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.Metodika svoji jednoduchosti a preciznosti doka e oslovit p edevsim vychovatelky a vychovatele, kte i
cht ji obohatit, a hlavn propoijit vSe, co se aci nau i ve Skole, a ve Skolni dru in si upevni a prohloubi. P i
zkouSeni scéna v meé d tské skupin jsem velmi ocenila zkuSenosti z dru iny, kde vychovatelky popisovaly
samotnou realizaci v praxi, p ipadna upozorn ni a reakce d ti. P ekvapila m nap. mo nost propojeni tra -

di niho svatku Masopust s matematickou za pomoci tangramu. Moje kolegyn ocenily mo nost vice variant
jednoho tématu, jednoduchost pom cek — d ivka, stavebnicové prvky. Inovativnim prvkem byly pro nés

i Ukoly, které nemaji jednozna né eSeni, pou ivani metody pokus — omyl, kombinatorika. Diky mo nosti
vyzkouSeni si n kterych scéna jsem se mohla seznamit a vyzkouSet Hejného metodu, kterou jsem znala
zatim jenom z doslechu. V im, e ka dy z nas si najde tu spravnou inspiraci p i stavajicich evaluacich SVP
a p i nastaveni novych cest zajmového vzd lavani v souladu s poslanim Skolni dru iny.

Velké pod kovani pat i autor m a realizator m tohoto projektu za myslenku p inést a ukdzat mo nost

vyu iti Hejného metody i ve Skolnich dru inach.”

Vladislava Luke$ova — vedouci vychovatelka SD, p edsedkyn Asociace vychovatel Skolskych za izeni, z. s.
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Do Skolnich dru in po celé eské republice dochazi b hem 3Skolniho roku tisice dti. Mnohé v dru inach
travi n kolik hodin denn a pani vychovatelky jsou pro n jedny ze zasadnich osob v jejich d tském ivot .

.Kdy jsem byla malg, ve teti tid jsem mla pani vychovatelku, o které si nepamatuji nic jiného ne po

sm Snou ikanku. O rok pozd ji jsme ale dostali UpIn jinou pani, na kterou vzpomindm po desetileti. JeSt
nedavno u mych rodi v kuchyni visel sadrovy obrazek s ka enkou, ktery jsme s touto hodnou pani d lali
prav vdruin.

Mo na i vzpominky na vlastni d tstvi m vedly p ed par lety k zajmu o dru iny. Sna ila jsem se hledat v od
borné literatu e, ptala jsem se expert a zjistila, e dru iny stoji mimo zajem akademické ve ejnosti. Vime

o0 nich z vgkaz MSMT a ze stru nych zprav eské Skolni inspekce. Vychovatelky maji svou asociaci, ob as se
objevi n jaky metodicky material z dilny Narodniho pedagogického institutu nebo od neziskovych organizaci,
ale neni to nijak systematické. Naprosta v tSina namt pochazi p imo z dilen aktivnich vychovatelek, které
pracuji bez v t&i odborné podpory. P itom je to velka $koda. Skolni vzd lavaci programy dru in mohou skv le
navazovat na skolni vzd lavaci program zakladni Skoly, u itelé a vychovatelé mohou spolupracovat a spole

n pispivat k tomu, aby d ti mohly dosahovat co nejlépe svého potencialu.” (Dana Pra akova)

| proto jsme p ipravili projekt, ktery se z velké &sti soust edi prav na aktivity, které mohou byt realizovany
ve Skolnich dru inach. Chtli jsme d tem ve Skolni druin umo nit rozvoj matematické gramotnosti for -
mou nejr zn jSich hernich aktivit zalo enych p eva n na prost edich z Hejného metody. NaSim cilem bylo
aktivity odzkouset a p ipravit tak, aby je mohla vyu it vychovatelka v ka dé Skole, nejen tam, kde vyu ivaji
matematiku vedenou Hejného metodou, ale i tam, kde vyu ivaji jiné p istupy. P edpokladali jsme, e mate
matika nemusi byt ka dé vychovatelce blizk4, ada z nich na ni m e mit i nep kné vzpominky, proto nasi
snahou bylo napsat popisy aktivit tak, aby se do nich mohl pustit Gpln ka dy.

Jak vznikly jednotlivé asti metodiky? Na po atku jsme spolupracovali se t emi Skolami, pro které jsme
p ipravovali nam ty na jednotlivé ,scéné e“. Ka dy scéna byl v novan jednomu tématu, nap iklad Rytmus
nebo Rodina, a byl rozpracovan do série aktivit od t ch nejjednodusSich, v tSinou vhodnych ji pro dti
z prvnich ro nik zakladni Skoly, a po ty pokro ilejsi, které zaujmou i t e aky i starSi aky. Ka da Skola
pracovala v tandemu vychovatelka — u itelka, to proto, aby m la vychovatelka mo nost p ipadn se pora -
dit, pokud n co ve scénai neni jasn popséno a také proto, abychom vyzkousSeli potencial spoluprace mezi
prvnim stupn m zakladni Skoly a Skolni dru inou. Od Skoly jsme dostali zp thou vazbu v podob nahravky
spole né re exe a popisu pr b hu pilotovani aktivit s p ipadnymi nam ty na Gpravu. NaSe volba skol byla
skv 14, dostavali jsme fotogra e z pr b hu aktivit, drobné p ib hy o d tech a také dalSi nam ty na rozvijeni
aktivit, které u navrhovaly samy vychovatelky.

Na zaklad této zp tné vazby jsme p ipravili druhou verzi scéné e, se kterou ji pracovalo dalSich sedm Skol,
v n kterych se zapojila t eba dv odd leni se dv ma vychovatelkami. Skoly p sobi v nejr zn jSich podmin -
kach, v Praze i v malych obcich, vzd lavaji d ti cizince nebo d ti ze socialn znevyhodn ného prost edji, d ti
s poruchami autistického spektra i d ti nadané. N kdy dru iny maji vlastni prostory, n kdy se o n musi
d lit s prvnim stupn m, v odd lenich je jedenéct prv a k nebo naopak p es dvacet druhak i starSich d ti
apod. Dostali jsme tedy zp thou vazbu z opravdu pestrého prost edi.

1V celém textu pou ivdme termin ,vychovatelka“ z toho d vodu, e jsme pracovali pouze se enami a také podle vyzkumnych
aktivit, které jsme realizovali, p sobi ve Skolnich dru inach opravdu minimum mu . Podobn mluvime v celé metodice o ,d tech”,
nikoli o ,0 astnicich vzd lavani“.



Tyto vychovatelky p i druhém ,testovani“ pracovaly ji vice samostatn, nem ly z projektu podpo eny ,lu -
xus“ v podob cilené spoluprace s prvnim stupn m. To také bylo zam rem naSeho projektu. NaSim cilem
bylo vytvo it velmi nizkoprahovou metodiku, kterd umo ni jeji vyu iti vychovatelkdm v nejr zn jSi situaci.
Nejen tam, kde se ve Skole u i Hejného metoda, nejen tam, kde se da i spoluprace u itel prvniho stupn
ZS a 3kolni dru iny, nejen tam, kde si je editel v dom obrovského potencialu, ktery druina m e mit pro
rozvoj ak, a nejen tam, kde je vychovatelka maximaln zkusena, pln kvali kovana a jest ,fanynka“ ma -
tematiky. | diky naSemu vyzkume vime, e situace neni vSude zdaleka r ova a e vychovatelky pot ebuji
opravdu podporu, které se jim asto nedostava. Proto je naSi maximalni snahou, aby metodika byla vyu itel
né pro jakoukoli situaci, aktivity nevy adovaly nakup naro nych pom cek a daly se realizovat i ve Skolach,
kde nemaji dru iny sv j samostatny prostor. ada namt je také vhodna pro vyu iti venku, nebo t eba na
Skole v p irod .

Nam ty nerozvijeji jenom dovednosti, které podporuji matematické mysleni, velmi jsme se zabyvali i tim, jak
podpo it rozvoj kli ovych kompetenci, které pat i k zasadnim cil m vychovy a vzd lavani ve Skolni dru in .
Hodn pozornosti jsme v novali i tomu, jak podpo it zru nost d ti, jejich touhu po sebevyjad eni, touhu
po pohybu a autonomii. By jsou jednotlivé aktivity sdru eny v dy pod spole ny scéna, daji se realizovat
jednotliv v pr b hu Skolniho roku a daji se dob e p i azovat k oblibenym témat m, které se asto vyskytuji

v tematickych planech dru in, maji vztah k ro nim obdobim i dalSim b nym okruh m, kterymi se dru iny

b n zabyvaji. D raz také klademe na spole nou vyrobu pom cek. Nam ty podporuji spolupraci, komuni -
ka ni dovednosti d ti, trp livost, odolnost, schopnost eSit problém, ale také ,jenom* wellbeing. V pr b hu
realizace projektu jsme k matematické gramotnosti p idali i nam ty, které rozvijeji tena ské dovednosti,
ekologické mysleni apod. Vlastn je to tak, e nAmt mame mnohem vice, ne bylo moné v prb hu pilo -
tovani aktivit realn odzkouSet a p ipravit tak do nalni podoby. V tomto sm ru se ukazal velky potencial
naseho napadu a mo nost rozvijet ho i v budoucnosti.

Po v t3inu doby realizace nas velmi trapil covid—19. Skoly a s nimi i dru iny byly zav ené, probihaly karanté
ny, spousta planovanych innosti dostala trhliny. Ale, jak se ik&, vSechno zlé je kn emu dobré. Uk&zalo se,
e jsme m li obrovské &t sti na vyb r spolupracujicich Skol, resp. vychovatelek, které v nich pracuji. Nau ili
jsme se, e spolen m eme dob e spolupracovat i v online prost edi a zavedli jsme si pravidelné online
sdileni. Ka dy m sic jsme si ur ili konkrétni podve er, kdy jsme se propojili p es MS TEAMS a spole n dis
kutovali nad nejr zn jSimi tématy. K diskuzim se p ipojovala i specialni pedago ka, ktera mohla vice poradit
s nejr zn jSimi speci ckymi situacemi. Tyto podve ery nas velmi sbli ily, a a koli pracujeme v r znych kou -
tech eské republiky, navzajem jsme se mohli dob e obohacovat o cenné zkuSenosti a také i ,jenom sdilet”.
Sdileni se obecn ukazalo jako velmi nosny prvek celého procesu.

2V Vysledky nasSeho vyzkumu jsou v samostatném dokumentu a tend si je m e vyhledat na strankach Nové Skoly, o.p.s. pod
nazvem Vyzkumné zprava z projektu Inovace SVP v dru inach. Autorky: Daniela Swart, Marie Hnatova, Dana Pra akova.



Timto bychom tedy cht li velmi pod kovat vSem U astnicim projektu, naSim mentorkam:
Dit Klucové, ZS Vejprty

Han Donevové, ZS Solidarita

lvan Hrabakové Veselé, ZS T. Sobra, Pisek

A hlavn naSim odva nym vychovatelkam:
Adéle Baskové, ZS Be Open, Hostavice

Adéle Krawczyszyn, ZS direc nad Doubravou
Ann Stadlerové, ZS Vejprty

Blance Lazarové, ZS Vejprty

Ev Odvarkové, ZS direc nad Doubravou

Han Siickrové, ZS Vejprty

Ingrid Stroinové, ZS TGM, Praha 7

lvan Marusincové, ZS Bust hrad

Karin Mat ji kové, ZS Solidarita, Praha 10

Kate in Hrdli kové, ZS T. Sobra, Pisek
Marcele Tuha kové, ZS Gra cké, Praha 5

Marii Benes, ZS Prosperity, Nova Ves u Kolina
Michaele Novakové, ZS Gra cka, Praha 5
Monice Sondelové, ZS Vejprty

Pet e Hladikové, ZS Prosperity, Nova Ves
Radce Pu3ové, ZS Tyn nad Vltavou, Mala Strana
Renat danské, ZS Taborska, Praha 4

Tama e Klofandové, ZS Taborska, Praha 4
Vendule Kadlecové, ZS Gra cka, Praha 5



Zav re né slovo misto teorie

Cht li jsme, aby byla metodika co nejprakti t j3i, a sna ili jsme se proto vyhnout teorii. Na zav r ivodni asti
vam nabizime asté otazky, které si mohou vychovatelky pokladat. Text op t vychazi ze zkuSenosti, které
zaznivaly v pr b hu pilotovani aktivit.

Jak zavolat d ti do kruhu a jak za it aktivitu?

Zp sob je n kolik. Doporu ujeme t eba rytmické svolava ky. Sedneme si na koberec nebo n kam, kam
chceme pivolat d ti. Na kolena za neme vytleskavat rytmus. Ten by m | byt jednoduchy a snadno zapa
matovatelny. D ti postupn p ichazeji a rytmus opakuji. Mame zkuSenosti, e tento zp sob ani nemusime
d tem vysv tlovat, velmi rychle na nj p ijJdou samy. P idavaji se dalSi a dalSi, a mame u sebe v tSinu d ti.
VSichni spole n vytleskdvame rytmus. Kdy vidime, e se nikdo jiny nep id4, tleskat (pleskat) p estaneme.
Po &dame ostatni d ti, které se nezapojily, aby p iSly za nami.

Jakmile tuto hru zkusime podruhé, v tSinou se p ipoji vSichni.

Cod lat, kdy se n kdo do aktivit nechce zapojovat? Stoji opodal a sleduje nds?

Aktivity ur it nevynucujeme a dti do ni eho nenutime. Pokud n kdo chce jen pozorovat, nechadme ho.
N kdy sleduje hru pozorn ji ne d ti, které se G astni. Mame zkuSenost, e n které ,pozorovaci d ti“ sido -
konce na papir zaznamenavaly, co se ve skupin d je. Jakmile nam to as dovoli, ur it si jdeme popovidat
s timto pozorovatelem, n kdy m eme byt p ekvapeni, co vSechno o nasi aktivit vi a jak pozorny je.

Mam v dru in_dit , které po &d ruSi. Nic se mu nechce d lat, jen brbld a nezapojuje se.

Op t doporu ujeme nejit p es silu, ale spis se dit te zeptat, pro se nechce zapojit. RuSenim dava najevo, e
chce naSi pozornost. Jakmile mu ji dame, v tSinou p estane. M eme se ho zeptat: ,Co by ti pomohlo, abys
nerusSil? Jak si p edstavujes aktivitu, ktera by t bavila?* M eme se dozvdt, e dit nap. nechce kreslit,
proto e to nemé rado. Domluvime se s nim na jiné innosti, za podminky, e nebude vyruSovat. Pokud na
toto nep istoupi, m eme mu nabidnout, aby samo p ipravilo aktivitu pro ostatni. Dame mu k dispozici as,
misto i pom cky (p ip. dalSi podminky) ke spln ni tohoto ukolu.

Jak rozd lit d ti do skupin? Nedoka ou spolupracovat s cizimi, cht ji byt jen se svymi kamarady.

Rozd lovani do skupin je velké téma a m e byt provedeno mnoha zp soby. N kdy nemusi byt v bec od

v ci nechat pracovat kamarady nebo nechat na d tech, aby pracovaly, s kym cht ji. Pokud je naSim cilem
pracovat se skupinami, které ur ime my, m eme vyu it n které techniky (je jich daleko vic, uvadime jen
n které):

1) Losovatka s obrazky — na trhu se daji sehnat losovatka, ktera pomoci Kli e rozd li d ti do skupin podle
po tu, jak zrovna pot ebujeme.

2) Spachtle — na ka dou $pachtli napiSeme jméno dit te a polo ime Spachtle do skupin podle toho, jak
pot ebujeme. Oto ime je jménem nahoru — a skupiny jsou vytvo ené. Mimochodem, Spachtle se nam hodi
na plno dalSich aktivit (Kdo prozradi skupin svou mySlenku jako prvni? A vylosujeme jedno dit, oto ime
Spachtli — apod.).

3) Pomoci isel — ka dé dit dostane islo a hrajeme na sou ty (sou et ve dvojici musi dat dvacet), u starSich
dtinad litele ti, ty apod.

4) Losovanim — ka dé dit si vylosuje barevnou kosti ku (d ivko, barevnou gurku apod.). Skupiny tvo ime
podle barev.



5) D ti se se adi podle abecedy (pokud ji u zvladdnou) — k estniho jména NEBO p ijmeni (m eme m nit).
Pak vytvo ime skupiny podle toho, jak stoji v ad . Pot ebujeme skupiny po pti d tech? Vezmeme prvni
p tici, druhou p tici, ... atd.

J& s ni(m) ve skupin NEBUDU!

Podobné situace se mohou stavat, i kdy se ve tid s touto problematikou pracuje. Ve dru in se mohou
potkavat i d ti z r znych t id. Pokud n kdo opravdu odmita pracovat s n kym dalSim, respektujeme to a ne -
chame dit pracovat samotné. Pokusime se zjistit p i inu. M e to byt ,Spatny den“ a je v po adku, e bude
pracovat samo, p ipadn to m e byt problém v kolektivu, pak je dobré informovat u itele dit te a probrat

s nim situaci. N kdy sta i ict, e prace bude trvat chvilku (u starSich d ti m eme byt konkrétni a ict, o jaky
asovy usek m e jit) a e pak u zase ve skupin nebudou. Pro n které d ti to m e byt uklidn nim, e se
nejedna o dlouhodobou spolupraci. Zv domit m eme ito, e je dobré zkusit pracovat s nh kym, s kym jsem
jest nepracoval(a), nebo s kym si to zatim nedovedu p edstavit.

Pani vychovatelko, mdm to dob e?

asto se m eme setkat s tim, e dit v dru in pot ebuje od své vychovatelky ujist ni, e ,to ma dob e.” Jak
reagovat na dit, které p ijde a pta se a pot ebuje znat odpov ? Vychovatelka ma v druin roli prvodky -
n, moderatorky, ne patentu na vSev d ni. Proto je dobré reagovat tak, aby si dit na odpov p iSlo samo.
Kratk4 ukazka (jedna z mnoha mo nosti):

~Pani vychovatelko, mam to dob e?“

»A co myslis ty?"

.NO, ja prav nevim.“

+A jak bys to mohl(a) jest zjistit?"

.1 eba se podivat k n komu dalSimu?*“

.10 je vyborna mo nost. Je jest n jaka dalSi?"

Nevim.“

.Navrhuji po kat, a to dod laji ostatni a pak si s nimi o tom promluvit, co ikas?"

M li bychom se vyvarovat toho, abychom d tem p ili§ brzy prozrazovali vysledky nebo spravna eSeni. D ti,
kterym dame dostatek asu na to, aby se do problému pono ily, a zkusily na odpov p ijit samy, ud laji
ur it vic prace ne ty, kterym hned prozradime zp sob eSeni nebo dokonce vysledek. Je to dlouhotrvajici
proces a asi nam to nep jde hned, ale pojme to aspo zkusit.

Mam dit , které nemluvi_esky. Zvladne to?

Asi ne v té mi e jako d ti, které se zvladnou dorozum t a pou ivaji jazyk k tomu, aby aktivity zvladly. Ale def
me si mensi cil, ktery budeme sledovat, i pro dit s odliSnym mate skym jazykem. Budou d ti stav t krych
lové stavby a pojmenovavat je? Nechame dit postavit stavbu a pom eme mu (i pomoci p eklada e nebo
spolu &k ) najit pro jeho stavbu spravny p eklad eského slova. Vybirejme aktivity, kde se m e zapojiti bez
jazyka (rytmicka cvi eni, kresba apod.).

Nechce se dit s jinym jazykem zapojovat do aktivit? Chce jen pozorovat, co se d je? Pro ne, pasivhim po
zorovanim se i tak m e mnohé nau it.

Rodi e si chodi pro d ti uprost ed aktivity a celou praci tak narusuiji.

Je velmi t ké ustat to, kdy se s d tmi zabereme do aktivity, vidime, jak d ti pracuji, pono ily se do problé -
mu — a najednou zazvoni zvonek nebo telefon a rodi e si p iSli pro dit. Zni ehonic se prace musi p erusit,
proto e dit odchazi, my ho jdeme pustit, celd skupina ztrati koncentraci a ,, ow". Jak tomu p edejit?

Urit je dobré s rodii (ale i vedenim Skoly) komunikovat a informovat o tom, e dru ina neni pouha hlidar -



na d ti, ale m4 sva pravidla a své aktivity. Urit pom e i pisemnd informace o tom, kdy si rodi e mohou
své d ti vyzvedavat a kdy jste jim k dispozici. Pokud ani tak nebudou respektovat asovy harmonogram, je
dobré mluvit s nimi 0 tom, e s d tmi pracujete na zajimavé aktivit (m eme uvést i konkrétni napl, stej -
n tak m eme mluvit o tom, e s d tmi rozSi ujete matematickou gramotnost prost ednictvim her) a e

je dobré tuto innost dokon it i proto, e dit se pak neciti v pohod , kdy musi uprost ed prace z dru iny
odejit. V ime tomu, e pokud budeme komunikovat s rodi i otev en, pozitivh a sd lime jim své argumen -
ty, budou jim naslouchat.

Pokud jde o jednorazové uvoln ni d ti (k Iéka i apod.), asi se n kdy podobné situaci nevyhneme.

Co mam d lat, kdy scénd i nerozumim a vlastn nevim, co bych m | (a) s d tmi d lat?

Bume up imni a ekn me to d tem. D ti, cht la bych s vami vyzkouSet tuhle hru / aktivitu, ale nevim, jestli
se ndm to povede. Jest nikdy jsem to ned lala.” Opt jde o to, dostat se z role vSev douci vychovatelky
a prom nit se v pr vodce nebo sou ast skupiny.

D ti se pi takto vedeném jednani v tSinou zaraduji, e n co poznavaji spolu s nami. Spolen m eme

ist metodiku a prochazet jednotlivymi aktivitami, zkouSet, hledat cesty. Vic hlav vic vi a je dobré se nechat
vést d tmi, pokud my sami nebudeme v d t. Mnohdy se stane, e nam d ti poradi a vysv tli v ci a situace,
kterym my nerozumime.

Co kdy nestihnu aktivitu zre ektovat? Je re exe v bec d le ita?

Re exi neboli ohlédnuti se za celou aktivitou pova ujeme za velmi d le ité. Naplanujeme proto hodinu
nebo lekci tak, abychom v jejim zav ru re exi stihli. Pokud vidime, e nam as utika rychleji, ne bychom
cht li, zkratime rad ji aktivitu, ale nevynechame re exi.

Pro je re exe tak d le itd? D ti se mohou ohlédnout za svou praci, m eme si spole n uv domit, co jsme
dokazali, im jsme prosli, co se nAm povedlo, na em budeme jeSt pracovat. Je to p ile itost, jak mohou
d ti mluvit o tom, co b hem prace pro ivaly, jak na jednotlivé aktivity reagovaly. Tim, e shrneme, co jsme
spole n proili, si d ti mohou ut idit své poznatky a dat v ci do souvislosti.

Va ené a milé pani vychovatelky (a pani vychovatelé), moc vam p ejeme, aby se vam s metodikou dob e pra
covalo a aktivity d ti nejen bavily, ale i vzd lavaly vychovatelky. Za to, e nabizite d tem vdruin p ile itost
v ni stravit hodnotny as, Vam pat i neskonaly dik.

VaSautorky



Jak s metodikou pracovat?

Metodika se sklada ze souboru scéna . Kady scénd ma n jaky propojovaci prvek, nap iklad Rytmus,
Krychle, Zoo apod. Scéna v dy za ina kratkym UGvodem, kde je vysv tleno, co ,matematického” Ize pomoci
scéna e rozvijet. Matematika je ve scénai vysv tlena spiSe pro ilustraci a vhled, G elem neni, abychom se
s d tmi ve 8kolni dru in u ili matematiku. Scéna e jsou hry, a takto je na n vhodné ponhli et. Uvod scéna e
také seznamuje s pom ckamg, s p iblinou asovou dotaci a s tim, zda ho Ize pou it venku.

Potom nasleduje podrobné vysv tleni jednotlivych aktivit. Ty za inaji od nejjednodusSich a pokra uji ke
slo it j5im. Popis je doprovazen fotogra emi. Fotogra e neslou i pouze jako esteticky prvek, jsou voleny
zam rn tak, aby byly navodné, proto také na n odkazujeme v textu.

Scéné e je mo no vyu ivat tak, jak navrhujeme ni e, stejn tak je ale mo né si p ipadn vybrat ten, ktery nas
zaujme. P i pro itani Ize vid t, zda scéna navazuje na n jaky p edchozi, nebo zda stoji sam o sob .

3 Vyjimku z lehce dostupnych pom cek zde tvo i roboticka v elka Bee-Bot, kterou ale ma ji nyni ada Skol k dispozici.
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KRYCHLOVE STAVBY |I.

Cile:

Hry s kostkami (v naSem scénd i budeme mluvit o krychlich) pat i k tradi n oblibenym
d tskym aktivitam. Stav ni z krychli d tem otevira sv t tzv. 3D geometrie (3D mame na
mysli, kdy mluvime o trojrozm rném prostoru). Ne vSechny d ti m ly dostatek p ile i -
tosti s kostkami si vyhrat v p edSkolnim v ku, po itejme proto s tim, e zejména u prvni
aktivity si budou d ti chtit nejprve vyhrat a teprve potom se pusti do izenych innosti.
Krom prostorové p edstavivosti umo uje také manipulace s krychlemi procvi ovani
jemné motoriky, co v dnesni dob mnoha d tem také chybi.

Pom cky:

Kostky ve tvaru krychle (nap iklad obrdzkové nebo ze stavebnice — pro naSe aktivity
musi mit vSechny stejny rozm r a tvar, neni zatim podstatné, zda jsou polepeny nebo
pomalovany obrazky).

P ibli na
asova
dotace:

Aktivita . 1 zabere v n kterych p ipadech i vice ne jednu hodinu, zéale i na situaci.
V n kterych dru inach stihly b hem jedné hodiny d ti vSechny ti aktivity, zale i tedy
na situaci.

Aktivita . 2 — 30 min

Aktivita . 3 =20 min

AKTIVITA .1 - POSTAV LIBOVOLNOU STAVBU + ticha galerie

Vysypeme velkémno stvi kostek (krychli) doprost ed koberce a nechame d ti, aby si s nimi

pohraly.

Nasledn dame vyzvu:

* Postavte libovolnou stavbu z jakéhokoliv mno stvi kostek/krychli.

Je mo né, e dti za nou spolupracovat, pracovat ve dvojicich, v menSich skupinkach, aby si
zajistily dostate ny po et krychli. Neomezujeme formy prace, nechdme na d tech, zda budou
pracovat samostatn nebo ve skupinach.

ZkuSenosti z dru in:
N které d ti napadlo zapoijit do stavby i jiné prvky/v ci, které m ly po ruce. (Pro tuto aktivitu
je to v po adku, v nasledujicich aktivitach je t eba vyu it pouze krychle.)

Ve v kov smiSenych odd lenich si d ti mohou vzajemn pomahat. N které dosp |é m e

p ekvapit, e dti maji prostorovou p edstavivost lepSi ne oni. To neni p ekvapivé. Prosto -
rova p edstavivost se rozviji zejména do v ku p iblin dvanécti let. Proto je také vhodné
nabizet d tem co nejvice aktivit, které jim rozvoj prostorové p edstavivosti umo ni.

Zazni vyzva:
* Pojme se projit tichou galerii.

Kdy dti postavi své stavby, projdeme se po tiché galerii. VSechny d ti chodi od stavby ke
stavb , pozoruji ji a divaji se, co jim m e p ipominat. Po adame je, aby nepou ivali hlas, bu
dou se pohybovat Upln potichu. Nedavaji otazky, nekomentuiji, jen si prohli i stavbu.

KRYCHLOVE STAVBY I.



Verze pro d ti, které piSou (2. a vyS8Si ro nik):  Rozdame d tem malé liste ky. Ka dé dit
na n napide, co jim stavba p ipomina a jak by ji pojmenovalo — viz obr. . 1. Liste ek slo i
tak, aby nebylo vid t, co je na n m napsano a polo i ho ke stavb , kterou pojmenovalo. Po-
kud je staveb hodn, m ou si vybrat, ke které napisi ndzev a kterou vynechaji. Je pot eba
pohlidat, aby u ka dé stavby byl alespo jeden liste ek s pojmenovanim.

Obr. 1

ZkuSenosti z dru in:
Rozdala jsem p esny po et liste k ka dému dit ti, osv d ily se ty i listky jednomu dit ti.

Verze pro d ti, které nepiSou (1. ro nik): Rozdame d tem malé liste ky. Ka dému prv & -
kovi zhruba ti kusy (nebo jiny pim eny po et). Na n dit nakresli, co mu stavba p ipo -
min& (jednoducha kresba, p ipadn jiné znazorn ni). Své liste ky polo i ke stavb , kterou
si vybraly.

ZkusSenost z dru iny:
Pokud se obavame, e kresleni d tem zabere p ili8 mnoho asu, je také mo né, aby nam-po
stupn své pojmenovani poSeptaly. ZapiSeme to na liste ek.

Nasledn se autoi vrati ke svym stavbam a prohlédnou si liste ky, které zde najdou.
P e tou si je, p ipadn si prohlédnou obrazky.

Probih& diskuse. Auto i se vyjad uji k pojmenovanim od ostatnich d ti — a pomoci aktivity
.posledni slovo pat i mn “ na zav r eknou, co stav ly a jak se jejich stavba jmenuje. Prav
proto, e na posledni slovo autora u nejsou mo né komenta e, davame prostor i d tem,
které se b n tolik neprosazuji. Zde maji mo nost vyjad it sv j ndzor a svoje pojmenovani
stavby.

Ze zkuSenosti vime, e dti si doka ou vymyslet nejr zn jSi nazvy staveb. Dochazi zde
k zajimavym situacim, kdy sim eme uv domit, e jednu v cm eme vnimat odliSn, chd -
peme diverzitu mySleni a p edstav.

Cela tato aktivita m e zabrat pom rn velké mno stvi asu, ale to nemusi byt na Skodu.
Nikam nesp chame a zhodnocenim ,Tiché galerie* m eme aktivitu ukon it a pokra ovat
a jiny den.

KRYCHLOVE STAVBY I.



Obr. 2

ZkuSenosti z dru iny:

Prvni den ka dé dit nebo dvojice dostala o islovanou podlo ku, na kterou postavila svou
stavbu z kosti ek libovolné barvy i po tu. V8echny d ti pak obdr ely listek s p edepsanymi
isly. Chodily za mnou a Septaly: Myslim, e 1 je hrad, 2 je piratsk& lo atd. a ja zapisovala.
Druhy den dostali stavitelé as, aby na stavbach poupravili, co popadalo, posunulo se atp.,
poté jsem jim etla u jednotlivych staveb nazvy, které ur ili spolu aci, a stavitelé nakonec
v dy prozradili, zda ostatni stavbu poznali nebo ne a uvedli spravny nazev — viz obr. . 2.

AKTIVITA . 2 — STAVIME STAVBY Z P TI KRYCHLI

Déame vyzvu: ,Postav na podlo ce stavbu z p ti krychli.”

Podlo kam e byt nap . stl, stiratelna tabulka, ten i kni ka v tSiho formétu (viz obr. . 3)

apod. Poté, co je d ti postavi, pokladame otazky, nap .:

« Co maji stavby spole ného?

* V em se stavby lii?

* Najdeme tu stejné stavby?

¢ Mohli bychom je njak rozt idit? (D ti se mohou nap. rozhodnout, e budou stavby
t idit podle barev, vySky itvaru. M e se i stat, e si n kdo vS§imne umist ni/pozice kos-
tek ve stavb — jak jsou daleko od sebe, zda p iléhaji na sebe atd., podle tohoto parame-
tru stavby nésledn t idit.)

KRYCHLOVE STAVBY |I.



Obr. 3

N které d ti postavily stavbu s velkymi mezerami mezi kostkami. Dame jim vyzvu: ,P e
neste stavbu na jinou pevnou plochu. Stavba se nem e p enaSet na pevné ploSe, na které
doposud stéla.”

D ti se pravd podobn budou snait p enést celou stavbu najednou, co se jim nejspis
nebude da it. Pokud se to n komu povede, polo ime kontrolni otazku: ,Jsou mezery na
p enesené stavb stejné jako u té p vodni?* S nejv tSi pravd podobnosti zazni ,NE". (viz.
obr. .4ab)

p vodni stavba p enesenastavba

Obr. 4 Obr. 5

Polo ime tedy dalSi otazky:

* Pro NE?

* V em je problém?

» Jak by m la byt stavba postavena, abychom ji mohli jednoduSe p enést a p itom vypada-
la jako ta p vodni?

Nechame d ti p emyslet a experimentovat. S nejv tSi pravd podobnosti zjisti, e se stavba
nejlépe p endsi, kdy jsou kostky u sebe (st na na st nu), d4 se p enaSet ve sloupe cich
a je cela pevn spjata s podlo kou (krychle neléta/nelevituje ve vzduchu).

KRYCHLOVE STAVBY |I.



Pokud d ti dojdou alespo ke dv ma zjist nim, m eme s nimi uzav it dohodu/pravidla,
jak se stavi krychlova stavba.

Cilem této aktivity tedy je dostat se ke speci kaci krychlovych staveb a ke zv dom ni pra-
videl, jak krychlova stavba vypad&. Nazna eny postup umo ni, aby si pravidla objevily d ti
samy a nemuseli jsme jim je sd lit:

—dotyka se celymi st nami (krychle mezi sebou nemaji mezery)

—m eme ji p esouvat “po sloupe cich” (nebo m eme ici,pov ich®)

— jsou postavené na podlo ce (krychle nep idr ujeme ve vzduchu)

Dopl ujici aktivity:

* Ho dv ma kostkami a se ti to, co ti padlo. Vezmi si prav tolik kostek. Postav z nich
stavbu podle pravidel.

* Ho dv ma kostkami a se ti to, co ti padlo. Vezmi si prav tolik kostek. Postav z nich
stavbu bez pravidel.

Tyto aktivity mohou hrat d ti ve dvojicich nebo mensich skupinkach a navzajem si spin ni
ukolu “hodnotit”. Prochazime mezi skupinkami a sledujeme, jak se d tem da i.

AKTIVITA .3 - HRA NA ARCHITEKTA A STAVITELE

D ti utvo i dvojice a sednou si vedle sebe. Jedno dit je architekt, druhy stavitel. Mezi se-
bou maji zabranu, kterd m e byt nap iklad z kni ky nebo desek. Vzajemn si tedy nevidi
na pracovni plochu.

Architekt postavi stavbu a sna i se ji popsat staviteli tak, aby byly ob stavby Upln stejné.
Po dokon eni popisu své stavby porovnaji — viz obr. . 6.

Obr. 6
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Doporu eni pro hru:

» ob dti maji p ed sebou stejny po et kostek co do po tu i barvy, aviak tyto kostky ne-
musi p i realizaci vSechny vyu it

 ze za atku je dobré pracovat s mensim po tem kostek (cca 5)

Obm ny pro hru tak, aby m la r zné stupn obti nosti (hru postupn gradujeme):

« architekt se nediva na to, co stavitel stavi (v nejjednodussi variant tedy m e architekt
nahlédnout za zabranu, vid t stavitelovu stavbu a podle toho upravit své pokyny)

* stavitel se nesmi architekta na nic doptavat

 pidiktovani architekt nepou iva p i popisu barvu kostky

« architekt a stavitel sedi naproti nebo zady k sob (néro n j3i na pravolevou orientaci)

Po dokon eni aktivity je dobré s d tmi zhodnotit, zda se jim innost da ila. Pokud se nepo-
vedlo postavit shodnou stavbu, vedeme d ti k p esnému pojmenovani p i iny problému.
Nasledn si dvojice role vym ni a hru opakujeme. Poté s d tmi re ektujeme celou innost.

Pokladame otézky:

e Jak se vam da ilo p i druhé h e?

» Co se ve vaSem popisu pro stavitele zm nilo?
* Zlepsilo to vysledek?

« Jaka role pro vas byla p ijemn jSi a pro ?

D ti si vzajemn p edavaji zkuSenosti.

ZkusSenost z dru iny:

1) D ti u maji zkuSenost s touto hrou z prost edi d ivek, znaji pravidla. P esto je zasko ilo,
e jazyk, ktery pou ivaly u d ivek, nemohou pou it u krychli a musi svou “strategii” vymyslet
od za éatku.

2) Pro dosp I1ého zde m e byt velmit ké nevstupovat d tem do aktivity, pokud vidi, e d ti
nepostupuji “spravn ”. Je pot eba pracovat s vlastnim nutkdnim za it d tem radit i opra-
vovat jejich postup. Po kdme, a dti samy p ijdou na to, e se n kde stala chyba. Chyba je
d le itou sou asti u eni a pokud ji ihned opravujeme, nevyu ijeme jeji plny potencial.

3) Pokud mame v druin hodn dti, m e byt pro d ti naro né ekat, a nan vyjde ada.

Je proto na zva eni, zda dti nerozd lit do menSich skupin, se kterymi hru na architekta
a stavitele postupn vyzkouSime. Pozd ji u mohou d ti hrat samy bez naseho vedeni.

KRYCHLOVE STAVBY I.



RYTMUS .

Cile: Zv domujeme rytmus kolem sebe a znazor ujeme ho. RozliSujeme rytmus procesualni
(pomijivy) a konceptualni (staly).
Rozvijime komunikaci a spolupréci, rozvijime naslouchani.

Pom cky: Or ovy nastroje nebo jakékoli jiné rytmické nastroje, bubinek, p irodniny (kastany, a-
ludy), vystiené geometrické tvary nebo obrazky, tu ky, pastelky, d ivka nebo dalsi
p edm ty, které v dru in najdeme.

P iblina Aktivity je mo né rozd lit na vice kratSich asovych Usek podle pot eby.
asovéa
dotace:

Rytmus nés obklopuje a provazi cglm naSim ivotem. Setkdvdme se s nim v dom i nev do-
m . Ji od prvnich okam ik naSeho ivota ho vnimame v podob rytmu tlukotu srdce naSi
matky, p sobi na nas denni rytmus - st idani dne a noci, pravideln se st idaji ro ni obdobi,
rytmicky chodime po schodech, v ur itém rytmu jezdime na kole apod. Rytmus je tedy d le i
ty pro lidsky ivot, je projevem n jakého adu. My se podivame na rytmus jeSt trochu jinym
pohledem. Rytmus m e byt i pravidelné st idani i opakovani zvuku, zobrazeni nebo asti
n jakého d je.

S rytmem se setkavame ve Skole nejen pi matematice (nap. v prost edi Krokovani, kdy
rytmem doprovazime samotné krokovani), ale i v hodinach eského jazyka, kdy se dtiui
ist analyticko-syntetickou metodou (ktera vyu iva slabikovani). Samoz ejm ho vnimame

i v hudb, nap . v hodinach hudebni vychovy.

V p edkladanych aktivitach se nejd ive v nujeme pomijivym rytm m, tedy takovym, které
slySime ividime, ale b hem okam iku mizi — nap . pochodovani do rytmu nebo tleskani. Od
born je nazyvame rytmy dynamické (procesudlni). Nasledn se v nujeme rytmu, ktery trva
a nemizi, nap iklad je vyzna en st idanim barev (tzv. rytmus staticky - konceptualni.)

AKTIVITA . 1 - HLEDAME RYTMUS A NAPODOBUJEME HO

Aktivitu m eme realizovat uvnit i venku. Pro hry s ozv nou se nap iklad dob e hodi tlo -
cvi na, venku tunel nebo podchod.

Pokladame d tem otazky:

* Kde se vSude d& najit rytmus?
« Existuje rytmus, ktery nem eme slySet, ale m eme ho vid t?

D ti hledaji ,rytmus” ve v cech kolem sebe (nap . pravideln se st idajici okna, dla dice, pod-
laha, pom cky apod.).

RYTMUS 1.



Dame d tem vyzvu:
Poj me napodobit nap . rytmus hodin, srdce, zvuk semaforu a dalSi rytmy, které d ti vysleduiji.

Zkusenosti z dru in:

1) Kly jsem se dti zeptala, kde vSude se m eme setkat s RYTMEM, ihned je napadla hudb
a vSe s ni spojené — tény, zvuky, melodie. Z druhé otazky jsem m la lehce obavy, zda d ti n ¢
napadne a p edstavi si rytmus i v jiném sm ru. Vzhledem k tomu, e starSi aci se s pojmen
Lrytmus” seznamili ji v hodinach matematiky, nebyl to pro n tak velky problém najit rytmus

i vizualni. M li hned n kolik napad , a inspirovali tak tim i mlad3i aky.

2) Pracuji s osmiletymi d tmi a ty neznaji vyznam slova rytmus, proto byla nutnd na za atku
motivace. Zpivali jsme pisni ku (melodie), p edvad li jsme pta ka a pak tleskali rytmus k me
lodii. Vytleskavali jsme ikadla. D ti pochopily, co je min no slovem rytmus a mohlo se za it.

3) Ve skupin bylo 20 d ti, proto bylo nutné ur it pravidla, a proto e jsou navyklé ze Skoly na
signdl slov ,ZA NI TE “, rozhodla jsem se, e toto slovni spojeni budu pou ivat celou dobu p i
jakékoliv aktivit , a opravdu to funguije.

AKTIVITA . 2 - HRAJEME SI NA OZV NU

Pro tuto aktivitu si pipravime Orovy nastroje (triangl, divka, rolni ky, bubinek apod.)
arozdame je d tem. Pokud neni dost nastroj , mohou d ti vyu it pastelky, kostky stavebnice,
d ev né kostky, | ice apod. Samoz ejm m eme i tleskat, pleskat se do kolen, dupat ...

P i praci s nastroji je vhodné si p edem domluvit pravidla. Tato pravidla mohou navrhovat
samy d ti a diskutovat je, my jen diskuzi usm r ujeme ( ikame, e diskuzi moderujeme). Ta
kovou aktivitou se dti ui vzajemn si naslouchat, reagovat na promluvu n koho jiného,
vyjad it souhlas i nesouhlas, n koho ocenit. Pokud nastane situace, e njakému ditti ne-
porozumime, je vhodné nap . polo it otazku: Rozumime vSichni Honzikovi, co ika? asto se
nalezne dit, které mySlenku pochopi a vysv tli jinymi slovy.

P edvedeme n jaky rytmicky Usek, d ti ho napodobi (pokra uji v n m).
Postupn si mohou roli ,,p edvad e“ zkusit i samotné d ti.

Pozn. Pokud d ti nejsou zvyklé pracovat s Or ovym instrumenta em, je jim pot eba nechat
dostatek asu, aby se s nastroji seznamily a tzv. si s nimi vyhraly.

ZkuSenosti z dru in:

1) V tvodu hodiny jsme si ihned ur ili pravidla, s jejich dodr ovanim nem ly d ti sebemensi pro
blém. Vzhledem k vysokému po tu ak byl nedostatek nastroj . Na koho se nedostalo, popadl
n jaky p edm t (pastelky, | ice, kaStany...), nebo hral na své vlastni t lo. Po n jaké dob sid ti
postupn nastroje vym nily, aby si ka dy z nich zkusil na n j zahrat. Tuto aktivitu jsme realize
vali ve Skolni u ebn . P iSt bych tuto aktivitu realizovala n kde v otev eném prostoru. Po par
.p ehranych” rytmech d ti bolela hlava — velky hluk.

2) Pokud bych m la vice asu, za adila bych do programu i vyrobu viastnich hudebnich nastroj
d tmi (v naSi dru in nemame Or ovy nastroje). Jako tip bych uvedla roli od toaletniho papiru
napln nou ry i a na konci zma klou. Néstroje jsem pro urychleni d tem p ipravila sama (kelim
ky s gurkami ze lov e nezlob se, skleni ky s koralky, d ev nou stavebnici).

