého uvazeni (pfi praci s dfivky ve scénari Drivka se nasledné

uzivaji tzv. pravidla dfivkovych staveb).

Pokud si nebudou déti jisté tim, jak pavucina vypad4, ukdzeme jim obrazek - viz obr. ¢. 5.

Zkusenosti z druzZiny:

1) Fantazie déti je obrovskd, s chuti se pustily do skldddni vlastnich pavucin. Bylo hezké je

Obr. 4

Obr.5

pozorovat, jak pordd a pordd vylepsuji svd
dila - obr. ¢ 6. Tato aktivita sama plynule
presla do aktivity druhé ...déti vylepSovaly
svd dila i podle kamarddd, debatovaly o vy-
tvorech, co je jiné, kde jsou rozdily, ...Samy
si vse hodnotily.

2) Tato aktivita Zdky velmi bavila, prede-
vsim pocdtecni zdpal byl bdjecny. Vypadalo
to, Ze drivek zacne byt mdlo - obr. ¢. 7 a 8.

Obr. 6

CARODEJNICKE REJDENI
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Obr. 7 Obr. 8

AKTIVITA €. 2 - VYTVOR STEJNOU PAVUCINU, JAKO MA TVUJ KAMARAD

Pri této aktivité mizeme vyuzit jiz postavené
pavuciny. Déti si jednu vyberou a pokusi se ji
sestavit.

Viyzva pro déti:
® Vlytvor stejnou pavucinu, jako ma tvij ka-
marad.

Touto aktivitou podporujeme u déti vzajem-
né uceni (ucenise jeden od druhého). Pri této
¢innosti porovnavaji novou pavucinu se sta-
vajici s cilem, aby nové vytvorend byla stejna
(shodna) s tou kamarada - viz obr. ¢. 9.

Obr.9

Nékteré déti (i dospéli) si potrpi na detaily a vSimnou si drobnych odliSnosti — obr. ¢. 10.
Déti povzbudime k tomu, aby o aktivité mluvily a pripadné odhalené detaily popisovaly
slovy. Déti si ¢asto budou pomahat rukama, protoze jim slova nebudou stacit. V tu chvili se
mUZeme zeptat dalSich déti, zda by pomohly najit pro kamarada nebo kamaradku vhodna
slova. Pokud se to nepodafi a déti si navzajem rozumi i tak, nemusime jim slova napovidat,
pfipadné mizeme modelovat popis: ,Tak ja, kdyz se na pavucinu Pepika divam, zda se mi

vev s

vlaku/tramvaje...”

1.V tomto pfipadé nenasilnou formou pouZivame ,odborné” geometrické terminy, které mohou déti postupné
vstiebat tim, Ze nas poslouchaji, pak je za¢nou pouzivat nékteré z déti a nasledné se postupné pridaji dalsi.
V Zadném pripadé déti nenutime, aby takové terminy pouzivaly, i kdyZ k nim samy nedospély. To je velkou
vyhodou aktivit v druziné, nemame v tomto pfipadné jasné uréené ocekavané vystupy, které se vztahuji k ma-
tematice.

CARODEJNICKE REJDENI

4



P M
“~ j'f'\'f"-" 4

/N

Obr. 10

ZkuSenosti z druZiny:

Tuto aktivitu jsem zaradila hned za aktivitu prvni. Viybrala jsem pavucinu jedné divky. | kdyz
to byla pavucina jednoduchd, tak nékteré déti chtély aktivitu, uZ na pocdtku a nékteré ke
konci, vzddt. Nakonec ale vsichni pavucinu podle kamarddky postavily. Ocividné je vice ba-
vilo stavét si podle sebe neZ podle nékoho jiného.

AKTIVITA €. 3 - VYTVOR PAVUCINU PODLE OBRAZKU

Détem dame k dispozici rlizné obrazky (pavucinové karty - ptiloha ¢. 1) - viz obr. & 11, kte-
ré jsou prilohou. (Na plose A4 je Sest karet. Pro lepsi orientaci je dobré A4 rozstfihat na
jednotlivé karty.)

vevs

Vv s

nout. Naroc¢néjsi je i v tom, Ze ji nestavi ve stejné velikosti, protoze nase dfivka/paratka/
tycinky... budou mit odlisny rozmér nez predloha na papiru (pravdépodobné nebude pred-
loha a stavba v poméru 1:1).

Obr. M

Kreslena predloha predstavuje také odlisny ,jazyk” nez fyzicka predloha - obr. ¢. 12. Pokud
bude mit dité predlohu pred sebou na stole/zemi, je to snadné;jsi, nez kdyz se musi na
predlohu chodit divat na vzdalené misto. Jesté naroc¢néjsi je mit predlohu k dispozici jen
po urcitou dobu a pak uZ ne (pracujeme s kratkodobou, neboli opera¢ni paméti). Podle
vyspélosti déti tedy mizeme i tuto aktivitu jednoduse gradovat.