Ve v t8i skupin jsem zaznamenala problém p i ur ovani pravidel samotnymi d tmi — diskuse

je3)
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byla p ili$ dlouha a aktivita se tak protahla a un kterych d ti za al opadat zadjem o ni samot-
nou.

AKTIVITA .3 -JDEME V RYTMU

Bubnujeme na bubinek a d ti chodi v rytmu bubnu — pomalu, rychle, m ni tempo, hlasitost.
(P i této aktivit dbame na bezpe nost pohybu po tid.)

AKTIVITA . 4 — SKLADAME RYTMUS Z V Ci KOLEM NAS

Na zem vyskladame ast rytmické ady z v ci, které b n najdeme v inventé i Skolni druii -
ny — nap . KOSTKA-KOSTKA-D IVKO-KOSTKA-KOSTKA-D IVKO. Nasledn se zeptame d {i:
Jak bude ada dale pokra ovat? M eme obdr et odpov kostka i d ivko. Z&le i na tom, jak
mame d ti posazené/postavené kolem vyskladanych v ci. Polo ime tedy dopl ujici otazku:
Kam kostku/d ivko do ady umistime?

Rytmus z kostek a d ivek, ktery jsme uvedli jako p iklad, m eme matematicky nazvat rytmem
AABAAB. Vhodné je zvlast u mladSich dti za it tim nejjednodu3sim rytmem, tedy ABAB—
KOSTKA-D IVKO-KOSTKA, (viz. poznamka ni e v textu aktivity).

Obr. 2 Obr. 3
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Pokud budeme aktivitu realizovat venku, m eme vyu it r zné p irodniny (nap : list javoru —
SiSka — list javoru — SiSka).

Vyskladany rytmus z vci m eme i rozpohybovat, ,zatancujeme si“ na nj nebo ,zacvii-
me*“. Misto kostky budeme nap . tleskat, misto d ivka dupneme. D ti pak p edvedou rytmus
TLESK-TLESK-DUP-TLESK-TLESK-DUP.

Celou aktivitu m eme jeSt o nco ztiit tim, e si dti mohou vytvo it svoje vlastni rytmy

z v ci, které vdruin (nebo v p irod ) najdou. Poté vSichni spole n obch&zi jednotlivé ukaz -
ky, autor rytmu je vyzvan, aby svoje eSeni ,rozpohyboval” (nap . tleskani, dupanim, vysko
kem apod.).

Pozn.: Rytmy m eme r zn gradovat — nejjednodussi je opakovani rytmu A—B—A-B (nap .
ervena-modra- ervena — viz obr. . 1 a 2), nasledn m eme rytmus zti it nap . A-B—-B—A-B-B
—A-B-B (list-kdmen-kamen-list-kdmen-). Jest t §i je rytmus A-B—C—-A-B—C ( nap . tlesk—dup-
plesk-tlesk-) apod. - viz obr. . 3 a 4.

Obr. 4
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AKTIVITA .5 —-RYTMUS Z VLASTNICH T L

V této aktivit zkusime vytvo it rytmus z vlastnich t . D ti si stoupnou do ady, p ip. do kru -
hu a mohou vymyslet viastni rytmy - viz obr. . 5. Za iname s jednoduchymi, nap . Jedno dit
tleskne, druhé dit dupne, nasledujici op t tleskne a dalSi dupne ...

Obr. 5

Dalsi p iklady rytm :
— stoj, d ep, stoj, d ep
— vyskok, tlesk, vyskok, tlesk
—vzpait, dep, vzpait, d ep
— vyskok, dup, vyskok, dup
—leh na zadech, leh na b iSe
— zvuky zvi at (haf, m au, haf, m au) - m ou vzniknout pozoruhodné skladby
— sed, skok, skok, sed, skok, skok
— stoj, sed, leh, stoj, sed, leh
— tlesk, dup, d ep, tlesk, dup, d ep
— vyskok, d ep, dup, vyskok, d ep, dup

ZkusSenosti z dru in:

Piozvn se Violka za ala roz ilovat na Tobiho, e ned la rytmus dob e. Kdy dosla ada na
m, tak jsem rytmus taky pomotala, ale Violka nic ne ekla. Sama jsem v tu chvili zastavila
avysv tlilaji, ete vidi, e ani dosp ly asto nezvladne to, co n kdo jiny, vtomto p ipad ona,
pova uje za snadné a jasné. Vyprav la jsem jim sv j za itek z koncertu, kde p ed podiem tan il
chlapec a mj mu se divil, jak m e tancovat Gpln mimo rytmus a jak byl pak p ekvapeny,
kdy jsem zaala tan it ja, proto e jsem na tom byla jeSt h . N jakou dobu jsme si s d tmi
jest povidali o tom, e m mrzi, e nemam cit pro rytmus a o tom, jak to kdo vnimame. Byla to
moc p ijemna chvile.

RYTMUS I.



KROKOVANI

Cile: Krokovani m eme pova ovat za zéklad porozum ni iselné ad, pipravuje svtza -
pornych isel. Propojujeme rytmus a isla.

Zam ujeme se na synchron (slad ni) pohybu a zvuku. Pro adu d ti neni tato doved-
nost samoz ejmosti, by se s ni setkavaji i v mate ské Skole. D ive se d ti ast ji potka
valy i v rodinném prost edi s r znymi h i kami, které dovednost propojit zvuk a pohyb
p irozen podporovaly (nap . ikanky Paci, paci; Kovej, kovej kova i ku ).

Po ate ni aktivity jsou velmi snadné, vhodné ji pro dti na po atku prvniho ro niku,
postupn se obti nost zvySuje.

Pom cky: bubinek, tamburina, d ivka (pali ky, | ice, ty ky apod.), ikanka, barevné papiry, lepici
pasky, n ky
Mo né i obrazky zvi at (neni nutné).

P ibli na Aktivita . 1 — 45 min
asova Aktivita . 2 — 60 min
dotace: Aktivita . 3 —30 min

AKTIVITA .1 - KROKOVANI S IKANKOU — PO TY KROK

Bubnujeme na bubineknebo ukame d ivky (pali kami, | icemi, ty kami). Je dobré mit
k dispozici takové nastroje, které jsou p i uknuti dob e slySet. Chodime spole n do ryt-
mu bubinku. Za neme b nym krokem, pak m eme zpomalovat i zrychlovat. Na ka dé
uknuti ud lame krok — viz obr. . 1.

Krokovéani je mo né obohatit ikankou (uukame na podtr ené slabiky) nap :

Prvni, druhy, t eti krok,
krokujeme cely rok.
Méame radi kroko vani,
pom e nam v po itani.

« Jak ndm m e krokovani pomahat v po itani?
« Znadme ze Skoly situaci, kdy ndm krokovani pomaha v po itani?

KROKOVANI



AKTIVITA . 1.1 — Kolik krok jsme ud lali na celou ikanku?

eSenim je Sestnact krok . Na ka dy adek ikanky 4 kroky (4 x 4 = 16). Nevy adujeme tak
to p esnou po etni odpov , d le ité je, aby eSeni nebyl pouhy tip.

Varianta pro aky mladSiho Skolniho v ku: Pokud mame v druin pouze &ky 1. ro niku,
nabidneme zjednoduSenou verzi této aktivity:

* Kolik krok jsme ud lali na prvni dva adky ikanky? (Prvni, druhy, t eti krok, krokujeme
cely rok. Odpov je 8.)

* Jakm emeov it, e jsme ud lali 16 krok /8 krok ? (Mo n& n koho napadne, e m e-
me tleskat na ka dy krok. Mo n& n kdo nebude chodit, ale bude jen po itat kroky.)

AKTIVITA . 1.2 — Jak ov ime, kolik
krok to bylo?

Po kdme na navrhy dti, m e probh -
nout diskuse. Pokud dti nic nenapadne,
nabidneme svj ndpad: Udlame dvojice
a ov ime vypo et. Jeden krokuje, druhy
po ita jeho kroky. Pak se d ti vym ni - viz
obr. . 2.

Poznamka: Je dobré myslet na to, e pe
dagog (ale i dosp ly obecn) ma tendenci
k urychlovani. Ne vSichni doka i vydr et
dostate n dlouho dobu, aby dti njaké
eSeni napadlo. Je vhodné na to myslet, po
chvilce se zeptat jest jednou, ale vydr et
“nepohodu” spojenou se vzniklym tichem.

Obr. 2

Ze zkuSenosti vime e n kdy si d ti ov uji po et krok tim, e stoji na mist a tleskaji. Jde

0 jiny zp sob vyjad eni pomijivého (procesualniho) rytmu. Pro d ti je naro né zkoordinovat
pohyb, ikanku a jest tleskani, n které innosti proto vynechavaji a soust edi se jen na n
které (nap . jen tleskani na slova ikanky nebo jen chodi i po itaji apod.).

AKTIVITA . 1.3 — Zvi atka a ikanky

a) Jak by asi ikanku p e ikal medv d? (Mo né odpov di — hlubokym hlasem, pomalu,
t kopadn, bru el by...)

Poj me si ji zkusit zabru et jako medv d. Medv di maji kolébavy krok (viz obr. . 3), chodi

pomalu. Znovu vy ukavame ikanku, ikdme ji a pomalu chodime jako medv d.

 Kolik jsme te ud lali krok , kdy jsme §li jako medv di? (Znovu m eme vyu it ov o-
vani, viz. aktivita . 2.)

| kdy dlame kroky pomalu, p esto jich mame stejny po et. Tento “objev” d tem nepro -
zrazujeme, klidn zkusime obm ny s r znymi zvi atky, d ive nebo pozd ji n koho napad -
ne, e po et krok z stava stejny. Tento princip “objev ” je jednim z podstatnych rys tzv.
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konstruktivistického p istupu ke vzd lavani — d ti si samy “konstruuji” — tvo i — n jakou

znalost. Zdanliv m e tento proces trvat déle, ne kdybychom jim objev rovnou prozra -

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

pokud ji zapomenou. Ve Skolni dru in nas krom toho netla i o ekavané vystupy a pisem -

ky jako ve Skole, bli ici se vysv d eni, p ijimaci zkousky apod. Tedy luxus ekéni sim eme
dovolit naprosto bez obav.

b) M eme zkusit skakat jako abky (viz obr. . 4), chodit jako &pi (rukama nazna ovat
klapani zobéku), couvat jako raci (pozor, pro n které d tim e jit o fyzicky velmi naro -
nou aktivitu), naSlapovat potichu jako ko ky. Nedoporu ujeme utikat, synchronizace
pib huje pro d ti obti nd (mySleno koordinovat spole n krok, pohyb rukama a slov -
ni projev). Pokud by d ti navrhly, e budou utikat, je mo né je nechat a pak se doptavat,
jak se jim po italo, dodr ovalo stejné tempo atd.

¢) Rozd lime se do skupin — ka dy si vybere jedno zvi atko. Pokud mame v dru in karti -
ky nebo obrazky zvi at, losujeme. Prvek ndhody je do jisté miry motiva ni, ze zkuSenosti
vime, e se dtitSina to, jaké zvi atko si vylosuji. Ve skupin maji za ukol zjistit, kolik
krok jejich zvi atko ud la na danou ikanku. Zkusime krokovat, pak se sejdeme a sdil
me své poznatky. M e dojit ke zjiSt ni, e a jde o jakékoliv zvi atko, v dy jsme ud lali
stejny po et krok .

« Jak je to mo né? Mame pro to n jaké vysv tleni?

Obr. 4

AKTIVITA . 2 — VYVOZUJEME DELKU KROKU

Vyvozujeme délku kroku, abychom ho sjednotili. Bez sjednocené délky kroku se obtin
navazuje dalSimi aktivitami. Za neme voln krokovat.

AKTIVITA . 2.1 - M ime vzdalenosti na kroky

Nechame d ti, nejd ive odhadnout, kolik krok ud laji p es celou t idu/mistnost/vymeze-
ny prostor venku na §i ku/délku. Nasledn je nechame sv j odhad ov it krokovanim, tedy
m enim nap .:

« Jak dlouhy je koberec v dru in ?

 Jak dlouh4 je dru ina na Si ku/na délku?

« Jak dlouhd je vzdalenost od okna k poli ce/sk ini/stolu/dve im?

 Jak dlouha je Skolni zahrada/h iSt /piskovist /vzdalenost mezi lavi kami v parku?
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O ekédvame, e nastane diskuse, proto e ka dé z d ti zm i vzdalenost jinak, prav podle
délky svého kroku. Tato diskuse je nesmirn cenna a d le ita. Pokud by diskuse nevznika
la, navodime ji otazkami, p ip. se zapojime do aktivity. M eme umysin d lat delSi kroky,
aby se vzdalenost od d tskych krok liSila a tim vzbudime jejich pozornost.

* Jak m eme sjednotit délku krok ? (D ti mohou vymyslet, e mame d lat vSichni stejné
kroky. Pokud ale s adnou myslenkou nep ijdou, co je také mo né a je to v po adku,
p edstavime jim tzv. krokovaci pas.)

Klasicky krokovaci pas v druin nemusime mit — viz obr. . 5. Jde o pom cku, kterd lze
b n koupit a pou iva se pi vyuce matematiky. D ti ho mohou, ale také nemusi, znéat
Z vyu ovani. Ve Skolni dru in si ho m eme vyrobit, nap . slepime za sebou papiry A4 na
délku chodidla nebo pou ijeme obru e/podsedéky i na zem polo ime provazovy eb ik
apod. (Pokud pou ijeme papirovy pas, je t eba dbat na zvySenou opatrnost, aby d ti neud
klouzly.)

Obr. 5

AKTIVITA . 2.2 — Krokujeme na pasu (aktivita pro aky mladsiho Skolniho
v ku)

Ka da skupina/dvojice si polo i na zem sv j krokovaci pas. Doporu ujeme nejd ive p ed-
stavit aktivitu spole n na jednom z pés, nasledn pak dti mohou krokovat na svych
vyrobenych pasech.

Sou asn zavedeme pokyn ,ZA NI TE “. Pro organizaci aktivity je tento pokyn nesmirn
d le ity, zamezuje p ed asnému vykro eni d ti a chybnému po itani krok .

« Ud lej ti kroky, za nite . (Vybrané dit krokuje, ostatni nahlas po itaji a tleskaji — jedna,
dva, ti, ...)

+ Ud lej tolik krok , kolik padne na hraci kostce. Za ni te . (Jedno dit krokuje, ostatni
nahlas po itaji a tleskaji.)

+ Ud lej tolik krok , kolikrat tlesknu. (Tleskneme nap . 4x, zazni pokyn ,ZA NI TE “. D i
krokuji.)

* Kolik jsi ud lal(a) krok ?

Nasledn se mohou vym nit role. D ti davaji pokyny spolu &k m. Pracujeme v menSich
skupinkach/dvojicich. Pro d ti je motiva ni, kdy pi aktivit vyu ivaji pas, ktery si samy
vyrobily. V rdmci dvojice nebo skupiny se st idaji v zadavani pokyn a krokovani.
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M e se stat, e dti nebudou vdt, od kterého poli ka maji za it krokovat. Ze zkuSe -
nosti vime, e pokud krokuji pouze dop edu, za inaji v tSinou od kraje krokovaciho pasu.
Pokud ale dit za ne krokovat z prost edka pasu, nebudeme to hodnotit jako chybu, je
to v po adku, po atek pasu nemame jasn ohrani eny (budeme ho pot ebovat ohrani it
v nasledujicich aktivitach, kdy budeme chodit vp ed i vzad).

AKTIVITA . 3 - HRA NA POVELY — KROKY DOP EDU A DOZADU

Pro aktivitu pot ebujeme vyrobeny krokovaci pas z p edchozi tlohy. Opt m eme praco -
vat ve skupinach nebo dvojicich, je dobré nechat d ti krokovat na vlastnim pésu, ktery si
v dru in vyrobily.

AKTIVITA . 3.1 — Ud lej tolik krok , kolikrat tlesknu.
D ti ud laji na pasu tolik krok , kolik slySely tlesknuti.

Po et tlesknuti se odviji od v ku d ti, délky krokovaciho pasu, schopnosti d ti. Ze za atku
tleskneme nap . t ikrat, dvakrat, jednou, ... pak tleskneme vickrat. Tleskame v rytmu, doba
mezi jednotlivymi tlesknutimi by m la byt shodna (nevytleskdvdme nap . te kovany ryt-
mus). Opakujeme a upev ujeme — tlesknuti = krok dop edu.

Aktivita . 3.2 — Tlesknuti a dupnuti (krok dop edu, krok dozadu)

Tato aktivita je naro n jSi, nemusi se dait vSem d tem. Proto jeji obti nost zvySujeme
velmi pozvolna, aby d ti za ily Gsp ch a bavilo je to. Na tlesknuti se d ti pohybuji dop edu,
na dupnuti se pohybuiji zp t.

Nejprve d tem pravidla uka eme na spole ném krokovacim pasu. Dokud nebudeme mit
pocit, e jsou pravidla zvladnutd, krokuji d ti spole n na jednom pasu.

Mo né stup ovani naro nosti aktivit (gradace, tj. postup od jednodussiho ke slo it jSimu):
 1x tlesk, 1x dup, za ni te => krok dop edu, krok vzad
o 2x tlesk, 2x dup, za ni te => dva kroky dop edu, dva kroky dozadu

Zde mo na zazni, e pokud tleskneme a dupneme ve stejném po tu, dostaneme se zpéatky
na vychozi poli ko. Pokud n které dit p ijde s touto mySlenkou, ov ime ji na 3x tlesk a
3x dup, p ipadn i4x tlesk a 4x dup.

o 2x tlesk, 1x dup, za ni te => 2 kroky dop edu, 1 krok dozadu

3x tlesk, 1x dup, za ni te => 3 kroky dop edu, 1 krok dozadu

+ dalSi podobna zadani (tlesknuti je vice ne dupnuti, zatim nejdeme ,do zaporu®)

o 2x tlesk, 3x dup, za ni te => dva kroky dop edu, 3 kroky dozadu (zde ji jdeme “do za-
poru”)

Pokud d ti za aly krokovat na kraji pasu, zjisti, e se musi dostat zp t a tam u nemaji po-
li ko. P edpokladame, e na to n které z d ti upozorni. M eme p idat jeSt jeden povel.

o 2x tlesk, 4x dup, za ni te
+ Jsme na stejném mist ?
¢ Com eme ud lat, abychom si ujasnili, na kterém poli ku jsme skon ili? (Mo na n které
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z d ti napadne, e sim eme ud lat tzv. startovaci poli ko, p ipadn e musime dolepit
dalSi papiry, abychom m li kam couvat. Nasleduje diskuse, kterou podchytime a podpo-
ime.)

» Jak ozna ime poli ko, ze kterého se vychazi? (N koho m e napadnout, e m e jito
jinou barvu papiru nebo e si na papir ud lame zna ku, kde budeme vychazet. Na jednot-
livych pasech takovou zna ku ud lame, p ip. dolepime dalSi papiry — podle toho, na em
se d ti shodnou.)

Kdy mame startovaci poli ko, m eme pokra ovat v povelech — nap :

» 3x tlesk, 5x dup

o 2x tlesk, 2x dup, 2x tlesk (naro n jSi t idilné povely asi nezvladnou vSechny d ti, za azu-
jeme podle situace)

o 1x dup, 2x tlesk (za iname krokem vzad, co m e byt pro d ti také naro né)

Pokud d ti maji pravidla za ithd, mohou si ve skupindch vytva et své vlastni povely. Jedno
dit tleské a dupe, dalSi krokuje, pak si role vym ni.

Otazky do diskuse:

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

* V em byla tato aktivita slo ita? Co ti d lalo poti e?

 Stalo se, e jsi musel(a) zm nit pokyn, proto e tv j p vodni neSel krokovat?
 Kontroloval(a) jsi toho, kdo krokuje, zda ud lal tolik krok , kolik m | tv j pokyn?
- Sla by tato aktivita n jak obm nit?

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

Pozor na mo né p ekombinovani povel , aby se povely nestaly ,nekrokovatelnymi“. Kdy
tato situace nastane, je mo no doplnit otazku pro dti;: Co myslite, pro se nam neda i
krokovat?
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BLUDIST

Cile: P i préaci s bludisti budujeme u d ti p edvidavost i schopnost se rozhodovat. Dale rozvi
jime eSitelské strategie, ploSnou i prostorovou orientaci, koordinaci pohybu (hrubou
i jemnou motoriku), kratkodobou pam a p edvidavost. D ti se seznamuji se schéma
ty a s tlohami, které pracuji s podminkou. Diky tomu si rozviji abstraktni mysleni.

Pom cky: Barevna vina (3 klubi ka r znych barev), lepici pasky nebo p irodni material ve venkov
nim prost edi, karti ky; p i realizaci uvnit p edm ty vhodné ke stavb bludis .

Aktivita je velmi vhodnd pro realizaci ve v tSim prostoru — v t locvi n, na h iSti nebo
ivpirod, kde je mo no vyu ivat i terénni nerovnosti.

P ibli na P iblin hodinaapl.
asova
dotace:

Prost edi bludist je d tem pomrn znamé. U od p edskolniho v ku d ti rady lusti blu -
dist, prochazi jimi v nejr zn jSich pracovnich kni kach, asopisech. V eské republice jsou

i r zna labyrintaria, bludist a labyrinty jsou v zabavnich parcich apod.

Matematicky jsou bludist idealnim nastrojem pro Gvod do teorie graf (nato ale pirea -
lizaci naSich aktivit v bec nemusime myslet). D ti stavi na svych zkuSenostech a zdokona
luji své dovednosti.

Bludist se vyskytuji jak v ploSe, tak v prostoru. Ve Skolni dru in nebudeme striktn roz -
liSovat rozdily mezi bludist m a labyrintem (labyrint nema k i ovatky, labyrintem vede jen
jedna cesta do st edu a zase zpatky, bludist ma rozcesti).

Ukazky labyrintu (obr. . 1) a bludist (obr. . a2):

o]

Obr. 1 Obr. 2
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Aktivity s bludist m uvedeme p ib hem o Minotaurovi:

Jako motiva ni p ib h m eme vyu it zjednoduSenou verzi ecké baje o Théseovi, Ariadn
a Minotaurovi. Jde o jednu z nejzndm jSich bdji, ve které vystupuje prav labyrint. Baji na
jdeme v knize Staré ecké baje a pov sti (E. PetiSka) nebo nap . zde:

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

ZkuSenosti z dru iny:

D tem jsem etla n kolikrat p ib h o Minotaurovi, p ib h jsme hledali i na internetu, zjis -
ovali jsme zajimavosti a informace o netvorovi. D ti si i svého Minotaura nakreslily (viz
obr. . 3), ka dy dle své p edstavy. Obrazky jsme si pak vystavili, porovnavali a sd lovali si
poznatky, jak asi vypadal.

Obr. 3

Pokud mame dostatek asu, m eme aktivitu propoijit i s procvi ovanim tena skych do -
vednosti d ti. D ti si nejprve text p e tou samostatn (doporu ujeme zv tSit pismo, nepo -
u ivat kurzivu a zv tSit mezery mezi adky).

Pokladame otazky:

O empibhje?

 Jak se jmenuji hlavni hrdinové p ib hu?

« O em si myslite, e bude dnesni aktivita?

Jinou mo nosti je vyu it Gvodni motiva ni st jako klidovou.

ZkusSenosti z dru iny:

D ti jsem dokazala vtahnout do p ib hu o Minotaurovi, sed ly na podlo kach, n kdo le el,
byla to hodn klidova ast, vyprav ni jsem prokladala otazkami, d ti p ib h neznaly a moc
se jim libil.

BLUDIST



AKTIVITA . 1 - PROCHAZIME LABYRINTEM A HLEDAME MINOTAURA

V dru in /venku na zahrad /na h isti natAhneme na zem klubko viny/nalepime na zem

barevnou pasku. Pokud pou ijeme provaz nebo lano, tak je d le ité ho dob e upevnit, aby
o n jd ti nezakoply (viz obr. . 6). Na konec cesty umistime nap . obrdzek Minotaura nebo
plySaka, ktery Minotaura p edstavuje.

Dame d tem vyzvu:

 Projd te po vyzna ené cest a k Minotaurovi.
D ti maji za ukol dojit a na konec cesty — viz obr. . 4. Ta nemusi byt ve tvaru labyrintu,
m e byt ze za atku rovna s mirnymi zata kami. Pokud d ti nemaji problém, m eme na
ni vytvo it smy ky — viz obr. . 5.

Obr. 4

Obr. 6 Obr. 7
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D tem m eme Ulohu zti it tim, e:

 prochazeji zp sobem pata-Spi ka (viz obr. . 8 a, b)

* jdou ve ,vla ku” po t ech — tam je vy adovana spoluprace a koordinace ve smy kach (viz
obr. . 7)

 couvaji (pozor na bezpe nost)

Obr. 8

Ze zkuSenosti dru in:

1) P ekvapilo m, e pro d ti neni v bec jednoduché chodit po ,cestach” (zkych liniich), ada

d ti ma v dnedni dob obecn s hrubou i jemnou motorikou poti e. Neda ilo se mi udr et
po &dek pi prvni aktivit , dti se hodn poS uchovaly. Tim, e pro n nebylo jednoduché
chodit po provaze (niti), proSly cestu rychle, aby byly op t ve front a mohly do sebe strkat.
VSe jsem vy eSila tim, e jsem vytvo ila vice cesti ek s r znou obti nosti, abych zamezila
zbyte nym neshodam.

2) P ipravila jsem cestu a chodili jsme po ervené vin. Nevyhodou bylo, e vina se rada
lepila d tem na nohy a poté tvo ila malé smy ky, na kterych v tSina d ti za ala d lat mala
kole ka a tim vinu vice Smodrchaly. VeSkeré obm ny prob hly Usp Sn a s velkym zajmem.
N které d ti Sly cestu za Minotaurem n kolikrat.

3) Na Skolnim histi jsem pomoci barevnych k id nakreslila bludist. D ti si je samy pfo
chazely, vyzkousely r zné ch ze, pata-Spi ka, couvani apod. — viz obr. . 9. Postupn jsme
aktivitu gradovali. B hem prochazeni plnily r zné zadané tkoly (d epy, holubi ku, angl
ak, zatleskani apod. viz obr. . 11 a 12). To bylo pro n velmi lakavé, opakovan se vracely
a bludist znovu a znovu prochazely. V dalSim bludisti jsem jim vytvo ila i hadanku. B hem
prochazeni si m ly postupn zapamatovat pismenka a z nich na konci bludist p ijit na Sifru
“Ahoj jaro” (pismenka nebyla p ehazen4, $la postupn za sebou — viz obr. . 10). Sifra m la
obrovsky Usp ch, i kdy n kte i si trasu museli projit opakovan , proto e si pismenka najed
nou nezapamatovali.

BLUDIST



Obr. 9 Obr. 10

Obr. 11 Obr. 12

4) Ud lala jsem mensi obm nu, provazek jsem vedla mezi lavicemi, idlemi, tak e se d ti
musely i chvilemi plazit po zemi.

AKTIVITA . 2 — VYTAHNI SI KARTI KU A JDI PO STEJN BAREVNE CEST

Tato aktivita je o n co slo it jSi. Cesty se nAm budou vzdjemn proplétat. Pokud chceme
d tem aktivitu usnadnit, natdhneme barevné viny/nalepime barevné lepici pasky/siln jSi
barevné provazky ap ipravime p islusné barevné karty, které si d ti losuji a nasledn pro-
chazi p isluSnou barevnou cestou. Slo it jSi variantou je proplést mezi sebou stejn barev-
né cesty, které ozna ime nap . islem i zvi eci stopou. D ti si op t losuji karty, na kterych

je nap . po etni Uloha, jejim vysledkem je islo cesty, izvi e, kterému pat i jedna ze stop.

Obr. 13 Obr. 14
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Op tm eme d tem déat dalSi podminky — jdi pata-Spi ka, couvej, d lej dlouhé kroky apod.
P ire exi se ptame d ti:

+ Jak se vam po cestach chodilo?

* Ktery druh ch ze byl pro vas nejjednodussi?

+ Pokud jste §li ve vla ku, co vSechno jste museli spole n eSit?

* Napada vas, jaké dalSi ukoly, které tu jeSt nebyly, bychom mohli zadat/vymyslet?

ZkuSenosti z dru iny:

1) Lamala jsem si hlavu s tim, jak vytvo it bludiSt z barevnych izolep, proto e do prézk

se mi necht lo, a zarove mit v bludisti kli ky. N co m osvitilo a p iSla jsem na to (viz video

. 1). Bludist si vyzkouSeli vSichni prv & ci ze Skolni dru iny: zp sob pata-Spi ka, dvojice
(vla ek), ch ze pozadu, skok po jedné noze, po etni p iklad (karti ky s p iklady, nap iklad
9-7=) jejich vysledek m | byt vdy 1, 2 nebo 3, co byly isla drah, po kterych se pak d ti
vydaly — viz obr. . 13 a 14.

2) N komu se chodilo Iépe samotnému, n kdo se radoval z ch ze ve skupince. Ale vSichni se
shodli na tom, e by se m li navzajem v ch zi respektovat v tempu, aby se vSem Slo dob e.
3) Vyrobu cesty jsem sv ila d tem. Nalepily dv cesty, které se navzajem proplétaly a vedly
k Minotaurovi. P ipravila jsem karti ky s p iklady, podle vysledku se vydavaly na trasu 1
nebo 2. Jeden chlapec se tak v il do role Thésea, a Minotaura rozdupal (musela jsem Rale
pit nového Minotaura).

4) D ti byly tak nad3Sené, e odpovidaly, e vSechno bylo super a nikde adny problém nebyl,
ja vsak vid la, jak je pro n koho t ké chodit zp sobem pata-Spi ka nebo skakat po 1 noze,
chodit pozadu... M la jsem radost, e byly ohleduplné, nestrkaly se. N kte i chlapci b hali
po bludisti jeSt dlouho po ukon eni aktivity a divky pak krokovaly jednotlivé drahy, aby
zjistily, kolik mé& které krok . Chlapci vy adovali dalSi a dalSi p iklady a u ivali si b haci
matematiku v prdzdné t id a divky po ukon eni aktivity sed ly, povidaly si a pe liv vybar-
vovaly Minotaura.

AKTIVITA .3 - TVO IME BLUDIST Z MATERIALU, KTERY MAME K DISPOZICI

Po &dame d ti, aby vytvo ily sva vlastni bludist z materiélu, ktery nabizi Skolni druina
nebo venkovni prost edi. D ti mohou vyu it kostky, stavebnice (viz obr. . 15 — 18), ale
i pastelky, r zna d ivka, pokud jsou venku (viz obr. . 19), tak klaciky, v tve, listy apod.

D ti mohou pracovat bu samostatn nebo ve skupinach.

Méame zkuSenost, e dti pot ebuji delSi as na préci, je pot eba s timto po itat. Jakmile
jsou bludist postavena, spole n si je prohlédneme. Nechame ostatni d ti bludist projit
nebo je vy esit.

Obr. 16
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Obr. 17

Obr. 18

B
TR, e,

Obr. 19

ZkusSenosti z dru iny:

1) \é Skolni dru in mame dostatek r znych stavebnic, tak m ly d ti materialu ke stavb
dostatek. Aktivitu jsem nazala ,Bludist pro kuli ku“, aby si pak aci mohli vyzkouset, zda
opravdu kuli ka jejich bludist m, labyrintem projde. Mohli pracovat ve skupinkach i sameo
statn — viz obr. . 20. N kte i &ci aktivitu, i pes mou podporu a mé rady, nedokon ili
a vzdali ji z nedostatku trp livosti. N které d ti ze skupinek byly b hem aktivity bohu el
odvolany dom , ale tak je tomu v dy. N které aky jsem musela navést na mySlenku, e blu
dist pro kuli ku by m lo byt ohrani eno, byt koridorem, aby kuli ka neutikala, kam nema.
Vznikly p kné stavby.

2) innost probihala ve tid dru iny. D ti ke stavb bludist pou ily vSe, co uznaly za vhod -
né. Nechala jsem jim volné pole p sobnosti. Kreativita byla obrovska, innost je velmi zau
jala, bavila je velmi dlouho, z d ti se stali stavitelé. Zapojili se i ti, co nejrad ji maji sportovni
aktivity a tvo iva a vytvarna innost je nebavi. Stav t bludist, a pak v n m t eba jezdit
auti kem (viz obr. . 21), chodit pana ky (viz obr. . 22 a 23), je zaujala. M la jsem velkou
radost.
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Pro m je v dy velice p inosné, kdy mohu dti pozorowat pi jinych innostech ne jen pi
vyu ovani. Tak poznavam u d ti i jiné dovednosti. Je zajimavé, jak se d ti m ni. V lo ském
roce n které d ti nem ly pot ebu odpovidat samy na otazky, nebo mit vlastni nazor.

BLUDIST



KRYCHLOVE STAVBY II.

Cile: Jednd se o navazuijici scéné. V prvnim dile d ti vyvozovaly pravidla pro praci s kryeh
lemi, na ktera nyni navazujeme. Cile aktivity jsou identické s prvnim dilem, tedy d ti si
prohloubi prostorovou p edstavivost a procvi i jemnou motoriku, co v dnesni dob
mnoha d tem také chybi.

Pom cky: Kostky ve tvaru krychle (nap iklad obrazkové nebo ze stavebnice — pro nase aktivity
musi mit vSechny stejny rozm r a tvar).
Papir, tu ka nebo pastelky, tvere kovany papir, n Ky, lepidlo.

P ibli na Pokud se rozhodneme pracovat s ru n vyrobenymi krychli kami, co doporu ujeme,
asova proto e to je skv la pile itost pro procvi ovani jemné motoriky, p esnosti apod., je
dotace: vhodné vyrobu a vlastni aktivity realizovat v r zné dny.

Ne za neme s krychlemi pracovat, povidame si s d tmi jaky je tvar pom cky (n kdom e
ici krychle, kostka, modra krychle, tverec — zde mame mo nost si vysv tlit rozdil mezi
tvercem a krychli. Co je stna, hrana a podlai. Znovu si uv domit, co je stavba, ktera
spl uje podminky a také stavbu, ktera nespl uje podminky.)

Aktivity nabizené v tomto scéna i navazuji na p edchozi, a je proto &douci zachovat pra
vidla prace s krychlemi, ktera jsme si vyvodili v minulych aktivitach:

« pracujeme se stejn velkymi kostkami (krychlemi — viz obr. . 1)
* ne zaneme s krychlemi pracovat, nechame d ti s pom ckou vyhrat
U staveb se st na dotyka st ny a stavbu m eme p esouvat po sloupcich (viz obr. . 2)

Obr. 1 Obr.

« stavba vlevo spl uje tyto podminky, stav-
ba vpravo ne — viz obr. . 3.

Obr. 3
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AKTIVITA .1 - R ZNOBAREVNE V E ZE T | KOSTEK

P ipravime d tem ti druhy jednobarevnych kostek, nap . ervena, modrd, luta. Pokud je
nemame k dispozici, m eme si je vyrobit — viz p iloha . 1.

Vyzveme d ti, aby se domluvily, jaké ti barvy budeme pou ivat, ndsledn dame vyzvu:

e Postav komin/v ze ti kostek. (M e se stat, e dit p eslechne jednotny tvar slova
komin/v a postavi ti jednokostkové kominy/v e nebo jeden dvoukostkovy a jeden
jednokostkovy komin/v . Tuto skute nost ponechame a na d tskou diskuzi.)

« Mame vSichni stejné stavby? (D ti se divaji, jak si s Ukolem poradili ostatni. Mo n& si
v8imnou, e existuje vice eSeni. Pokud by se stalo, co nep edpokladame, e vSechny
d ti postavi stejny komin/v , m eme si,zahrat" taky a postavit komin/v s jinak umis-

t nymi kostkami, nap . lutdq, modra, ervena).

 Kolik komin /v i m eme postavit, aby byl/a ka dy/a jiny/a? (D ti mohou pracovat ve
skupinach nebo ve dvoijicich. Mohou si svad eSeni stavt nebo i zaznamenavat na papir
nebo na stiratelnou tabulku.)

ZkusSenosti z dru iny:

1) Pm cky jsme si nemuseli vyrab t, m li jsme p nové krychle stejné velikosti r znych ba
rev. Poté jsme postupovali dle scéné e aktivita . 1. V tSina d ti postavila komin ze ti, ty
kostek do vySky. Nejvice d ti bavilo, kdy hledaly r zné barevné varianty — viz obr. . 4 a 5.
Probihala G asna diskuze, spoluprace mezi vS8emi deseti d tmi. M li jsme jen jednu skupinu.

Obr. 4 Obr. 5

2) Pracovala jsem s d tmi (16 d ti — 1. t ida), sedli jsme si do krou ku a vybirala jsem d ti,
které postavily komin, nem la jsem tolik barevnych kostek, tak e jsme postavili 8 komin ,
poté jsme diskutovali kolik komin je stejnych, jestli jeSt zbyva n jaka varianta apod.
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Aktivitu m eme dale gradovat. D tem dame vyzvy/otazky:

« Jak by to vypadalo, kdybychom m li komin/v ze ty kostek?

« Kolik by bylo variant?

« Jak jste postupovali?

* M li jste n jakou strategii / n jaky systém ve stavbach? Nebo jste na to p iSli nahodnym
stav nim?

« Jak jste si pomahali?

* Co vam pomohlo / Co véas zdr ovalo?

Toto rozSi eni m eme nabidnout starSim &k m nebo t m, kte i projevi o aktivitu zajem.
ZkuSenosti z dru in:

| prv a ci se s touto aktivitou vypo adali state n . B hem stav ni p emysleli nahlas: ,Bude
jich 6, bude jich 10, bude jich 12... Nakonec trojice divek sestavila 20 kombinaci — viz obr. . 6.

Obr. 6
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AKTIVITA .2 — FOTIME DOMY Z LETADLA*

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

AKTIVITA . 2.1 — Stavime d m

Dame d tem vyzvu:

* Postav libovolny d m ze Sesti kostek. Stav podle pravidel krychlové stavby.

Nechame d ti postavit libovolny d m, nemusi mit vSichni stejnou stavbu. D le ité je pou -
ze dodr et pravidla stavby.

ZkusSenosti z dru in:
N kterym d tem jsem musela p ipomenout pravidla krychlovych staveb, to jim d |a stale
problém, i kdy s krychlemi pracuji pom rn asto.

AKTIVITA . 2.2 — Hrajeme si na letadla
Aktivitu uvedeme otazkami:

* Kdo z vas let | letadlem?
» Co jste vid li, kdy jste se divali okénkem dol na zem?

Pokud ve tid nemame nikoho, kdo let | letadlem, m eme si na po ita i ukazat letecky
snimek m sta — viz obr. . 7, ve kterém d ti bydli/chodi do Skoly. Pokud mame v dru in
k dispozici tablety, m e si ka dé dit na map vyhledat svjd m apod. (Abychom v pro -
hli e i map dostali snimek nap. asti m sta, musime z nabidky vybrat termin ,z letadla“
nebo ,letecky snimek*.)

 Jak vypadaji domy/stromy/...?
« Jaky tvar ma z pohledu z letadla d m/strom/...?

KRYCHLOVE STAVBY Il.



Dnes si zahrajeme na letadla. Postali jsme si ka dy svjd m a nyni si ud lame jeho ,fot -
ku“ z letadla. Fotku zakreslime do tvercového papiru. (M eme pou it pojem p dorys
misto slova ,fotka“, ale nevysv tlujeme ho d tem. Pokud se n kdo zepta, m eme polo it
otazku ostatnim, jak pojem vysv tlit. N které z d ti pravd podobn porozumi a objasni
svymi slovy.)

Nechame na d tech, aby svj zp sob ,fotky“ zaznamenali podle svého. Nenutime jim je-
den p istup, postup, nedavame jim navod.

Rozd lime d ti do skupin a nechame je, aby své ,fotky" sdilely a povidaly si o tom, jak se
s roli fotografa vypo &daly. Nejde nam o to, aby d ti nakreslily podobny p esny p dorys,
neni to cilem — jde o to, aby si poradily s problémovou tlohou — viz obr. . 8.

Obr. 8

ZkusSenosti z dru in:

1) VSechny d ti hned zadani nepochopily, tak si stavby obchazely a divaly se ke kamarad m
na jejich domy. Zjistily, e vypadaji jinak a sna ily se stavby p ekreslit. Nakonec zadani spl
nili, sice s chybami, vSichni. N kdo si dok&zal chyby dokonce opravit. D ti byly nadSené. Zaji
maveé bylo zjist ni, e vysokd budova m e zabiratt eba jen jedno poli ko, a stejn obsahuje

6 kostek (krychli).

2) V jedné z druin d ti napadlo, e si m ou domy seshora opravdu vyfotografovat telefo-
nem. VVyzkouSely to a nasledn fotku p ekreslily.

3) Nikde jsem nenasla si pro krychle 3 x 3 cm, tak jsem ji narysovala a nakopirovala. Nabidla
jsem b hem odpo inkové innosti d tem, e kdykoliv se jim bude chtit, ka dy z nich m e

p ijit, vzit si m i ku a postavit stavbu ze Sesti kostek, kterou ja pak vyfotim jako z letadla.
VSechny stavby jsem se rozhodla barevn vytisknout, proto e mi p iSlo zajimavé, e mohou
d ti pi stav ni dodr ovat i barevnost stavby.

4) S d tmi, které si nev d ly rady, jak stavbu zaznamenat, jsme spole n hledali, diskutovali

a jsme nakonec dosli k eSeni — stavbu postavit na podlaze a stoupnout si a divat se na ni
z vySky. D ti stavby p ekreslily. Dv dti se ptaly, z jakého Uhlu to maji p ekreslit? Shora,

z boku? Pojem, “p dorys*, vysv tlily vlastnimi slovy. Poté si své p dorysy vzajemn ukazova
ly — viz obr. . 9-12.

5) Pojem p dorys nebyl problém, ale za aly dotazy: Kdy je stavba z 6 kostek kam maji ty
dalsi kostky umistit, kdy vidi jen ten p dorys? Nejvice se jim libila stavba &ka, ktery ji
zaznamenal pohledem z boku shora a tam bylo vid t kolik kostek kam pati. Tim jsme si
vysv tlili i pojmy bokorys, narys a vyzkousSeli v praxi. D ti aktivita velmi bavila. Dodr ovaly
pravidla, spolupracovaly, diskutovaly.
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Obr. 9 Obr. 10

Obr. 11

AKTIVITA . 2.3 — Postavime d m podle fotky z letadla
ekneme d tem, aby svému kamaradovi p j ily fotku svého domu a dame vyzvu:

 Postavte d m svého kamarada podle fotky. (viz obr. . 13)
* Vypada d m stejn jako d m kamarada? Pro ano? Pro ne?

?
;

C

Obr. 13
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Re exe: Vezmi si Sest kostek. Posta tak vysokou v , jak jsi byl(a) spokojen(a) se svou
praci. im vys3iv , tim vice jsi byl(a) spokojen(4) — viz obr. . 14.

Obr. 14

Pozn. Vyroba krychle z papiru m e byt rozSi enim pro druiny, kde nejsou k dispozici
kostky pro vSechny dti. Z&m rn jsme nevybrali ,tradi ni* a vSeobecn znamou si ve
tvaru k i e, ale nabizime d tem si, ktera je pro stavbu neobvykla. Pokud d ti krychle skla-
daji, doporu ujeme pracovat ve skupinach a vytvo it si vice krychli (vybarvit je Ize nap .
voskovkami nebo k idami — rychlejSi ne pastelkami).

ZkuSenosti z dru iny:

P ekvapilo m, e dti zvladly vyst ihnout krychle bez problém , par d tem se podailop e -
st ihnout ty paci ky na slepeni. D ti m ly radost, e si m ou krychli vymalovat — viz obr. .
15.

Obr. 15
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P iloha . 1 — stavime krychli
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SOVA

ti (formulace otazek a schopnost pozorn naslouchat).

vat aktivity, ve kterych se d ti (znovu) u i otazky také pokladat.
Dovednost t idit informace.

Cile: Rozvoj kratkodobé pam ti, rozSi ovani slovni zasoby, rozvoj komunika nich dovednos

Ji malé dit, nap iklad ve v ku ty let, klade neustéle n jaké otazky (Pro je obloha
modra? Pro prsi?...). Postupem asu se p ile itosti pro kladeni otazek vytraci a ve sko
le v mnohem v tSi mi e dit na otazky pouze odpovida. Proto je tak adouci podporo -

p edem po adat, aby si do dru iny p inesly své vlastni plySaky.

stydliv j5§im d tem pomoci, aby se vice zapojily.

Pom cky: PlySova zvi atka nebo jejich obrazky, r znobarevné krychle, r zné dalSi p edm ty, kte-
ré je mo né tematicky ladit (nap . panenky, poteby z penalu...). Dti m eme také

PlySova sova nebo ma asek, p ipadn je mo né si s d tmi p edem vyrobit masky sovy.
Hru pak obohatime i o dramatické prvky. Mluveni pod maskou navic m e n kterym

P ibli na P iblin dva dny. Hry se daji opakovat s r znymi ,rekvizitami*.
asova
dotace:

Hra SOVA je soubor herkteré maji r zna pravidla. Zale i na hra ich, jak si je pro sebe upra
vi. Pro se hra jmenuje prav SOVA? Sova je symbolem moudrosti, proto se asto zobrazu
je s brylemi, knihou apod. A otazka, pro asi?, kterou m eme polo it d tem.

Kdy se podivame na obrazek sovy, opravdu vypada, jako by m la kolem o i bryle. Navic
0isov sm uji dop edu (u jinych &d ptak jsou o i umist ny po stranach hlavy).

Jednim z cil hry je urit, na které zvi e “moudra” ! sova mysli. Sovou jsme zpravidla ze
za atku my, pozd ji i d ti. D ti pokladaji zjis ovaci otazky, na které je odpov ANO/NE 2.
Ptaji se na obecné vlastnosti objekt (hra ek, obrazk, staveb z kostek i divek apod.),
podle kterych Ize jednozna n odpov d t.

Abychom dosé&hli daného cile, doporu ujeme za it p ipravnymi aktivitami, diky kterym se
d ti nau i t idit podstatné informace a vyhodnocovat je.

V pr b hu vSech aktivit se budou d ti u it formulovat v ty a otazky tak, aby na n mohla
sova odpovidat ANO/NE. Otazky, které budou ke zjiSt ni informaci pot ebovat, budou d ti
obohacovat o nov ziskanou slovni zasobu a zdokonalovat se v komunika nich dovednos
tech.

! Slovo “moudr&” zam rn davame do uvozovek. Schopnosti sov nep evysuji schopnosti jinych pték .

2 Dalsi typ otazek jsou otazky dopl ovaci, na které nesta { odpov Ano/Ne. Ptdme se jimi nap iklad na popis
(jaké n co je) nebo jde o otazky, které za inaji Pro, Kdo, Kde, Kolik... apod.
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Pokud na d ti nebudeme chtit mluvit p imo (jako vychovatel/ka), m eme vyu it plySové -
ho ma aska — moudrou sovu, viz obr. . 1, ktera bude k d tem mluvit misto nas. D ti mlad-
Siho Skolniho v ku to vice uklidni — nemusi se bét polo it otazku i chybn odpovdt,
mluvi p ece s plySovou sovou.

ZkuSenosti z dru iny:

Jako p ipravu — motivaci k této aktivit jsme
si nejprve vyrobili Skrabosku sovu - viz obr.
. 2. Sovu mame i ve znaku Skoly, tak se nam
motiv sovy hodi kdykoliv b hem 3kolniho
roku. Vzhledem k tomu, e jsou v tomto scé
né i aktivity tykajici se zvi at a v SVP mame
v beznu také témata o zvi atech a takeé
o knih&ch, tak jsem aktivity 1 a 2 rozSi ila na
vice druh domécich i lesnich zvi at a také
jsem vzala aky do Skolni knihovny, kde si
v encyklopediich zvi at listovali, etli napisy
a poznavali znama i neznama zvi ata — viz
obr. . 3. Polovina dti odeSla z knihovny
s vyp j enou knihou, kterou si doma cht ly
p e ist.

Obr. 2 Obr. 3

AKTIVITA .1 - P IPRAVA KE H E SOVA

A) P ipravime si pro d ti r zné plySové hraky (nap . zvi ata z Medvidka Pu, viz obr. . 4).
Ukolem d ti je odpov d t na otazku: ,Kdo ekl?*
V této aktivit pou ivame otazky dopl ovaci — nelze na n odpov d t pouhym ANO/NE.

Obr. 4
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P iklady otdzek — “Kdo _ekl?”:

o Mam velké r ové usi a jsem nejmensi ze viech.

* Mam dlouhy ocasek s masli kou.

¢ Mam hodn kamarad , ale ze vSeho nejrad ji mam rad med.
« Jsem pruhovany a rad péruji a ska u na svém océsku.

ZkuSenosti z dru iny:
M la jsem obavy, e dti budou mit poti e s kladenim otazek, ale p ijemn m p ekvapily.
Ka dému se poda ilo n jakou otdzku zformulovat - viz obr. . 5.

Obr. 5

B) Pokud v druin nemame plyS4ky, m eme si vystait obrdzkem (nap. zviat, viz
obr. . 6).

Ukolem d ti je odpov d t na otazku: ,0O kom mluvime?*

U starSich d ti, pokud se nam zda aktivita p ili$ jednoduchd, m eme obrazky vynechat
a d ti se pokusi vcitit do zvi ete bez obrazkové opory.

EA)
1 fy jmf

Obr. 6
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P iklady otdzek — “Kdo _ekl?”:

 Pat i mezi nejv t3i zvi ata na sv t . M& dlouhé nohy, bilé kly a mohutny chobot.

« Ma dlouhé nohy a pat i mezi nejrychlejSi b ce. Diky svému dlouhému krku vidi daleko,
p esto nepat i mezi nejvyssi zvi ata sv ta.

* Na sousi se pohybuje velice nemotorn, ale ve vod se umi ladn pohybovat a zatajit
dech i na n kolik minut. Ma pod k i velkou vrstvu tuku a ije p edevsim v chladnych
oblastech naSi Zem .

ZkuSenosti z dru iny:

1) Tyto otdzky jsme zvladli hrav bez obrazkuT i d ti se zatim nezapojuji, jen poslouchaji
ostatni. P idala jsem 13 druh zvi at z naSich les. Nap iklad: 1) M&m drobné tlo, velky
hu aty ocas, umim skékat po stromech a mam radao iSky, nebo 2) Dupu, funim a mam
bodliny a podobn . Mame v SD karetni hru erny Petr, kde jsou lesni zvi ata, tak e jsme
m li i obrazky. Lesni zvi ata jsem zvolila také proto, proto e spolupracujeme s myslivcem
a chodime s nim do lesa — viz obr. . 7.

2) D ti tyto innosti velice bavily a zopakovali jsme je jeSt pivychazce, kdy jsme se museli
schovat p ed dest m pod most. asto tyto hry hrajeme ve SD. A tak jsme uhodjira u, ze-
bru, rysa apod. ... mo ska krava nam dala ale zabrat, museli jsme se nechat poddat.

Obr. 7

Popis zvi ete m eme zti it i podrobn jSimi informacemi. Ukolem d ti je odpov dt na
otazku: ,Kdo jsem?*
Op t maji p ed sebou obrazky i hra ky zvi at, na které se budeme ptat (viz obr. . 8).

Obr. 8
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P iklady otdzek — “Kdo jsem?”:

¢ Mam hebky Sedy ko iSek a dlouhy ocasek. Jsem mald a hbit4. Prolezu ka dou dirou.
Nepat im mezi oblibena doméci zvi ata. V tSinou m lidé chytaji do pasti ek.

¢ Kdy mam radost, tak vrtim ocaskem a radostn vyskakuji do vysSky. Na nezvané hosty
vrim.

* Umim p ist a nejsem p adlena, umim seknout, ale ani stéblo travy neupadne.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Pidala jsem 18 druh zvi at, ka dé dit obdr elo karti ku s nazvem?® zvi ete, nem lo ji
ukazovat ostatnim a m lo zvi e popsat tak, aby ostatni pochopili. N které d ti braly popis
zeSiroka. Jiné naopak. jedna divka ekla jen: ,Nemam nohy“, a d ti v d ly hned. O vtipnou
historku se postaral jeden chlapec, kdy ekl: ,Umim létat, jsem lutaa erndakdy m n-
kdo naStve, tak ho pichnu.” D ti volaly vosa, vosa, ale ja vosu na karti ky nepsala. M | tam
napsano koza. Spatn Karti ku p e etl.

2) Byla to hezké aktivita, d ti popisovani i hadani bavilo. N které popisovaly velmi p kn .
Je znét rozdil v arovni slovni zasoby u jednotlivych ak . N kte i chlapci své zvi e popsali,
a pak u nev novali pozornost dalSim po nich, co byla Skoda. Popsali a zapojili se vSichni
aci.

D) Na aktivitu C m eme déale navazat otazkou:,O kom jsme nemluvili?*
Cilem je, aby d ti vytvo ily podobné, mo na i trochu zabavné, v ty.

Obr. 9

ZkusSenosti z dru iny:

1) Nejprve jsem byla sova j4, pak jsem sovu p edala d tem — viz obr. . 9. D ti to moc bavilo,
ka dy si cht | zahrat sovu, ale bohu el nezbyvalo tolik asu, slibila jsem d tem, e tuto akti-
vitu zopakujeme nasledujici den.

2) P ekvapilo m, e dti vhodn formulovaly otdzky a ocenila jsem i rozSi enou slovni zase
bu. Také ocenily plySovou hra ku, p ed kterou se neostychaly mluvit.

3) Pokud dti mly zvi atka p ed sebou, lehce piSly na spravnou odpov . Hru jsme tedy
zti ili a plySaky a obrazky zvi at schovali... To u bylo néro n jSi, ale i zabavn jSi. Postupn

si ka dy mohl zvolit i libovolné zvi e a vSichni se sna ili kladenim otazek p ijit na to, na co
doty ny mysli.

4) Pou ila jsem karty s obrazky zvi at — nejd ive jsem nechala par oto enych a ten, kdo byl
sova, si jednu vzal a kladl otazky, potom si samy d ti v roli sovy kladly otdzky a my musel
hadat.

3Pokud vyu fvame jenom Karti ky s nazvy a nikoli s obrézky, zarove u mladsich d ti procvi ujeme nenésilnou
formou teni.

SOVA



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

AKTIVITA 2.1 — Hra SOVA s ply3aky

P ipravime si ve tid nabidku maximaln Sesti hra ek, nap . viz obr. . 10.

Obr. 10

D ti za nou klast otazky, nap .:

* M& medv d ervené triko? Sova odpovi NE. Je tedy mo né odstranit medv da s erve-

nym trikem.

M& na sob medv d nco erveného? Sova odpovi NE. D ti mohou odstranit medv da

s ervenym srdcem.

Je to hn dy medv d? Sova odpovi ANO. M e byt tedy odstran n Sedivy medv d s pis-

menem P.

» Je ten medv d nejmensi? Sova odpovi NE. Dojde k odstran ni nejmensiho medvidka.

* Ma ten medv d masli pod krkem? Sova odpovi NE. Ve h e tedy z stal posledni medv d,
na kterého bude ukazano, e na nj moudra sova mysli.

L]

L]

Tato hra nemusi byt pro d ti v ni Sich ro nicich Gpln jednoducha. Proto m eme zvolit na
za atek hry plySaky/hra ky r zného druhu. M eme sni it i po et kus .

AKTIVITA 2.2 — Hra SOVA s kostkami
Pokud budeme chtit naopak ud lat aktivitu obti n jSi, vytvo ime nebo nechame dti vy -
tvo it r zné stavby z kostek. Gradovat m eme r zné objekty, nap . m eme pou it sérii

krychlovych staveb, které maji vice i mén podobné vlastnosti.

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

SOVA
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Obr. 11

D ti za nou klast otazky, nap .:

» Je stavba vysokd? Sova odpovi NE. M e, ale také nemusi, dojit k odstran ni stavby.
Pokud stavby neodstranime, bude aktivita daleko t Si. D ti budou muset po celou dobu
dr et pozornost, které stavby ji do “hry” nepat i.

+ Sklada se stavba ze t i kostek? Sova odpovi ANO. Ze hry tedy vypadnou vSechny ,dvou-
kostkové" stavby.

« P ipomina stavba r ek? Sova odpovi ANO. D ti se budou tedy soust edit pouze na dva
objekty.

« Lei cely r ek na stole? Tady m e mit sova problém s odpov di, proto e ob stavby
jsou na stole. Sova tedy m e ici, e nerozumi otdzce. D i ji tedy budou formulovat
jinak. Nap . Je r ek do vySky? Je r ek dvoupatrovy? Sova odpovi NE. (Kdy si hrajeme
s krychlovymi stavbami, pou ivame také pojem dvoupodla ni.)

« Dti mohou ict, e sova mysli nar ek, ktery je posledni v ad. Tady m e sova op t
reagovat tak, e nerozumi odpov di. “Ktery objekt je vlastn prvni i posledni v ad ?”
Tady bude zale et na dohod , nap . “ teme zleva doprava, prvni bude v ad to, co je nej-
vice vlevo.” Je d leité, pokud tato odpov zazni, aby pravidlo orientace ady byla
d tsk& dohoda. Toto pravidlo by nem la ur it vychovatelka i vychovatel.

Jisl o

Obr. 12

ZkusSenosti z dru iny:
D ti si stavby samy postavily, nejprve staby vy azovaly, pozd ji ji nechavaly vSechny stav
by. Zvladly v dy uhodnout velmi rychle — viz obr. . 13.

SOVA



Obr. 14 Obr. 15

Pravidla m eme dale gradovat nap . tim, e kdy sova na odpov odpovi zaporn, dalSi
otazku poklada jiné dit . Pokud sova odpovi kladn , m e dit klast dalSi otazku.

D ti za nou klast otazky, nap . na obr. . 15:

« Je v komind erna kostka? Sova odpovi NE. Pokra uje jiné dit .

« Jevev i ervena kostka? Sova odpovi ANO. Dit, které polo ilo tuto otazku, pokra uje
v dotazovani.

» Je ervend kostka uprost ed? Sova odpovi NE. Pokra uje jiny tazatel.

» Dotyka se ervend kostka stolu? Sova odpovi ANO. Zde m e nastat situace, e dti za-
pomenou, e na za atku polo ily otazku na ernou kostku, a polo i jest jednu dopl ujici
otdzku. Je nad ervenou kostkou erna kostka? Sova odpovi NE.

» Sova si mysli nav , ktera je Upln vpravo. Sova odpovi ANO.

D ti postupn p i opakovani této aktivity p ichazeji na strategii nejen kladeni otazek, ale

i na to, e sova ne vdy mysli od po atku na jeden jediny objekt. Pokud sova bude chtit
prodlou it hru co nejdéle, tak na zaklad polo enych otazek bude “kli kovat” tak dlouho,
dokud to jde. To ovSem klade i pro sovu nelehky ukol — pamatovat si, které objekty jsou
ji ze hry vy azené.

4Kdy budou d ti klast otazky, je pouze na nich, zda pou iji termin v i komin. Ponechame jim jejich vlastni
slovnik.
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Obr. 16 Obr. 17

ZkuSenosti z dru iny:

1) Dti (2. ro nik) moc bavi odpovidat na otdzky — viz obr. . 18. Pozorujeme u nich velky
pokrok v odpov dich, které jsoup esn formulované. asto jsou jejich odpov di i velice vtip-

né. D ti se sna i mluvit spisovn (nemusime jim to p ipominat) a udivuji nas velkou slovni
zasobou. To je velky posun.

2) U d ti jsem zaznamenala ji velké pokroky, je vid t, e ji chapou pojem krychlova stavba

a doké& ou velice rychle pochopit zadani. Stavby si stav ly samy. Napoprvé jsem byla sova ja
a samoz ejm jsem zam rn prodlu ovala uhodnuti stavby. D tem pomahé vy azovani sta-
veb, ale rychle se zorientovaly i v t i variant a v tSina dokazala velice rychle uhodnout,
na kterou stavbu sova mysli. Pro kontrolu mi Septaly, kterou stavbu si jako sova vybraly.

3) Nejprve jsme pracovali spole n, jeden ak si myslel stavbu a ostatni hadali, cht li vSak
myslet a hadat vSichni a jeden p es druhého se p ek ikovali. Po prvnim pokusu jsem tedy
rozd lila &ky do skupin po ty ech a Sesti a dala jim krychle: jeden stav |, jeden si myslel

a dva pokladali otdzky — viz obr. . 16 a 17. Chodila jsem mezi skupinami, naslouchala, po
vzbuzovala, radila, jak postup p i aktivit p ipadn zlepSit. “Nejlin jSi” skupinka p estala byt
aktivni po dvandcti minutach.
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Z00

— D TSKY PARK

Cile:

V prost edi D tského parku rozvijime orientaci v prostoru, p ip. na ploSe, a uime se
orientovat v map . Propojujeme proces (pohyb po trasach) s konceptem (mapa/pla
nek).

Pracujeme s podminkami (nap iklad budeme p i hrach davat ukol, e maji d ti za it na
modré trase...), budujeme eSitelské strategie, rozvijime komunika ni i socialni kompe
tence a také kompetence k eSeni problém .

Pom cky:

kreslici pot eby, stuhy, krepové papiry (ti barvy) nebo stuhy; pro pipad venkovni
aktivity k idy

P ibli n4
asova
dotace:

Na aktivitu je vhodné si vyhradit alespo 1,5 hodiny, zejména kv li tomu, aby se p ipra
vené trasy nemusely zrusit a aby bylo mo né aktivity s p ipravenym plankem dokon it.
Jinak je samoz ejm mo né dalSi den vynechat Uvodni aktivity, postavit hovou zoo
a pokra ovat.

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

Vlastni aktivita bude vyu ivat modelu zoologické zahrady. Model bude tvo en pavilony/
zvi aty a cestami mezi nimi.

AKTIVITA 1.1 — Povidame si 0 zoo

Na za atku celé aktivity si nejprve s dtmi povidame o vyletu do zoologické zahrady
a jejich zkusenostech.

Nam ty na otazky:

* Byli jste n kdy v zoo?

+ Jak to tam vypadalo?

 Jak jste se v zoo vyznali?

« Jak jste to ud lali, abyste navstivili co nejvice zvi atek?
» Navstivite opravdu vSechna zvi atka?

« Jak si vybirate kam se p jdete podivat?

ZkuSenost z dru iny:
N které d ti ekly, e pokud zoo neznaiji, maji rodi e v ruce planky a orientuji se podle nich

— d ti pak nasleduji dosp Ié.

+ Jak jsou zvi ata v zoo rozmist na? / Jsou zoologické zahrady uspo adany podle n jakého

systému?

* Coje v zoo k vid ni krom zvi at?
* Podle eho pozname, kde najdeme ob erstveni nebo WC?

ZOO — D TSKY PARK




Zkusenost z dru iny:
V jedné z dru in nap iklad d ti mluvily o relaxa nich zénach, o obchodech se suvenyry, zmr
zlinovém stanku, toaletach apod.

 Jaké pailony m eme v zoo vid t?

« Jak mohou vypadat r zné vyb hy?

+ Co které zvi e ve svém vyb hu pot ebuje?

» Jak se m eme po zoo pohybovat? (v n kterych zoologickych zahradach jezdi via ky,
jinde lze vyp j it vozi ky apod.)

AKTIVITA 1.2 — Tvo ime mapu zoo

Na jednotlivé papiry napiSeme jména pavilon nebo zvi at. (Obrazky nebo jména pavilon
si m eme p ipravit v rdmci jinych aktivit s d tmi p edem.) Pokud mame v dru in plasto -
va zvi ata i jiné modely zvi at, vyu ijeme je. Jeden papir/jedno zvi e je pro nés jedna klec
(voliéra, vyb h). V p irod m eme modely vyrobit nebo vyskladat z p irodnich material .
Zabere nam to sice as, ale d ti rozvijeji manudlni zru nost i um lecké cit ni a kreativitu.
Ze za atku doporu ujeme pracovat s mensim po tem stanovis (max. 8-10).

Ukézka zoo — viz obr. . 1:

Cesty se mohou Kkiit, jak je vidt na
ukazce. Cesty mohou p ipravit i d ti, diky
tomu mohou vzniknout i zajimavé disku
se, nap iklad, co se stane, pokud k n jaké
mu stanovisti nevede cesta, nebo kde je
asi do zoologické zahrady vchod a pro ...

Obr. 1

ZkusSenosti z dru iny:

1) D ti postavily velkou zoo. Cht ly mit co nejv t8i po et pavilon (vyb h ...). Nejd ive jsem
na jejich navrh p istoupila. P i aktivit jsme ale zjistili, e je to hodn néro né a s d tmi se
domluvili, e hru nejprve vyzkouSime s menSim po tem vyb h a t eba dalSi den zoo rozsi
ime

2) Je dobré mit mezi pavilony v t8i mezeru. Pokud budou t sn vedle sebe, bude se hra kom
plikovat. VSe bude nep ehledné, cesty se budou motat.

Pro rozvoj komunika nich dovednosti mohou d ti o ka dém zvi eti ict n jaké zajimavé
informace. Kdy d ti popiSou stanovist , natahneme mezi jednotlivé vyb hy barevné cesty
-viz obr. . 2 a 3. Vyuijeme ti barev stu ek, barevné lepici pasky nebo krepovy papir —

1V této situaci je dob e vid t, jak rozvijime autonomii d ti. Nechame d ti, aby si samy p iSly na to, e mensi

zoo bude pro U ely aktivit Sikovn jSi. Pokud bychom trvali na svém eSeni, d ti by tuto zkuSenost neziskaly.
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modra, ervena, lutd. Venku m eme cesty p ipevnit k zemi pomoci kamen , Spejli nebo
klack (stejn tak upev ujeme i stanovist - viz obr. . 5), na asfaltu je mo né cesty nakres -
lit barevnymi k idami.

|\ i_; 11 4 ,. '." i
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- ' 44

Obr. 4 Obr. 5

Vdruin, ze které je fotogra e, pou ily d ti jako stanovist detail t la zvi ete (zde nap .
vzor srsti irafy — viz obr. . 4).

Obr. 6
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Zkusenost z dru iny:

1) Poté co d tem trvala p iprava zoo delSi dobu, davaly velky pozor na to, aby se mapane
poskodila, a chovaly se k p ipravenému obrazu velmi ohledupln - viz obr. . 6.

2) D ti se sna ily chodit po p esn vyzna enych trasach. Kdy jsme pou ili krepovy papir, tak
se ndm opakovan stalo, e se potrhal a cesta se nam ,zatoulala“ n kam jinam. Proto jsme
volili rad ji stuhy, které jsme pr hlednou izolepou p ilepili ke podlaze.

3) Tvo eni n kterych zoologickych zahrad bylo dlouhodob jSi, d ti pojaly tuto aktivitu jako
komplexni ukol a byly zaujaty dlouhou dobu (n kolik dni).

Tato aktivita se odehrava v tematickémprost edi zoologické zahrady.M eme vyu it dal -
Sich témat podle své pot eby nebo tematického planu dru iny, nap . zabavni park, ivot
pod vodou, zimni les, cesta m stem, kouzelny d m, vylet v p irod, ale t eba také super-
market/samoobsluha apod. Prost edi m eme zdm rn volit i tak, abychom nenésilnou
formou rozsi ovali obzory d ti a jejich slovni zasobu (ov ime si nap iklad, zda vSechny
d ti rozumi slovu ,pavilon“). Pokud nap iklad jsou ve Skole d ti — cizinci nebo d ti sociéln
znevyhodn né, bude vhodné zva ovat, jaka prost edi zvolime, aby se m ly vSechny d ti
Sanci zapojit.

AKTIVITA . 2 — VYLET DO ZOO/CHODIME MEZI PAVILONY

Hrajeme si na navst vniky zoo a orientujeme se mezi pavilony. Nejprve nechame d ti, aby
si samy chodily zoologickou zahradou, seznamily se s ni. Je mo né, e budou chtit dokres
lit obrazky, vyzdobit si zoologickou zahradou dalSimi dopl ky (m ou dokreslit zvi ata,
ploty, cesti ky, lavi ky apod.).

ZkuSenost z dru iny:

Aktivitu jsme pojali jako vylet “safari vla kem”. Prochazeli jsme ve skupinkach jednotlivé
asti zoo a ja (vychovatelka) jsem se ujala role pr vodce — 0 ka dém zvi eti jsem n co ekla.
Ve druhém kole jsem jela s “anglickou skupinou” a zvi ata pojmenovala anglicky.

Poté, co se dostate n sezndmime se svou zahradou, pokladdme otazky/davame vyzvy:

« Kteréd zvi ata uvidime, pokud se vydame po modrych cestach?

 Ani ko, vydej se po modré cest. Esterko, jdi po ervené cest. M ete se u n kterého
zvi ete potkat? Pokud ano, které to bude?

» Kudy p jdes, kdy chces navstivit irafu/hady/apod. a jsi u opic/lv /apod.?

* Kudy p jdes, kdy se bojis had a nechces je cestou potkat?

* Na své cest potkas irafy a ryby, ale vyhnes se lv m. Kudy p jdes?

« Tvat eti zastavka bude u ptak . Odkud jsi vysl/a?

* Uka, po jaké cest p jde§, abys navstivil(a) vSechna zvi ata? ekni po adi barev cest, po
kterych jsi prav proSel/a.

* M eme navstivit vS8echna zvi ata v zoo, kdy jdeme po ka dé cest prav jednou?
apod.
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AKTIVITA . 3 - ZAZNAMENAVAME SVE CESTY

P i této aktivit m eme vyu it otdzky a zadani z p edchézejicich kapitoly — d ti zazname -
navaji na papir, kudy projdou.

P iklady dalSich otazek/vyzev:

* Vezmi si papir a n jakym zp sobem ozna své cesty, kudy chodis.
e Zaniu iraf a navstiv dalSi ty i zvi ata. Svou cestu zaznamenej.

* Svj zaznam dej spolu akovi. ProSel ji podle tvého z4pisu?

P iklady d tskych zaznam - viz obr. . 7 - 9:

Obr. 7

Obr. 8

Obr. 9
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D IVKA 1.

Cile: Prost edi d ivek rozviji geometrické p edstavy d ti, v tomto p ipad préaci (zobrazova -

ni) v tzv. rovin (2D prostoru).

Dti z d ivek modeluji r zné geometrické utvary, prost ednictvim manipulace rozvi -

jeji své p edstavy o r znych geometrickych Utvarech, jako jsou tverce, obdélniky, ale
i dalSi tzv. mnohouhelniky.

Prost edi podporuje i fantazii, kreativitu, komunikaci d ti a jejich spolupraci. Rozviji
jemnou motoriku, p esnost, pe livost a trp livost.

Pom cky: d ivka stejné délky (Spejle, paratka, Spachtle od nanuk , barevna d ev na d ivka apod.),
karti ky, papir, tu ky

P ibli na Aktivita . 1 —20 min
asova Aktivita . 2 — 20 min
dotace: Aktivita . 3 =20 min

S divky si dti ji dnes b n nehraji, je to pro n nova pom cka, kterou pot ebuji osahat

a prozkoumat. Proto je velice d le ité, aby byly p ed izenymi aktivitami vyhrané a m ly pro -
zkoumané r zné mo nosti, které pom cka nabizi. P iklady d ivek, které m eme pi aktivi -
tach vyu it, jsou na obr. . 1.

Obr. 1
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ZkuSenosti z dru in:
Na st | jsem poloilatidruhy d ivek a nabidla d tem, e si z nich kdokoliv kdykolivm e n co
postavit. D ti si s nimi postupn za inaly hrat — viz obr. . 2.

Obr. 2

AKTIVITA .1 —-POSTA “N CO” ANECH M HADAT, CO TO JE

Ka dé z d ti si vezme osm d ivek (pokud n kdo nezvladne napo itat do osmi, m e pomoc
ziskat od svého spolu dka nebo mu p ipravime p imo hroméadky d ivek po osmi).

Dame vyzvu:

« Postavte libovolny obrazek.
Nemusi byt vyu ita vSechna d ivka. Upozorni-
me, e nasledn budeme hadat, co kdo posta-
vil, proto nebudeme ikat, co stavime.
Kdy maji dti stavby vytvo ené, spolen si
prohlédneme vytvo ena ‘dilka” (m eme i-
kat, e se projdeme galerii — viz obr. . 3). Spo-
len tipujeme, co kdo postavi. M eme
pokladat i dopl ujici otazky:

* Co si myslite, e Marek postavil?

* Pro si mysli§, e je to jednoro ec?

Obr. 3

Nakonec prozradi autor, co jeho obrazek znamené (metoda Posledni slovo pati mn).
Touto aktivitou se d ti u i vyjad it i obhajit svj nazor. Ty, které maji dobrou p edstavivost

a velkou slovni zasobu, nebudou mit g edstavovanim svého vytvo eného objektu poti e.
Pokud jsou ale v této oblasti mén rozvinuté, bude pot eba je povzbudit otdzkami a ocenit
jejich pokusy. Mohla by také nastat situace, e budou navrhovat jina pojmenovani obrazku
ne to, které si vymyslel autor. V tom p ipad po kdme, jak bude autor reagovat. Je mo né,
e zm ni sv j nazor a p ikloni se k jinému navrhu. Jen je vhodné situaci dob e pozorovat, aby
nevznikala zbyte n& frustrace.

D IVKAI.



N které dti mohou p ijit na to, e se jim obrazek |épe popisuje z r znych stran (divaji se na
n j poka dé odjinud). V tom jim ur it nebudeme branit.

ZkuSenosti z dru in:

1) Chlapec postavil tuto stavbu (obr. . 4) a nechal ostatni dost dlouho hadat a trapit, co to
vlastn je. Padaly navrhy
jako: krmitko, raketa, rachej
tle, myS. Nakonec nam musel
prozradit, e jde o dome ek
na strom. Ale sam nakonec
ikal, e by to klidn mohlo
byt v3e, co ostatni navrhovali.
Bylo hezké je pozorovat, jak
nad vytvory diskutuiji.

Obr. 4

2) Jedna pani vychovatelka vyuila divka den ped aktivitami ze scénde a spolen
s d tmi si je nabarvily. D ti byly zv davé, na co je to pot eba, ale ona to neprozradila. V aktivit
potom d ivka vyu ily d ti k tomu, e z nich vyrobily rAme ky na fotogra e (do nich nakreslily
obrazky svého oblibeného ty listku, se kterym odd leni cely Skolni rok pracuje).

3) D ti adaly spontann opakovat ,skupinovy obraz“ - aktivitu, kterou d tem vymyslela pani
vychovatelka jako ,nastavbu“ ke scénai. Probiha tak, e ka dé dit ma 4 d ivka. D ti utvo i
zastup a postupn ka dé z nich poklada jedno d ivko na misto vyhrazené pro obraz, poté se
za adi na konec zastupu. Kdy se ada vyst ida 4x, m | by byt obraz hotov. P i prvni h e mohly
d ti davat d ivka jakkoliv, p i druhé se nesm la d ivka klast p es sebe, p it eti se musela doty-
kat konci. P i prvnich hrach jsem také d tem zadala, co maji ,kreslit".

AKTIVITA .2 — POSTAV, CO TI EKNU PODLE OBRAZKU

D ti vytvo i dvojice. Jedno dit ma kartu, kterou mu dame (p iklady karet viz obr. . 5, karty
jsou také sou asti p ilohy . 1, je mo né dokreslit i karty jinych tvar r zné obti nosti.).

L= LN\

= S VA

Obr. 5

Dit, které ma kartu, neukazuje tvar druhému ve dvojici. Popisuje, co na kart je. Druhé dit
stavi z d ivek podle popisu — viz obr. . 6 a 7. Nasledn si role vym ni. Pokud to d ti bude bavit,
mohou vyzkouSet vic obrazk .

D iVKA .



Obr. 6 Obr. 7

Otazky, které m eme d tem klast:

« V jakeé roli ti bylo Iépe? Kdy jsi popisoval(a), nebo stav I(a) podle popisu?
« Ktery obrazek se ti nejlépe popisoval?

Rozum | ti kamarad ve dvojici? / Rozum I(a) jsi kamaradovi ve dvojici?
Co by ti pomohlo p ist, abyste se |épe dorozum [i?

Co bys poradil(a) ostatnim? Co se ti osv d ilo?

Poznamka k tvo eni dvojic: N kdy m eme d ti nechat, aby dvojice vytvo ily samy, pokud vi -
dime, e doké ou spolupracovatinap i kamaradskymi vazbami, m eme dvojice rozlosovat.

AKTIVITA .3 - POSTAV, CO Tl EKNU, OBRAZEK PAK NAKRESLI

Zavedeme pravidlo: D ivka skladame tak, aby se ka dy konec d ivka dotykal n jakého konce

jiného d ivka.

* Vezmi si Sest d ivek.

» Sestav obrazec tak, aby se ka dy konec d ivka dotykal n jakého konce jiného d ivka.
adné d ivko ti nesmi zbyt.

» Své eSeni nakresli na karti ku z papiru.

« Dones sv j obrazek na koberec nebo spole né misto.

Nasledn si s d tmi prohlédneme donesena eSeni. D ti ur uji, kdo spinil pravidla a kdo ne,

p ip. jak by se obrazky daly upravit, aby pravidla spl ovala.

Ze vSech eSeni ud lame galerii (nalepime karti ky na velky papir, balici papir apod.).

Mo né p iklady eSeniviz obr. .8 a 9:

D iVKA .












TID NI

Cile:

T id ni je tvorba n jakého systému, struktury a adu, ktera je jednou z hlavnich in -
nosti rozvijejiciho se mozku dit te. P edkladané aktivity se v nuji praci s daty. Data
vnimame jako n jaké informace, v naSem p ipad pracujeme s informacemi prost ed
nictvim realnych p edmt, obrazk , slov a innosti. Praci s daty se v nuje také scéna
Statistika (Statistika nuda je), ktery m e na scéna T id ni pozd ji navazovat a praci
s daty dale rozvijet.

Evidence je prvnim nastrojem pro veSkerou praci s daty. Tato innost zahrnuje to, e
n co vidime, vS§imame si toho, zkoumame vlastnosti objekt a d lame si p ehled o sta-
vu v ci. Nemusi jit o adny soustavn vedeny zaznam, seznam i kartotéku.

Cilem je tidit v ci (objekty/informace), p emyslet, pokladat otazky a odpovidat na n,
formulovat eSeni i s vysv tlenim pro ostatni.

Pom cky:

papir (bily, barevny), n ky, pastelky, tu ky, lepidla, izolepa

P ibli na
asova

P edpokladame, e realizace vSech aktivit zabere piblin jeden a dva tydny, neo-
ekavame, e Ize vSe stihnout za jedno odpoledne, zvlast v p ipad, kdy se sha ime

dotace: cilen rozvijet komunika ni dovednosti d ti.

Slovo t id ni v nds mnohdy vyvolava pot ebu, schopnost i dovednost ,ud lat si ve v cech
po adek".

Nasledujici aktivity propojuji velmi Gzce “matematiku” s dalSimi oblastmi, nap iklad prvou
kou nebo p irodov dou, nebo d tskou literaturou.

ZkuSenosti z dru iny:
Dtiv této he ,T id ni* adnou matematiku nehledaly, spiSe jim to p ipominalo z eského
jazyka slova nad azend, pod azena, mnohozna na apod

AKTIVITA .1— CO PA | ANEPAT I DO LESA

Aktivita v podob , jak je navr ena, m e byt sou 4sti tematického planu, kdy se v nujeme
nap iklad environmentalni vychov , ochran p irody apod.

P ipravime si na zem ve t id /venku v ci, které do lesa pat i — SiSky, v tve r znych druh
lesnich strom, houby a lesni plody i lesni zv a ptactvo (mohou byt i um Ié nebo na
obrazku — viz obr. . 1 a 2) atd. Sou asn s tim mezi n p imichAme nap . igelitové sa ky,
kelimky od jogurt , plastové a sklen né lahve, kartony od mléka, Spinavé oble eni, papiry,
plechovky apod. V3e zakryjeme dekou. Vedle p ikrytych p edmt polo ime prout ny ko -
Sik a krabici/malou popelnici.

!Nemusime mit obavy podobnou myslenku dale rozvijet, ptat se, v em jim to p ipominA... Podobné momenty
jsou velmi cennou p ile itosti pro u eni, proto e nam ty vychazi p imo od d ti, tudi vyrazn zvySuji jejich
motivaci.

TIiD Ni



Obr. 1 Obr. 2

Kolem p ipravenych skrytych v ci si sedneme s d tmi do krou ku (viz obr. . 3) a za neme
si povidat o lese a o0 tom, co v lese m eme vid t/shirat/slySet atd. Nasledn se zeptame,
co si mysli, e je utajené pod dekou. Nechame voln plynout d tské mySlenky. Posléze od
kryjeme deku (viz obr. . 4) a polo ime otazku: ,Co si myslite, e budeme dnes d lat? Pro
kolem v ci mame koSik a krabici/popelnici?“. Op t vSichni poslouchame d tské myslenky
a navrhy.

Pokladame dalsi otazky:

« Jaké v ci ddme do koSiku?

» Jaké v ci pat i do krabice/popelnice?

« Jsou zde n jaké v ci, které nepat i ani do koSiku, a ani do popelnice?

» Jsou zde v ci, které za normalnich okolnosti v lese nenajdeme, ale zarove to nejsou
odpadky? (Tato otazka je rozSi ujici pro starSi d ti. Polo ime ji za p edpokladu, e mezi
v ci zamichame jeSt nap . jablko, vl i mak, obrazek psa apod.)

D tem dame dostate ny prostor na p emysleni, vysv tleni i diskusi, pro prav zvolené
v ci do koSiku/krabice nale i/nenale i — viz obr. . 5.

TIiD Ni



ZkuSenosti z dru iny:

1) Tato aktivita byla realizovana po akci ke Dni@m . S d tmi jsme byli v lese, eSili jsme
Ukoly zam ené na podporu a propagaci ochrany ivotniho prost edi. Vzhledem k tomu, e
se cely tyden to il kolem tématu p iroda a jeji ochrana, d ti snadno odhadly, e pod dekou
jsou p edm ty, které souvisi s p irodou. Hodn tipovaly, e jsou pod dekou SiSky, rostliny,
odpadky. Hadaly ale i poklad. Dokonce padl i tip, e pod dekou je myslivec :)

Rozt id ni v ci (do lesa x do popelnice) nebylo pro dti v bec t ké, velmi dob e si s tim
poradily.

2) D ti moc bavi odpovidat na otdzky. Pozorujeme u nich velky pokrok v odpov dich, které
jsou p esn formulované. asto jsou jejich odpov di i velice vtipné. D ti se sna i mluvit spi
sovn (nemusime jim to p ipominat) a udivuji nds velkou slovni zdsobou. To je velky posun.
3) Nechala jsem se inspirovat a pro navozeni atmosféry pustila z YouTube zvuky lesa. D ti
le ely na koberci a poslouchaly. Zajimavé je, e si myslely, e se jedna o d ungli. Vyprav li
jsme si, jaké zvuky v lesan eme slySet, pokud jsme potichu (zvi ata, ptaky, hmyz, vitr, pras
kani v tvi, vrzani strom , vodu, dés ...}. Co v lese m eme vid t i co nevidime. D ti hadaly,

e pod dekou budou v ci, které souvisi s lesem. Po odkryti hned volaly, co do lesa nepat i.
Kluci se stali popeld i a d v ata hledala, co do lesa pat i. P ipravila jsem 2 krabice a na jednu
nalepila strome ek (les). Nasledn si ka da skupinka p inesla svoji krabici a p edstavovala
nam jednotlivé v ci, které nasbirala — viz obr. . 6. Holky do krabice umistily i kohouta, chy
bu si uv domily. Dohodli jsme se, e kohout nepat i ani do jedné krabice, ale mohl by byt
v krabici, kde jsou hospoda ska zvi ata — viz obr. . 7.

2 Popsana aktivita m e poslou it i jako relax a ni, k uklidn ni, podpo e vnimavosti d ti a soust ed ni se na
p itomny okam ik.
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Obr. 6 Obr. 7

AKTIVITA .2 —TIDIME V Cl Z KOSIKU A KRABICE/POPELNICE

P i této aktivit vyu ijeme v ci, které jsme vyt idili v p edeslé aktivit . Rozd lime d ti do
skupin — lesnici a popeléi. D ti, které budou ve skupin lesnik, tidi v ci z prout ného
koSiku. D ti, které jsou ve skupin popela , tidi v ci z krabice/popelnice.

Po &dame d ti z obou skupin, aby se zamyslely nad tim, jak m eme v ci dale t idit, tedy
vytvo it ze vzdaleného chaosu njaky systém i ad. K dispozici dostanou nap. misky,
obru e i menSi krabice, do kterych budou v ci dale t idit. D ti si tedy bez pomoci vycho -
vatele stanovi n jaky klasi ka ni kli (kritérium/parametr).

P i aktivit podporujeme d tskou diskuzi v rdmci skupiny. M eme pokladat i dopl ujici
otazky nap .:

* Pro je ve stejné skupin vyt id nych v ci igelitovy pytlik a plastovy kelimek? (sledujeme

parametr materialu)

* M e patit kartonova krabice do plast ? (sledujeme parametr t id ni odpadu do r z-
nych kontejner)

* M eme tiditi podle jinych kritérii? (podpora kreativniho mysleni)

* M e byt ve stejné skupin hn da houba a erveny Sipek? (sledujeme parametr potraviny)

* M e byt ve stejné skupin houba a SiSka? (sledujeme parametr barvy) apod.”

Podrobn jSi didakticky komenta : V ci z koSiku/krabice jsou v podstat n jakéa ,data“, kte -
rd se sna i dti zorganizovat. Zakladem a vlastn i cilem aktivity je schopnost vyhledavat
jednotlivé spole né a rozdilné znaky objekt (objekty jsou v naSich aktivitach konkrétni
p edm ty, mohou to ale byt i abstraktni v ci, jako jsou isla nebo t eba lidské vlastnosti).
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D le itym kritériem t id ni m e byt nap . barva, slo eni, materiél, ze kterého jevcvyro -
bena, ik emu danavc sloui.

Prvni dv aktivity m eme rozehrat v r znych situacich, nap . tidime hraky vdruin,ti -
dime obsah Skolni aktovky/penélu apod. Aktivity m eme rozehrét i s p edm ty z dalSich
oblasti, nap iklad co pat i do ledni ky a co do potravinové sk in /Spajzu; jaké budovy na-
jdeme ve m st nebo v malé obci? Samoz ejm je pot eba po itat s tim, e mezi d tmi se
rozvine diskuse o n kterych objektech, budou pracovat se svymi dosavadnimi zkuSenost
mi, a ziskame tak p ile itost k rozvoji komunika nich a socialnich dovednosti d ti. Krom
“matematiky” tak rozvijime i jiné vzd lavaci oblasti, nap iklad lov k a jeho sv t.