Je také dobré si uvédomit, ze z hlediska naroc¢nosti je pro dité rozdil, zda predloha lezi
vodorovné na zemi/lavici, nebo visi ve svislé poloze napf. na tabuli, protoze potom musi
predlohu ve své predstavé jesté navic ,preklapét” (ménit pohledové roviny).
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Obr. 12

Zkusenosti z druZiny:

1) Déti se zarazily u staveb pavucin, kde na obrdzku vidély nékteré delsSi cdry. KdyZ obrazec
tvorily ze stejné dlouhych drivek, tak jim to nevychdzelo. Prisly za mnou pro radu. Pavucinu
jsem jim zacala pomalu stavet, priklddat konce drivek k sobé, aby se prodlouZila jejich dél-
ka...vSe jsem délala velmi pomalu...Cekala jsem, zda nékdo na to prijde ...a prisel...rekl, Ze
se to nastavi, Ze to neni dlouhé drivko, ale dvé krdtkd.

2) Tato aktivita byla ze scéndre asi nejoblibenéjsi, déti u ni strdvily nejvice Casu, bylo videét,
Ze je to bavi. Nékteré deéti postupné vytvofrily vsechny obrazce podle predloh.

AKTIVITA C. 4 - VYTVOR PAVUCINU Z 18 (10, 8) DRIVEK

Jednd se o vyzvu s podminkou poctu pouzZitych drivek. Pro déti je tato vyzva narocna, pro-
toZe jsou ve své tvorbé omezeny poctem.

Dame vyzvu:
® Vytvor pavucinu z 18 (10, 8) drivek.

ZkusSenosti z druZiny:

Détem jsem ponechala nakopirované ob-
razky, které jsem rozstrihala. Ndsledné jsme
tridili obrdzky, které jsou z 8, 10 a 18 drivek.
Pldnek mohl mit kaZzdy pred sebou - obr. ¢.
13 a 14. Déti sklddaly s nadSenim. Nékteré
obrazce pro né byly tézké. Po ukonceni ak-
tivity sklddali Zdci jesté podle fantazie z ur-
Ceného poctu drivek. Dva chlapci postavili
také sami od sebe hranici - obr. ¢ 15.

Obr. 13

CARODEJNICKE REJDENI

6



Obr. 14 Obr. 15

AKTIVITA €. 5 - VYTVOR PAVUCINU A ,,ZATELEFONUJ" JI SVYM KAMARADUM

Hru Telefon hraje vétsSinou dvojice déti. Jeden z dvojice postavi pavudinu, a to tak, aby
ji druhé dité po dobu stavéni i celé hry nevidélo. Dité, které pavucinu postavi, se snazi
druhému z dvojice popsat pavucinu tak, aby vznikla stejna. BEhem stavéni se mohou oba
domlouvat a doptavat se, stejné jako béhem telefonického hovoru. V pribéhu hry déti
rozvijeji a zpresnuji svlj jazyk a procvicuji si orientaci v roviné (doprava, doleva, pred sebe,
vedle sebe apod.).

Dalsi gradace aktivity najdeme v tematickém scénari Masopust.

AKTIVITA €. 6 - HRAJEME HRU SOVA - NA JAKOU PAVUCINU MYSLIM?

Mame k dispozici 3-5 pavucin - viz obr. 16, které postavime na zem/stll, nebo vyuzijeme
karticky, které déti pouzivaly pfi predeslé aktivité.

Zazni vyzva:
¢ Na jakou pavucinu mysli sova?

Obr. 16

Pravidla hry:

Sova (vychovatelka, dité) na jednu pavucinu mysli a ostatni se snazf ji uhodnout.

Sova by méla odpovidat na otazky pouze ano/ne. Bézné se v této hie neni mozné ptat na
konkrétni objekt (napf. ,Je to ta modra pavucina uprostred?”).

Uvedeme priklad:
Sovo, mysli$ na pavucinu, ktera ma ve stfedu trojahelnik?

CARODEJNICKE REJDENI
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Sova odpovi NE.

Sovo, myslis na pavudinu, kterd je slozend z trojahelnik(?
Sova odpovi NE.

Sovo, je to ta pavucina vlevo?

Sova odpovi ANO.

Zkusenosti z druzZiny:

Otdzky déti jsem z poldtku korigovala. Moc je aktivita bavila a velmi dobre jim uz poklddd-
ni otdzek jde. Détem kladu &asto otdzky, které hodné vychdzeji z matematickych scéndrd.
V prabéhu skolniho roku jsem vysledovala, Ze se déti zdokonaluji nejen v odpovédich, ale
umi formulovat i lépe otdzky.
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Priloha ¢é. 1
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