ZkuSenosti z dru iny:
1) &civse rozt idili. M la jsem prout ny koSik a odpadkovy koS. Op t je aktivita moc bavila
a op t p ichazeli se zajimavymi ndpady. Nap iklad ikali: houby rozt idit na jedovaté a jedlé,
vSe ze stromu dat do prvni skupiny, tidit v ci podle tvaru, podle barvy, plast a papir pat i
k sob, proto e se da zma kat, ptaky a zvi ata dame zvla$ , lesni jahodu a zahradni jahodu
taky rozd lit, obrdzky a u je na nich cokoliv m eme t idit na malé a velké....
2) | s touto aktivitou si d ti dob e poradily. Moc m t Silo, jak hezky vzajemn spolupraco-
valy a diskutovaly nad zadanim. Popela i jako hlavni kritérium zavedli t id ni, které dob e
znaji, a to plast, papir, sklo, kov. Lesnici byli kreativn jSi, t idili r zn :

1) zvi ata x jejich dome ky

2) létajici zvi ata x nelétajici

3) rostliny, stromy x jejich plody.
D ti se moc sna ily zd vodnit, pro zvolily ur ity zp sob (kritérium) tid ni. Pot Silam je -
jich v t8i slovni zasoba a zejména to, e se nebaly mluvit, hajily sv j ndzor, pomahaly si, kdy
n komu dosla slova. Je znat jejich posun od za atku Skolniho roku.
3) P i této aktivit jsem d ti rozd lila na dv skupiny, lesniky a popelé e. Popelai se ihned
domluvili, jak rozt idi odpad. Velmi m p ekvapilo, jak si rozd lily role a dv dti z odpadu
vyt idily plast, dalSi sklo atd. Tak e jako prvni je napadlo tidit dle materidlu a do jakého
sb rného kontejneru pat i. Lesnici chvili p emysleli, jak rozt idit “p irodu“? Nejprve rozt idili
na jednu hromadku listy, SiSky, klaciky, kaminky...P i polo eni otazky: ,Jak by se dal odpad
i p iroda rozt idit jinak?"“ d ti p emyslely, radily se a n kdo ekl podle barvy, podle velikos-
ti, u p irody dokonce i na ivou i neivou p irodu. Velmi dob e se mi diskutovalo s d tmi
3. ro niku.
4) T idili jsme dal. Rozdala jsem ka dému dit ti papirové kole ko — viz obr. . 8 a 9, na které
si pokladaly vyt id né obradzky. Rozlo ili jsme si nejprve obrazky z lesa. Ka dy m | za ukol
vybrat si cokoliv, co k sob pati. Ptala jsem se postupn, co by chtly vyt idit. Pochopily
okam it, e maji davat dohromady v ci, které k sob pat i, vybraly si zvi ata, ptaky, hmyz,
plody a houby (tady se ostatni d ti pozastavovaly nad tim, pro je houba s malinou dohro
mady), v tvi ky. Pak jsme spole n zkousely t idit d&l — hmyz co lita/nelita, ptaky podle o i,
ale i podle toho co ji apod. T idili jsme podle barev, tvaru t la, ale i podle zub , psovité Selmy,
ke e, jestli pichaji. Na konci jsem d tem pokladala otazky typu: ,M e byt hlemy ve sku-
pin s hibem?* a podobn . Zabralo nam to tém hodinu a d ti innost moc bavila. Asi p ed
m sicem jsme v rdmci hry t idily odpad do taSek — sklo, plast, papir. A bude as, vyzkouSime
si tidit i druhou krabici (co do lesa nepat i).
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Obr. 8

AKTIVITA .3 - T IDIME POHADKY/P iB HY

Ve tid rozmistime max. tyi obrazky, které vystihuji nazev dob e znamych pohadek/
p ib h prod ti. Bylo by vhodné v ramci jinych aktivit (nap . p i relaxa ni chvilce po ob d
apod.) p edem tyto pohadky/p ib hy o ivit.

P ikladem pou itych obrazk m e byt st evi ek, koSik plny dobrot, pernikové srdce, Sip -
kova r e, luty Spendlik (Z&hada hlavolamu), &rovka, ktera nesviti (PrasSina), Robinson
a jeho ostrov, kresba z knihy Maly poseroutka apod. D tem jsme tedy dali kritéria (obraz
ky) p ipravena pro tid ni. Vyzvou pro n bude z p ipravené hromadky karet vylosovat
jednu pohadkovou postavu/postavu z p ib hu, charakteristickou v c/objekt z pohadky/

p ib hu a rozhodnout, ke kterému ze ty obrazk pati.

Nap iklad k obrazku st evi ek p i adime Popelku a ti o iSky nebo ke lutému Spendliku
piadime je ka v kleci a ervena ka, ktery ma charakteristickou pokryvku hlavy.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Pdle zkuSenosti z naSi dru iny je vhodné d tem pohadky p ipomenout, nejlépe p e ist.
Bohu el v dnedni dob ne vSechny d ti pohadky znaji (i ty nejzakladn j3i!). Také jsme nem li
dostatek obrazk, proto jsme aktivitu ,T idime pohadky“ upravili. Z ka dé pohadky jsme
na papirky vypsali r zn4 kli ova slova — viz obr. . 10 a 11. Ta jsme potom sesypali na jednu
hromadu. Skupinky d ti vybiraly slova ke své pohadce.
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2) Z internetu jsem vytiskla obrazky pohadek: Sipkova Bnka, O Budulinkovi, Pernikova
chaloupka, Budulinek a Dlouhy, Siroky a Bystrozraky — viz obr. . 12. Nechala jsem d ti, a
samy obrazky pojmenuji. Na liste ky psaly slova, kterd danou poh&dku vystihuji. Pak jsme je
smichali a postupn tidili a lepili k obrazk m. Plakaty s pohadkami mame nalepené na zdi,
kdykoli si je d ti mohou pro itat.

Obr. 12

3) Sest pohadek jsem d tem oivila, vyu ila jsem k tomu Pohadkové karty z H-mat u eb
nic. Na listech je u ka dé pohadky 6 symbol ke ka dé pohadce. Vybrala jsem z t ch Sesti
symbol ke ka dé pohadce jen tyi—ty, které se mi zdaly nejjasn jSi. 4ci dostali do trojice
obéalku, ve které byly zalaminované tyto ty i symboly, a m li podle nich pohadku poznat.
Poté dostali obalku dalSi s dalSi pohadkou.

4) Tato aktivita d ti nejvic bavila. P edem jsem si p ipravila z internetu karti ky asi 12—-16
obradzk ke ka dé ze ty pohadek, které jsem si zatavila do folie, aby se nam s nimi Iépe
pracovalo. D ti se rozd lily do ty skupin (do této aktivity se zapoijilo 20 d ti) a t idily pro -
michané pohadky, které poté p evyprav ly — viz obr. . 13. Prostor na p evyprav ni dostalo
ka dé dit, st idaly se po karti kach. Této aktivit jsme na p &ni d ti v novali vice asu.
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AKTIVITA . 4 — T IDIME POMICHANE POHADKY/P iB HY. VYPRAVUJEME D J

Na st I/koberec rozmistime obrazkové karty ze dvou/t i r znych pohadek/pibh (m e -
me vyu it vlastni/d tské kresby, Pohadky od maminky — nakladatelstvi Novadida, Pohéad
kové karty — od H-ucebnice.cz, i se inspirovat jinde na internetu apod.).

Cilem aktivity je najit obrazky k celému pohadkovému d ji/p ib hu a se adit jejich d jovou
linku. Nasledn d ti rozd lime do skupiny podle jejich volby pohadky/p ib hu. Ukolem
ka dé skupiny je p evyprav t cely d j pohadky/p ib hu. Realizaci ponechame na jejich uva-
eni — te/mluvi jeden, st idaji se ve teni, dramatizace atd.

Tato aktivita u d ti podporuje kooperaci, kreativitu, t id ni, orientaci v d jové a asové
posloupnosti, intenzivn rozviji komunika ni kompetenci.

ZkusSenosti z dru iny:

1) Aktivita se nam moc libila. Pouila jsem okopirované obrazky omalovanek z pohadky
,O Budulinkovi“ (asi 13 obrazk — viz obr. . 14) a barevn okopirované obrazky z kni ky

~Jak pejsek s koikou slavili Vanoce" (asi 20 obrazk). D ti se rozd lily na dv skupiny

a skladaly obrazky, jak si mysli, e pat i za sebou. Skupina, co skladala ,Budulinka“to m la

trochu leh i. Obrazk bylo mén a pohadka je znam jSi. Nestihli jsme p ib hy p evyprav t
(pokra ovali jsme pak dalSi den).

Obr. 16
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2) Nala jsem na internetu obrazky z d je z pohadek: ervena Karkulkes(obrazk ), Sipkova
R enka (6 obrazk ), Pernikova chaloupka (12 obrazk ). Rozd lila jsem é&ky na dv skupiny
a rozst ihané nakopirované obrazky d je z pohadky (nejprve Karkulku, pak R enku) jim
dala k poskladani. Poté d ti vypravovaly d j t chto pohadek. Divky vyprav ly pohadku po
drobn a pou ivaly vyrazy jako ,sudi ka pravila“ a podobn . Chlapci vyprav li spiSe stru n
avcn (vizobr. . 15 a 16)

3) P ed aktivitou jsem vytiskla a zalaminovala pohadky z internetu. Tiskla jsem pro d ti vel
mi oblibené obrazkové teni. D ti s chuti pohadky t idily a nasledn p evyprav ly. innost se
jim natolik libila, e jsme si zahrali na divadlo a d ti vyprav ly nejen zndmé pohadky, ale w
mysSlely i vlastni originélni p ib hy na r zna témata. Vyskytly se p ib hy o dovolené u mo e,
kde se ztratilo lehatko a hledalo cestu dom , i p ib h o ovoci, které se jmenovalo Ananas
a Bananas. Z po ate ni ostychavosti a stydlivosti d ti se nakonec vyvinul p ijemn straveny
a zabavny “sedanek”. VSichni jsme si ho u ili.

4) Z obrazkovych pohadek jsme si vytvo ili takovou malou knihovni ku ve tid. Kdykoli
si d ti mohou n jakou pohadku “odkoli kovat” a p e ist. Pohadky v knihovni ce postupn
rozSi ujeme, aby bylo z eho vybirat — viz obr. . 17 a 18.

Obr. 17 Obr. 18

5) Ja jsem schvaln pou ila obrazky jedné znamé pohadky O pejskovi a ko i ce, a pak jsem
okopirovala neznamou pohadku O klii. Libilo se mi, e druha skupinka nepropadla panice
a vymyslela si svjp ib h k pohadce, i kdy se neshodoval s ,pravou” pohadkou.
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GEOBOARD

kombinatoriky. Podporujeme fantazii, spolupraci d ti a komunikaci.

Cile: Scéna, kde pou ivame pom cku geoboard, je vhodny pro rozvoj geometrického my
Sleni, pro poznavani a identi kaci geometrickych Gtvar , rozviji p edstavy o mnoho-
Uhelnicich. P ipravujeme pojmy obvod a obsah. Otevirdme také témata symetrie

prkénko).

bezpe nosti upozorn ni ni e v textu.

Pom cky: Geoboard/geodeska je v tSinou d ev na desti ka, na které jsou v pravidelnych vzd&
lenostech pipevn ny koli ky, p es které se napinaji gumi ky. Tato desti ka slou i k
modelovéani r znych geometrickych Gtvar , jako jsou nap iklad trojuhelniky nebo dalSi
mnohouhelniky, ale je na ni mo né znazor ovat i dalSi geometrické koncepty.

Slovo je slo eno s p edpony ,geo” (Zem , zemsky) a anglického ,board” (deska, prkno,

Pom cky — geoboard, ktery se da v dru in vyrobit (budeme pot ebovat v tSi mno stvi
gumi ek). Popis vyroby viz ni e v textu. U “‘domaci” vyroby pom cek prosim dbejte na

Aktivity |ze ale realizovat i venku v p irod , misto koli k pak zastupuiji jednotlivé d ti.
Idealni je, pokud podobné aktivity, které se vyu ivaji i v b né vyuce, realizujeme v dru
in dive, ne sedtis pom ckami seznamuji p i vyu ovani. V dru in mame vice asu
nechat d ti vyhrat a také o svych vytvorech p i Gvodnich aktivitach povidat. Proto je
idealni, kdy ve Skole spolupracuje dru ina s u iteli prvniho stupn a aktivity provazuiji.

P ibli na P iblin dva dny.
asova
dotace:

Vstupni aktivita — V yroba pom cek

Na za atek poznamka k bezpe nosti. Je Iépe pracovat s v tSimi gumi kami, u menSich je
v t8i riziko ,vyst elovani z desky. Je proto pot eba si nejd ive aktivitu dob e vyzkouSet
bez d ti a pe liv dohli et na bezpe nost d ti. Také upozor ujeme na ndm ty pro vyrobu
pom cek z plat od vajec a kartonu, které se opravdu vyu ivaji (I1ze je dohledat na internetu
zejména na zahrani nich webech), u nich hrozi vyst elovani Spendlik , jak se pi piloté i
i potvrdilo. Zva te proto pe liv, jaké pom cky vyu ijete.

Pokud chcete vyu it “mezip edm tové vztahy” a navic spolupraci nap i prvnim a druhym
stupn m, doporu ujeme zkusit se domluvit na vyrob pom cek nap iklad v rdmci vzd la -
vaciho oboru lov k a svt prace. StarSi aci mohou smyslupln vyu it své aktivity a po -
moci tak mladSim d tem. Kvalitn vyrobené pom cky ur it mohou vyu it i u itelé p imo

ve vyuce, dokonce nejen na prvnim stupni.

1. H ebiky zatlu ené v kulatin (d evu) — nemusi byt pravidelné v adach a sloupcich, pro
mensi dti m ou dob e poslou it i podobn vypadajici geoboardy — viz obr. . 1. Je na
mist opatrnost p i vyrob , aby se d ti nezranily.
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Obr. 1

2. Korkov& podlo ka a Spendliky — viz obr . 2. U této varianty je vhodné velice pe liv
ov it funk nost a bezpe nost.

Obr. 2

3. Geobord z polystyrenu

ZkuSenosti z dru iny:

Ve Skole sice mame geoboargkteré dti pou ivaji v hodinach matematiky, p esto jsme

s d tmi Sli do vlastni vyroby. Pana Skolnika jsem po adala o polystyrenové desky, které
schra uje na r zné Skolni aktivity. Na desky d ti obkreslily kruhy, které jsem ezakem vy
izla. Nasledn si je d ti mohly nabarvit desky podle svych p edstav, stejn tak i zapichnout
Spendliky — viz obr. . 3-7. Ty se vS8ak moc neosv d ily, proto e se ukazaly jako mén stabilni.
LepSi bylo pro koli ky pou it paratka z bambusu, Iépe dr ela. Gumi ek jsme nakonec pou ily
vice r znych velikosti, proto e se tim dalo Iépe tvo it obrazky a vyjad it svou fantazii.

GEOBOARD



4. Klasicky geoboard

Obr. 8
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AKTIVITA .1-VYTVO Z GUMI EK LIBOVOLNY OBRAZEK

Pokud pracujeme s novou pom ckou, je adouci, aby dtimly as ji poznat a vyzkouSet
jeji mo nosti. V okam iku, kdy si budeme jisti, e dti si dostate n vyhraly, dame jim vy
ZVU:

* Vytvo te z gumi ek libovolny obrazek.
+ Pojmenuj, co je na obrazku.

Aktivitu m eme zti it tim, e p idame podminky, nap . nasledujici ti zadani (zadavame
postupn nebo podle tGrovn d ti):

1) Pouij prav (p esn) 5 gumiek a vytvo cokoliv/ libovolny obrazek.

2) Vytvo lo.

3) Vytvo lo z p ti gumi ek.

ZkusSenosti z dru iny:

1) D ti mi op t ukazaly, jak dok& ou byt vynalézavé, hravé a kreativni, jak doka ou popustit
,=uzdu fantazie”. N kte i si s desti kami dokazali hrat celé odpoledne, vymysleli r zné sesta
vy, spojovali desti ky k sob , propojovali je gumi kami.

2) Pot ebovala jsem dti njakym zp sobem namotivovat, aby chtly novou aktivitu vy-
zkouSet, a navic jsem si pokladala otazku: Jakym zp sobem d ti uvést do celého d ni, aby
to pro n bylo zajimavé. Vymyslela jsem, e si zahrajeme na trose niky, kte i ztroskotali na
ostrov . Ostrov si pot ebujeme vyrobit (viz obr. . 9-12) a vyzdobit. Nasledn se pot ebujeme
nau it komunikovat, abychom mohli vysilat signaly, které se zachyti a tim nas najdou a za
chrani. Tak e jsme za ali s vyrobou ostrova, a pak se d ti seznamovaly s vysilanim signal
a uily se spole n komunikovat. Pou ila jsem nabidku obrazk , které doporu ujete, a p i
dala dalSi vlastni jednoduché obrézky, které jsem si jeSt dohledala na internetu, co vse Ize
s geobordem d lat.

P
s

»
e/

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

3) Nejprve jsem jako motiva ni aktivitu za adila karti ky s puntiky, které jsem d tem vyrobi
la, puntiky d ti spojovaly podle mych pokyn v angli tin v ramci krou ku —d ti braly r zn
barevné pastelky podle mych pokyn, spojovaly body, po italy body, po italy ary... Velmi
nas to bavilo. Nasledn jsme vse d lali na geoboardech (Obr. . 13 a 16).
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Obr. 13

Obr. 15 Obr. 16

AKTIVITA .2 - VYTVO UTVAR PODLE ZADANI

V dalSich tlohach budou d ti napinat gumi ky podle zadani, p ipadn, pokud u umi ist,
podle pisemného zadani. Pisemné zadani ma tu vyhodu, e si ho d ti mohou vicekréat p-e
ist, maji vizualni oporu. Dame vyzvy:

* Vytvo z gumi ek trojuhelnik.

* Wytvo z gumi ek tverec. Kolik gumi ek na to bylo t eba?

* Vytvo v tSi tverec. Kolik gumi ek na to bylo t eba?

* Vytvo z gumi ek obdélnik. Kolik gumi ek na to bylo t eba?

* Vytvo utvar, aby byla gumi ka napnuta p esn nat ech koli kach. Jak se utvar jmenuje/
Jak takovy utvar pojmenujeme?

* Vytvo utvar, aby byla gumi ka napnuta p esn na ty ech koli k&ch. Jak se utvar jmenu-
jel Jak takovy Utvar pojmenujeme?

GEOBOARD



ZkuSenosti z dru iny:

1) U této aktivity jsme pe

kra ovali v dalSich obrazcich
a mou snahou bylo zkusit vy
tvoit z jednotlivych pismen

jednoduché slovo, kdy jsme
byli ti trose nici. Tim slovem
mohlo byt nap . ,HELP" nebo
,POMOC" (Obr. .17 a 18).

Obr. 18

2) D titvoily i po zbytek dne. Aktivita je nesmirn bavila — viz obr. . 19 a 20.

Obr. 19 Obr. 20

GEOBOARD



AKTIVITA .3 - IVY GEOBOARD

Poté, co dti zjisti, jak se pracuje s geoboardem, m eme zkusit hru na , ivy geoboard".
Nejprve dame na zem 9 podlo ek (m ou nam poslou it t eba jen papiry, venku nap . ob -
ru e nebo tenké kulatiny ze d eva, na kterych se da staf).

Na ka dou podlo ku si stoupne jedno dit .

Vzdalenost d ti by m la byt takova, aby — pokud upa i, dotkly se
koncem pa e ramena svého souseda.

V t chto hrach pou ijeme misto gumi ek nata ené ruce d ti.

00O
OO0
00O

Aktivitu je ale mo né také vyzkouSet bez p ipravenych zna ek, zvlast v situaci, kdy jsou
dti s prost edim geoboardu seznamené. Zadani je mo né jest zjednodusit tim, e dti
uvidi p ipravené schéma rozmist ni. Je tedy mo né za it aktivitu vyzvou:

 Postavte se tak, abyste znazornili geoboard. Jedno dit bude p edstavovat jeden koli ek.
* Natahn te pa e tak, aby vznikl tverec (viz obr. . 22).
* Vytvo te trojuhelnik (viz obr. . 23).

Vychozi postaveni k aktivit — viz obr. . 21, (poznamka — nalepena isla na fotografii nijak
nesouvisi se zadanim ukolu).

Obr. 21 Obr. 22

Obr. 23 Obr. 24

IKulatina by nem la byt vysoka, resp. je pot eba dbat na bezpe nost, aby nedo$lo k drazu, d ti v sou asné
dob nejsou p ili§ navyklé pohybovat se v p irodnim prost edi nebo p irodni zdroje vyu ivat jako herni prvky.
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ZkuSenosti z dru iny:

Na ivy geobord jsme Sli ven. Nejd ive d ti staly bez pevnych bod na zemi, ale to se nam
moc neda ilo, neustale n kdo stal Spatn a geometrické tvary se nam neda ilo vytvo it.
Potom jsem na zem k idou nakreslila body, kam si d ti stouply. Nasledn jsem davala vyzvy,
které d ti celkem Usp Sn plnily — viz obr. . 24

AKTIVITA . 4 — PROPOJENI IVEHO GEOBOARDU A POM CKY (OBRAZKU)

Hraji dv skupiny dti — 9 z nich d 14 ivy geoboard, dalSi pracuji s geoboardem (pom c-
kou). Pokud pom cku neméame, m eme utvary kreslit na papir.

Na papir nakreslime Utvar (obr. . 25), p ip. na pom cce vymodelujeme z gumi ek, a ivy
geoboard ma za ukol Utvar ztvarnit (obr. . 26). D ti, které v ivém geoboardu netvo i ,gu -
mi ky” (nemaji upa ené ruce), mohou ud lat d ep, aby byl tvar Iépe viditelny.

Obr. 25 Obr. 26

Hrum emeioto it: ivy geoboard vytvo i n jaky obrazec a d ti ho maji za Ukol nakreslit
na Sablonu (papir) nebo vymodelovat z gumi ek na vyrobené pom cce.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Tato aktivita také pat ila mezi oblibené. P eka kou ale bylo, e se dti nedokézaly rychle
zorientovat, kdo je jaky erny puntik. Proto se &ci barevn rozlisili, kady vd |, jaka je
barva, pak u to bylo jednodussi. Domluvili jsem se také na tom, kdo stoji v prvni a kdo ve
teti ad.

2) N které d ti jen staly, a i p es mé rady a pokyny v bec nev d ly, co a jak by mohly ud lat
pro to, aby zadany tvar vznikl. Dva ze ak m ale naopak velmi p ijemn p ekvapili svoji
bystrosti, proto e se po shlédnuti obrazku okam it v Gtvaru oto ili a chytili spolu éky p es -

n tak, jak bylo t eba. Jist by tato aktivita Sla snadn ji se starSimi &ky, ale pro prv a ky

to byla velice naro na aktivita.

3) Kdy hodina skonila, tak si n které dti vzaly samy od sebe geoboardy a vytva ely si
libovolné obrazce (viz obr. . 27-29), co znai to, e téma dti zaujalo a hravou formou
si procvi ovaly geometrii. Geoboardy jsme si ponechali zatim ve tid a ka dy den od naSi
aktivity se d ti samy od sebe ke geoboardu vraci a pi volné zabav v druin si stavi své
obrazce — muchom rka, eska vlajka, smrk — viz obr. . 30-32.
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RODINA I.

Cile: Prost edi Rodina poskytuje ulohy o v ku i logické Glohy zam ené na rodinné vazby.
Propojuje tak nap iklad prvouku s matematikou. Krom po itani se dti ui chapat
r zné vztahy (v tomto p ipad pomoci rodinnych vazeb). Vztahy jsou obecn v mate -
matice velmi d le ité téma.

Proto e se jedna o aktivitu, kde p ili§ nevyu ivdme pohyb, je vhodné nejprve d ti ne-
chat odpo inout.

Pom cky: kreslici pot eby, balici papir na vyrobu plakatu, lepidlo, n ky, papiry nebo karti ky na
kresleni

P ibli na P edpokladame, e realizace vSech aktivit zabere piblin jeden a dva tydny, neo-

asova ekavame, e Ize vSe stihnout za jedno odpoledne, zvlast v p ipad, kdy se sna ime

dotace: cilen rozvijet komunika ni dovednosti d ti.

AKTIVITA .1 - RODINA
AKTIVITA . 1.1 — Pvidame si s d tmi o rodin

« Jaké leny m e rodina mit?
* Kdo vSechno v rodin je?
« Pat i do nasi rodina i pes /ko ka/rybi ky...?

Nechame d ti, aby vyprav ly o svych rodinach. Je pot eba mit na pam ti, e rodiny naSich
ak jsourzné —ur it nehodnotime, nesrovnavame, nekomentujeme odliSnosti. Je dob -
ré znat alespo rdmcov rodinnou situaci d ti a byt velmi opatrni v tom, o jaké rodin si
budeme povidat a s jakou pracovat.

ZkuSenosti z dru iny:

V Gvodu jsme g tmi vytvo ili spole n mySlenkovou mapu na téma RODINA a povidali si
0 tom, co pro nas znamena. Dale d ti samy navrhlyzda si m eme vytvo it také ,parkovist
otazek"“, kam si anonymn napiSou radostné i citlivé vzpominky a mySlenky. Poté jsme si je
ka dy prohlédl a p e etl. Bylo to velmi dojemné smutné a zarove krasné odpoledne.

AKTIVITA 1.2 — Vyté ime ktivni rodinu

Ka dy z nds ma trochu jiné leny rodiny, proto si spole n pro lepsi orientaci vytvo ime
jednu takovou ktivni. *

Nechame d ti, aby ikaly, kdo by v takové ktivni rodin mohl byt. Pokud budou mluvit
o SirSi rodin (bratranec, teta, synovec apod.), ekneme, e i oni jsou sice lenové rodiny,
ale my si nejprve budeme hrét jen s rodinou zakladni.

1Slovo , ktivni“ m e byt d tem nezndmé, je dobré se dti zeptat, jak ho chapou. Umo nime tak, aby si
navzajem objasnily nezndmé pojmy. Podobna situace m e nastat i s pojmem ,rodokmen*. Op t se sna ime
vysv tleni ponechat v co nejv tSi mi e na d tech.

RODINA I.



Dame dtem papiry a tu ky nebo pastelky a rozd lime si praci. Ka da skupina (dvojice
nebo i dit samostatn — podle po tu d ti v dru in ) nakresli ha jeden papir jednoho lena
rodiny —viz obr. .1a 2. Urit by nemli chyb t:

— maminka, tatinek

— starsi dit, mladsi dit

— babi ka a d da (rodi e maminky)

— babi ka a d da (rodi e tatinka)

Obr. 1

Obr. 2

ZkuSenosti z dru iny:
Vjedné druin byla holika, které p ed necelym rokem zem ela maminka. Pani vychovatel
ka ji sama po adala, zda by kreslila tatinka.

M e se samoz ejm stat, e o ztrat v rodin za ne dit samo mluvit, pak je vhodné na -
slouchat a velmi pe liv va it, do jaké miry umo nime, aby se d ti na téma smrti rozpovida -
ly. V jedné z dru in za aly samy d ti vzpominat na své mrtvé p ibuzné, takovému rozhove
ru nebranime za p edpokladu, e jsou s tim vSechny d ti srozum né. Pokud zaznamenéame
n jaké stresové nebo nesouhlasné reakce, je vhodné téma citliv ukon it.

AKTIVITA 1.3 — Vytva ime rodokmen

Z jednotlivych postav vytvo ime rodokmen — nalepime papiry na velky balici papir nebo je
p ipevnime na tabuli (viz obr. . 6) nebo na nast nku.

Seznadmime se s rodinou:

* Po adame d ti, aby vymyslely jednotlivym postavam jména.

¢ Kadému lenovi rodiny vymyslime v k (je dobré, abychom podn covali diskuzi d ti
o tom, jaky p iblin v k mohou jednotlivé postavy mit. Pokud d ti trvaji na nerealnych
odhadech a nenajde se mezi nimi nikdo, kdo by v k korigoval, vlo ime se do diskuze
a vysv tlime souvislosti).

Doporu ujeme alespo jednomu dit ti p i adit v k podobny d tem v dru in (mladSi Skol -
ni v k).

Zejména d ti v prvnim ro niku mohou zvladat jen po itani v oboru do dvaceti nebo do -
konce jeSt mén . Pak samoz ejm m e byt problém s odhalenim realného v ku. K tomu
m e pomoci, kdy se zapoji do diskuze dti s pokro ilejSi znalosti (ve v tSin odd leni
takové dit bude).
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* Wmyslime p ijmeni celé rodiny. (Pozor na p ijmeni rodi maminky — pokud budeme
p edpokladat, e si maminka vzala p ijmeni po man elovi, budou se jeji rodi e jmenovat
jinak, ale op t musime byt p ipraveni na situaci, e d tirozhodnou, e maminka a tatinek
maji ka dy jiné p ijmeni).

* D ti zkusi ka dému lenu rodiny p i adit n jakou vlastnost — pro lepSi identi kaci a po-
znani len rodiny (nap . maminka rada lusti k i ovky, Spatn vidi do dalky, rdda se diva
na televizi a nema rada sladké knedliky).

Pokud si d ti osoby p ibli i tim, e je lip poznaji, m eme toho vyu it nejen pro dalsi ak -
tivity na téma rodina (nap . v dalSim scénd i Rodina Il.), ale lépe si tak zapamatuji jména
a v k osob v rodokmenu.

Opt m e nastat diskuze mezi d tmi o tom, co je to vlastnost. V tomto p ipad nejde

o de nici pojmu, ale spiSe o uvedeni konkrétnich ukazek tak, jak je uvedeno vySe. Podobn
mohou navrhovat i samy d ti, které takova aktivita velmi bavi. Rozvijeji si p itom i slovni
zasobu a obecn vyjad ovaci schopnosti.

ZkusSenosti z dru iny:

1) Vdruin mame maskota RoS aka Emila, a tak jsme vytvo ili rodinu pro nj — viz obr.

. 5. Slovo ktivni nikdo neznal (skupinu tvo ily d ti 1. t idy). Slovo rodokmen jeden chlapec
vysv tlil: ,To ma nas pes!“ Pojmy jsme si spole n vysv tlili.

2) Aktivitu jsem d lala s &ky tvrtého ro niku. Aktivitu jsem trochu zti ila. D ti byly v roli
spisovatele i scénaristy, ktery hodla napsat sagu jedné rodiny. Co pot ebujes, aby se tipi
psani nekone ného seriélu nestalo, e na n kterého lena rodiny zapomenes$? - Rodokmen.
Kdo vSe se m e v takovém serialu objevit, pokud mluvime o jedné rodin /rodu?

3) Wu ila jsem téma Sci- budoucnost. Vyrobili jsmeoboti rodinu z krabi ek a ruli ek od
ehokoliv — viz obr. . 3. Aktivity jsem za adila pod téma lov k mezi lidmi a také do krou ku
angli tiny, kde se nau ime leny rodiny anglicky. P i povidani o vlastnostech len rodiny
(viz obr. . 4), vzniklo nové slovni spojeni: ,Ka enka se rdda modi.”

Obr. 3 Obr. 4
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Obr. 6

Obr. 5

AKTIVITA . 2 — PTAME SE — KDO JE KDO?

Vratime se k naSemu plakatu s rodinou. M eme si k n mu vymyslet dalSi a dalSi p ib hy.
M eme nechat d ti, aby vymysSlely viastnosti jednotlivych len rodiny i dalSi p ib hy.
Obrazky uspo &dané do rodokmenu nechame d tem na o ich.

P ed sebou mame ukazku ,vzorové rodiny” (viz obr. . 7) a mo né okruhy otazek, které
m eme pokladat d tem:

ANTONIN OLGA
62 LET 58 LET

JACHYM
4 ROKY

Obr. 7
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Otazky na po et:

 Kolik len rodiny mé bryle?

* Kolik je v rodin mu /en?

» Kolik je v rodin maminek? (Tady m eme ekat odpov , e jedna — maminka — ale
n které d ti mohou p ijit na to, e babi ka je maminka - maminky, podobna situace m e
nastat, pokud budeme mit v rodin tetu, kterd ma sama d ti.)

Kolik je v rodin tatink ? (2)

 Kolik ma Ela bratr /sester? (2/0)

* Kolik mé& Ela sourozenc ? (2)

Kolik bylo mamince, kdy se narodil Martin? (26)

Z&kladni otazky na v k:

* Kdo je v rodin nejstarsi?
* Kdo je v rodin nejmladsi?
« Kdo z d ti je nejmladSi?

Otazky na vztahy:

* Kdo je dcera Laury?

 Jak se jmenuje syn Kamila?

 Jak se jmenuje bratr Ely?

 Jak se jmenuje sestra Jachyma?

 Jak se jmenuje matka Martina?

 Jak se jmenuje otec Ely?

* Kdo je babi ka Jachyma? Kdo je d da Martina? Jak se jmenuje vnu ka Olgy? Jak se jme-
nuje vnuk Antonina?

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

+ Kdo je Kamilova tchyn ? Kdo je Antonin v ze ?

Otazky na v k:

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

+ O kolik let je Olga mladsi ne jeji man el?

 Kolik bude Ele za dva roky?

* Kolik bude Martinovi a Jachymovi dohromady, a bude Ele 8 let?
* Kolik bylo Lau e/Kamilovi, kdy se jim narodilo nejstarsi dit ?

ZkuSenosti z dru iny:

1) Aktivita d ti bavila a byla jim jasna, ale ve velkémpo tu d ti bylo lepSi rozd lit d ti do

dru stev a aktivitu pojmout jako kviz.

2) Pojmy tchyn, tchan, ze , snacha byly pro d ti nové. P estaly se orientovat. Pojmy jsem se
jim sna ila vysuv tlit, ukazali jsme si vztahy na rodokmenu.

AKTIVITA . 3 - HADEJ, KDO JSEM

« Budeme hréat hru Hadej, kdo jsem. D ti maji za kol uhodnout, 0 kom se mluvi. Nap .:
» Kdo jsem? M j d da se jmenuje Pepa.

« Kdo jsem? Moje dcera ma dv d ti.

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

+ Kdo jsem? Jsem babi ka Jachyma.
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Kdo jsem? Jsem otec Laury.

Kdo jsem? Jsem vnuk Antonina.

Kdo jsem? Jsem dcera dcery Olgy.

Kdo jsem? Jsem matka Antoninova vnuka.

AKTIVITA .4 —VYMYSLI SVE VLASTNI OTAZKY

Otazky mohou tvo iti d ti. Pokud umi psét, mohou je napsat na liste ky a p ilepit nar zna
mista v dru in . Jakmile mame dostate ny po et otdzek, m eme po &dat d ti, aby na n
zkusily odpov d t. Mohou odpovidat tak, e ke ka dé otazce polo i svj slo eny liste ek

se svou odpov di — nebo mohou zaznamenavat své odpov di na stiraci tabulky nebo na
papir.

Spole n pak m eme jednotlivé otazky a odpov di na n projit — viz obr. . 8.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Otazky d tem daly velice zabrat. 2 za atku byly schopné pouze dv d ti vymyslet otaz
ky. Ostatni vymyslely po ad stejné typu: Jsem syn Radka? apod. Slo it j3i otazky zvladli jen
n kte i.

2) D ti spontann za al y vymyslet otazky u v pr b hu kvizu (aktivita . 2)... Ve skupince, ve
které odpovidaly, pak vytvo ily sv j vlastni kviz.

3) Z této aktivity byly dti nadSené, a to zejména z vysSich ro nik . Proto e cht| ka dy

z nich mit slovo — tvo it otdzky i na n odpovidat — zvolili jsme postup , et zce". Jeden &k
vymyslel otdzku a n koho vyvolal, aby na ni odpov d|. Ten, kdo byl vyvolany, na otazku
odpov d I, a poté ekl svou otazku, kterou vymyslel a vyvolal dalSiho. N kte i se do tvor
by otazky troSku zamotali a otazka nedavala smysl (Spatny slovosled, odpov obsa ena
v otazce apod.).

4) D ti tvo ily otazky. Nap .: Kolik je v rodokmenech celkem nos , usi a o i? Kolik je nejmlad
Simu a nejstarSimu zvi eti? Kolik maji zvi ata celkem nohou? Kolik lidi m& dlouhé vlasy?
Kolik mu ma vousy? Tak e vymysSlely otazky, které ve scéna i nejsou.

Obr. 8
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JDEME NA VYSTAVU

Cile: D ti se u i orientovat v rovin a prostoru. Buduji eSitelskou strategii.

Rozviji motoriku pohybu i jemnou motoriku.

Prost edi propojuje geometrii, iselnou adu, zarove u Uloh s vice eSenimi (prochazk
me vice cestami) prohlubujeme kombinatorické dovednosti a znalosti.

Pom cky: karty s obrazky, barevné papiry, hra ky nebo jiné p edm ty, karty s isly, izolepa nebo
jiny zp sob, jak vyznait na zemi si (viz fotogra e a popis v aktivitach), pro p ipad
venkovni aktivity k idy, v tvi ky, provazky, r zné p irodniny ...

P ibli na Na aktivitu je vhodné si vyhradit alespo 1,5 hodiny, zejména kv li tomu, aby se p ipra
asova vené sit nemusely zrusit.
dotace:

Prost edi vystavist je motivované z4 itky d ti z vystavy nebo galerie. Podobn jako ve vy-
stavnim prostoru, i zde se budeme pohybovat v jednotlivych ,mistnostech v tSiho celku.
Toto prost edi je velmi variabilni, m eme vytva et mnoho uloh, n které snazsi, n které

s jednim eSenim, ale také takové, je eSeni ani nemaji. D ti pak mohou hledat podminky,
kdy je aktivitu mo né eSit. V eskych Skolach se obecn malo vyu ivaji tkoly, které nemaji
jednozna né eSeni —tedy maji jich vice nebo naopak nemaji adné. P itom prav tyto typy
Uloh velmi rozvijeji tvo ivost d ti a také tzv. exekutivni funkce, tedy schopnost naplanovat
si n jakou innost, zorganizovat a dokon it jii p es po ate nit kosti apod. Podobn jako

u jinych aktivit tedy budujeme kompetence, v tomto p ipad i kompetence k u eni.

Scéna dale rozviji logické mysleni a G elné pou ivani metody POKUS — OMYL — VYLEPSE
Ni. Tato metoda napomahé d tem u it se z vlastnich chyb a vylep3ovat eSitelské strategie.

AKTIVITA .1 -JDEME DO AUTOSALONU

P ipravime si Sest stejn barevnych papir /podlo ek/podsedék , které rozlo ime do dvou
ad po tech (papirech). Do st edu nebo do rohu ka dého papiru nalepime/vytiskneme
r zna auti ka (m eme vyu it ta, kterd jsou p ilohou . 1, viz obr. . 1). Nebo vyu ijeme ob -
rdzky z r znych asopis i prospekt,
které nechame d ti vyst ihat. Diky tomu
u nich procvi ime i jemnou motoriku.

Si obdélnik m eme nakreslit k idou
venku na histi i ji vyzna it v tvi kami
nebo barevnou izolepou p ilepenou na
zem.

Obr. 1
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AKTIVITA .1.1 — Prochédzime se autosalonem

V okam iku, kdy méame vSe nachystané, dame vyzvu:

« Navstivte/projd te autosalon a prohlédn te si vSechny modely aut. (Tato vyzva je bez
podminky sm ru ch ze.)

* Projd te autosalonem, navstivte vSechny modely aut tak, abyste u adného nebyli dva-
kréat. (Po “vystavisti” prochazime pouze vodorovnymi sm ry, nechodime p es thlop i ku
— p es roh).

P iklady eSeni—viz obr. . 2 -9:

DR St R nEE
=Y e Geld FE e %

Obr. 2-9

M e se stat, e n které d ti budou mit velkou pot ebu vSechna eSeni n jakym zp sobem
zorganizovat a svoje mysSlenky p edkladat ostatnim. Diky tomu mohou spole n objevit
chyb jici eSeni, nebo naopak potvrdit, e byla nalezena vSechna eSeni. Postupn si tedy
za nou budovat eSitelské strategie a rozvijet orientaci v prostoru a rovin .

Sva eSeni si d ti mohou zaznamenavat na papir nebo mazaci tabulku. Spole n mohou
vymyslet vlastni zp sob, jak r zna eSeni porovnavat. Tim opt posilujeme komunika ni
dovednosti a schopnost spolupracovat.

Doporu eni: Upozornime d ti na riziko uklouznuti p i ch zi po papirech/tabulkach/pod -
sedacich. Davame pozor na bezpe nost ch ze. Doporu ujeme papiry p ilepit na zem tzv.
vyka kou nebo oboustrannou paskou, aby d ti neuklouzly.

ZkuSenosti z dru iny:

Jako prvni vc u prvak bylo poteba vysv tlit pojmy svisle a vodorovn — nap. rukou
pohybuj svisle/vodorovn /postav se/lehni si atd., pak jsme poloili desky, po kterych jsme
chodili zatim bez obrazk , a kdy bylo skoro u v3ech jasno, p eSli jsem k aktivit .

AKTIVITA . 1.2 — Pokladame otazky na prochazku autosalonem

« Kolika zp soby m u autosalonem projit?

e Odkud m eme vyjit, abychom vid li vSechna auta? (Z jakéhokoliv.)

« Je n jaké misto, ze kterého nem eme za it? (Ne. M eme za it z jakéhokoliv mista i za
podminek, e ka dé auto navstivim pouze jednou a nechodime po Uhlop i kach.)

+ Jaké cesta je nejdelsi? Kolik takovych cest je?

» Jaka cesta je nejkratSi? Kolik takovych cest je?
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Obr. 10 Obr. 11

ZkuSenosti z dru iny:

Otazky se zdaji jednoduché, ale nejsou. D ti hodn tipovaly a odhadovaly. Kdy jsme mli
dlat d kaz tvrzeni pro nejdelSi/nejkratSi cestu, vzali jsme si provazek/barevnou vinu, kte
rou jsme polo ili na nakreslenou trasu. Délky jednotlivych cest modelovany pomoci provaz
k iviny jsme nasledn porovnavali — viz obr. . 10 a 11.

AKTIVITA . 2 — VYSTAVA HRA EK

Tentokrat navstivime vysta
vu hraek. Ta je vtsi ne
autosalon, nachazi se na
rozm rech 3x3 tverce.

ZkuSenosti z dru iny:
Na podlahu jsme ba
revnou izolepou na .
lepili tvercovou si '
3x3. tverce byly tak

velké, aby se v nich
mohly dti bezpe n

pohybovat. Bylo to
lepSi ne Slapat na papiry, které klouzaly. Také se
nam do poli ek l1épe vesly hra ky — viz obr. . 12 a 13.

Dame vyzvy:

* Domluvime se, které hra ky navstivime.

 Vlo ime hra ky do poli vystavist .

* Prochazime se po vystav hra ek. Kolika zp soby

Obr. 12 a 13
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m eme vystavou projit? (M e se stét, e dti budou do ,vystavy“ vstupovat i vystupo -
vat st edem tabulkového pole, co neni adouci. Tuto situaci m eme vy eSit dopl kovou
otazkou: ,Kudy jsme se na vystavu dostali? /Jak z vystavy odejdeme?” Nasledn zazni pra
vidlo: ,Do vystavist vstupujeme z kraje. Z vystavist vychazime p es krajni pole.”)

» Kudy do vystavist vstoupime, abychom proSli kolem vSech hra ek a na adné pole ne
vstoupili dvakrat? Kolik takovych poli je?

 Je n jaké misto, ze kterého nem eme za it? Kolik takovych poli je?

P iklady eSitelskych strategii — viz obr. . 14-17.

Obr. 14-17

ZkuSenosti z dru in:
Startovni pole jsme oznaili, bylo to pro d ti p ehledné a vSichni jsme v d li, kudy do vysta
vist vejdeme.

AKTIVITA . 3 — ZKUS POSKLADA ISELNOU ADU

Tentokrat misto pedmt budeme do jednotlivych poli umis ovat isla. Od p edstavy
p edm tového vystavist (autosalonu, vystavy hra ek) p ejdeme k iselnému — budeme
tedy vytva et iselnou adu (pro nas U el to bude ada od jedni ky do Sestky nebo od jed-
ni ky do devitky — obr. . 18). Pou ijeme op t plochu 2x3 a 3x3 tverce.

Dame vyzvy:

Prace ve skupin

* Vlote do tvercové sit islice tak, aby po
nich bylo mo né projit postupn od nejmen -
Siho isla k nejv tSimu podle pravidel vystavi-
St.

 Projd te vystavist m postupn od jedni ky
po Sestku/devitku. Kolik takovych cest je?

Prace ve dvojicich
« Dame dtem isla 1-6 do dvojice (ka dému
ditti ti isla). Vytvote spolen cestu
bludist m. Kolik takovych cest je? Obr. 18
« Dame d tem isla 1-6 do dvojice (ka dému
dittiti isla). Vytvo te spole n cestu bludist m, domlouvdme se bez slov/pantomimic-
ky. Kolik takovych cest je?

» Je na ploSe misto, kam nem u vio it islo 1? Kolik takovych mist je? (Aby si d ti zapa-
matovaly cesty, mohou k tomu vyu it kartiky s rzn barevnou iselnou adou. P i-
padn je mo no se jich ptat, jak by si mohly vyzna it nebo zaznamenat r zné cesty — viz
obr. . 19 a 20).
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Obr. 19 Obr. 20

Podobné zadani m eme dat d tem i do v tSich poli nap . 3x3/4x4 apod.
AKTIVITA .4 -DOPL CELOU CESTU

Op't pracujeme s poli 2x3 nebo 3x3. V tomto p ipad vloime nkter4 isla do planu
a dame vyzvu:

* Doplnime islice do zbyvajicich poli. Kolik takovych eSeni je?

MenSi plan mohou vyu it mensi d ti, ndro n jSi Glohy jsou pro d ti, které maji vice zkuSe -
nosti, p ipadn vhled do e3eni — viz obr. 21 a 23.

Ukazky mo nych zadani:
Plan 2x3 pole — ma dv eSeni
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Plan 3x3 pole — v zavorce je po et eSeni

(1) @) )

@) @) ()

Obr. 21 Obr. 22 Obr. 23

Vyu ijeme Sipky, které ndm ukazuji, kudy do vystavist vejdeme a kudy musime vyjit — viz
obr. . 24 a 25.

» Dopl te islice do zbyvajicich poli. Kolik takovych eSeni je?
* Po adame d ti, aby sva eSeni ov ily. Nechame je vystavist m projit — viz obr. . 26.
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Obr. 26

AKTIVITA .5—-VYTVO ZADANI PRO KAMARADA

DalSi aktivitou je mo nost tvorby r znych zadani pro kamarada. Tentokrat n kterd isla
umisti d ti, u bez nasi pomoci. Jedno dit polo i n kterd isla do planu, druhé pak doplni
zbyla isla tak, aby po vystavisti mohlo projit. Nasledn se ve dvojici vym ni.

StarSi d ti mohou vyu it i slo it jSich plan v tSich rozm r (4x4, 4x5, 3x5 apod.).
ZkuSenosti z dru in:

Jako kontrolu spravnosti pouily dti auto, které projelo celym vystavist m, n které d ti
zvolily pejska, ktery proSel vSemi poli.
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P iloha . 1 — Obrazky k aktivit . 1 (autosalon)

1
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PROGRAMOVANI Igoboticka v elka Bee-Bot)

Cile: Skoly a vzd lavani v nich se v eské republice za poslednich par let znan zm nily.
Jedna z kli ovych prom n je rozvoj digitalizace a zavedeni digitalnich technologii do
vyuky — Strategie 2030+. Podivame-li se na dne3ni d ti, pak prakticky vSechny vyu ivaji
digitalni technologie zcela b n a vnimaji je jako p irozenou sou ast svého ivota.
Stejnym zp sobem by tomu m lo byt i ve Skole. Vyu iti technologii k u eni p edstavuje
pro d ti jinou vyzvu, ne na jakou jsou zvyklé z mimoSkolniho prost edi, kde si s tech
nologiemi v tSinou pouze hraji. V tomto ohledu sehrava Skola d le itou, ba kli ovou
roli (viz dokument MSMT: Strategie digitalniho vzd lavani do roku 2030).

Pro ukazku zavedeni digitalizace do Skolni dru iny jsme si vybrali robotickou v elku
Bee-Bot. P i zadavani pokyn na robotu si dit procvi uje jemnou motoriku, posiluje
koncentraci pozornosti, rozviji schopnost orientace v rovin, planovani a procvi uje
pravolevou orientaci. V neposledni ad pak rozviji logické a informatické mysleni.

V elka je propedeuticka hra ka pro zaklady programovani, matematiky a informatiky.
Pomoci ni se d ti u i zakladni algoritmy (principy eSeni problému).

P ed timto scénaem m ete s dtmi vyzkouSet Bludist i Vyvojovy diagram (tyto
aktivity sleduji podobné cile).

Pom cky: Robotické v ely Bee-Bot. Pr hledna félie o rozm rech 4 x 4 tverce. Obrazky, které d ti
vyrobi dle navodu jednotlivych scénd .

Pokud v dru in nedisponujeme pr hlednou podlo kou, po které jezdi v elka, m eme

si vyrobit levn jSi variantu. Pot ebujeme dlouhé pravitko, permanentni erny x (silnj -
Si/tlustSi hrot) a 70 x 70 cm pr hledny PVC ubrus (d& se koupit v galanterii). Na plochu
ubrusu narysujeme tvercovou si. Rozm ry jednoho pole tverce jsou 15 x 15 cm. Cela
si m i 60 x 60 cm. Jestlie chceme jeSt vice uSet it, tak zvolime misto PVC ubrusu
balici papir se siln jSi grama i, aby nam déle vydr el.

P ibli na Aktivity je vhodné rozhodn rozd lovat do vice dn, minimaln na dv setkani.
asova
dotace:

V elka je vyrobena z pevného a odolného materialu. Vykonaa pohyby do ty smr (naho -
ru, dol , doprava a doleva), pohybuje se na hladké podlo ce, nejlépe ve tvercové siti o veh
kosti poli 15 x 15 cm. Lze ji naprogramovat na sekvenci a 40 krok . Po zma knuti tla itka GO
se za ne pohybovat naprogramovanymi smry. P i ka dém dalSim programovani je d le ité

p edeSlé kroky vymazat k i kem, jinak v elka za ne vykonévat naprogramované pokyny plus
dalsi, pozd ji nama kané.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Vyrobili jsme si rozm r podlo ky 4 x 5 (viz obr . 1), co se ukazalo, e je lepSi. Jednu originélni
podlo ku jsme také m li, ale p i aktivitdch se v elkami byl lepSi v t8i rozm r. Myslim si, e by
bylo dobré vyzkouSet i v t8i rozm ry podlo ky. V bec bych se toho nebdla, diky tomu budou
vznikat dalSi mo nosti cest.
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2) Je dobré si vSe (vSechny aktivity) nejd ive vyzkouSet, aby lovkvdl, co dti bude ekat

a jak na to. Navic I1épe pochopime celou p ipravu scéna e.

3) Pro sebe jsem si vytvo ila stru nou osnovu celého scéna e s jednotlivymi aktivitami, abych
v d la postupy a jak to na sebe navazuje. To mi pak pomahalo p i samotné realizaci aktivit

s d tmi. Slou ilo mi to i pro v t8i p ehled a nikde jsem se neztracela.

Obr. 1

Aktivity s Bee-Botem uvedeme p ib hem:

Na louce mezi polem a lesem stal v eli Ul. V n m bydlela v elka Zuzka se svymi kamarad
kami. Zuzka m la moc rada sladky nektar z kv tin a jen tak n jaky ji nechutnal. Ka dé rano
vylétla jako prvni z Glu, aby naSla ten nejsladsi, nejlahodn jSi a nejchutn jSi. V eli krdlovna
ji proto ustanovila vrchni v elkou pr zkumnici. Zuzka si svého titulu moc va ila a praco -
vala jeSt usilovn ji. Jakmile naSla ty nejlepSi kv tiny, okam it o tom informovala svoje
kamaradky. Piletla zpt do Ulu a za ala tan it v eli tane ek. Ostatni v elky ji pe liv
sledovaly.

e Pro vlastn Zuzka tanila? (Tuto otdzku polo ime d tem. Pokud nebudou znat odpo-
v , nechdme ji starSim d tem vyhledat v knize o v elach i encyklopedii, na internetu
apod., mladSim, jeSt ne tena m, ji prozradime: ,V elky se ,tancem* dorozumivaji. Pod-
le toho, jakym sm rem tan i, ostatni informuji, kde se nachazi ty nejzajimav jSi kv tiny
s lahodnym nektarem.").

AKTIVITA .1 - POZNAVAME ROBOTICKOU V ELKU — V ELI TANE EK

Rozdame Sesti d tem v elky, ty posadime do jedné ady. Ostatni d ti se posadi kolem tak,
aby m ly naprogramované v elky dostatek prostoru pro sv j tane ek.

P evt lime se do role pr zkumnice v elky Zuzky a za neme dévat d tem s robotickou v el -

kou postupn a v pomalém tempu pokyny:

* Zmé kneme na zadech v elky ki ek. (Kiek ma e v3echny p edeslé pokyny. Pokud by
nebyly vymazané, v elka by za ala tan it vSechny pokyny, které jsme ji naprogramovali
po zapnuti.)

* Zma kneme dvakrat Sipku dop edu, jednou doleva, jednou dop edu, dvakrat dozadu,
jednou doprava, jednou dop edu, jednou dozadu, ty ikrat doprava.
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* Zméa kneme “GO". (Tlaitko “Go” slou i jako pokyn pro za &tek naprogramovaného
tance.)

V elky za nou ,tan it“ spole n . D ti, které jsou v roli pozorovatele, mohou zji§ ovat, kdo
programoval spravn . Pokud n kterd v elka ,netan ila“ stejn jako ostatni, mohou ur it,
kde se mohla stat chyba pi programovani v elky. Nasledn si role postupn vym uji
a seznamuji se s funkcemi na zadech robotické v elky. Popis v elich tane k obm ujeme.

Touto aktivitou se d ti nenasilnou formou seznamuji s fungovanim robotické v elky. Ze
zkuSenosti vime, e d tem ned la velky problém ovladani interaktivnich hra ek, zvliddnou
to i bez ndvodu — viz obr. . 2.

Obr. 2

Pro ov eni porozum ni, jak v elku programovat, m eme pokladat otazky:

» Co ud Ia8, aby Sla v elka dop edu? / Jaké tla itko zmé knesS, aby Sla v elka dop edu?

Co ud 148, aby Sla v elka dozadu? / Jaké tla itko zma kne$§, aby v elka couvala?

Jaké tla itko zma kne$, aby Sla ke dve im / k oknu / doprava / doleva?

Pro ma kame na v elce pokyn k i ek?

Co se stane, kdy k i ek nezmé kneme? (Pokud d ti jeSt nemaji zkuSenost s nevymaza-
nim pam ti v elky a naslednym neplanovanym tane kem, navodime situaci, kdy se to

odehraje. Nap . v elku p edem naprogramujeme a d tem dame pokyn, ktery nebude

za inat ,Zma kni k i ek.")

Vroli v elky Zuzky, kterd ostatnim ika, kde je nejlepsi nektar na kv tindch, m e byti dit,
které ji vi, jak se roboticka v elka ovlada.

ZkusSenosti z dru in:

1) Aktivita probihala vramci izené innosti. Dvacettidti 1. tidy. V eli tane ek d ti velice
bavil. Posadily se do ady vedle sebe, po naprogramovani v ely jsme jim odpo italy 3,2,1 go
a sledovaly jsme tan ici v ely. V ely tan ily najednou, tak e se ukazaly ihned chyby (pletou
se jim stale strany prava — leva).

2) Aktivitu jsem se rozhodla p erusit p ed pokladanim otazek. Ty jsem davala a dalSi den.
Kv li velkému po tu d ti jsem zap jila na 1. stupni jeSt Blue-boty, a jeSt jednu podlo ku.
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Aktivita . 1 se d tem velice libila a ve skupinach po Sesti po zadani pokyn se moc nasmaly,
kdy vid ly, jak se v elkyr zn motaji, proto e n které d ti zadal vy p ikazy v elkdm Spatn .
aci m li problém s rozliSenim stran prava, leva a n kdy i s po tem zmé knuti p isluSného
tla itka, ale z nesynchronizovaného v eliho tane ku m li velkou legraci. Na konci aktivity
zadavali aci pokyny sami a vypadalo to, e budou programovat do ve era.

3) Velice rychle d ti pochopily, co maji se v elkou d lat. N které ji dokonce znaly u ze kel
Ky. Moc to d ti bavilo, i p esto jsme se setkavali, e ne vSechny v elky tancuji stejny tane ek.
Rozdily u dti v tom, jak pracuji s chybou, byl velky. N kterym sta ilo opakovat chybu jen
jednou a hned v d ly, kde ud laly chybu. N kdo zase musel vicekrat chybu zopakovat, aby
p iSel na to, kde ji stale opakuje. N kdo na to nep iSel v bec a musely mu to dti ict. Vza
jemn si ikaly chyby a vzajemn si poméhaly, aby v elka zatancovala stejny tane ek.

4) V prvni aktivit jsme byli p ekvapeni, e ka da Bee-Botka ma jinou rychlost pohybu.
Z Sesti Bee-Botek mame v druin dv turbo vely. Kdy si dti velky naprogramovaly
a spustily najednou zadany program, v dy po cca 4-5 pokynech byla viditeln n jaka v ela
0 par pokyn nap ed. Pokud si zadaly pouze 2-3 pokyny, nebylo to tak markantni. D tem
tato “super vlastnost” v bec nevadila. Ba naopak, smaly se a vtipn komentovaly chovani
turbo v ely. Nevyhodou to ale bylo p i synchronnim tanci, v dy nam n jaka utekla nap ed.

AKTIVITA . 2 —V ELKA ZUZKA HLEDA CESTU KE KV TINAM

Pro tuto aktivitu pot ebujeme obrazky barevnych kv tin, které maji r znou barvu okvt -
nich listk , v eli 4l a odliSné druhy strom / ke . Obrazky jsou nakreslené ve tverci, ktery

ma velikost 15 x 15 cm. VSe nechame vyrobit a nakreslit d ti. Vyrobené obrazky budeme
vkladat pod pr hlednou folii, ktera ma rozm r 4x4 tverce.

Jako p iklad nam poslou i rozmist ni kv tin a Glu pod pr hlednou podlo ku z p edlohy
1.

&
Nl
S

P edloha .1
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Postupn pokladédme otazky z jednotlivych sérii:

a) Jakou nejkratSi cestou poleti v elka Zuzka z Glu na ervenou kv tinu? Kolik je to poli ek
od Ulu? Jakou Sipku zma knes$ na v elce, aby dolet la na kv tinu? Kolikrat zma kne$
Sipku? Naprogramuj v elku, aby dolet la nejkratSi cestou z Ulu na ervenou kv tinu (viz
obr. .3 a4).

b) Jakou nejkratSi cestou poleti v elka Zuzka z Glu na modrou kv tinu? (Pokud d ti uka i
Sikmo, dame dopl ujici otdzku: ,Jde to naprogramovat?“) Kolik je to poli ek z Glu na
kv tinu? Existuje jest jina cesta? Kolik takovych nejkratSich cest je? Jaké Sipky zma-k
nes na v elce, aby v elka dolet la na modrou kv tinu? Naprogramuj v elku, aby dole -
t la nejkratSi cestou z Ulu na modrou kv tinu. Naprogramuj v elku i na jinou nejkratsi
cestu na modrou kv tinu. (Pro lepSi orientaci let v elky m eme cesty vyzna it barev -
ny smazatelnym xem i pou it barevné lepici pasky.)

c) V elka Zuzka leti z Ulu na lutou kv tinu. Po cest nesmi lettp es adnou jinou kytku.
Jakou cestou poleti? Kolik je to poli ek? M e let tijinou cestou? Cesty si zaznamenej
do tabulky. (Tabulka je p ilohou . 1.) Kolik je to poli ek? Ktera cesta je nejkratsi a ktera
nejdelSi? Které cesty si v elka vybere, aby se tolik neunavila pi létani? (Na posledni
otazku by m la zaznit odpov nejkratsi, cili na efektivitu prace. Sou asn stim je pro -
pedeuticka pro budouci programovani.)

Naprogramuj v elku dle pokynu: ,V elka Zuzka leti z alu na lutou kv tinu. Po cest
nesmilett p es adnou jinou kytku. Jakou cestou poleti?“

Motivan m eme také d tem sd lit, e si v elka vybira v dy tu nejkratSi mo nou cestu,
proto e pi sbru nektaru musi navstivit 7000 kv tin, aby v elky v Ulu vyrobily 1 gram
medu.

ZkuSenosti z dru in:
| pro m velmi zajimavé informace ... téma v ey a jejich ivot m | u dti opravdu Usp ch,
dalsi informace, obrazky a zajimaosti o v elach jsme spole n vyhledavali na tabletech.

Obr. 3 Obr. 4
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Od této chvile pou ivdme pravidlo: V  elka Iéta nejkratSi mo nou cestou.

V tlohach b) a c¢) bude také zajimavé sledovat strategii programani v elky. M e se stat,

e dit, které je procesualni (pot ebuje si odehréat cestu), si vezme do ruky v elku a za ne
s ni pohybovat po ploSe ,kv tinové louky* a postupn kroky programovat. Jiné si také
vezme v elku do ruky, stoupne si a bude vykonavat se v elkou kroky vedle podlo ky — tedy
fyzicky si cestu odkrokuje. Dit, které je ji starSi a ma Iépe vyvinuté abstraktni mysleni,
si celou cestu odehraje v hlav . | tak se ovSem mohou objevovat alespo pohyby hlavou,
jak si v mySlenkach krokuje. Tyto strategie budeme nejspiSe sledovat i u pozd jSich uloh.
eSitelska strategie se ovSem bude zkuSenostmi zlepSovat a p esouvat vice do abstraktna.

d) V elka Zuzka leti z Glu na louku. Postupn se zastavi nejd ive na ervené kv tin, pak na
luté a naposledy na modré. Nasledn se vraci zp t do Glu. Jakou cestou poleti, aby se
co nejmén unavila? Existuje takovych cest vice? Kolik jich je? (Pro tuto chvili nedame
jest podminku, e nesmi lett stejnou cestou.) Zakresli xem cesty na podlo ku. Vedle
polo Sipky tak, jak budeS programovat v elku. / Zaznamenej cesty do tabulky a ke ka
dé cest napis Sipky, které musiS zma knout na v elce, aby dolet la k cili. (Budou nam
vznikat r zné zaznamy, n kdo vSe zapiSe do jedné linie, jiny Sipky zakresli do vyzna ené
trasy letu i Sipky uspo ada na papir tak, jak v elka cestu krou i na podlo ce.)

Naprogramuj v elku: ,V elka Zuzka leti z Ulu na louku. Postupn se zastavi nejd ive na
ervené kv tin, pak na luté a naposledy na modré. Nasledn se vraci zp t do Ulu. Ja-
kou cestou poleti, aby se co nejmén unavila?“

e) Naprogramuj v elku: ,V elka Zuzka leti z Glu na louku a zp t do Ulu. Postupn navstivi
vSechny kv tiny. Na adné poli ko opakovan nevlétne. Kudy v elka poleti? Najdi vSech-
ny nejkratsi cesty.” (Pokud bude pro d ti tato Uloha naro na, dame jim k dispozici papir,
kam si mohou nakreslit tabulku s Glem a loukou a zakreslovat r zné cesty.)

Vedle podlo ky polo Sipky tak, jak programujes v elku. / Zaznamenej cesty do tabulky
a ke ka dé cest napi$ Sipky, které musi$ zma knout na v elce, aby dolet la k cili. Na
kterou cestu pou ijeS nejmensi po et Sipek? (Op t cilime na propedeutiku programo-
vani, kdy dit sestavuje a testuje symbolické zapisy postup . Sou asn s tim hledame
nejefektivn jSi/nejvyhodn jSi /nejjednodussi eSeni. Tedy takové, kde v elka ud la co

nejmén pohyb — dit zma kne co nejmén Sipek na v elce. D ti jednotlivé kroky mo -
hou popsat a zd vodnit.)

U této tlohy m eme takeé sni it naro nost (vyu ileme grada ni sni eni). Pod foliivio i -
me n jaké p eka ky, p es které v elkanem e lett—viz p edloha . 2. Diky p ekd kdm
v letu d ti snaze objevi cesty.
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f) Tato aktivita je pro skupinu d ti. Jedno dit dostane Sipkovy zdznam cesty, nikomu ho
neuka e a naprogramuje podle n ho v elku. Jako p iklad nAm m e poslou it gradova -
na p edloha . 3. Ostatni d ti ve skupin pe liv pozoruji, kudy v elka jede. Nasledn si
na papir napisi, jakou cestu v elka projela. Bude zajimavé ist d tské zaznamy. N kdo
pou ije Sipkovy zapis, n kdo bude volit text, do kterého bude davat pokyny pomoci
Sipek, jiny se pokusi napsat souvisly text, ktery bude inspirovany p edeSlym ukoly. (Po
kud mame starsi d ti, m eme nasledn vyu it tento Ukol a rozvijet tak zarove u d ti
krom fantazie i pisatelskou gramotnost.) Aktivitu m eme gradovat tak, e postupn
zavadime n jakd omezeni. Nap . v textu nem eme ikat po et Sipek ...

Pro kontrolu zaznamu cesty si vSe mohou ov it naprogramovani v elky - viz obr. . 5.

P edloha . 2

P iklad gradace zaznamu. Gradujeme nejen po tem Sipek, ale i po tem oto ek i adk
- viz p edloha . 3.

1. Nejjednodussi

-> - -

2. Slo it ji

> = (O | =p|=p [
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P edloha . 3

Obr. 5

Zkusenosti z dru in:

1) Aktivitu . 2 jsem rozfazowala na n kolik dn. Na ka dé z podlo ek pracovaly v dy na -
jednou ti dti, ka dé s jednou v elkou, kdy si ka dy aktivitu dostate n vyzkousel, pustil

k podlo ce dalSiho. Ja a kolegyn jsme mezi nimi chodily, pokladaly jim otazky, které je vedly
ke zlepSeni postupu v elky po podlo ce. N které d ti stéle pou ivaly v elku jen jako hra ku

a cht ji jeji tla itka bez rozmyslu ma kat a pozorovat, co potom d la* N které d ti si cestu

p edem ukazuji prstem nebo v elkou, n kdo postupuje krok po kroku, n kdo zkouSi cestu
naprogramovat naraz. Nej ast ji zapominaji, e po oto eni v elky musi dat krok vp ed, a ne
op t oto ku. Také zapominaji ma kat k i ek pro zruSeni p edchozich p ikaz a pak se divi,
co v elka d la. Jeden chlapec domlouval v elce nahlas: Ty v elko jedna, co to d 145? Kam
jdesS? To jsem ti ne ekl, ekl jsem, e krok a oto it se a krok.

2) Ka dy pojal programovani v elky jinak. N kdo si cestu ukazoval prstem po tvercové siti
a po ital kroky, n kdo zase vzal Bee-Botku do rukou jako joystick a naklan | se podle trasy
(kyval se, ota el se, zata el, jako by byl p imo ta beruSka na podlo ce) a p imo na v elku

1. Ale i takto aktivita m e mit pro d ti smysl a nem ly bychom se ji vylo en brénit.
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programoval cestu. Jinému sta il jen zrakovy podklad a v elku naprogramoval bez jakékoli
jiné pom cky “od stolu”.

3) Scéndi jsme se v novali vice ne 1 tyden, p esn 7 pracovnich dni. &ky programovani
velmi bavilo. Nehadali se, nestrkali (jak to n kdy byva), st idali se u v elek bez problém , ke
v elkam i k sob se chovali ohledupin .

4) Bod f) jsme ji s prv a ky ned lali.

5) Aktivita e) a f) byla pro aky néro njSi. Nem li poti e v elku naprogramovat a projet
spravn trasu, poti e d lal ale Sipkovy zapis. Chybovost v zapisech byla na za atku velika,
postupn se &k m ale dailo ji minimalizovat.
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AUTOBUS

Cile: Modelujeme jevy z b ného ivota, intenzivn posilujeme kratkodobou pam , zazna -
menavame proces, vyvolame u d ti pot ebu zaznamenavani a d ti si postupn za nou
zaznamy po izovat. Obohacujeme myslenkové procesy d ti o zkuSenosti s isly.

Pom cky: r zné krabice, papirové ruli ky, kousky latek, pastelky, lepidlo, ,chlupaté dratky*, vinu,
vatu, pop ipad r zny ,odpadovy“ material

P ibli na Pokud se rozhodneme pracovat s run vyrobenymi pom ckami, co doporu ujeme,
asova proto e to je skv la pile itost pro kreativni procvi ovani jemné motoriky, p esnosti
dotace: apod., je vhodné vyrobu a vlastni aktivity realizovat v r zné dny.

AKTIVITA .1 - P IPRAVA NA PRVNI JizDU

P i nasledujicich aktivitach d ti zUro i své zkuSenosti ze ivota. Aktivity simuluji jizdy au
tobusem na lince, ktera spojuje n kolik zastavek. Na nich vystupuji a nastupuji cestujici.

AKTIVITA . 1.1 — Povidame si

Povidame si s d tmi o autobusové doprav . Jezdi n kdo pravideln autobusem? Kdo jest
nikdy autobusem nejel? Jak takova jizda autobusem vypada? Co to jsou zastavky? Jaka
jsou pravidla slusného chovani pi jizd autobusem? Probiha diskuse s d tmi.

ZkusSenosti z dru iny:

1) Povidala jsem sidtmi o doprav a mla pro n pipraveny obrazky starych tramvaji,
autobus a trolejbus . Byla jsem p ekvapend, co vSechno d ti o doprav vi. Nejen pra ské,
ale i mimo hlavni m sto. Je vid t, e hodn rodi s dtmi cestuje nap i republikou.

2) Povidali jsme si také o historii autobusové dopravy, jaka isla autobus (trojcifernd) jezdi
v Praze. Také zda n kdo jel i autobusem mezim stskym, nebo jestli jel autobusem v jiném
m st izemi. Na interaktivni tabuli jsem d tem ukazovala fotky starych i sou asnych auto-
bus . S naSi t idou dost asto jezdime po Praze m stskou hromadnou dopravou, tak e téma,
jak se chovat v dopravnim prost edku jsem neza adila. D ti jsou pou ené.

3) aci (15 prv 4k a 3 druhéci) se vyborn zapoijili do povidani. P itomni druhaci reagovali
rychlejsi reakci, kdy mladSi kamaradi nev d li nebo vahali s odpov di. Nap iklad pokud
jsem se zeptala, jestli jsou i dopravni prost edky, které nejezdi po silnici. Pak jsme si pro
hli eli r zné barevné obrazky dopravnich prost edk a pojmenovévali je. Ukéazala jsem jim
také starSi typ autobusu a zavzpominala, jak jsem s timto d de kem autobusem jezdila do
sousedni vesnice do Skolky. Také jsem p i p iprav na aktivitu na internetu zjis ovala, jaky je
vlastn rozdil mezi tramvaji a trolejbusem. A také rozdil mezi vrtulnikem a helikoptérou. Vy
sledek mého patrani mne velmi pobavil, obzvlast v ta, e jediny rozdil je v tom, e vrtulnik
je rodu mu ského a helikoptéra rodu enského. Na konci povidani dostali aci omalovanku
s dopravnimi prost edky a vybarvili si ji.

4) Vzhledem k zjist ni, e maoiji prv a ci radi kresli, mohli b hem klidovych aktivit po ob d
nakreslit sv j nejobliben j8i dopravni prost edek. Nasledn jsme obrazky vystavili — viz obr.
1.
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Obr. 1

AKTIVITA . 1.2 -Tvo ime

Spole n vyrobime autobus a cestujici. Pou ijeme krabici, ktera nema viko, ale je dostate-
n hluboka, aby do ni nebylo vid t (doporu ujeme nap . krabici od bot). Velikost by m la
byt takova, aby dit (idi) mohlo pohodin krabici (autobus) nést.

Krabici pokreslime tak, aby vypadala jako autobus, m eme nalepit okna, kola apod — viz
obr. . 2. Cestujici vyrobime nap . z r znych druh ruli ek — viz obr. . 3.

Vyrobu podobnych pom cek nepova ujeme v adném p ipad za ,ztratu asu”. Naopak
propojujeme r zné druhy aktivit tak, abychom u d ti rozvijeli jak jejich rozumové doved -
nosti, zru nost, ale t eba i estetické cit ni. V neposledni ad pak fantazii a kreativitu.

Obr. 2 Obr. 3
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ZkuSenosti z dru in:

1) Ajem d ti byl zcela evidentni. Dlouho jsem nevid la takovou chu tvo it, zdobit cestujici
dopl ky, vlasy, oble enim, n které z d ti dalo dokonce cestujicimu do ruky i drink, jiné kabel
ku, nebo kravatu. D ti byly nad3ené a nejvice se to ukazalo na jejich kreativit .

2) Tuto aktivitu jsem za adila v okam iku, kdy jsme m li v dru in téma ,Doprava“. Krasn
nam do naSeho téma pasoval Uvod a zarove to byla motivace. Vyrobili jsme si autobus,
a pak si d ti v zdimovych a spontannich innostech vyrédb ly svoje autobusy, rozdala jsem
krabi ky a ty pak polepovaly r znymi zbytky barevnych papir, tak e dila samé fantazie,
dalSi den jsme si ze Spunt od vina vytvo ili cestujici.

P ed prvni hrou je pot eba vytvo it také zastavky, na kterych bude autobus zastavovat.

Autobus vyji di z depa. Na cest je n kolik zastavek (na za atek hry doporu ujeme ti).
Zastavky si d ti mohou vytvo it podle své fantazie, p ipadn je m eme ud lat tematic -
ké (Ananasova, Bananova, Citronova). M eme vyu it i prostoru dru iny a pojmenovat je
nap . U okna, U dve i, U umyvadla apod.

Ka da zastavka by m la byt ozna ena — zde je op t prostor pro d ti, aby vytvo ily zastavky
(papiry s ndzvem zastavky, p ipadn s obrazkem apod.).

Prostor mame op t i pro rozvoj komunika nich dovednosti i rozumového uva ovani. M -
eme se d ti ptat, jak vlastn vznikaji ndzvy r znych skute nych zastavek.

ZkuSenosti z dru in:

1) Nazev zastavky, i jak bude vypadat jsem nechala na d tech, akorét role jsem zadéavala ja,
aby se d ti nehadaly a spravedliv sirole vym ovaly.

2) Vytiskla jsem obrazky o velikosti A4 — ananas, banan, citron, d m, Eskymaka, fonté
nu, gorilu. D ti jsem se ptala: Jak by se mohla jmenovat zastavka u obrazku s ananasem?
S gorilou? S fontdnou? ... Po skon eni celé aktivity, ktera bavila vice prv & ky, jsem vyu ila
obrazky zastavek znovu a ptala se: Maji n které zastavky n co spole ného? Druhaci oili

a do kala jsem se zajimavych ndpad a spojeni. Také p iSli na to, e jsou nazvy podle abece
dy. M la jsem radost, e se druhaci zabavili a opakovali jsme vlastn timto i (scéna) T id ni.

AKTIVITA . 2 — JEZDIME AUTOBUSEM

Ka dé hra ma sva pravidla, i ta naSe je ma. Ka dé dit dostane p id lenou n jakou roli (i -
di, vyprav i, divak), kterou bude po cely as hry zastavat.

idi  (dit, které dostalo roli idi e) dr i v ruce autobus (krabici) a stoji mimo zastavky. Na-
sledn za ne svou jizdu, veze autobus sm rem k prvni zastavce se slovy: ,Autobus vyji di
z depa a p iji di na prvni zastavku (nap . Ananasova).

Vyprav i na prvni zastdvce nap. ika: ,Nikdo nevystupuje. Nastupuje jeden cestujici
a dalsi cestujici.” (UmysIn ne iké&: ,... nastupuje druhy, t eti, ... Pou iva slova dal3i a dal3i.
Je to zam r, abychom u d ti podpo ili pozornost u mladSich Skolak iselnou adu.) Pi
nastupu cestujiciho do autobusu vyprav i zvedne gurku nad hlavu a nasledn ji pusti
na dno krabice tak, aby zazn | zvuk (nastupovani cestujicich je dob e vid t i slySet). Kdy
vSichni cestujici nastoupi, pokra uje idi.
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idi  pokra uje slovy: ,Dve e se zaviraji a autobus vyji di ze zastavky nap . Ananasova
a jede k zastavce nap . Bublinova.”

Vyprav i na druhé zastavce nap. ika: ,Vystupuje prvni cestujici, dalSi a dalsi.“ (P i vystu
pu cestujiciho zdvihne p edm t, ktery ho zastupuje, nad hlavu.) ,Nastupuje prvni cestujici,
dalsi a dalSi a dalSi. (Na této zastavce tedy nap . vystoupili ti cestujici a nastoupili ty i.)

Takto pokra ujeme a na posledni zastavku.

Po dojezdu na kone nou zastavku polo ime otazku:

« Kolik cestujicich vystoupi z autobusu na posledni zastavce?
AKTIVITA . 2.1 - Ne zaneme hrat s plnymi pravidly hry

Pro prvni jizdu vybereme idie a na jednotlivé zastavky p id lime vyprav i. Prvni jizdu
idime slovn podle tabulky . 1, kterou d tem neukazujeme. idi zastavkami proji di,
vyprav i z autobusu odebiraji i vkladaji cestujici podle naSich pokyn .

Zvolime role:
idi autobusu dr i krabici (autobus) a jezdi mezi jednotlivymi zastavkami. M e vydavat
i zvuky, které simuluji zvuk autobusu, otevirani a zavirani dve i apod.

Vyprav i na zastavkach stoji na jednotlivych zastavkach, vyndavaji a vkladaji cestujici do
autobusu podle nasSich pokyn .

Divaci jsou ostatni d ti, které pozoruiji jizdu, pop ipad si zaznamenavaji Udaje o cestujt
cich.

Role se b hem r znych jizd mohou st idat.

Za neme ,vyprav t“ zadznam jizdy podle tabulky . 1. idi 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. Dve e se zaviraji, autobus odji di na druhou
zastavku. Autobus dojel na druhou zastavku/na zastavku Pomeran ova. Z autobusu vy
stoupi prvni cestujici a dalSi cestujici. Do autobusu nastoupi prvni cestujici a dalSi cestujici.
Dve e se zaviraji. Autobus odji di na dalSi zastavku. Autobus dojel na t eti zastavku/na za
stdvku Bananova. Nikdo nevystupuje. Do autobusu nastupuje prvni cestujici a dalsi cestu
jici. Dve e se zaviraji, autobus odji di na dalSi zastavku. Dojeli jsme na kone nou zastavku.
Kolik cestujicich vystoupi?

prvni druha t eti tvrta
zastavka | zastavka | zastavka | zastavka

vystoupili 0 2 0 ?
nastoupili 3 2 2
Tab. .1
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Odpov pro d ti nemusi byt bandlni zéle itosti. V tSinou jsou fascinované jizdou samot -
nou a nedavaji pozor, kolik cestujicich vystoupilo i nastoupilo. Jejich odpov di evidujeme
na tabuli (bez ndznaku o spravnosti i nespravnosti odpov di). Nasledn idi po jednom

vytahuje cestujici z autobusu, ukazuje je d tem a po ita (tento prvek ma kontrolni charak

ter). Nakonec uka e prazdnou krabici jako d kaz, e &dny cestujici v krabici nezbyl.
M eme polo it jeSt dalSi otazky:

* Kolik cestujicich nastoupilo na druhé zastavce?
« Kolik cestujicich vystoupilo na p edposledni zastavce?

Pokud si d ti v roli divak nezaznamenaly Udaje z jizdy autobusu, tak s odpov di mohou
mit problém. N kte i si jizdu mohou pamatovat a znovu ji spolu &k m p evyprav t, co se
d lo na jednotlivych zastavkach. Pokud tato situace nenastane, m eme polo it dopl ujici

otazku:

« Com eme ud lat p iSt jinak, abychom dokazali odpov d t na otazky?

NejspiSe zazni odpov , e si budeme cestu zapisovat. Nasi tabulku vSak d tem neukazu
jeme. Nechame je zapisovat zdznamy podle svych p edstav. Pokud pot ebu zapisu hemaji,

nenutime je.

AKTIVITA . 2.2 — Ptame se, co se d je na zastavkach

Pro dalSi jizdu vybereme jiné dit jako idie a jiné dti jako vypravi. Opt celou jizdu

idime slovn podle tab. . 2.

prvni druha teti tvrta
zastavka | zastavka | zastavka | zastavka

vystoupili 0 2 1 ?
nastoupili 3 0 2
Tab. .2

Otazky po dojezdu na kone nou zastavku:

Kolik cestujicich vystupuje z autobusu? (dva)

Kolik cestujicich vystoupilo na t eti zastavce? (jeden)

Na které zastavce nastoupilo nejvice cestujicich? (na prvni)
Kolik cestujicich nastoupilo na p edposledni zastavce? (dva)

Tyto i mnohé dalSi otadzky prov i krdtkodobou pam d ti nebo zp soby evidence jizdy.

Nechame je vysv tlit, jak p iSly na odpov /jak si zapisovaly jizdu.

Nasledn si hru sehrajeme jeSt n kolikrat. V dy st idame idi e a vyprav i.
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AKTIVITA . 2.3 — Jizdu autobusu idi d ti podle pravidel

Tentokrat ji hru ne idime my, ale po ty vystupujicich a nastupujicich zavisi na rozhodnuti
vyprav iho na zastavce.

Dokud si d ti neza nou proces zapisovat, nezjistime, kdo ma v odpov dich pravdu. Trp li-
v ale ekdme, a stim n kdo z d ti sam p ijde, pouze lehce provokujeme otazkami, zda je
spravnost odpov di jista. Po et spole nych jizd p izp sobime d tem dle aktualni situace
a tomu, zda za inaji citit pot ebu z4pisu a pokousi se n jaky tvo it.

V dalSich jizdach m eme volit nap . nasledujici otazky:

« Kolik cestujicich bude vystupovat z autobusu?

Kolik cestujicich vystoupilo na t eti zastavce?

Kolik cestujicich nastoupilo na zastavce X?

Kolik cestujicich jelo v autobuse od X k Y? (zastavky X a Y musi n4sledovat za sebou)
» Na které zastavce vystoupilo nejvice cestujicich?

» Mezi kterymi zastavkami bylo v autobuse nejvice cestujicich?

Vybirame takové otazky, na jejich odpov di nesta i pam (navozujeme pot ebu z4pisu).

K postupnému zlepSovani zapisu neni nutn pot eba stup ovat naro nost tloh. Chceme,
aby d ti samy pojmenovaly pot ebnost zaznamu, proto e bez nj nemohou ov it sprav -
nost odpov di.

P i prvnich problémech s ur enim spravnosti (a ji nastanou kdykoli, t eba u u relativ -
n jednoduchych otdzek) se proto zam ime na porovnavani r znych zp sob zaznamu
a diskusi nad nimi.

ZkuSenosti z dru in:

Vypozorowla jsem, e nkteré dti si po italy cestujici s pomoci prst, n které si potichu
Septaly. Pouze asi dv d ti byly schopné po itat zpam ti. P i aktivit je nutné, aby se vSechny
d ti soust edily a idi /vyprav i srozumiteln a nahlas mluvil/i.
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BAREVNE TROJICE

Cile: Prost edi Barevné trojice rozviji dovednost vy eSit tlohy a problémy, které nemaji e
Seni patrné tzv. na prvni pohled (v didaktice mluvime o eSitelskych strategiich) a také
kombinatorické mysleni.

Cilem aktivit je rozd lit vSechna barevna isla ze zadani do trojic se stejnym sou tem.
Pokud rozd lime jen n ktera isla a zbytek rozd lit nep jde, Ulohu se nam nepoda ilo

vy eSit. N které Ulohy maji vice eSeni. To znamend, e vSechna isla jdou rozd lit do
trojic s danym sou tem vice r znymi zp soby.

Pom cky: dostate né mno stvi tvercovych papir a pastelky
P ibli na Dva dny (podle zajmu d ti).

asova

dotace:

AKTIVITA . 1 - R ZNORODE TROJICE

Pro tuto aktivitu vyu ijeme papirova barevna kole ka ti barev — ervena, modra, luta,
p ip. vyu ileme barevna vi ka od PET lahvi. D ti mohou barevna kole ka vytvo it — vyst i-
hnout kole ka ze tvrtky a nabarvit je nap . temperami.

Nasledn rozddme barevna kole ka tak, aby ka dé dit dostalo jedno. Barvy kole ek bu-

dou zastoupeny stejnym pom rem. Pokud nam bude p ebyvat jedna barva, vybereme jed

no dit, které bude v roli pozorovatele/ov ovatele. Pokud naopak bude jedna barva chy-

b t, zapojime se i my.

Dame vyzvu:

» Pohybujeme se voln po tid v rytmu bubinku - viz obr. . 1. V okam iku, kdy p estane
znit hudba, vytvo ime trojice tak, aby se v ni neopakovaly barvy - viz obr. . 2., tedy trojici
tvo i r zné barvy. (Rytmus m eme vy ukévat i na d ivka apod. Pokud nemame k dispo-
zici Or ovy nastroje, m eme pustit reprodukovanou hudbu, p ipadn zpivame.)

Hra se m e opakovat tak dlouho, dokud bude d ti bavit. Cilem aktivity je porozum ni, jak
vytvo it barevnou trojici.
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Obr. 1 Obr. 2

ZkuSenosti z dru in:

Tato aktivita d ti moc bavila, maji rady pohybové hudebni hry. Nepou ila jsem bubinek ani
reprodukovanou hudbu. Hrala jsem na kytaru a zp#li jsme pisni ku, kterou se u ime v dru
in. Vyborn jsme tak propojili aktivitu s hudebni vychovou.

AKTIVITA . 2 — RYBNI KY

Aktivitu m eme celou realizovat bu s barevnymi kole ky nebo vi ky od PET lahvi. Pracu-
jeme ale pouze s jednim druhem pom cky. V dalSim popisu mluvime o kole kach a u ne
uva ujeme jiny typ pom cky. Cilem aktivity je hledat r zné kombinace sou tu barevnych
trojic—nap. +1+ =4

P ipravime si “rybni ky”. Do obru i nebo do vytvo enych kruh (z provazku nebo venku
nakreslenych k idou na zem apod.) vlo ime ervena kole ka s hodnotou 1 - viz obr. . 3.

Obr. 3

D tem rozdame prazdna lutd a modra kole -
ka — ka dé dit dostane dv, X na zazna eni
hodnoty vlo eného kole ka. Dame vyzvu:

* Vytvo ime barevnou trojici kole ek tak, aby
sou et isel na kole kdch byl tyi. adna
barva se v rybni ku nesmi opakovat.

Nésledn spole n obejdeme rybniky a po -
divAme se, jaka eSeni d ti objevily. Sou asn
s tim prob hne i kontrola, zda jsou spln ny vSechny ti podminky — r zné barvy, po ado -
vany sou et, trojice (viz obr. . 4 a 5).
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M e se stat, e starSi dti vyu iji zaporna isla, p ip. budou pracovat s nulou. Nebudeme
je vtom omezovat (to znamend, e ne eSime iselny obor, v jakém se d ti pohybuji. Na
p iklad obor p irozenych nebo celych isel), nechame ka dé dit pracovat na jeho Grovni.

* Do rybni ku ddme ervené kole ko s hodnotou 1. Vytvo ime barevnou trojici kole ek tak,
aby sou et isel na kole kach byl deset. adna barva se v rybni ku nesmi opakovat.

* Do rybni ku dame ervené kole ko s hodnotou 4. Vytvo ime barevnou trojici kole ek
tak, aby sou et isel na kole k&ch byl deset. 4dné barva se v rybni ku nesmi opakovat.

* Do rybni ku neddme adné kole ko. Vytvo ime barevnou trojici kole ek tak, aby sou et
isel na kole kach byl 5/10/15/apod. &dné& barva se v rybni ku nesmi opakovat. (Pone-
chame na d tech, jak& isla zvoli.)

Obr. 4 Obr. 5

ZkuSenosti z dru in:

1) Pu ili jsme obru e. Jsou stabiln jSi ne provazky a d ti si s obru emi rady hraji. Misto ke
le ek jsem d tem p ipravila barevné karti ky z papiru. Mdme zku3enost z hodin matematiky,
e na zalaminovana kole ka se sice dob e piSe, ale d ti napisy pak rozmazéavaji.

2) Aktivity d ti velmi bavily, nechala jsem jim na tuto aktivitu vice asu, p edpokladala jsem,
e to tak dopadne. Ob as se d tem povedlo dat do rybni ku sice po adovany po et, ale m ly
tam stejnou barvu, tak p i tomto vysv tlovani, jak to ma byt, jsme se trochu zdr ovali.

3) Tiobru e (rybni ky) jsem umistila v r znych rozich t idy, s dit tem, které m lo spln nou
1. ast ukolu a v ruce sva 3 kole ka jsem v dy Sla k jednomu z rybni k , vysv tlila mu 2. ast
ukolu a nechala mu as. N kdo ukol spinil okam it , n kdo za delSi dobu, n kdo ud lal chy-
bu. Pomoci otazek, na které mi odpovidalo, jsem ho dovedla ke spravhému eSeni.
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AKTIVITA . 3 -KV TINY
Ukolem d ti je vytvo it kytici z nabidnutych kv tin (viz obr. . 6, p iloha . 1).
Dame vyzvu:

* Vytvo te kytici ze ti kv tin tak, aby ka da m la jinou barvu a sou et vSech st edovych
isel kv tu byl 6. Pou ijte vSechny kv tiny.

P iloha 1

Pokladame otazky:
Byla pro tebe aktivita snadna? Obr. 6
Jak jsi za al(a)?

M I(a) jsi n jaky plan, jak budes vyzvu esit?

Co ti p i skladani pomohlo?

Bavilat hra s kyti kami?

apod.

V p iloze mo né vytisknout Sablony kyti ek. M eme je vytvo it také z barevnych papir .

ZkuSenosti z dru in:

1) D tem bylopot eba vysv tlit, co znamena slovo kytice, zde jsem pou ila papirové tulipany
a kv tiny, které d ti vyrab ly v z& i — cht la jsem se vyhnout p istupu kytka jako kytka hlav -

n ukluk . Kdy bylo v3e jasné, pracovali jsme, p i spontannich innostech holky namalovaly
vazy a nast ihaly stonky a z kv t tvo ily kytice.

2) V pr b hu klidovych innosti po ob d jsem kyti ky p ipevn né na Spejlich rozmistila na
velky stl ve tid a volala si d ti po jednom. Ka dému jsem ulo ila tkol takto: ,P jdes ke
stolu a z kyti ek ze stolu mi p inesesS kytici. Kytice bude slo ena z ervené, modré a Iuté
kyti ky tak, aby vysledek vSech kyti ek dohromady byl 6.“ VSechny d ti Ukol zvladly. Jeden
chlapec sestavil kytici stylem 2+2+2. Po adala jsem ho, aby tuto mo nost ukazal i ostatnim.
3) Kyti ky jsem vytiskla, zatavila op t do folie a vyst ihla (vytiskla jsem kyti ky pro dv dru -
stva). Rozd lili jsme se na dv dru stva, kyti ky op t pokladali na kole ka ze tvrtky (ryb -
ni ky), aby se jim lépe pracovalo — viz obr. . 7. Jedna skupina naSla 4 spravna eSeni, tak e
pou ili vS8echny kyti ky, a druha skupina dv eS3eni, pou ili toti v jedné kytici kv tiny s isly

2 anemohliu dal kombinovat. D ti si zatleskaly, proto e to byla vyzva a zvladly ji vyborn .
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eSeni (d tem neprozrazujeme):
M2+ 3+ 1=6
M2+ 1+ 3=6
M1+ 3+ 2=6
M1+ 2+ 3=6
M3+ 2+ 1=6
M3+ 1+ 2=6

Vysv tleni: M2 nap iklad znamen& modra

barva s islem 2.

Obr. 7
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STATISTIKANUDA JE, MA VSAK CENNE UDAJE

Cile: Statistiku pou ivame ka dodenn, i kdy si to mo na v bec neuv domujeme. Pracuje -
me s daty, informacemi, vyhodnocujeme, co je pro nas vyhodné a co ne.

Scéna za azujeme proto, aby si dti mohly, na pro n atraktivnim tématu (domaci
mazli ci apod.), vyzkouset pracovat s informacemi, shirat je, evidovat, t idit a vyhodne
covat. Dostanou vyzkumnou otazku, kterou zpracuji. Budou zaznamenavat odpov di a
z nich vyvodi zav ry. Na zav r mohou vytvo it jednoduchy graf, diagram nebo schéma.
Tento scéna tak m e navazovat a dale rozvijet scéna T id ni.

Pom cky: Velky papir nebo tabule, xy, lepidlo, psaci pot eby, lepici kole ka nebo Stitky, magne
ty, obrazky zvi atek nebo obrazky k tématu, se kterym budeme pracovat.
Pokud mame vic asu, nechame d ti obrazky namalovat.

P ibli na Nejmén hodina. Aktivity ale m eme také rozd lit do dvou r znych dn . Pokud d ti
asova aktivita zaujme, m eme ji nasledn obm ovat dle témat, jak bude popsano v textu.
dotace:
Motiv a ni aktivita: Co je to statistika? %

M eme se d ti zeptat, co si p edstavi pod slovem ,statistika“. N které d ti znaji pisni ku

z pohadky Princové jsou na draka, n kdo ma slovo ,statistika“ spojenou s vlastni zkuse
nosti, nap . z vysledkovych tabulek sport, které aktivn d ti hraji. Pokud budeme citit,
e je pot eba slovo vysv tlit, m eme vyu it slova z pisni ky: ,Statistika nuda je, ma vSak
cenné udaje. Neklesejme na mysli, ona nam to vy isli.”

Na konci aktivit se m eme vratit ke slovu ,statistika“ a text pisni ky si vysuv tlit.
Tuto p edaktivitu za azujeme pouze pro v t§i d ti, neni nutné, aby prv aci vyznam slova
znali.

ZkuSenost z dru iny:

1) Nejprve jsem si @ tmi povidala, zda v di, co je statistika. Slovo znaly, ale nev d ly, co
znamenda. Okam it za aly interpretovat slova z pisni ky , Statistika nuda je, ma v8ak cenné
adaje”. Vysv tlili jsme si co tedy statistika je a pisni ku jsme si zazpivali.

2) Béla jsem se, jestli d ti budou toto slovo znat a pokud ne, tak jak jim ho vysv tlit. Ale
d ti pojem statistika znaly, nebo se s nim setkaly. Naved! je jeden ak, ktery ekl, e sleduje
youtubera a e ka dy m sic si d |4 statistiku, které video je nejusp Sn jSi.

3) Par dti vdlo, co si p edstavit pod pojmem statistika — byli to kluci z fotbalu a hol i ka,
co hraje tenis — kdy jsem se zeptala, kdo jim to vysv tlil, tak doma s tatou eSi tabulky
a vysledky.

AKTIVITA .1 - DOMACI z2Vi ATKA

Dnes si budeme hrat na vyzkumniky. Polo ime otazku:
* Cod la vyzkumnik?
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» Jak jinak m eme slovo vyzkumnik ict?

Kdy se ujistime, e dti slovu rozumi, ekneme, o em bude dnesni aktivita. Provedeme
vyzkum, ve kterém budeme zji$ ovat, které domaci zvi atko je u d ti nejobliben jsi.

* Kdo ma doma doméciho mazli ka?
» Jak se jmenuje? Jaky je to druh zvi ete?

Pokud d ti téma zaujme, m eme rozvinout diskusi, jaka zvi atka lidé doma chovaji, jaky
je rozdil mezi domacim mazli kem a doméacim zvi etem (slepici asi za mazli ka nepova-u
jeme), jak se mame o mazli ky starat, co pot ebuji, co se pi péi o n eka od nas apod.
Mo na se nam tak tento scéna bude p imo hodit i do haseho tematického planu, pokud
je v.nmtéma “doméaci mazli ci” nebo jemu podobné za azeno.

ZkuSenosti z dru iny:
Povidani o doméacich mazli cich d ti v dy bavi, tak e jsme se tady trochu zdr eli. Ale nechala
jsem ka dému prostor, aby ekl n co o svém mazli kovi.

AKTIVITA . 1.1 — Vytva ime tabulky a odpovidame na otazky

Za neme jednodussi verzi této aktivity. D tem p edem zU ime vybr, ze kterého mohou
vybirat (jazykem matematiky bychom ekli, e ur ime mno inu prvk , ze které mohou vy -
birat). Dame jim k dispozici Sest doméacich mazli k : pes, ko ka, mor e, rybi ky, kralik, pa
pousek. V prostorech dru iny rozv sime obrazky zvi atek, pokud jsme venku, p ipevnime
obrazky do venkovnich prostor (na hist, zahradu apod.). Ka dé dit dostane k dispozici
dva ,hlasy” v podob lepitek, nalepovacich kole ek, magnet apod. Pokud jsme venku
(a tento scénd je pro venkovni praci ur en), rozmistime obrazky dal od sebe, aby dti
mohly b hat od jednoho k druhému. Pro hlasy mohou vyu it SiSky, kaminky, klaciky ...

Cilem je, aby d ti p i adily své dva hlasy (lepitka, magnety — co mame k dispozici) k doma
cimu zvi atku, které je u nich nejobliben jSi. Dit ho nemusi doma mit, ale pova uje ho za
oblibené (m eme navodit v tou ,Kdyby sis mohl(a) vybrat, jaké zvi atko bys cht I(a) mit
doma za doméaciho mazli ka?").

D ti mohou nebo nemusi pou it oba hlasy, mohou déat dva hlasy jednomu zvi atku, nebo
je rozd lit mezi dv zvi atka.

Pokud mame v dru in vice d ti, m eme ka dému dat jen jeden hlas, pro pozd j§i zpraco -

N 1

vani je to jednodussi (zale i na velikosti skupiny d ti).
Dame d tem dostatek asu k tomu, aby své hlasy rozd lily.
Nasledn se zeptame d ti:

« Jak ur ime, které zvi atko vyhralo?

* Které zvi atko je nejobliben jSi?

D ti mohou p ichazet se svymi navrhy, podpo ime diskusi.
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Ptdme se na nésledujici otazky a nechdme d ti odpowdi hledat u jednotlivych obrazk :

 Které zvi atko dostalo nejvice hlas ? Kolik hlas dostalo?

* Které zvi atko dostalo nejmén hlas ? Kolik hlas dostalo?

« Které zvi atko je nejobliben j5i?

* Kolik hlas dostalo druhé nejobliben jSi zvi atko?

 Kolik hlas dostalo nejmén oblibené zvi atko?

* Kolik hlas dostalo paté zvi atko v po adi oblibenosti?

» Maji n ktera zvi atka stejny po et hlas ?

* Které zvi atko skon ilo podle po tu hlas na 3. mist ?

» Kolik hlas dostalo prvni zvi atko? Kolik hlas dostalo posledni zvi atko? O kolik hlas
se lisi?

Aby d ti ziskaly spravnou odpov , musi se pohybovat mezi jednotlivymi obrazky a hledat
odpov di. Zpravidla si vSechny odpov di nepamatuji. Vyvstane tedy pot eba data n jakym
zp sobem zaznamenat ( ikAme také evidovat).

N koho mo n& napadne, e m eme dat obrazky k sob, abychom na n dob e vid li

a p epsat do tabulky nebo diagramu hodnoty, které jsme ziskali. (Diagram, kterému n kdy
také ikame graf, je gra cké znazorn ni informaci, dat, vztah , jde o kresbu nebo obrazec.
Naproti tomu tabulka je uspo adani n jakych dat do sloupc a adk. Oboji slou i jako
pom cka k porozum ni informacim).

Obr. 1

Pokud dti vahaji s odpov mi, navrhneme, e si data njakym zp sobem uspo adame.
NapiSeme do linie nazvy vSech dotazovanych zvi atek a d ti ke ka dému zvi atku vybarvi
tolik poli ek, kolik hlas ziskalo — viz obr. . 2.
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Obr. 2

Znovu polo ime otazky, které jsme pokladali p ed zaznamem do histogramu (co je jeden
z typ diagramu). Vyzveme d ti, aby ostatnim vysv tlily (ukazaly), jak se d& s p ehledem
pracovat. M eme pokladat kontrolni otdzky, nap .:

» Kolik arek ziskal pes/krélik/papousek/ko ka/atd.?

« Kdo ziskal nejvice arek?

» Kdo ziskal stejny po et arek jako ko ka/mor e?

« Jakd zvi atka ziskala stejny po et arek? Kolik jich je?

» Kdo ziskal vice arek pes nebo ko ka? O kolik &rek se lisi?

« Kdo se umistil mezi psem a rybi kami?

* Kdo se umistil hned p ed papouskem?

» Kdo se umistil hned za ko kou?

» Sette po et arek rybi ek a mor ete. Kdo ziskal stejny po et arek?

» Je pravda, e ko ka a mor e maji stejny po et arek?

» Je pravda, e mor e dostalo nejmén hlas ? (Odpov je NE, proto e stejny po et do
staly i rybi ky.)

« Je pravda, e pes dostal deset hlas ?

» Kdo ik&: Dostal jsem nejvice hlas .

» Kdo mohl ict: Dostal jsem nejmenSi po et hlas .

» Kdo ekl: Kdy dostanu jest jeden hlas, tak mam stejn jako ko ka.

» Kdo ika: Dostal jsem o ti hlasy vice ne zvi atko, které je v po adi za mnou.

Ptame se d ti: ,Je te snazSi odpovidat na otazky? Pro ano? Pro ne? M eme podobné
p ehledy d lat i v jinych situacich? Kdy? Setkali jste se n kdy s n im podobnym?*

ZkuSenosti z dru iny:

1) D ti si nakresliy psa, ko ku, mor e, rybi ky, krali ka a papouska. Obrazky jsem rozmistila
po chodb SD a d ti postupovaly dle scéné e a p i azovaly své dva hlasy...D ti to velmi ba
vilo a byly zv davé, které zvi atko je nejobliben jSi. Rozhodli jsme se, e na tabuli vytvo ime

STATISTIKA



tabulku, a tak jsme siza ali povidat, jak by takovéa tabulka m la vypadat, co by v ni mlo
byt, jak do ni budeme zapisaat a v em nam tabulka pom e — viz obr. . 3. Hodn jsem
zapojovala d ti, samy poté tabulku vytvo ily, samy pak i vyhodnocovaly hlasy a zapisovaly
do tabulky. Ja byla v roli pozorovatele a ob asného radce, a to se d tem moc libilo. Jakmile
bylo vSe zapsano za ala jsem pokladat otazky dle scéna e. D ti byly op t nadSené a aktivn
odpovidaly na kladené otazky. Na tabuli zaznamenaly po adi oblibenosti atd. Vedli jsme
diskuze nad vysledky v tabulce — viz obr. . 4.

Obr. 3

Obr. 4

2) Aktivitu jsme nejprve provedli ve t id . Ka dé z d ti dostalo 2 magnetky, které m lo umis
tit ke zvi atk m. Mohly také ob magnetky umistit k jednomu, ale této mo nosti nikdo
nevyu il. Po rozdani hlas (magnetek) a p i p istoupeni k vyhodnocovani vyzkumu navrhly
d ti samotné, aby se i ostatni 3 listy se zvi aty p ipevnily na tabuli a bylo tak vyhodnocovani
a zaznamenavani vysledk vyzkumu jednodusSsi — viz obr. . 5. Na otazky tykajici se vysledk
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statistiky odpovidali aci velmi dob e a velmi rychle co m mile p ekvapilo. DalSim p ekva
penim bylo pro mne zjist ni, e ko ka ziskala od d ti pouze jeden jediny hlas. Myslela jsem
si, e ko ky jsou u d ti zvi ata velmi oblibena.

Obr. 5

3) Venkovni varianta aktivity — lesni zv . P ipravila jsem pom cky na 2 ,hry“. Z stala jsem
u isla 6, Sest zvi at na prvni hru a jinych Sest na druhou hru. D ti jsem té rozd lila do dvou
skupin. Prvni skupina roznosi karty s nazvy zvi at po parku a bude provad t statistiku, dru
h& skupina bude p id lovat lesnim zvi at m hlasy (vi ka od pet lahvi, ktera pak z p irody
odneseme, proto e tam nepat i). U druhé hry si skupiny ak role vym ni. Spole n jsme si
p ed za atkem aktivity vSech 12 nadzv zvi at p e etli, abych se ujistila, e to pak ka dé dit

p i hlasovani zvladne samo. Aktivity d ti moc bavily.

Aktivitu m eme dale gradovat:
Pracujeme stejn jako p i prvni aktivit, jen u neomezujeme po et zvi atek.

D ti si tak samy vytvo i soubor dat (vyjmenuji r zné doméaci mazli ky, ty pak nakresli na
karty a rozv si po dru in nebo venku). Dal pokra ujeme stejn .

Doporu ujeme omezit po et zvi atek na max. 10, aby bylo snazSi data zpracovat a vyhod
notit.

Tento scéna m eme realizovat v r znych obm nach. Nap iklad oblibena pohadka, barva,
jidlo apod.

ZkuSenosti z dru iny:

Zjistili jsme, e dti innost pevan bavila. Pi ndsledné diskuzi dti sd lily, e je bavilo
b hat a p i lepeni se rozmyslet. Libil se jim plakat a to, e mohou sd lit sv j ndzot. N které
d ti nebavilo s itat.

!Pani vychovatelka zde p irozen a jednoduse vystihla podstatu rozvijenf autonomie dit te.
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AKTIVITA 1.2 — Re exe

Wu ijeme lepitek a pou ijeme Skalu ( &ru na papiru), kdy d ti nalepi své lepitko na mis
to, které odpovida jejich za itku z dnesni dru iny. Pokud jsme venku, natdhneme provaz
nebo nakreslime &ru k idou na zem a d ti si stoupnou na misto, kde se citi byt po dnesni
druin. im bli budou u ,BAVILO M TO" tim vic je to bavilo (a nhaopak) — viz obr. . 6.

Mohou pak sdilet, co je bavilo, kter4 ast je zaujala (vyb r z dat, jejich zpracovani nebo
vyhodnoceni).

BAVILO NEBAVILO
M TO M TO

Obr. 6
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P iloha 2
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P iloha 3
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P iloha 5
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PARKETY

metrii. S d tmi budeme tvo it a pokladat parkety.

i ko, parnik, kladivko apod.

p ipad daji vSechny slo it ze tverc (nap . viz obr. . 5).

Cile: Prost edi Parkety adime mezi geometricka prost edi, jedna se o rovinnou (2D) geo
Vb ném ivot pou ivame parkety, které maji v tSinou tvar obdélniku. My se pustime
do trochu v tSich experiment a vyu ijeme pro pokryvani n jaké vymezené plochyrz -

né tvary. Parkety budou mnohouhelniky, které d tem p ipominaji r zné tvary —r ek,

P i této aktivit to budou r zné tvary parket irzné mnohouhelniky, které se v tomto

Pom cky: papir (bily, barevny), n ky, pastelky, tu ky, lepidla, izolepa

P ibli na Doporu ujeme aktivity neusp chat, d ti by m ly manipulovat s papirem, skladat, dis -
asova kutovat, u it si spole nou hru.
dotace:

AKTIVITY M EME MOTIVOVAT K | OVKOU:
P ed sebou mame k i ovku, kolem které jsou umist né obrazky s islem —viz obr. . 1. islo

je iu &dku tajenky, kam vlo ime néazev v ci z obrdzku. Do adku piSeme zleva doprava (€
Seni tajenky viz obr. . 2). Kdy vylustime k i ovku, tak zjistime, s im si dnes budeme hrat.

s |
S T

Obr. 1 Obr. 2

K iovku m eme vytisknout do skupin, p ipadn ji vy eSit spole n (nap . na tabuli), zale -
inasloenidtivdruin. (Kiovka k tisku je sou asti p ilohy . 1.)

Pokladame otazky po vylust ni tajenky:

» Co se vam vybavi, kdy uslySite slovo “parkety”?

« Kde jste se s parketami mohli setkat?

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

ZkuSenosti z dru iny:
1) Bjenku jsem lustila s aky 1. tidy (8 d ti). Slovo parkety neznal nikdo, to m velice p-e
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kvapilo. D ti si myslely, e jsou to herni karty, prostor na p edstaveni, n co na sport apod.
Museli jsme si pojem vysv tlit.

2) D tiji znaly pojem parkety z matematiky, tak e povidani bylo naprosto nad mé o ekava
ni, neb moc dob e vdly, coto je z eho se to vyrabi atd. P esto si myslim, e by bylo dobré
mit pro d ti nachystany obrazek, jak vypadaji ve skute nosti parkety a jak mohou krasn
zdobit podlahu. Mo na si i ud lat malé povidani nad timto emeslem.

AKTIVITA . 1 — HRAJEME SI NA VYROBCE PARKET

Na vyrobu parket budeme pot ebovat tvercové papiry a izolepu/lepiky. Pokud d ti zvlad-

nou ud lat tvercovy papir z formatu b ného kancela ského papiru, je to pro n dob -

ré cvi eni motoriky, tak e stoji za to postup dtem ukézat (viz scéna ,Hry s papirem").

Pokud se nam to jevi jako p ili§ obti né i zdlouhavé, pracujeme rovnou spapirem ve tvaru
tverce. Nap iklad se hodi barevné papiry z pozndmkového blo ku i tvercové papiry na
origami.

Zkusenosti z dru iny:

1) Pracowgla jsem s prv aky a druhaky. Do tidy jsem p inesla barevné papiry, na kterych
byla vytiSt n4 tvercova si. Nechala jsem jim tverce vyst ihat — viz obr. . 3.

2) tverce jsem nechala d ti vyrobit. Nejd iv jsem to nechala na nich, jak se s tim poperou.
N kdo si na to bral pravitko a za al tverec rysovat, n kdo ho st ihal od oka, n kdo jen
koukal po ostatnich. NaSlise aleiti, kte i u znali, e sip elo i papir do trojuhelniku a tve
rec maji rychle hotovy. Po adala jsem je, aby i ostatnim postup ukazali. Nakonec to zvladli
vSichni a $lo to rychle.

3) Myslim, e je dobré vyzkousSet vS8echny mo nosti vyroby parket, které zde nabizite. Aktivitu
jsem vyzkousela s prv 4ky — viz obr. . 4. J& zvolila tu nejt Si mo nost vyroby. tzn. e sim ly

d ti samy vyrobit a narysovat tvere ky. Zde se krasn ukézaly schopnosti i dovednosti
d ti. N které nedokon ily rysovani a celou aktivitu, nem ly trp livost a rychle ztratily zajem.
Pro n koho to bylo nesmirn zajimavé a zdbavné. S rysovanim d ti nem ly zkuSenost, bylo
to pro n zcela nové. Bylo t eba byt jim nApomocna a vysv tlit, jak se s pravitkem zachazi.

Obr. 3 Obr. 4

D tem dame postupn vyzvy:

* Vytvo parketu slo enou ze ty tverc. Kady tverec se musi alespo jednou celou
stranou dotykat alespo jednoho jiného tverce. tverce se nep ekryvaiji.

» Vytvo enou parketu dej do naSi spole né galerie. (Galerii m eme vytvo it na stole, na
tabuli, balicim papi e apod.)

* Kolik vzniklo eSeni?
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Pro d ti, které jsou mladsiho Skolniho v ku, m eme vyu it toto zjednoduSené zadani:

* Vytvo parketu ze ty tverc. tverce se dotykaji celymi stranami. VSechny tverce maiji
svého kamarada.

* Vytvo enou parketu dej do naSi spole né galerie.

* Kolik vzniklo eSeni?

ZkuSenosti z dru iny:

D tem jsem rovnou nabidla tvercovy papir z pozndmkového blo ku. Z papiru vytva ené
parkety d ti neoslovily. Naopak ndhradou nam poslou ily velké p nové tverce (p nové
puzzle). Touto nahradou jsem u d ti vzbudila n kolikanasobn v tSi zdjem o danou aktivitu.
V3e je za alo velmi bavit a vytva ely velkou adu mo nych eSeni. Po ate ni t kosti byly
zp sobené aste nym nepochopenim toho, aby se tverce dotykaly vzajemn celymi strana
mi. Libilo se mi, e d ti byly napadité a velmi kreativni. B hem diskuse jsme posoudili mnohé
eSeni a vyslechli adu argumentaci. D ti pracovaly samostatn bez mého ovliv ovani.

Na aktivitu jsem pou ila barevny papir, Utvary jsou pak pro d ti z eteln jSi. M eme je nap .
nalepit na velky bily balici papir nebo magnetem p ipevnit na tabuli, jsou pak Iépe vid t — viz
obr. . 5.

Obr. 5

3) D ti mly tvar vystihnout a magnetem ho p ipevnit na tabuli. N kte i si bezd n pi
upev ovani tvar za ali hrat a na tabuli vznikaly obrazce dle d tské fantazie — viz obr. . 6.

Obr. 6

Zasadni otazkou v tomto prost edi je SHODNOST eSeni.

N které dti budou pova ovat za shodna eSeni pouze takova, kterda mohou vzniknout
oto enim podlahy ( eSeni p i manipulaci nemusime zdvihnout z podlo ky) — viz obr. . 7,
jiné d ti i takova, ktera vzniknou p eklopenim podlahy ( eSeni se musi zvednout z podlo -
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Ky) — viz obr. . 8. Vznika zde p ile itost k diskusi, po které m eme spole n dosp t k do-

hod , nebo se d ti naopak nemusi shodnout. D le ité je, aby dokazaly sva eSeni vysv tlit,
argumentovat. P i diskusi d ti nijak neovliv ujeme. (Parkety na obr. . 8 jsou ,zrcadlov

shodné“, pro naSe pot eby je budeme pova ovat za shodné taky.)

Obr. 7 Obr. 8

Galerii parket sim eme nechat v druin njaky as a vracet se k ni, pokud neni komplet -
ni (postupn m eme dolepovat dalSi parkety).

U n kterych d ti m e vzniknout pot eba si parkety pojmenovat (mohou své navrhy psat

k parketam, které jsou nalepeny na balicim papiru nebo p ipevn ny na tabuli). Vyhodou
pojmenovani je i to, e se dtem bude pi dalSi aktivit o konkrétni parket Iépe mluvit,
navic podporujeme i jejich kreativitu.

ZkuSenosti z dru iny:

Parkety jsme skladali z barevnych tverc na magnetickou tabuli. Nazvy si vymyslely d ti
samy — komin, elko, blesk, tverec apod. Aktivita dti bavila a ka dy se pokusil vymyslet
vlastni tvar.

AKTIVITA . 2 — PARKE ACI — POSTAVI KY Z PARKET

K této aktivit vyu ijeme naSe parkety skladajici se ze ty tverc (z aktivity . 1). Budeme
Z nich skladat pané ky ,parke aky".

Pokud nemame parket dostatek, m eme je nechat d ti vyst ihat nap . ze tvercové sit

o velikosti tvere k 2x2 cm. Pokud vyu ijeme barevné papiry, m eme mit ,parke aky"

barevné.

ZkuSenosti z dru iny:

Na vytist né a zalaminované barevné tver
cové sit jsem vyznaila tvary pomoci isel,
aby d tem tato napov da pomohla — viz obr.

. 9. Ka d& dvoijice toti obdr ela jeden zala-
minovany list a jejich Ukolem bylo o islované
tvary vystihnout. Pracovali jsme spole n,
pro n které dvojice to byl i tak o iSek a st ih-
ly ob as jinam.

Obr. 9

Dame d tem vyzvy:

 Postavte z parket postavu/pana ka. Dodr ujte pravidlo — parkety se dotykaji celymi stra-
nami.

 Postavu/pané ka pojmenuijte.
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* VVymyslete si k vytvo ené postav n jaky p ib h. P edstavte ndm svého pana ka.

Obm na: M eme stav t zvi ata, dopravni prost edky, v ci, ... Rozvijime tak fantazii a kre -
ativni mysleni.

ZkusSenosti z dru iny:

1) Nechala jsem na d tech, co chtji stav t, hodn se jim aktivita libila, d ti maji obrovskou
fantazii. N kdy stav ly podle pravidel, n kdy zase bez nich — viz obr . 10.

2) Parke aky skladaly z p edem nast ihanych kosti ek. D ti nejprve zkousely skladat a moc
se jim neda ilo dodr et pravidla, spole n jsme si radili, jak na to. P esto se par d ti necht lo
smi it s tim, e krk nebude mit postavi ka p esn uprost ed apod. Pak jsme si ale vysv tlili,
e se jednd o parke aky a kdo chce mit ,pravého” parke dka musi dodr et zadani. Nako
nec je aktivita velice bavila, a krom pér drobnosti (usi, h ebinek u slepice apod.) vSichni
pochopili. Aktivitu jsem druhy den opakovala p i ranni druin s d tmi ze 3. t idy, ty zadani
pochopily velice rychle. D ti si parke éky dokreslily a pojmenovaly. Jeden chlapec z 1. t idy si
vytvo il dokonce ti postavy z po ita ové hry. D ti byly velice ndpadité, a tak mame krasnou
vystavu parke ak , kde nechybi slepice, cvi ak, irafa, ertik, kovboj, ufon, Sonic, papousek,
Hero, Poppy, kuku i ky, duha, idle, princ abak, kocourek — viz obr. . 11.

Obr. 10 Obr. 11

3) Aktivita, ktera nejvice bavila. JeSt si své postavi ky dotva ely, nap . 0 i, vousy, pusa, nos
atd — viz obr. . 12.

4) D ti si samy braly parkety a hraly si s nimi. Skladaly r zné obrazce a postavy. Chodily za
mnou a cht ly v d t, co na desce vidim. Skute n jsem mnohdy spravn odhadla, co stav ly.
Byla jsem mile p ekvapena, jakou maji d ti fantazii. Vodopad, stromy v p irod, ... co vSe se
da postavit z parket — viz obr. . 13 a 14.
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Obr. 12 Obr. 13 Obr. 14

5) D ti moc hezky pracovaly. @amotné je jeSt napadlo dalSi vylepSeni plakat s ,Parke aky“,
vymysSlely jméno, zajmy a dalSi. Tohle d ti bavilo hodn . Divno panak, chodi do Divno Skoly,
kde je divno pani u itelka a divno kamaradi — viz obr. 15. Moc se u toho nasmali.

6) Tato aktivita m la velky Usp ch. Fantazie d ti je obrovsk& — viz obr. . 16. Skladali jsme
r zné postavi ky, povidali si o nich, co d laji, jak se jmenuiji, s kym kamaradi, co maji rady.

Obr. 15 Obr. 16

PARKETY



AKTIVITA . 3 — STAVIME/KRESLIME DO TVERCOVE SIT

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

Obr. 18
Obr. 19

Obr. 17

ZkusSenosti z dru iny:

Kreslit pana ka do tvercové sit dti nechtly.
Byla pro n moc slo itd. Proto e médme dostup-
né d ev né parkety, zvolila jsem jinou aktivitu ve
tvercové siti. Sehnala jsem 18 sad parket, v3ech
ny dti tedy mohou stavt. Dti plnily tyto dva
akoly:

1. Vypl tvercovou plochu podle své fantazie.
2. Poskladej parkety do tverce podle vzoru
(viz obr. . 20).

D ti aktivita bavila. Obzvlast jeden chlapec ja-

sal, kdy poskladal parkety jako prvni, proto e
podle jeho slov nebyl prvni jeSt nikdy v ni em.

Aktivitu m eme déle gradovat. Dame vyzvu:
» P ekreslete postaveného panaka do tver-
cové sit. (Dti s nejvtSi pravd podobnosti
zvyrazni vSechny tvere ky — viz obr. . 21).

« P ekreslete obrys postaveného panaka do

tvercove sit —viz obr. . 22.

Obr. 20
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Obr. 21 Obr. 22

VSechny aktivity m eme zakon it re exi:

 Jaké aktivita se ti libila nejvice? M e$ ndm ict pro ?
i praci bys ocenil/a? Pro ?

» Jaky p ib h t nejvice zaujal?

PARKETY
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CYKLOTRASY

Cile: Vychodiskem aktivity je prost edi map. Jde o prost edi, kterym rozvijime orientaci v re
vin a prostoru a u ime se orientovat v map . Propojujeme proces (pohyb po trasach)
s konceptem (mapa). Pracujeme s podminkami, budujeme eSitelské strategie. Rozviji
me tak kli ové kompetence, speci cky zejména kompetenci k eSeni problém .
Doporu ujeme s timto prost edim pracovat a po prost edi ZOO/D tsky park. Prost e -
di Cyklotras na nj navazuje, p ipadn m e poslou it starSim d tem.

Pom cky: P edem p ipravena mapa, bu vytist n4 nebo nakreslena na velkém formatu, nebo vy
robena za pomaci r znobarevnych krepovych papir . Papir a vytvarné pot eby, pokud
se rozhodneme mapu vylepsit obrazky jednotlivych zastavek.

P ibli na Pokud nebudeme zapo itavat vyrobu i dopl ovani mapy o obrazky, m li bychom se

asova vejit s prvni aktivitou p iblin do jedné hodiny, podobn i aktivity nasledujici.

dotace:

Motiv a ni aktivita — kreslime mapu

D ti si mohou namalovat vlastni mapu nap . na velkou plochu baliciho papiru. Inspirovat
se m eme aktivitou ze scéna e D tsky park /ZO00. Abychom mohli vyu it otdzky z aktivit,
je d le ité do mapy zaznamenat stejné nazvy mist a dodr et barevnost tras — viz obr. . 1.

Obr. 1

ZkusSenosti z dru in:

Jeliko scéna ZOO m| velky Usp ch a dti nadSen malovaly velky plakat, dala
jsem jim i tentokrat k dispozici velky arch papiru. Ato m lo Usp ch ... d ti se doslova
vy adily — viz obr. . 2 a 3. Mapu jsme kreslili dva dny p ed realizaci aktivit.
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Obr. 2 Obr. 3

Obrézek je pro netend e i zainajici tena e velice d le ity. Obrazek je staticka zélei -
tost. Diky n mu m eme u d ti rozvijet r zné schopnosti nap . pozornost, vnimani detai -
|, tid ni, rozeznavani tvar a barev, ur ovani polohy, orientaci v rovin (naho e, dole,
vpravo, vlevo), ur ovani sm ru, ur ovani po tu, porovnavani velikosti, porovnavani po tu
(mén, vice) atd.

AKTIVITA .1 - VSIMAME SI, CO JE NA MAP, TEME Z Ni,
DOKRESLUJEME OBRAZKY

Vytiskneme ka dému/do dvojice mapu — viz p iloha . 1. Pokud budeme pracovat s ,ne te
nai‘, m eme do planu mapy vlo it/dokreslit obrazky/piktogramy — viz obr. . 4.

Obr. 4 Obr. 5

D tem dame mo nost si mapu samostatn “p e ist”. Nejspi$ uvidime, jak prstem proji di
trasy a vSe podrobn zkoumaiji.

V okam iku, kdy se d ti dostate n seznamily s mapou, za neme pokladat otdzky. Pokud
budou mit pot ebu si v pr b hu kladeni otazek do mapy zapisovat up es ujici udaje, po -
nechame jim tuto mo nost — viz obr. . 5.

Jaké barvy tras vidis?

Co na map vidis?

Kolik zastavek je na map ?

» Co znamenaji isla a kilometry v map ? (Jednotka délky ,km“ m e dlat dtem
problém. Nedoka i si takovou vzdalenost v tSinou p edstavit. Je to pro n velice ab-
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straktni zale itost. M eme se tedy setkat s odpov di na otazku: ,Kolik usli nejvice kilo-
metr za den?“, nap . ,tisic.")

 Kterymi misty prochazi ervend trasa?

« Jakou barvu ma trasa, kterd vede k vodopadu?

 Jakou cestou m eme jit zdomu k ece? Jakou mé& barvu? Kolik m i kilometr ?

« Jakou barvu ma trasa z domu p es vodopad ke skaldm? Kolik takovych cest je? Jak jsou
dlouhé?

e Chci jit na vylet do jeskyn . P jdu pouze kolem vodopadu a skal. Odkud jsem vysI(a).
Méam si vzit na cestu sva inu? (Otadzka na sva inu je d le ita pro nacvik odhadu.)

» Celou cestu z domu do jeskyn jdu pouze po ervené trase. Kolem jakych mist jdu? Mam
si zabalit sva inu?

» Chcijit od eky kolem vodopad na rozhlednu. P jdu do kopce nebo z kopce? (Rozhled-
ny se stavi oby ejn na vyvySeném mist. Odpov by m la byt do kopce. Nechame si ji
zd vodnit.)

» Od eky ke skalam vedou dv barevné cesty. Cesty vedou stejnou p Sinou. Jak jsou dlou-
hé? Najdeme na map jeSt n jakd jina mista, kde vedou cesty stejnou p Sinou?

ZkuSenosti z dru iny:

1) Velicemile m p ekvapilo, jak rychle se dti dokazaly orientovat v map, jak rychle pe

chopily z prvnich otazek, o co p jde Vzdjemn se opravovaly a kontrolovaly. Vzajemn si
pomahaly. Byl zde jeden nérh od d ti, e p iSt si musi vzit s sebou kompas.

2) Na po ita i jsme vyhledali rozhledny v naSem okoli, vodopady v Rive svt. W ilijsme

i tablet, které mame v druin. Dti si samostatn hledaly obrazky vodopad a dalSich
p irodnich zajimavosti.

3) D tim ly ka dy svou mapu a na otazky jsem se ptala v dy jednoho z nich, pokud nev d |,
mohli mu ostatni poradit. N které otazky jsme prodiskutovali, nap . ohledn délky tras mezi
ekou a skalami. D ti poté dostali barevna klubi ka a tvo ily svoje vlastni mapy na koberci.
Pou ily stavebnice (dome ek, letadlo jako letist apod.) — viz obr. . 6.

Obr. 6
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Otazky m eme obohatit i 0 zkuSenosti d ti:

« Dovedes si p edstavit vylet podle takové mapy?

« Kam bys nejradsi jel(a) ty?

« Co bys navstivil(a) a jakou trasou bys jel(a)? Jak je tato trasa dlouhd? Pojedes ji na kole
nebo p jdes p Sky? (Vi§, jak se v b né map znai cesta pro turisty a jak pro cyklisty?
Pro jsou tyto trasy jinak zna ené?)

* Byl(a) jsi n kdy v jeskyni/ve skalach/v aquaparku? (vychazime ze zkuSenosti d ti)

Ze zkuSenosti dru in:

1) Vypr& ly, kam chodi srodi i na vylety a shodly se, e rad ji jezdi na kole. Podle map se
idi spiSe rodi e, ale po scéna i Zoo se n které d ti pochlubily, e si vyzkouSely chodit v Zoo
podle mapky.

2) D ti zadani chapaly, m ly dilema, jestli r zn barevné trasy mezi dv ma stejnymi misty
jsou stejn dlouhé, kdy je délka v km napsana jen u jedné.

Aktivitu je mo né vyu it i venku — viz obr. . 7-9, vyhodou je zejména velikost mapy, ktera
umo uje d tem p imo po trasach chodit.

Obr. 8

Obr. 7

ZkuSenosti z dru in:

Dti s othzkami nemly adny problém.
Velmi dob e se orientovaly v map. D ti
vdlyijak se znai kilometr. Se zna kou
km se u setkaly. Povidali jsme si o délce
kilometru. Na papirovém metru jsme si
ukazali, coje 1 m. Nkteré dtivdly, el
km je 1000 (ale nevdly, e metr). Jeden
chlapec pronesl, e 1 km je 1000 krok . Tak
jsme mu zm ili jeho krok a na papirovém
metru ukazali skute nou délku 1 metru.

Obr. 9
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AKTIVITA . 2 - HLEDAME A PO ITAME NEJKRASI OKRU Ni CESTU
Uloha je vhodna pro aky 2. a vy33ich ro nik .

Ne zaneme opt pracovat s mapou, polo ime d tem otazky: “ Co znamené slovo kruh?
Kde kruh za ina a kde kon i?” Pokud to nedoka i d ti slovy vysv tlit, nechame jeto grac -
Ky vyjad it a p ipadn i komentovat.

Pokladame dalSi otazky, které nam pomohou p i pIn ni této aktivity.

« Co m e znamenat spojeni okru ni cesta/trasa? Kde asi zaina a kde kon i? (Zaina
a kon i ve stejném mist .)

« M eme ici o trase domov — vodopad — eka — domov, e je okru ni cestou? (Ano, m e-
me. Okru ni cesta nejde do kruhu. Okru ni cesta za in4 a kon i ve stejném mist .)

* Najdeme na map n jaké jiné okru ni cesty/trasy? Uka /Vyjmenu; je.

* Najdeme na map jednobarevné okru ni cesty/trasy? Uka /Vyjmenu;j je.

» Najdeme na map okru ni cesty, které se skladaji ze dvou barev? Uka /Vyjmenuj je.

* Najdeme na map okru ni trasy, které obsahuji pouze modrou a zelenou barvu? Kudy
vedou? Jak jsou dlouhé? Ktera z nich je nejkratSi?

» Kudy povedou okru ni cesty ze skal? Jaké maji barvy? Uka /Vyjmenuj je. Ktera z nich je
nejkratSi?

* Kdy pojedu po erveném a n kdo jiny po zeleném okruhu, m eme se n kde potkat?

 Kolik kilometr m i erveny okruh? Kolik kilometr m i zeleny okruh?

» Chceme navstivit aquapark. Vyji dime z domu. Kudy pojedeme, aby naSe cesta byla co
nejkratSi?

* Najdi okruh, ktery m i prav 11 km a na cest uvidiS vodopad. Najdes jich vic?

» VWji diS z domova a chceS ujet okruh, ktery m i pesn 21 km. Kudy pojedes? Ka dou
cestou smis projet pouze jednou.

ZkusSenosti z dru iny:

Na za atku jsme si objasnili, co znamena
kruh, kde zaina, kde koni. Mnozi doka
zali vysv tlit co je kruh slovn, nktei jej
vyjad ili gra cky. B hem pokladani otazek
se rozvinula Siroka diskuze. B hem této in
nosti d ti aktivn spolupracovaly.

Pi pokladani otazek mly dti mo nost
chodit po map ve vldku a pichazet na
odpov di na otazky, které jsem jim dle vze
ru zadavala — viz obr. . 10. Pohyb byl velice
dleity a p iznivy na p emysleni a kreati-
vitu. Samy aktivnh vymyslely dalSi a dalsi
otdzky a mo nosti novych tras.

Obr. 10
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AKTIVITA .3 - TVO IME ULOHY PRO SPOLU AKY

Doka eme vytvo it dalSi tlohy a otazky pro spolu aky? Vymysli tlohu (otazku) a zapis ji na
liste ek. Z druhé strany napi$ spravnou odpov .

Tato aktivita podporuje konstruktivisticky p istup k u eni z pozice dit te. Dit mé& velkou
pot ebu intelektudlni prace — pro sebe vyhledava a eSi pim ené vyzvy. Také asto mluvi
o svém eSeni p ed kamarady i si rado vymysli r zné aktivity nebo Ukoly pro kamaréady.

Ze zkuSenosti z dru in:

1) Pisitani tras se d ti dostavaly ke dvouciérnym isl m, ktera musely udr et v hlav tak,
aby je mohly porovnat s jinym islem. P iklad: Porovnavaji dv trasy. Jednu trasu postupn
se etly a pak s italy dalSi a tu prvni zapomn ly. Co s tim? D ti mezi sebou spolupracovaly,
diskutovaly, poméhaly si p i s itAni kilometr — opravovaly se navzéjem.

2) Diky tomu, e se pracovalo s mapou, byla aktivita pro d ti velmi neobvykla a poutava. Slo
o setké&ni s novym, a pro d ti nezndmym prost edim, které bylo zobrazeno v map . D ti byly
nucené eSit adu orienta nich Uloh (problém ). Rozvijely tim p edevSim kompetenci k eSeni
problému. P esto e aktivita . 2 je identi kované jako vhodn jSi pro aky druhych a vysSich
ro nik , z mé zkuSenosti vyplyva, e ji zvladnou i mladsi d ti.

CYKLOTRASY
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KRYCHLOVE STAVBY Il

Cile:

Jednd se o navazujici scéna . V 1. dile d ti vyvozovaly pravidla pro praci s krychlemi, ve
2. dile svoje zkuSenosti rozvinuly a v tomto dile dochazi ke zm n pom cek p i tvorb
model s p edm ty denni pot eby. Op t si rozviji nenasilnou formou rovinnou (2D) i
prostorovou (3D) p edstavivost a intenzivn procvi uji jemnou motoriku. Tento scéna
ma tak silnou vazbu i na vzd lavaci oblast lov k a sv t prace.

U aktivit 1 a 2 m eme p ipomenout hru SOVA.

Zarove si mohou pirozen prohlubovat prostorovou orientaci a budovat i rozvi -
jet matematicky jazyk. P i stav ni dochazi k r znym situacim, které mohou mit vliv
na osobnostn socialni rozvoj. P irozen nastavaji p ile itosti k rozvoji komunika ni
dovednosti, schopnosti spolupracovat nebo si zv domovat mo nosti, jak organizovat
vlastni praci. U ime se trp livosti p i dokon ovani prace (podporujeme tak tzv. exeku -
tivni funkce).

Pom cky:

hrach i cizrna (p edem namo ené) a oboustrann Spi ata paratka
Celé kuli ky hrachu nebo cizrny namo ime na p ibli n 4—6 hodin. Pokud budou namo -
ené delSi dobu, mohou se za it rozpadat.

P ibli na
asova
dotace:

Aktivitu 1 a 2 zvladneme b hem jedné a p | hodiny. Aktivitu 3 doporu ujeme p ipravit
samostatn . Pokud se d ti rozhodnou pro slo it j5i model m sta, je pravd podobné,

e ho b hem jednoho dne nedokon i. Bylo by velmi vhodné umo nit d tem praci do -
d lat pozd ji.

AKTIVITA . 1 - MODELUJEME GEOMETRICKE TVARY

Rozd lime d ti do skupin po ty ech/Sesti. Ka da skupina dostane misku s dostate nym
mno stvim (namo eného) hrachu/cizrny a hromadku oboustrann ostrych paratek. Uko -
lem d ti ve skupin je vymodelovat r zné rovinné geometrické tvary/ploché tvary (nap .
trojuhelnik, tverec, obdélnik, p tilhelnik a n-tGhelnik). Podminkou je, aby se adny tvar
ve skupin neopakoval.

V okam iku, kdy budou mit d ti pocit, e maji aktivitu spln nou, vyzveme je, aby se Sly
podivat do ostatnich skupin na jejich eSeni. Pokud naleznou tvar, ktery nemaji vytvo eny,
mohou si ho ve své skupin jeSt vytvo it. (Této aktivit m eme dat kryci nazev ,Hrajeme

si na 3piony*.) ,Spionovani“ — chcete-li povolené opisovani — je nesmirn d le ité v proce
su u eni —d ti se u i napodobou.

Po Spionské vyprav se d ti vraci na sva mista, ziskané zkuSenosti spolu diskutuji, p ipadn
doplni své modely o nové. Nasledn si vytvo ené objekty spo itaji.

Zazni otazka:
* ,Kolik se vdm poda ilo vytvo it ve skupin tvar ?*

P ejdeme ke skupin, ktera dosahla nejvyssiho po tu, pokud bude v po tu u n kterych
skupin shoda, vybereme jednu, ke které p ejdeme.
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Zazni vyzva:
« ,Poj me si spole n pojmenovat vymodelované tvary.“

Postupn dti z vybrané skupiny zvedaji tvary, ukazuji ostatnim a pojmenuiji je. Nasledn
zaznit jeSt dopl ujici otazka: ,M& n kdo jest jiny tvar, ktery tady nezazn 1?*

Poznamka k nazv m utvar . D ti mohou vymodelovat r zné tvary, ne jenom tverce, ob -
délniky i trojuhelniky. Pokud si nebudeme jisti p esnym geometrickym nazvem (jako je
nap iklad koso tverec, lichob nik, Sestithelnik ...), nechAme pojmenovani vymyslet d ti
a p ipadn se domluvime s pani u itelkou z prvniho stupn, zda se k nazv m Gtvar vrati
v hodinach matematiky (po i me pro ni t eba fotogra i na mobil).

Aktivitu m eme ukon it rozebranim tvar — hrach/cizrnu a paratka pou it p i dalSi aktivi -
t, nebo z vytvo enych rovinnych obrazc ud lat galerii.

ZkusSenosti z dru in:

1) Aktivity byly realizovany venku na Skolni zahrad . P ekvapiv nebylo adné zran ni
a aktivity zvladly d ti nap i ro niky 1.-5.ro nik. Po zahajovaci aktivit , kterou jsem necht n
Spatn zadala (zadala jsem jim postavit libovolnou stavbu, tak e tvo ily prasatka, dome ky
—viz obr. . 1), se vS8ak ukazalo, e je poteba dtem ict, e hrach/cizrnu musi napichnout
nikoliv propichnout. Po propichnuti se hrach/cizrna rozpadaji a n kolik d ti, tak bylo velmi
smutnych, e se jim neda i. Tento nedostatek jsme v3ak odstranili.

2) Sout ila dv drustva po Sesti dtech — &ci 1. tidy. Dti tato aktivita velice bavila.
Dokéazaly bez problém pojmenovat zakladni obrazce jako je trojahelnik, tverec, obdélnik.
DalSi tvary dostaly ndzev podle tvaru jako nap . diamant, dome ek apod. N které obrazce
se skladaly z vice geometrickych tvar — viz obr. . 2. Naklon ny tverec a dalSi tvary jsem
d tem spravn pojmenovala a radost mi ud lalo, e si n které nazvy hned zapamatovaly
a u vedlejSiho stole ku je za aly p i p edstavovani svych tvar pou ivat.

3) D ti nem ly s napichovanim cizrny adné poti e —viz obr. . 3. Nerozpadala se a pracovalo
se s ni moc dob e. A druhy den se ukazalo, e kdo napichl n kterou cizrnu jen na kraji ku,
tak se mu z ni paratko uvolnilo a cizrna ztvrdla a tvar tedy nedr i pohromad a nelze to ji
opravit — viz obr. . 4.

4) Slovo ,Spionovani“ d ti velice bavilo, divila jsem se, e se nehadaly, ale nechaly kamara
dy podivat se na svoje vytvory, naopak byly pySné, e vytvo ily novy tvar, ktery jest nikdo
nema.

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

AKTIVITA .2 -TVOIME T LESA

Rozd lime d ti do skupin po Sesti. Op t dostanou k dispozici misku s dostate nym mno -
stvim hrachu/cizrny a hromadku oboustrann ostrych paratek.

Polo ime d tem otazku: ,Kolik budeme pot ebovat tverc na sestaveni kostky/krychle?"
D ti budou nejspis nejd ive tipovat. Ponechame jim jejich tipy a nechame ka dého kostku/
krychli vytvo it.

Néasledn polo ime otazky:

« Kolik jsme pot ebovali tverc na sestaveni krychle/kostky? (Ov ovaci otazka. D ti zjis-
ti, zda jejich tip byl spravny.)

* Kolik jsme pot ebovali paratek na sestaveni krychle?

 Kolik bylo t eba hraSk na sestaveni krychle?

* Kolik krychli jsme sestavili v jedné skupin ?

Pokud chceme trochu obohatit d tsky slovnik o matematické pojmy/jazyk, m eme je mo -
tivovat tim, e se jdeme u it ,matemati tinu“, podobn jako se uime nap. anglitinu i

n m inu. Hrach/cizrnu tedy pojmenujeme jako vrchol a paratka jako hrany krychle. tver -
¢ m, ze kterych je krychle sestavena, ikame st ny krychle.

V aktivit m eme dale pokra ovat otdzkou: ,Kolik malych krychli pot ebujeme, abychom
sestavili v t§i?"

Postavte ve skupin v tSi krychli. Z kolika malych krychli je slo ena?* (D ti nejspiSe postavi
v t8i krychli ze ty menSich.) VtSim d tem m eme polo it dopl ujici otazky: ,Kolik vi -
chol ma v tSi krychle? Kolik hran mé v tSi krychle? Kolik st n ma v tSi krychle?* Otazky
nejsou trivialni, d ti mohou mast po ty pou itych hrask , paratek, a i po ty menSich tver -
c najedné st n krychle. Otazku, ktera se vztahuje k po tu st n krychle, m eme doplnit:

»Z kolika tverc je slo ena jedna st na v tSi krychle?”

Podobn m eme postupovat i s modelovanim kvadru (hranolu) apod.
ZkuSenosti z dru iny:

N které dti se nemohly do kat, a budeme zase stavt, jiné to braly z po atku tak, e u
to dlaly v era, tak e dnes u nic nového. Opt se ale nakonec zapojili vSichni. D ti moc
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nereagoval na otdzky ohledn krychli a po tu stran a podobn . Pracovaly ve skupinkach
a stav ly jako o zavod. Ka dy postavil n jaké t leso a stav ly tato t lesa k sob (viz obr. .5

a 6), tak e m sta vznikala vlastn tak n jak sama od sebe a nebylo t eba d ti pobizet nebo
motivovat. Vyzvala jsem aky, aby své skupinové vytvory dali dohromady se vSemi ostatnimi
a zeptala se jich, co jim ty staby p ipominaji. ekli, e m sto. Pak jsem jim peetlapibh

Z aktivity . 3 a odhadovali jsme, kterd stavba z t ch naSich by mohla byt n jakou z budov
z pib hu.

Obr. 6

Obr. 5

AKTIVITA .3 — STAVITELE M ST

Po p edchozich experimentech s geometrickymi tvary se m eme pustit do budovéani r z -
nych staveb. Celou aktivitu m eme motivovat kratkym p ib hem.

Utr ek z vyprav ni ponocného z erné v e.

Jsem ponocny v jednom malém m ste ku pod horami. Bydlim v poslednim pat e nejvysSi
v eve mst, ika seji ernd v . Kadou noc z ni hldsim, kolik je hodin. V stoji upro -
st ed tvercového nam sti. Vpravo od ni je postavena naSe radnice, ktera je dlouha jako
had. Naproti radnici mame Skolu, kam chodi d ti z celého Sirokého okoli. Nejvice jich tam
je od pozdniho podzimu do za atku jara, pak u na skolu neni moc asu. D ti musi pomé&
hat rodi m na polich nebo past ove ky, kravi ky nebo husy. Z vrchu Nesyt se na m ste -
ko diva kostel sv. Prokopa, jako i na ostatni domy ve m st. Pozoroval jsem vychod Slun
ce, bylo nddherné rano, ve m st byl dnes trh. Ze severni strany vchézeli do m sta p es
most kupci. Brany se za aly otevirat, jsou ve m st tyi, na ka dé sv tové stran jedna.

Z m stskych komin se za alo kou it. O n co pozd ji u byl na nam sti ily ruch. Koukam,

e dnes pijdou dti do Skoly pozd, pomyslel jsem si. Aby taky ne, kdy p ed Skolou ma
postaveny kramek cukra Emil ...

S d tmi si za neme povidat o pohadkovém m ste ku, co by v n m jeSt mohlo byt po -
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staveno, jakou barvu maji m stské budovy jak m ste ko pojmenujeme atd. Nasledn
d ti vyzveme, aby na papir nakreslily plan m ste ka, a p emyslely, jakou stavbu by cht ly
v m ste ku postavit. Kdy kreslime na papir plan m ste ka, u ime se p evadt realnou
stavbu (ve 3D) na rovinny Gtvar (ve 2D) a vyu ivAme k tomu p dorysy — neni to trivialni
aktivita.

Rozd lime d ti do skupin, podle toho, jakou stavbu cht ji stavt. Op t mame p ipravené
dostate né mno stvi hrachu/cizrny a hromadku oboustrann ostrych péaratek. D ti necha -
me ve skupindch samostatn promyslet, jak by jejich spole na stavba m la vypadat — viz
obr. . 7.

Po ukon eni tvo eni jednotlivych staveb si m ste ko vytvo ime — viz obr. . 8. M eme ho
postavit i na papirovou podlo ku, na kterou dokreslime silnice, eku, les, kopec...

Obr. 7 Obr. 8

HraSkové stavby nam vydr i miniméln dva m sice. Hrach vyschne a diky tomu se stane
stavba pevn jSi a odoln jSi.

ZkusSenosti z dru in:

1) Radost mi ud lal op t zjem d ti, vSechny se zapojily a vSem to Slo, domlouvaly se mezi
sebou, pokud n kdo n co nev d |, tak si navzajem poradily — viz obr. . 9-11.

2) Spousta d ti si odnesla vyrobky z obou dn dom a rodi e mi hlasili, e museli nakladat
hrasek i cizrnu jest tyden po nasi aktivit. Zarove i d kovali za skv ly tip na prazdnino -
vou zabavu nejen na doma.

3) Za m jeden z nejvyda en jSich scéna . Nenaro ny na nance, jednoduchy na pochopeni
a tém ,samomotivujici“. Mezi stavbami se objevil i tan ici d m — viz obr. . 12. Jedinou
nevyhodou bylo, e jsem musela d ti hlidat, aby soustavn neujidaly a rodi e jsem p ipravila
na mo nost nadymani. Nicmén to vzali vSichni s asm vem.
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Obr. 9

Obr. 10

Obr. 11 Obr. 12

4) Z& re né zhodnoceni byl krou ek, kde jsme se vSichni spole n divali na vytvo ené tvary
a tlesa. D ti komentovaly, jak se jim prace libila, co jim piSlo t ké, nebo naopak snadné.
N kolikrat zazn lo, e si dti neum ly p edstavit, co z toho hraSku m e vlastn vzniknout.
Samotné d ti byly p ekvapené.
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ODHAD

Cile:

Dostatek podnt k praci s odhadem pomaha d tem své odhady zp es ovat a lépe se
tak orientovat ve sv t. Proto je vhodné aktivity nabizet opakovan .

Odhadovani je velmi d le ité pro prakticky ivot. Odhad d lame v dy, ne se pustime
do eSeni, abychom m li p edstavu, jaka hodnota by m la nebo mohla vyjit, p ipadn,
kdy pot ebujeme ust ihnout stuhu na baleni darku, p ipravit adky na zahonku, pro -
myslet délku cesty na nadra i apod. Vzpome me si t eba na odhad o ekadvané Utraty
p i ndkupu v samoobsluze. V matematice je na prvnim stupni ZS odhad d le ity nap .
pro zaokrouhlovani nebo pro geometrické ulohy i konstrukce.

| pro adu dosp lych je obti né “odhadovat”, dovednost vy aduje ziskani ady zkuSe-
nosti.

Dostatek p ile itosti ve Skolnim i mimoSkolnim prost edi tedy m e tyto zkuSenosti
nabidnout a dovednost odhadovat podpo it.

Nabidka aktivit m e slouit i pro jednorazové drobné innosti (nap. za uelemre -
laxace, nebo vypln ni asovych mezer) p ed jinymi vychovn -vzd lavacimi aktivitami.

Pom cky:

Malé p edm ty (fazole, hraSek, kaStany nebo aludy, d ev n& kole ka nebo malé kost-
ky), stopky nebo hodinky s vte inovou ru i kou, malé p esypaci hodiny, papir, tu ka,
xy, vahy, m idla (pravitka, metry, provazky, pAsmo), desti ka na psani, latka o rozm-
rech metr na metr.

Pro nejmensi d ti je vhodné vyu it i trochu v tSi p edm ty a zkouSet nejprve odhad
mensiho potu viSichpedmt.

P ibli na
asova
dotace:

Na aktivitu je vhodné si vyhradit nejmén jednu hodinu, p ipadn ji rozd lit do vice
dn . Aktivity m eme s vyhodou vyu ivat opakovan (se vzr stajici naro nosti) jako
vypln ni prostoru mezi dv ma jinymi innostmi.

AKTIVITA .1 - ODHADUJEME PO ET

Odhadovat po et pedmt i objekt neni lehka disciplina. Nejd ive si ov ime, do jaké
miry d ti, zvlast v ni Sich ro nicich, touto dovednosti disponuiji.

Vytvo ime si karty o velikosti A4, na které umistime r zné symboly/obrazky do po tu Sest
(nap . hv zdy, kole ka, auti ka, panenky...). Objekty na karty nejd ive rozmistime tak, jak
je m eme vid t na hraci kostce — viz obr. . 1. D ti si timto posta venim xuji oko na dany
po et. Zjistime, e zvlast prv aci budou mit pot ebu objekty po itat, na objekty si ukazo -
vat prstem (d ti z vySSich ro nik tuto pot ebu mit nejspi$ nebudou). Nasledn budeme
postaveni v ci na kartach r zn pozm ovat. Nap iklad vyjad eni po tu ti dame do pis -
mene V i |, rozmistime kole ka do roh papiru, z hv zdi ek ud lame r ek apod.
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Obr. 2
Obr. 1

Pokud d ti nemaiji problémy “ ist” z karet do po tu Sest, m eme po et navysSita do dva -
ceti objekt a postupovat podobn jako u p edchozi innosti.

Smyslem této aktivity je vytva eni p edstav dit te 0 malopo etnych mno inach (vytva et

p edstavu n jakého souboru prvk /v ci). V t chto aktivitdch dit zjiS uje a poznava, e
nap iklad islo tireprezentuje ti prsty, ti kamarady, tid ivka, tid epy, ti cinknuti atd.,

a to vSechno symbolicky p edstavuji ti oka na hraci kostce nebo islice ti. Zvuk (nap .
tlesknuti) m e byt pro d ti naro n j8i, ne kdy mohou vyu it zrakovou oporu.

Pokud pracujeme s d tmi vySSich ro nik , p edchozi innostim eme p esko it a polo it
otazku:

» Co to je odhad a kdy odhad v ivot pou ivame? (D tem dame dostatek asového pro -
storu k vyjad eni.)

Nasledn si dti pipravi papir/kreslici desti ku a tu ku/ X. Na barevny papir velikosti A4
polo ime r zné drobné p edm ty, které mame v dru in nebo ty, které si snadno opat ime
(bilé fazole, v t§i kno iky apod.). Polo ime otazku:

* Kolik v ci le i na papi e?

Déame prostor do p ti sekund a vSe zakryjeme. D ti sv j odhad zapiSi a nikomu neukazuiji.
Vyzveme jedno dit, aby Slo spo itat, kolik v ci na papi e le i — viz obr. . 2. Pokud pracuw
jeme s prv a ky, vyu ileme jest ov ovatele (jiné dit, které bude v roli ov ovatele), zda
byl po et ur en spravn. D ti si ov i, zda byl jejich zapsany odhad shodny. Tuto aktivitu
m eme opakovat.

ZkusSenosti z dru iny:

1)D ti si skute n pomahaly po itat prstem, kdy ale po n kolika pokusech zjistily, e to
nestihnou do 5 sekund, a aly se pln soust edit pouze o ima. Viditeln se zklidnily, vice se
soust edily, mén mluvily.

2) Odhad se jim da il, ale spravn odpov d | jen jeden. Vysv tlili jsme si, e jde jen o odhad
a kdy ho m eme vyu it. Pobavilo m, kdy midti ekly, e jA m u odhadnout, jestli jsou
v8ichni v druin . Za ali jsme diskutovat, kdy nam odhad sta i a kdy musime znat p esny
po et.
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Naro n jSi verzi této aktivity je odhad v ci v n jaké nadob — ur ovani v ci v objemu.
Nam ty:
« Kolik fazoli se vejde do krabi ky od sirek?

Krabi ku nechame otev enou a fazole do ni nejd ive pe liv naskladdme. Nechame provést
odhad. Aktivitu opakujeme, ale tentokrat fazole voln vlo ime a znovu polo ime otazku.
Po et se bude dozajista liSit. Zeptdme se d ti, jak je to mo né — ponechame dostatek asu
na jejich vyjad eni.

« Kolik fazoli se vejde do skleni ky?

Otazku m eme opakovat podobn jako u krabi ky od sirek — viz obr. . 3.

Obr. 3 Obr. 4

« Kolik fazoli se vejde do dlan pani vychovatelky?
* Kolik fazoli se vejde do dlan Evi ky?

Pokladdme dopl ujici otazky: ,Jak je mo né, e mé v dlani vice fazolek pani vychovatelka
ne Evi ka? Kdo si myslite, e bude mit v dlani stejny/podobny po et fazolek jako Evi ka?”
—viz obr. . 4.

* Kolik kaStan /o ech /ruli ek se vejde do krabice? (Pou ijeme menSi krabici, aby po et
nep esahl ticet — viz obr. . 5.)

Obr. 5 Obr. 6
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Zkusenosti z dru iny:

1) Pro tuto aktivitu jsem zvolila v ci, které jsem nasla po cest do druiny v p irod ave sk ini
v druin —viz obr. . 6. Aktivita nebyla nikterak nan n naro na.

2) U této aktivity jsem si p ipravila karty se symboly p ed samotnou realizaci. Ve skupin
jsem m la starSi d ti, které ji mly p edstavu o tom, co to odhad je. P esto pro n které
Z nich nebyl tento Gkol jednoduchy asto
byly p ekvapené redlnym po tem symbe
| na kart. S p ibyvajicimi alohami byly
jejich odhady p esn jSi. P edevSim starsi
ro niky velice bavily tlohy, kde byly p ed
mty (fazole) umistné ve sklen né na-
dob . Odhad n kterych z nich byl velice
p esny. Sv j postupu popisovaly tak, e si
spo italy prvnich deset fazoli a pak odha
dovaly, kolikrat se tam tch deset fazoli
vejde — viz obr. . 7.

Obr. 7

AKTIVITA .2 - ODHADUJEME AS
Ve druhé aktivit odhadujeme as. Pokladame otézky:
* Jak dlouho trva p | minuty.

VSichni si lehnou na z&da a zav ou o i — viz obr. . 8. Zapneme asova, dtilei. Poté, co
si mysli, e uplynula p Iminuta, potichu si sednou a otev ou oi. Po kdme, a se posadi
vSechny d ti. Sledujeme, kdo se tre |.

Dit, které ma nejlepsi odhad (nebo skupina dti s dobrym odhadem) m e prozradit
ostatnim svou strategii. Pak tuto aktivitu zkusime jest jednou, odhad by m | byt p esn jSi.

« Jak dlouho trva jedna minuta.

VSe probiha stejnym zp sobem — viz obr. . 9.

Obr. 8 Obr. 9
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Zkusenosti z dru iny:

1) Piprvni h e se viechny d ti zvedly d ive. Do 20 sekund sed ly vSechny d ti. Vysv tlily jsme
si, e p |l minuty trva 30 sekund, po itali jsme spole n podle hodin se vte inovkou, které
mame v dru in . Pochopily, e musi po itat pomaleji. D ti se p i dalSi h e zlepSily, tentokrat
pro zm nu n kdo le el déle. Minuta byla pro n obti n jSi. Moc je tato aktivita bavila.

2) Aktivita s asem aky velmi bavila. Ja si na papir do poznamek psala, kdo a kdy vstal —
pokud se n kdo zeptal, jak byl p esny, odpov d la jsem. VSichni m i stejnou strategii — po
itat vte iny — p esto ne vSichni se tre li. D ti samy p iSly na to, jak velmi zale i na rychlosti
po itani. Tuto aktivitu bych p it realizovala ve v tSim prostoru, nap . t locvi na, venkovni
prostory. Takhle se n které d ti nechaly strhnout jinymi a vstavaly s nimi.

3) Tuto aktivitu budeme provozovat jako relaxa ni ve SD.

AKTIVITA . 3 - DELE NE MINUTU, NEBO MEN NE MINUTU?

Tato aktivita navazuje na p edeslou. P edpoklddame e d ti maji pov domi o trvani jedné
minuty, proto se m eme ptat na odhad nasledujicich innosti. Zeptdme se d ti, zda v di,
CO je to minuta.

V druin umistime cedulku s napisem ANO a cedulku s napisem NE (pokud mo no na
opa ny konec mistnosti). Na cedulky m eme dokreslit palec nahoru u ANO a palec dol
u NE.

Pokud mame mo nost aktivitu d lat venku, umo nime d tem prob hnuti tim, e ANO,
a NE bude umist no u vzdalen jSich nap . strom .

Ptame se d ti na odhady t chto situaci ( teme vyroky):

* Poslech celé pisni ky na YouTube nebo v radiu trvd mén ne minutu.
Zivnuti trva déle ne minutu.

Otev eni dve i od ledni ky trva mén ne minutu.

Mrknuti oka trva mén ne minutu.

Spolknuti sousta jidla trva déle ne minutu.

Hozeni mi e do vzduchu a jeho chyceni trva déle ne minutu.

Pokud se d tem vySe uvedené odhady da i, m eme postupn pokra ovati s jinymi aso -
vymi Udaji a jejich odhady (nebo mo na spiSe tipy) diskutovat:

» Zaparkovani auta trva déle ne deset minut.

Délka Imu je vice ne p | hodiny.

Poslech deseti pisni ek za sebou zabere mén ne pt minut.

Délka fotbalového zapasu je delSi ne hodina.

Jizda autem do nejbli Siho m sta trva déle ne p | hodiny.

Stranku kni ky p e tu za mén ne p | hodiny.

P iprava knedla-vep a-zela trva déle ne hodinu.

Pe eni kola e trva déle ne deset minut.

Pokud si dit mysli, e ano, jde/b i k cedulce s napisem ANO, pokud si mysli, e ne, jde
k cedulce s napisem NE. Vidime-li, e dti nep emysli samostatn, vym nime aktivitu: Ka
dy dostane dva listky (ano—ne) a po otazce po itame potichu na prstech (a ukazujeme —
postupn zvedame prsty od 1 do 5). Jakmile mame zvednutych vSech pt prst, dti oto i
své cedulky se svym odhadem. Vyhneme se tak tomu, e dti budou napodobovat své
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spolu aky a nebudou prosazovat své eSeni —viz obr. . 10 a 11.

Velmi cenna je op t diskuse d ti. Pokud budou mit d ti odliSné nazory, vyzveme je k disku
si. Po a&dame dit, aby zd vodnilo sv j ndzor. Rozvijime tak zarove dovednost argumen-
tace, ale i naslouchani tomu druhému.

Obr. 10 Obr. 11

Zkusenosti z dru iny:

1) Aktivitu ANO x NE &ci znaji z vyuky a moc je ka Z p edchozich dloh d ti ziskaly pojem
o tom, jak dlouh4 je jedna minuta. Bylo krasné je sledovat, jak nad danymi p iklady p emysli
a p edstavuji si je. Poté si ka dy z nich vymyslel jeden p iklad pro ostatni.

2) Z d vodu nedostatku prostoru ve tid jsem zvolila variantu, e ka dy &k dostal 2 kar -

ti ky, na které si napsal ANO x NE. D ti se na otazky soust edily, naslouchaly. P ekvapilo
m, e dodr ely pravidla fair-play (nekoukaly po ostatnich, jakou maji odpov ; neradily si).

3) D tem se aktivita velmi libila, krdsn se zklidnily, za aly vnimat sv j dech.

4) D ti docela dob e odhadovaly 1/2 minuty i minutu. Dva chlapci ostatnim d tem prozra
dili princip, jak as odhaduji. Jeden d lal kratké mezery mezi po itAnim (1-2-3). Druhy si
ikal1-20, 2-20, 3-20. Oba chlapci velmi dob e znaji hodiny. Umi rozliSovat sekundy, minuty.
Postupn jsme vyzkouSeli i 15 sec, 45 sec, 2 minuty. D ti aktivitu cht ly opakovat.

5) Karti ky ANO/NE jsme vyu ili trochu jinak. Sepsala jsem 10 v t, do kterych jsem zahrnu
la pravidla chovani ve SD. Jako tvrzeni, na ktera budou d ti odpovidat zvedanim karti ek
ANO/NE. Nap iklad: Kdy eknu nebo ud lam kamaradovi n co oSklivého, omluvim se mu.
Nebo. Kdy min kdo pom e nebo n co d4, tak mu nepod kuji. D ti nasledn mly z druhé
strany za ukol napsat popisy ,spravného” a ,nevhodného“ chovani v dru in . Sna ily se psat
Uhledn a bez chyb — viz obr. . 12. Jednim z mo nych vysv tleni m e byt, e jim v tu chvili
davalo psani ,smysl“.

Nevim, jestli byl touto aktivitou spln n n jaky cil ze scéna e, ale aktivita byla ur it povede-
na v oblasti vychovy i tena ské gramotnosti.

Obr. 12
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AKTIVITA .4 — ODHADUJEME DELKU / VYSKU / BRZM R

V této aktivit budou d ti odhadov at délku, vySku nebo rozm ry ur itych objekt . Zahraje -
me si ji formou kvizu. Zaddme otazku a p e teme ti mo nosti. D ti maji za Ukol zapsat na
tabulku, kterou mo nost preferuji. Pokud neméame psaci desti ky, m eme pou it karti ky
s ozna enim A, B, C.

Po ka dé otazce by m la nasledovat diskuse a zd vodn ni odpov di (Odpov m eme
nejen zd vodnit, ale i ov it m eni. V ¢, na kterou se ptame, d tem uk&d eme a po odpo -
vdizm ime.).

Otazka . 1: Dve e naSi dru in jsou vysoké asi
A) 1 metr B) 2 metry C) 3 metry

Otazka . 2: B ny papir m i na vySku asi
A) 10 cm B) 30 cm C) metr

Otazka . 3: Rozp ti k idel letadla je asi
A) 1 metr B) 35 metr C) 150 metr

Otazka . 4: N ky m ina délku asi
A) 5 centimetr B) 15 centimetr C) 150 centimetr

Otazka . 5: Karl v most v Praze je dlouhy asi
A) 100 metr B) 5 kilometr C) p | kilometru

Otazka . 6: &rovka je velka asi
A) 8 centimetr B) 3 milimetry C) p I metru

Otazka . 7: Toustovy chleba je dlouhy asi
A) 30 centimetr B) metr C) 10 centimetr

Otazka . 8: Autobus je dlouhy asi
A) 30 metr B) 2 metry C) 10 metr

Pokud nemaiji d ti vytvo enou dostate nou p edstavu o konkrétnich objektech (nap iklad
neznaji Karl v most v Praze), je lepsi aktivitu upravit na prost edi, které je dtemd v rn
znamé (most nebo lavka v obci apod.)

Malé d ti nemusi mit zatim vytvo enu p edstavu o tom, co je jeden metr, centimetr, mi-
limetr apod. Je vhodné aktivity rozvijet postupn. Lze p edpokladat, e pokud maji d ti

dostatek p ile itosti ziskat smyslovou p edstavu o jednotlivych veli inach a zp sobu jejich

m eni (nap . veliina je délka a k jejimu m eni pou ivdme metr, centimetr), budou jim

v pozd jSich letech d lat vyrazn menSi poti e tzv. ,p evody jednotek".

D ti mohou nasledn vymyslet podobné otazky a spole n s vychovatelkou p ipravit na

dalsi dny aktivity pro ostatni.

ZkuSenost z dru iny:
1) Ka dé dit dostalo tabulku, na kterou zapisovalo sv j vysledek — viz obr . 13. Pokud se
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otdzka tykala p edm tu ve t id , provedli jsme kontrolu. DalSi v ci jsme si hledali na interne
tu a sna ili jsem si je p ibli it na n jakém p ikladu, co d ti znaji, nap . Karl v most je dlouhy

p iblin jako naSe cesta na ob d. Skv |a a zabavna aktivita na zav r, d ti dokonce prosily

o dalsi ulohy.

2) D tem se lépe da ilo odhadovat délky a vySky ne as. Tam zale elo, jaké maji zkuSenosti
z reélného ivota.

3) Tahle aktivita byla super, hrozn jsme se nasmali a d ti necht ly p estat, do konce tydne
bylo asto slySet co mysli§, kolik m i ...na porad jsem ostatnim vychovatelkdm nabidla,
e ud lame tuto aktivitu p i pobytu venku, mame ideélni podminky venkovniho prostoru.
Ud Iam to jako stezku se stanovisti.

4) Dop edu jsem p ipravila karti ky A, B, C pro vSechna dru stva. Rozd lili jsme se do skupi
nek tak, aby v ka dé byl stejny po et d ti. Vysledky jsem zapisovala na tabuli. Nejprve jsme
si ukézali na pravitku, kolik je 10 cm, 2 kroky jsou 1 metr, km m i 1000 metr . D ti si tuto
aktivitu opravdu u ily, lepsi odhad m la d v ata.

Obr. 13

ODHAD
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Cile:

Cilem her z papiru je komplexni rozvoj dit te. Podporujeme zrakovou orientaci, zape
jujeme hmat a jemnou motoriku, pohybujeme se mezi 2D (rovinnymi) a 3D (prosto
rovymi) objekty. D ti se nenasiln setkavaji s geometrickymi Utvary, poznavaji r zné
zakonitosti. Je zde prostor pro komunikaci a rozvoj slovni zasoby. M eme pou it slo-
va jako osa, soum rnost, polovina, stejné tvary. Pojmy ale nevysv tlujeme, ukazujeme
a popisujeme pouze to, co vidime. D ti samy pochopi vyznam t chto slov, kdy je bu
dou pou ivat p i manipulaci s papirem. Pozd ji je samy za nou aktivh pou ivat.

D ti se u i pou ivat ,postup” p i pracovni innosti.

Tato aktivita z hlediska naro nosti p edchazi jinému scénai, a sice pokro ilejSim ak
tivitdm ze scéna e Svatek zvi at. Je vhodné si pro ist oba scéna e najednou a pak je
p ipadn prokombinovat (nejprve vyu it z tohoto scéna e nap iklad prvni ti aktivity,
potom eSit po ate ni aktivity ze Svatku zvi at a podle pot eby zapojit dalSi z nabidky).

P ipadn vyu it nejprve tento scéna a ponechat mezi scénai delSi asovy odstup, co
nam vsak nebrani aktivity pou ivat opakovan .

Pom cky:

noviny nebo letaky (im v t8i, tim lepsi); role ten iho papiru, p ipadn oby ejny papir
formatu A4

P ibli na
asova
dotace:

Aktivity Ize bez problému rozd lit do vice dni. SpiSe je vhodn jSi menSi po et d ti (do
15) nebo pracovat se skupinkami.

Motivace k praci s papirem

P ed samotnou realizaci aktivitm eme d ti seznamit s tim, jak vlastn takovy papir vzni -
ka. Pokud neméame pot ebnou literaturu, posta i nam pustit kratké video z cyklu ,Jak to
chodi v lese — Papir ze d eva“.

Nasledn m eme pokladat otazky:

« Z eho m eme vyrobit papir?

* Pro k vyrob papiru pot ebujeme vodu?

e Pro je dle ité papir tidit?

 Jakou barvu ma kontejner, do kterého vyhazujeme pou ity papir?

Pokud chceme byt opravdu IN, tak sim eme v dru in sv j vlastni papir i vyrobit. Navod,
jak na to, najdeme v QR kddu. Papir se vSak neda lehce ohybat, je dobré z n ho vytvo it
nap . originalni p &ni, obalku i popisky apod. Pro naSe dalSi aktivity v tomto scéna i vhod
ny neni.

ZkuSenosti z dru iny:
Wu ila jsem videoukazku, z eho viastn papir je a jaky proces p edchazi tomu, e sihodti
mohou vzit a kreslit na n j. Udiv n kterych prv 4k , e papir je opravdu ze d eva a kolik da
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prace ho vyrobit, jsem dale vyu ila k tomu, e jsem je upozornila na tgak papirem v dru in
plytvaji a jakéa je to Skoda.

AKTIVITA . 1 - CVIENI PODLE PAPIRU
Na tuto aktivitu pou ijeme noviny nebo letéky (pro tyt o U ely je lepSi v tSi rozmr).
Zeptame se d ti, zda vi, co to znamena: ,® n kom se opi it?"

Dame d tem vyzvu: Dnes se budeme opi it po novinach. Napodobte tvar papiru tak, jak
ho vidite.

P iklady:

1) Narovnané noviny dr ime sm rem dol — dr ime horni okraj novin a ty jsou spust né.
D ti si stoupnou a narovnaji se p esn tak, jak jsou narovnané noviny.

2) Z novin ud lame tzv. st iSku — tvar obraceného V. D ti se op t pokusi tento tvar napo -
dobit — viz obr. . 1 a 2.

Obr. 1 Obr. 2

3) Polo ime noviny na zem, d ti si tedy s nejv tSi pravd podobnosti lehnou. (Pokud tomu
tak Upln nebude, nenutime je. Nechame je, aby jejich fantazie Sla svou vlastni cestou — viz
obr. . 3)

4) P elo ime noviny do tvaru pismene L — viz obr. . 4.

Obr. 3 Obr. 4

5) Vytvo ime z papiru trojuhelnik. (D ti si s nejv tSi pravd podobnosti lehnou a zvednou
ruce a nohy tak, aby se dotkly.)

6) Vytvo ime z papiru spirélu. (D ti se s nejv tSi pravd podobnosti postavi tak, aby se hor
ni asttla oto ila dozadu, jako by se cht ly podivat za rameno.)
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M eme dat d tem dalSi vyzvu:
* Wmyslete n jaky dalSi kol pro ostatni d ti. Jak bychom jeSt mohli noviny p ehnout,
abychom to mohli ud lat podle nich?

Diky ,opi eni po novinovém papiru“ si d ti uv domi r zné mo nosti, jak se dé papir ohy -
bat a jaké tvary mohou vzniknout — napodobuiji je vlastnim t lem, uv domuiji si podobnost
tvaru s tvarem svého't la.

ZkuSenosti z dru in:

1) N které d ti ani nevdly, co jsou to noviny. Znaji pouze letaky N kdo se piznal, e se
pouze opi il po ostatnich, e mu ty noviny nic nep ipominaly. Velky objev byl, e se tlo da
krdsn ohybat.

2) Tuto aktivitu si d ti p enesly do vyu ovani, hned druhy den si ji cht ly zahrat a nau it ji
ostatni spolu aky (d ti 3. t idy).

3) D ti vymyslely, e mi budou skladat z papiru p edlohu a ja budu tvo it ze svého t la pozi
ci. Tak e jsme si vlastn vym nili role.

AKTIVITA . 2 — POSKLADEJ COKOLIV

Za neme jednoduchou aktivitou. Ka dé dit dostane papir (idealni je kus papiru z role,
ktera je ten i ne 80 g klasicky papir, nebo novinovy papir, pokud d ti nejsou alergické na
tiska skou barvu. Pokud roli papiru nemame, m eme pou it klasicky papir A4).

Zazni vyzva:
» Postav z jednoho kusu papiru, co se ti libi/cokoliv.

Papir by m | z stat v jediném kusu — smi se natrhavat, ohybat, muchlat, p ekladat, nem |
by se roztrhnout na dv asti nebo st ihat. Pro mladsi d ti bude asi d le ité n ktera slova
vysv tlit. Také je vhodné nechat d ti sed t v kruhu nebo tak, aby na sebe vzajemn vid ly.
Podporujeme tim jejich spolupraci, mohou se inspirovat od ostatnich. (Jinymi slovy, nech&a
vame d ti od sebe ,opisovat”.)

ZkuSenosti z dru iny:
Tvo it v kruhu bylo nejlepsi. VSichni vid li, co kamarad d 14 a to poméahalo — viz obr. . 5 a 6.

Obr. 5 Obr. 6

V okam iku, kdy mame hotovo, sedneme si do kruhu a p ed sebe polo ime sv | vytvor,
pokladame otazky:

» Jak se vam pracovalo?

» Vdl(a) jsi od za atku, co chces vytvo it?
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* Zmnil(a) jsi v pr b hu tvo eni sv j zam r?

« Jsi spokojen(a) s tim, co se ti povedlo?

» Zaujal t vyrobek n koho jiného? Pro ano? Pro zrovna tento?
e P ekvapilot nco v prb hutvo eni?

* apod.

Nasledn se na vSechny objekty spole n divame a potichu p emyslime, co kamaradi vy
tvo ili. Pak za neme hrat hru ,Posledni slovo pat i mn “. D ti mluvi postupn o vytvorech
ostatnich, ikaji, co jim vyrobek p ipomina. Autor ,dila“ mé slovo jako posledni. Pojmenuje
své dilo a dalSi u se k n mu nevyjad uji, v kruhu postupujeme dal.

Poté, co je okomentovano celé kole ko, ptame se d ti, nap .:

» Jak je moné, e Martin ekl, e vytvoil orla, p itom v tSina z nas odpov d la, e vidi
lopatku? (Viz obr. . 7. Diky této provokativni otazce posilujeme demokratické cit ni
udti, nap.vtomohledu, e kady m e mitsvjnazor. Nebo, kdy se podaji dostate né
argumenty, tak m e dojit ke zm n nazoru autora dila. V neposledni ad otazka pra-
cuje s fantazii ka dého z nés.)

Obr. 7

P i této aktivit je pravd podobné, e n které d ti budou opakovat to, co ikaly ostatni.
Nemusi to byt na Skodu, je to lepSi varianta, ne kdyby ml ely a ne ekly nic. Takto daji na
jevo, e poslouchaji, co ikaji ostatni, a tak se také u i.

ZkusSenosti z dru in:

1) Pu ili jsme papir o velikosti A4 velmi jemny (slaby), ktery Sel velmi dob e trhat i muchlat.
D ti moc z po atku netusily, co vyrobit. Nakonec ale u v tSiny fantazie zapracovala. Tente
krat jsme v tandemu s kolegyni aky rozd lily na dv skupiny po 15 &cich a ka d& si vedla
svou skupinu. Libilo se mi, jak touto aktivitou Ize rozvijet jemnou motoriku, fantazii a slovni
zasobu. Stejn jako v lo ském roce jsou n kte i prv & ci jeSt nesm li a boji se mluvit p ed
ostatnimi. Vznikl ndm dort, bazén, box na sva inu, lucerna, stojanek na prstynky, obalka,
vano ni ozdoba, telefon, po ita a jiné.

2) Je zajimavé, jak se d tim ni. V lo ském roce n které d ti nem ly pot ebu odpovidat samy
na otazky, nebo mit vlastni ndzor. TSi nas, e je tomu letos jinak, a e vSechny d ti maji
pot ebu se s nami pod lit o svoje poznatky.

3) Zp tna vazba na konci byla u ite na, vychovatel m | mo nost zjistit, co se v d tech ode
hravalo b hem aktivity a s im se d ti skryt potykaly, co nebylo vid t...
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AKTIVITA .3 -SLO AUTO /ROBOTA/STROM

V této aktivit ponechame stejna pravidla jako v p edchozi. Rozdilem je e skladame kort
krétni objekt. Op t se papir netrha na &sti, nerozst ihuje se, ale z stdva v jednom kuse.
D ti skladaji nap . auto (vybereme podle tématu, které d ti zaujme — doporu ujeme zada-
vat p edm ty, které mohou vypadat r zn a daji se irzn ztvarnit — ne tedy nap . pampe -
liSku, ale kv tinu, ne ehli ku, ale doméaciho pomocnika apod.).

Jednotlivé vytvory ddvdme na jedno misto a tvo ime galerii (nap . na okno, na velkou pod
lo ku, koberec apod.). VSechny objekty jsou spravné. Dame pr chod d tské fantazii. Pod

porujeme tak i ty, které si mysli, e nejsou zru né nebo nejsou Usp Sné nap . v pracovnich
innostech apod. VSechny vyrobky ocenime a zam ime se na jejich originalnost a jedine

nost.

Obr. 8

Obr. 9

ZkuSenosti z dru in:

Nejv t8i Usp ch p i vyrab ni slavil robot — viz obr. . 8 a 9.

Tato aktivita aky bavila. S tim, jak vytvo it auto, které jsem zadala jako posledni, si n kte i
nev d li rady. Inspirovali se u ostatnich.

AKTIVITA . 4 — SKLADAME SPOLE N

Pomalu skladame papir, ukazujeme postup d tem a ty se nas sna i napodobovat. Je me
né, e dti budou umtsloitidaleko slo it jSi sklada ky (lo ky, parniky, epice, ...). Pokud
budou chtit ostatni slo it jSi origami nau it, ur it jim nebudeme branit. Aktivitu, kdy d ti

ui jiné dti, naopak vitame a podporujeme. Mohou tak byt v roli tzv. pomocnik nebo

radc .

Na uvod vybereme jednodussi skladanky/origami, nap . hlavu psa/ko ky/prasatka — viz
obr. . 10-12. Origami je gradovano, pejsek je nejjednodussi, prasatko nejt Si.

Wi
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Z vyrobk si ud ldme op t galerii nebo vystavku — viz obr . . 13.

ZkusSenosti z dru in:

1) Udr ely d ti pozornost? Ano. Dokonce p i skladani velryby jsme jim pustili relaxni zvuky
velryb. Po dokon eni skladani jsem d tem slibila, e si druhy den v druin velryby nalepi,
dokresli mo e a ud lame si vystavku. Nasledn jsme d tem pustili kratké video o velrybach.
D ti byly nadSené.

2) Vybrali jsme psa — viz obr. . 14. Opt jsme pracovali se dv ma skupinami. Tentokrat nej
prve se skupinou divek, pak se skupinou chlapc . D ti aktivita velmi bavila. N kterym bylo

t eba pomoci se psima uSima. N které d ti si vyrobily pejsky dva. Prace s jednou skupinou
trvala zhruba 15 minut.

3) Jako dobry Gvod pro prvni zkuSenost se sklddanim papiru pro 1. tidu mi p iSla klasic
k& harmonika z papiru. Vyrab li jsme tedy klasické draky a u ili se skladat masli ky (har
moniky) k jejich ocask m. Navazat vzniklé masli ky na provazky jsme prv a k m musely

s kolegyni my. StarSi aci to zvladli sami. Na draka jsme pou ili slabsi karton, ktery se pou
iva na vyrobu krabi ek na suSenky — viz obr. . 15.

Obr. 13

Obr. 14

Obr. 15
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AKTIVITA .5 — SKLADEJ PODLE P EDLOHY

P ipravime pro d ti ,na vod”, jak postupn skladat nap . tulipan/motyla/atd. Na papiry A4

nalepime jednotlivé kroky p ekladaného origami, papiry o islujeme pro lepsi orientaci
d ti. Pro ilustraci p ikladame postup skladani motyla — viz obr. . 16. VSech Sest krok pc
lo ime na koberec tak, aby kolem jednotlivych krok mohly d ti pohodin sed t, p ipadn

si vzajemn pomahat. Vyzva pro d ti:

» Poskladejme tulipan/motyla/atd. podle navodu, ktery le i na koberci. M eme brét jed-
notlivé asti do rukou (opatrn, aby je nezdeformovaly a mohly je vyu it i dalsi d ti)
a zkoumat, jak se papir zm nil.

Obr. 16

ZkuSenosti z dru iny:

1) D ti skladaly tulipan. Ten, kdo m | hotovo, dostal jako bonus poskladat stonek k tulipanu
a zvladly to. Vzajemn sid ti pomahaly, co bylo nejlepSi — viz olr . 17-21.

2) D ti m ly tentokrét v tSi problém, malokdo poskladal sam. Ale zde se prav ukéazalo, e
si d ti umi mezi sebou poradit, ani bychom museli zasahovat — viz obr. . 22.

3) Skladali jsme z bilého papiru, ve dru in nemame k dispozici barevny papir. Kv t tulipanu
jsme si vybarvili a p ilepili ho na Spejle — viz obr. . 23.

Obr. 17 Obr. 18
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Obr. 19 Obr. 20

Obr. 21

Obr. 22

Obr. 23
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AKTIVITA .6 —-JAK TO JDE ZA SEBOU?

Poté, co majid ti zkuSenost se stav nim podle navodu, m eme jednotlivé dily pou it i pro
dalSi hru. Op t ka dy dil navodu sklada ky/origami nalepime na jeden papir. Rozmistime
papiry s jednotlivymi dily po dru in nebo je dame na koberec (na st |, na travu) tak, aby
nesly postupn po sob —viz obr. . 24. Vyz\a pro d ti:

« Uspo adejte jednotlivé dily sklada ky/origami tak, abychom vytvo ili smyslupiny navod
a jednotlivé dilky Sly ve sprdvném po adi za sebou.

Obr. 24

AKTIVITA .7 — KTERY DILEK SE ZTRATIL?

Kdy mame se azeny postup — papiry s naody za sebou, m eme hru posunout déale.
Z postupu odstranime dva papiry a dame je stranou. Po adame d ti, aby je vratily na sprav
né mista.

D ti si tak uv domi, které asti postupu chybi, porovnaji svou zkuSenost a asti, které vidi
p ed sebou — a dotvo i kompletni adu navodu. Nasledn mohou ostatni zkontrolovat, zda
je navod v po adku (bu vizualn nebo rovnou sklada ku postavit).

ZkuSenost z dru iny:

U této aktivity jsem se rozhodla schoat jen jeden kus sklada ky a d ti mi m ly ukazat na
papiru, ktery kus chybi, bylo to slo it j3i. P iSt bych i zkusila, aby ka dé dit slo ilo stranou
chyb jici kus a p ineslo mi ho ukazat, aby se po sob neopi ily.

HRY S PAPIREM












PRA/D PODOBNOST

Cile:

Dti se seznami s pojmem ,pravd podobnost”. Pravd podobnost, v matematickém
slova smyslu, je ndhoda neboli S3ance, e nastane njaky jev. My se budeme zabyvat
jevem nahodnym. Typickym p ikladem m e byt hod klasickou hraci kostkou. M eme

se ptat, ,jaka je pravd podobnost, e nam padne nap iklad islo Sest?"

Na zékladni Skole se &ci s vyukou pravd podobnosti setkavaji jen velmi zb n, pi-
tom se jedna o ast matematiky, se kterou pracuje v b ném ivot v tSina lidi.

Aktivita také vede d ti k vyu iti zaznamu (v tomto p ipad tabulky nebo sloupcového
grafu - histogramu) pro formulaci n jakych hypotéz i zavr.

Pom cky:

Papir, n ky, xy nebo pastelky, histogram (sloupcovy graf) nebo tabulka, p ip. hraci
kostky, izolepa nebo papirové lepiky na vyrobu hraci kostky; p ipadn p ipravena si
pro vyrobu krychle — hraci kostky.

P ibli na
asova
dotace:

Aktivity m eme rozd lit do dvou r znych dn, zejména pokud budeme vyrab t hraci
kostku vlastnimi silami.

AKTIVITA

Dovedli byste vyrobit hraci kostku? Jak na to? Jak bychom si ji mohli vyst ihnout? Zname
jeji ,si “? N které d ti mohou mit zkuSenost se siti krychle, pro ostatni to m e byt n co
nového. Pokud nechceme travit p ili§ asu hrou se sit mi, nabidneme d tem si krychle
(hraci kostky), ze které si kostku vystihnou — viz obr. . 1. Pokud budeme slepovat sit
lepidlem, nesmime zapomenout na okraje pro slepeni asti k sob .

.1 - VYRABIME HRACI KOSTKU

Obr. 1

DalSim krokem je kostku slepit a nakreslit na ni puntiky podle pravidel rozmist ni ok
(puntik ) hraci kostky.

» V3imly si d ti na opravdové hraci kostce, jak jsou puntiky rozmist ny?
Zde plati, e sou et puntik na protilehlych st ndch hraci kostky musi byt 7. Kreslime

puntiky/hraci oka tak, e proti nap . jednomu puntiku je jich Sest atd., tedy 1+ 6,2 + 5, 3 +
4. Toto d tem neprozrazujeme - mohou si samy po ty puntik dopo itat.
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Ulohu m eme déle zti it (gradov at), a to tak, e budeme spole n p emyslet, kde budou
oka/puntiky umist né jest na neslepené kostce, za p edpokladu dodr eni p edchoziho
pravidla sou tu ok/puntik — viz obr. . 5.

Zkusenosti z dru iny:

1) B zkuSenosti ze skladani kostky s prv & ky doporu uji cely postup co nejvice zjednodusit.
Pou ila jsem misto m kkého papiru tvrtku a Sablony jsem jim vyst ihla a jemn naohybala
na vSech arach. aci skladali postupn, v dy maximaln v po tu osmi u stolu za asistence
moji nebo kolegyn —viz obr. .2 a 3.

Obr. 2 Obr. 3

2) DalSi den aci namalovali na své krychle puntiky podle pravidla, které velmi dob e po
chopili. AvSak n kte i se asto b hem aktivity uji$ ovali, jestli postupuji spravn. Chtli mit
puntiky na své kostce spravn . Neustale jsme s itali puntiky proti sob a ukazovali si sou et
a seskupeni puntik na jednotlivych stranach na kostce, kterou jsem si vyrobila jako nazor
nou pom cku — viz obr. . 4.

Obr. 4

3) Poti e se vyskytly u skladani krychle. Byly
vid t rozdily ve schopnostech dti. N které
m ly krychli slo enou hned, jiné mly poti

s motorikou pi lepeni, nkteré i pi ohyba
ni hran. NaStsti je tato skupina zvykla si
vzajemn pomdahat, tak e Sikovn jSi d ti po -
mohly slabSim.

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

Zavedeme s d tmi e natéma, jestli se jim stalo, e n které kostky hazi jen Sestky nebo jen
jedni ky. Vybirame si pro hru (nap . lov e nezlob se) n jakou konkrétni kostku, na které
padaji vysoka isla? D& se takova kostka ovlivnit? M eme si n jak spo itat, jaké islo asi
padne? Nechame d ti diskutovat.

ZkusSenosti z dru iny:
N kdo tvrdil, e Sestky padaiji,
kdy je kostka kouzelnd, jiné
tvrdily, e maji vdy jen 6, n -
kdo zase e 6 ma jen nkdy a
v tSinou prohrava, tady jsem
po &dala dti a ukai, jak
kostkou hazi, nkolik zp so-
b, zkoumali jsme, jestli to
m e ovlivnit po et.
aci navrhli pouze takzvany
,hadvindlovany“ hod tak, e
si naho e na kostce p ipravi
po et puntik, ktery cht -
ji hodit a hodi jen jako, toti
tak, e se hod jakoby nepe
vede a kostka se nepooto i
a po et te ek z stane naho e.
Obr. 6 U ’velmi malych dti nemusi
byt kostka opravdu ve tvaru
krychle — viz obr. . 6. Potom m e byt tendence k tomu, e na kostce bude padat astji
n jak&4 hodnota. Pokud mame tento p ipad, doporu ujeme hody vyzkouSet i b nou hraci
kostkou a p ipadn s d tmi diskutovat rozdily v po tu hod ur ité hodnoty.

Zavedeme do slovniku slovo ,pravd podobnost* (pasivn ). U jste slySeli tohle slovo? Vi-n
kdo, co znamen&? D ti, alespo n které, budou znét slovo ,3ance” i ,ndhoda“. Pou ijeme
ve v tach:

» Jaka je pravd podobnost, e na kostce padne jedni ka / dvojka / Sestka?
* Rozumime vyznamu tohoto slova? (D ti nemusi ikat de nici, je ale dobré sepesvdit, e
rozumi tomu, co ikame).

ZkuSenosti z dru in:

1) Ne ekala jsem, e d ti budou mit pov domi o slov pravd podobnost. Upln se nedokéaza
ly vyjad it, ale nakonec jsme se k vysv tleni pojmu dostali. Ale netusily, jaka je pravd podeb
nost, e padne t eba Sestka. To v tSinou hadaly r zn& isla.

Nejvice jsem pou ivala slovo ndhoda, d ti, kdy byly v emoci, pou ivaly slovo Sance to jim
bylo nejbli §i, jsem si jistd e slovo pravd podobnost co do obsahu slova pochopily, p esto e
ho nepou ivaji.

2) Pro dti bylo naro né odhadnout pravd podobnost hodu. Bylo zajimavé sledovat jejich
myslenkové pochody (Sestka padne zhruba 1x za 10 hod , proto e mn to tak padlo; bude to
6% pravd podobnost, proto e islo 6 musi byt 6 %; 6 pada nejmén ze vSech isel...)
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AKTIVITA . 3 — KOLIKRAT PADNE ...
Zkusime badat, jaké islo padne na kostce nejastji. Kndy si pipravime svou kostku

a papir, kam si budeme zaznamenavat, jaké islo na kostce padne.
Ka dy hazime a zaznamenavame své body arkami — viz obr. . 7.

I 1 2 3 4 5 6
‘ |

Obr. 7

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

Nasledn spole n dame vSechny zadznamy dohromady a se teme je —viz obr. . 8. M eme
pou it kalkula ku, d ti s ni asto nepracuji a m e to pro n byt zajimava aktivita.

Néasledn pracujeme s vysledky, které m eme zaznamenat na tabuli, papir, p ipadn do
grafu nebo diagramu — viz obr. . 10 a 11.

Obr. 8

Obr. 9
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Obr. 10

ZkusSenosti z dru iny:

1) Tato aktivita d ti bavila, po &d hazely kostkou a necht ly p estat. Nevim, jestli to bylo
tim, e hazely svouru n vyrobenou a vybarvenou kostkou, nebo si cht ly zaznamenat co
nejvice Sestek — viz obr. . 9. To jsem odposlechla, e vSichni chtli, aby jim padaly Sestky.
2) Nejd ive jsem zaznamenavala hody na tabuli. Spole n jsme vyhodnocovali, pak si teprve
d laly zaznam d ti, byly ve dvojicich, aby se vzajemn kontrolovaly a podpo ily.

3) Ka dé dit dostalo papir. Na tabuli jsem jim nakreslila tabulku a d ti si ji samy na papir
nakreslily. Potom d ti kostkou za aly hazet a ja jsem stopovala as —dv minuty. Po uplynuti
dvou minut si d ti vytvo ily skupinky po ty ech a s italy, kolikrat jim padla isla. Kalkula ky
jsem jim nemohla dat, tolik jich nemame, a navic si myslim, e bez nich si vyborn dti pro
cvi i s itani. Nasledovala tipovaci sout , d ti tipovaly, kolikrat si mysli, e padla jednotliva
isla. Tipy jsem zapisovala na tabuli. Pak jsme davali zaznamy z tabulek d ti dohromady.
D ti ve skupinkdch nam ikaly své vysledky a ja je zapisovala do tabulky na tabuli. Takto
vypadaji vysledky: 1-84 x, 2 -75x,3—-88x,4-76X,5—-95X%, 6 — 78 X.
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1 oko/puntik 130krat

2 oka/puntiky 131kréat
3 oka/puntiky 150kréat
4 oka/puntiky 134krat
5 ok/puntik 141krét
6 ok/puntik 146krét

Obr. 11
Ptame se d ti:

» Padlo njaké islo vyrazn vickrat ne jina?
 Jsou naSe kostky Sestkové? Jedni kové?

Na zaklad tabulky/grafu se u starSich d ti m eme ptat i na otazky:

* Které islo padlo prav 130x?
* Kolikrat padla Sestka?
 Kolik hod jsme celkem hodili?

M eme se vréatit k otazce, kterou jsme kladli na za atku. Jaka je pravd podobnost, e na
kostce padne Sestka? D ti z ejm budou odpovidat, e stejna jako jedni ka, dvojka, trojka,
ty ka, p tka...

ZkuSenosti z dru in:

1) Na zav r jsme shrnuli dnesni aktivity. Ukazaly se rozdily v nazorech na zabavnost aktivit.
Sikovné d ti vyzdvihly i stav ni kostky, ti mén zdatni zase oce ovali hazeni a zapisovani
pravd podobnosti.

2) tyi aci (chlapci) si hazeli kostkou jest dlouho po o cialnim ukon eni aktivity. Dva

Z nich si vydr eli hazet kostkou celkem hodinu. Kdy z stali sami dva, tak jeden hazel
a druhy zapisoval a r zn se stidali a usilovali o to, aby m li vyrovnany zaznam tak, aby
nap iklad vicekrat hodili islo, které mlo v jejich zaznamu jeSt méalo arek. NeSvindlovali
a v dy se radovali, kdy padlo islo, které pot ebovali.
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RODINA 1I.

Cile: Tento scénd navazuje na Rodinu I., kdy jsme si v druin vytvo ili rodokmen ktivni
rodiny. P edpokladame nyni, e jsou d ti ve vyS§8im ro niku ne prvnim.

Cile scéna e jsou stejné jako v prvnim dile. V tomto scénd i se budeme ale vice v novat
praci s v kem, na rozdil od prvniho, kdy jsme preferovali vztahy.

Op t je vhodné nejd ive d ti nechat odpo inout, aktivita p ili§ nevyu iva pohyb.

Pom cky: Kreslici pot eby.

P ibli na P edpokladame, e realizace vSech aktivit zabere piblin jeden a dva tydny, neo-
asova ekavame, e Ize v3e stihnout za jedno odpoledne, zvlast v p ipad, kdy se sna ime
dotace: cilen rozvijet komunika ni dovednosti d ti.

Pokud u neméame k dispozici plakéat rodiny, ktery jsme s d tmi vyrobili p i p edchézejicich
aktivitdch na téma Rodina |., m eme pracovat s ktivni rodinou z obr. . 1. (Nicmén rodi -
na vlastnoru n vyrobena bude pro d ti urit pita liv jSi a zajimav Si.)

Aktivity rozd lujeme podle naro nosti. Vybirame podle toho, jak vysp Ié d ti ve skupin
mame.

Obr. 1

RODINA II.



AKTIVITA .1 — OTAZKY NA V K, ORIENTACI V OBRAZKU (ST®MU IVOTA),
POROVNAVANI

Klademe d tem otazky:

 Kolik m& rodina len ?

» Kdo je v rodin nejmladsi?

 Jak se jmenuje nejmladsi len rodiny?

» Kdo je z rodiny nejstarsi?

Kolik let je babi ce?

Kolik let je brylatému chlapci Martinovi?
Kdo je starSi: Martin, nebo Jachym?
Kdo je mladsi: Ela, nebo Jachym? apod.

Slo it j8i otazky (pro vySsi ro niky):

» Kdo je nejstarsi z celé rodiny?

Kolik let je tatinkovi? (Tady se m e stat, e n které d ti budou vnimat tatinka Kamila
a n které si vS§imnou, e i Antonin je tatinek.)

V kolika letech se Lau e a Kamilovi narodilo prvni dit ? Jak se jmenovalo?

Kolik bylo Martinovi, kdy se narodila Ela?

Kolik bylo Ele, kdy se narodil Jachym? Kolik bylo v tu dobu rodi m?

* V kolika letech se babi ka radovala z prvniho pravnou ete?

* V kolika letech se Olze a Antoninovi narodila Laura?

* O kolik let je Antonin starSi ne jeho ze Kamil? apod.

ZkusSenosti z dru iny:

Jako dopl kovou aktivitu m | ka dy &k (1. ro nik) nakreslit portrét jednoho lena rodiny

a ja s kolegyni jsme jim na obrazek pomohly napsat v k lena, jméno a vlastnost (n které
d ti v k nebo vlastnost nev d ly). Obrazky jsme pak vystavili na nast nku — viz obr. . 2.

Obr. 2
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AKTIVITA .2 - POSOUVAME SE V ASE
Poj me se posunout v ase. Tato sada otdzek se bude v novat budoucnosti. Pro n které
d ti mohou byt podobné otazky naro n jSi. Je dobré nechat je ztvarnit, jak se as m e

posunout. Po celou dobu je ponechame pracovat s obrazkem rodiny — viz obr. . 3.

Zeptame se d ti:
» Jak pozname, kolik let bude jednotlivym len m rodiny za jeden rok?

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

Zkusime polo it i naro n jSi otdzku:
» Kolik let bude Martinovi za deset let?

Odpov bude optzejm stejnd, jen budeme p i itat desitku.

A do t etice rozSi ime otazku nasledovn :
* Kolik let bude Jachymovi, a bude Martinovi deset let?

Tady u bude muset byt p emysleni komplexn jSi a v n kolika stupnich — nejprve zjistim,
za kolik let bude Martinovi deset let — za rok — a pak zjistim, kolik je Jachymovi te — 4

roky — a za rok mu bude 5 let.

M e se stat, e dti za nou eSit m sice v roce. Co kdyby se Martin narodil v prosinci, ale

Jachym v ervnu? Jak by to bylo? Doporu ujeme omezit se na roky, ne ha m sice, bude to

jednodussi nejen pro nas, ale i pro ostatni d ti.

Obr. 3
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ZkuSenosti z dru in:

1) Oproti p edchozimu scéna i Rodina I. nebyl s orientaci v rodokmenu problém, dokonce
d ti skv le zvladl y i popis vlastnosti a v ku starSich len rodiny, co jim d lalo d ive problé-
my. Je vid t, e se dtiv pr b hu celého Skolniho roku myslenkov posunuly a odpovidat na
otazky pro n neni tolik slo ité, jako v po ate nich fazich aktivit.

2) P ekvapilo m, e se dti (nyni teti ronik) ji dok&zaly zorientovat ve v ku. Loni jest
nedokazaly odhadnou v k nap . babi ky (udavaly mamince nap . 25 a babi ce 32). Nyni u
davaly srozumitelna isla pro vSechny leny rodiny.

3) D ti si vymyslely vlastni otdzky, nap iklad: ,Kolik let je vSem len m rodiny dohromady?*
4) D ti pracovaly samostatn, v bec jsem jim do jejich prace nezasahovala. Otazky jsem
pokladala jako moderator a odpov di jen uchovavala, nikoliv opravovala.

5) D ti udr ely pozornost Upln bez potii. Tim, e je scéna bavil, propojily si jej se svou
ivotni realitou, tak byly zaujaté, a tim padem i pozorné.

6) Jako cil jsem zvolila spolupraci mezi d tmi, d ti tvo ily rodokmen ve skupinach. Ka dy
se domluvil, s kym chce byt, n které skupinky byly 3 lenné, nkteré i 4 lenné. Dv dti

s podp rnymi opat enimi pracovaly spolu (ve vyuce maji ob individudlni vzd lavaci plan
z d vodu lehkého mentalniho posti eni). Jejich rodokmen byl sice velmi jednoduchy, ale
zvladly spolupracovat a n co vytvo it. VSechny skupinky byly schopné se domluvit, proto se
cil poda ilo naplnit — viz obr. . 4.

Obr. 4 Obr. 5
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AKTIVITA . 3 - HRAJEME SI'S ASEM NA ASOVE OSE
Aktivitu s asem sim eme sehrat. M eme si ud lat asovou osu (krokovaci pas) a posta -
vit na ni jednotlivé postavy z rodokmenu. Ka dé dit m e sehréat jednu postavu z rodo -

kmenu — viz obr. . 5.

M eme pidat i letopo ty:

NYNi ZA1 ZA 2 ZA 3 ZA 4 ZA S
ROK ROKY ROKY ROKY LET
2023 2024 2025 2026 2027 2028

Dit se postavi na pas (zde v tabulce mod e, ale m ete pou it jakykoliv pas, nap. ze
scéna e Krokovani). Pokud bude hrat za Martina z naseho rodokmenu, m e si na zem
nakreslit devitku (na pas):

9
NYNi ZA 1 ZA 2 ZA 3 ZA 4 ZA5
ROK ROKY ROKY ROKY LET
2023 2024 2025 2026 2027 2028
Ptame se:

 Kolik let bude Martinovi za dva roky?
« Kolik let bude Martinovi v roce 20267
 Kolik let mu bude za p t let? apod.

ZkusSenosti z dru in:

1)Vyrobila jsem tuto asovou osu na velkém papiru, aby d ti mohly krokovat, ale n které se
jen na pas podivaly a u se hlasily s odpov di.

2) asovou osu jsem p ekreslila na velky papir, ke krok@ni jsme pou ili maxi gurky od hry
lov e, nezlob se —viz obr. . 6.
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Na pés p idame dalSi postavu: Elu z naSeho rodokmenu.

.
9
NYNi ZA 1 ZA 2 ZA 3 ZA 4 ZA S5
ROK ROKY ROKY ROKY LET
2022 2023 2024 2025 2026 2027
Ptame se:

 Kolik bude Ele v roce 20247
» Kolik bude Martinovi, a bude Ele 12?
Ve kterém roce to bude?
« Kolik let bude Martinovi, a bude Ele tolik, kolik je Martinovi nyni? Jaky rok bude? apod.

Obr. 6

Starsi d ti si mohou p idat dalSi postavy, nejprve bychom za ali JA&chymem. Pro ty, které
podobné ulohy a aktivity zaujmou, m eme p idavat i dosp lé — viz obr. . 7. Tam je situa-
ce naro n j§i, proto e v kové rozp ti je v t§i a je pot eba bu delSiho krokovaciho pasu

nebo u vyu iti abstraktniho mySleni a p emysleni bez zrakové opory.

Pokud nemame v bec adné zkuSenosti s krokovacim pasem, doporu ujeme video, kde
piblin od asu 13.30 do 14.30 je mo né vid t, jak funguje (v malém na lavici s gurkou

a potom velky na podlaze)._https://www.youtube.com/watch?v=S61goZotCHO
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Zkusenosti z dru iny:

1) Krokowaci pas jsem m la p ipraveny ale nebylo pot eba ho pou it. D ti byly schopné po
tat bez zrakové opory. To nas moc pot Silo. Zaujalo nés, e jeden chlapec se p i této aktivit
zeptal, jestli se da ,jit* i do zapornych isel, vtomto p ipad tedy do minulosti.

2) Scéna d ti velice bavil. Stihli jsme ho za hodinu. Doporu ila bych ho pro druhou t idu na
konec Skolniho roku, kdy ji d ti zvladaji s itdni a od itani do 100.

3) VtSina d ti se obeSla bez krokovaciho pasu, naopak s isp chem ho vyu ily dv d ti s leh
kym mentalnim posti enim, pro které jsou nazorné pom cky a mo nost vyu it pohyb velkou
pomoci i ve zvladani abstraktn jSich koncept .

Obr. 7

AKTIVITA . 4 — HADANKY

D ti vymysSli hadanky a otazky pro ostatni. Op t je mo né je napsat na liste ky a rozv sit
po druin. Ostatni maji za ukol pohybovat se po mistnosti a eSit hadanky (otazky), na
které si troufnou. Podporujeme tim pim ené vyzvy a vyb r aktivity podle momentalni
mentalni kapacity dit te nebo jeho aktualni nalady a chuti tlohy eSit.

RODINA II.



CO SI VEZMU NA SEBEme se kombinovat)

Cile: Aktivity rozviji kombinatorické mysleni a ui dti eSitelskym strategiim. D ti se zlep -
Suji v porozum ni matematickému textu (p ipadn i ve tena skych dovednostech).
Buduiji vytrvalost a exekutivni funkce (dovednost naplanovat si postup, zaznamenavat
eSeni ...)

Rozviji tak mimo jiné i kompetence k eSeni problém a k u eni.

Pom cky: Podle mo nosti dru in — d ev né vkladaci puzzle (viz ndvod v textu 1. aktivity), papiro-
vé vyst ihovanky — oblékaci postavi ky, nebo d tmi vyrobené papirové oble ky. Podle
situace v druin m eme hru modi kovat nap iklad na dopravnich prost edcich.
V aktivit . 2 vyu ivame r zné dostupné p edm ty podle pot eby a iniciativy d ti.

P ibli na Dv hodiny, aktivitu Ize dob e rozd lit do vice dn .
asova
dotace:

Kombinatorika je ast matematiky, ktera sice m e znit tajemn, ale ve skute nosti je to
zajimavy obor, se kterym se setkAvame v redlném ivot velice asto. D ti rady od mala
zkoumaji a vymysli vSemo né varianty, nic pro n neni hloupé, nebo nevhodné...

My tuto jejich spontannost vyu ijeme p i nasledujicich aktivitach.
AKTIVITA .1-CO SI VEZMU NA SEBE

Pokud méme v dru in d ev né vkladaci puzzle i klasické vyst ihovaci oble eni na papi-
rové panenky, m eme ho pi této aktivit vyu it. Pokud nikoliv, nechame d ti nakreslit
a vyst ihat r zné druhy oble eni, které mohou vyu ivat jako svoji pom cku p i eSeni zada -
nych uloh. Je d le ité provazat teny te xt s manipulaci, aby si d ti mohly ov it spravnost
svych myslenek.

Aktivitu m eme motivov  at p ib hem:

Bylo, nebylo, v jednom dome ku uprost ed lesa, ila medv di hol i ka, ktera se rdda hezky
oblékala. M la také oblibené r zné barevné stuhy a epi ky, které rada nosila. Rodi e jeji
paradivost stala hodn pen z, a tak jednoho dne ekKli: ,A dost! U ti nic nového nekoupi -
me." Medv di hol i ka byla nejd ive velice smutna, ale pak se pousméla a ekla: ,Mam ve
sk ini hodn sukynek, kalhot, Sat i halenek. | kdy , si nic nového nemohu koupit, p esto
mohu byt ka dy den jina. Diky svému bohatému Satniku mohu oble eni r zn kombinovat
a skladat.”

Pojme se podivat do sk in paradivé medv di hol i ky a pomozme ji vybrat kombinaci
oble eni.

a) Ze sk in si hol i ka vyndala dvoje 3aty a dvoje boty (viz obr. . 1). Kolika r znymi zp so -
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by se m e obléknout? (eSeni je ty mi, ale tuto informaci si ponechame pro sebe. Dale
budeme psat eSeni jako islo v zavorce.)

Obr. 1

b) Ze sk in si hol i ka vyndala troje Saty a troje boty (viz obr. . 2). Kolika r znymi zp soby
se m e nyni obléknout? (9)

Obr. 2

¢) Medv di hol i ka si oble eni doplnila i barevnymi maslemi na hlav (viz obr. . 3 a 4).
Pomoci obrazku vy e§, kolika r znymi zp soby m e oble eni a mas3le kombinovat tak, aby
byla poka dé jina. (8, 27)

Obr. 3
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Obr. 4

Pokud nés netla i as, je dobré, aby si d ti pom cku vyrobily samy. Rozviji tak dalSi doved
nosti.

Pokud chlapce (nebo i n které divky) tato aktivita nebude tak Upln oslovovat, m eme
misto oblékani medv di sle ny zvolit kombinatoriku na bicyklu, autech apod.

Manipulace s pom ckou p i eSeni kombinatorickych Uloh je velice d le ita jak p i procesu
mysSleni, tak i p i budovani eSitelskych strategii.

ZkusSenosti z dru in:

1) A ali jsme aktivitu pohadkou s d ev nymi medvidky a klauny. V kruhu se mnou d ti velmi
dob e spolupracovaly. Dala jsem ka dému mo nost si d ev né medvidky a klauny skladat
a kombinovat jejich oble eni. Poté jsem m la p ipravenych 6 obalek. V ka dé obélce byla
1 postava a sada oble k , vSe vybarvené a vyst i ené. Ukazala jsem d tem, jak se postavi ka
obléka. Vybarvila, vyst ihla a pojmenovala jsem celkem 3 divky a 3 chlapce — viz obr. . 5.
Op t si d ti mohly oblék&ni a kombinovani postavi ek vyzkousSet. Vyst ihovanky jesSt nevy
barvené, nevyst i ené a nakopirované na tvrtce jsem m la i s obalkami p ipravené také pro
d ti. Divky cht ly postavu divky a chlapci chlapce. &ci si sami svou postavu pojmenovali
a oble ky vybarvili.

2) P e etla jsem p ib h — lehce jsem ho zdramatizovala a pou ila n které slovni obraty d ti
(jako cool, in, atd.) Proto e jsem v d la, e budeme vyrab t vlastni oble eni, neuvad la jsem,
e se jedna o medv di hol i ku, ale dosadila oby ejného chlapce a divku. Nakonec jsem-vy
u ila konce p ib hu a diskutovali jsme, jaké maji oblibené kousky Satniku (da se navic napa
sovat na r zna ro ni obdobi a dale aktivitu rozvijet). Poté si ka dy zvolil 3 kusy oble eni ze
svého Satniku, které vytvo il ve 3 r znych variantach. (viz obr. . 6 a 7). U samotné tvo eni
m lo velky usp ch.

Druhy den, kdy jsme m li vS8echno p ipraveno, se dti rozd lily do skupin po dvou. Ka dé
dit mlo p ipravenou svoji vyst ihovanku, tzn., e ve dvojici m ly vice papirovych oble k .

P e etlajsem jim p ib h ze scéna e, akorat jsem ho pozm nila. Misto medv di hol i ky jsem
etla hol i ku a kluka. Potom d ti ji kombinovaly oble eni podle otazek ve scénai. Zvla-
daly to dob e, skupiny d ti nam pak ikaly, jak postupovaly. Ostatni skupiny pak uvedly, e
stejnym zp sobem. D ti samy p iSly na to, e oble eni kombinuiji.
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Obr. 5

3) P emyslela jsem, jakou cestou se vydat. Zvoli
la jsem variantu “hru na médni navrha e”, kte i
navrhuji a kombinuji zimni oble eni pro zimni
maodni p ehlidku — viz obr. . 8. Hra se dtem
velmi zalibila, podle pokyn kombinovaly oble
eni a po italy mo né kombinace. Vzajemn se
strojily a prochazely se potom jak na médnim
molu. Dokonce si sami i p ehlidku moderovaly
a jednotlivé modely vtipn komentovaly. Po této
innosti jsem d tem nabidla sice starou, ale za
chovanou hru — sklada ku z tvrdého papirového
kartonu, kterou jsem nasla v druin. Je velmi
podobna doporu ené devné skladace, pro
innost pin vyhovovala — viz obr. . 9.

Obr. 6

Obr. 7

Obr. 8 Obr. 9

4) S ukoly se d ti vypo adaly dob e, pracovaly ve skupinach, vzdjemn siradily a diskutovaly
nad zadanim. VSe modelovaly a sva eSeni zapisovaly — viz obr. . 10 a 11.
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Obr. 10 Obr. 11
AKTIVITA .2 — MATEMATIKA V P IB HU (PRODTIODT ETIHO RO NiKU)

Podobn jako u aktivity . 1 doporu ujeme i zde manipulaci s pom ckou — m eme si po -
moci kno iky, kaStany, pastelkami apod. Vyu it m eme i papir a tu ku a celou zadanou
tlohu nakreslit (v matematice ikame, e situaci modelujeme). D tem p edem adnou po-
m cku doporu ovat nebudeme, nechame je p emyslet. Pozorujeme je, jak si se zadanou
Ulohou poradi. Pokud si nebudou v d t rady, polo ime otazku: ,Jak bychom si mohli celou
situaci znazornit/nakreslit/zahrat?*

Zadané Ulohy jsou se azené od nejjednodussi po nejslo it j3i. Ulohy c) a d) jsou pro d ti
tvrté a paté t idy (po itAme s velkymi isly). VSe m eme ist opakovan .

a) Bylo, nebylo, v jednom malém m st byly dva velké domy. V ka dém dom byla ti patra
a na ka dém pat e byly ty i byty.

* Kolik velkych dom bylo ve m st ? (2)
 Kolik pater m ly velké domy dohromady? (6)
* Kolik byt bylo ve vSech velkych domech dohromady? (24)

ZkusSenosti z dru iny:

Pracovala jsem se &ky teti tidy. Tato Uloha se zdala lehka,\&ak d tem se nepodailo
odpov d t hned na prvni otazku. Hledaly v tom n co slo itého, a po druhém p e teni odpo-
v d | spravn jeden chlapec. Ptala jsem se, jak dosp | k odpov di, tak ekl, e jsemjip e etla
a ostatni d ti si pak uv domily, e jsem se ptala pouze na domy, a v tSina pry po itala byty.
D ti si vS8e modelovaly — viz obr. . 12.

Obr. 12
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b) Byla, nebyla, jedna velkd eka. eka vznikla soutokem dvou mensich ek. Do ka dé men
Si eky se vlévaly ti potoky a do ka dého potoka ty i mensi pot ky. Ka dy mensi pot -
ek vznikl z p ti pramen .

» Z kolika potok tekla voda do velké eky? (6)
« Z kolika pot k tekla voda do velké eky? (24)
» Z kolika pramen tekla voda do velké eky? (120)

ZkuSenosti z dru iny:

Dostt ké otazky, lov k/dit musel byt hodn soust ed ny a neud lat chybu pi poslou -
chani. Bez pom cky by to asi neslo. D ti kreslily na papir, ja se v jejich zndzorn ni nevyznala,
ale d ti odpovidaly na otazky po znazorn ni spravn — viz obr. . 13. Také byl problém se
slovem ,pramen®, ten d ti neznaly a musela jsem ho vysuv tlit.

Obr. 13

c) Byla, nebyla, jedna obrazkové kniha. V obrdzkové knize byly dv stranky popsané pisme
ny. Na ka dé popsané stran byla ti velka pismena. V ka dém pismenu byly ty i nakres
lené rostliny. Ka da nakreslena rostlina mla pt stonk a na ka dém stonku bylo Sest
kvt.

« Kolik bylo nakreslenych rostlin ve vSech pismenech? (24)
« Kolik bylo stonk na vSech nakreslenych rostlinach? (120)
« Kolik bylo kv t ve vSech pismenech? (720)

ZkuSenosti z dru iny:

Nejprve jsem p e etla cely p ib h, a poté etla pomaleji po astech. D ti si samy ekly, e si
to namaluji. Navrhl to tvr ak. D ti si rozd lily role a ka dy maloval n co. Bylo hezké sle -
dovat, jak se domlouvaji. Kdy si obrazek namalovaly, pokladala jsem otazky znovu a d ti
spole n esily.

d) Bylo, nebylo, na jednom pustém ostrov se nachazely dva staty. V ka dém stat byly ti
kopce, na ka dém kopci byla ty i m sta. V ka dém m st bylo ptdom av ka dém dom
bylo Sest pokoj . V ka dém pokoji bylo sedm sk ini, v ka dé sk ini osm polic a na ka dé
polici dev t truhli ek. V ka dé truhli ce bylo ulo eno deset zlatych minci.
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» Kolik minci se nachazelo v truhli kdch na celém ostrov ?
(vysledek: 3 628 800 zlatych minci)

ZkuSenosti z dru iny:

Tentokrat se ukazalo, e jsou aktivitynaro né. Na zabavnosti to vSak nic neubralo, proto e
d ti davaly najevo zajem a chu vSe vy eSit. Opakovan se doptavaly na otazky, které jsem
jim pokladala a nevzdavaly se ani v p ipad , kdy neznaly spravnou odpov . Krdsn prace
valy s chybou, ze které se pouily.

AKTIVITA . 3 — HLEDAME ZLATY POKLAD

Loupe nici uko istili truhli ku s deviti zlatymi mincemi. VSechny mince byly na pohled stej-
né, jedna z nich byla ovSem faleSna. Byla leh i ne vSechny ostatni.

K dispozici mame jedny rovnoramenné vahy. Jak na dv va eni zjistime, kterd mince je
faleSna?

Celou aktivitu m eme op t nakreslit, nebo ji modelov sehrat. VAhy m eme vytvo it
pomoci raminka, na které zav sime nap . kelimky od jogurtu, které budou p edstavovat
misky vah. Misto minci pou ijeme kno iky (stejného tvaru i velikosti — musi mit stejnou
hmotnost) ...

ZkuSenosti z dru iny:

Na hodinu jsem si vahy obstarala, ale nedok& u si p edstavit, e bych mla s dtmi m it
v kelimcich od jogurtu. P iSlo by mi to nep esné. Zvlast pokud bych pou ila kno iky. My
pou ili eton z rulety a pravou minci. Samotné badani d ti velmi bavilo a poté chtly dal
Vaitrzné p edmty.
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CO BUDEME D LAT, KIY ...

Cile:

K vyjad eni vztah , myslenek, pojm ve strukturované gra cké podob pou ivame tzv.
vyvojové diagramy. Diagramy pracuji s gra ckym zaznamem n jakého d je/procesu.
(Proces je nap iklad postup pi p iprav jidla. P iva eni je také pot eba dodr et ur ity
sled krok , abychom dostali vynikajici pokrm.) Na tomto principu pracuji i po ita e,

d tem se tyto aktivity budou hodit i p i vyuce informatiky nebo programovani. Diagra -
mem jsou nap iklad také mysSlenkové mapy, grafy, které znazor uji statistické udaje
apod.

Vyvojovy diagram rozviji podobné zkuSenosti a dovednosti jako aktivity s Bee-Boty
a vyhodou je, e nepot ebujeme adné specialni pom cky.

Pom cky:

Pom cky m eme vyrobit s d tmi p edem. Jedné se o r zné tvary z papiru. Pot ebu -
jeme elipsy (t mi ozna ime za atek a konec), obdélniky (na vepsani pokynu) a kose
délniky (do nich piSeme otéazky) - tyto tvary a jejich vyu iti si m ete prohlédnout na

obrazku . 2.

Pro venkovni realizaci doporu ujeme myslet na zati eni tvar , aby se ndm neota ely.

P ibli n4
asova
dotace:

dv hodiny, aktivitu Ize dob e rozd lit do vice dn

AKTIVITA .1 -PROM NA V ROBOTA
AKTIVITA . 1.1. — M nime se na robota

Tato aktivita je motiva ni. Podle asovych mo nosti jim eme realizovat v plném rozsahu
nebo ji aste n peskoit.

Ptame se d ti:

 Jak vypada robot?
« K emu roboty pot ebujeme?
« Jak robot funguje?

Nejspis prob hne velice iva diskuse, na kterou m eme motiva n navazat tak, e je pro -
m nime také na roboty/androidy, kte i musi pinit r zné p ikazy, které dostanou. D timo -
hou zm nit hlas — mluvit ,roboticky” v jednom ténu, pohybovat se trhavymi pohyby atd.
Pokud chceme této motiva ni aktivit v novat v tS§i asovou dotaci, m e si ka dé dit
vymyslet své roboti jméno a zapsat si ho na samolepku, kterou si pak p ilepi natlo.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Prob hla velice iva diskusePrv & ci m li zajimavé nazory. nap . roboti maji misto hlavy
obrazovku. Maji baterii. Maji kole ka. Jsou z kovu... Moc hezky dti p edvedly, jak roboti
mluvi a chodi.
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2) Diskuse na téma roboti se d tem moc libila, vymyslely, co vS§echno mohou roboti d lat,
jaké p ikazy m eme robot m davat. V této diskusi se fantazii meze nekladly.

3) N kolik kluk za alo vymyslet roboty zabijaky nebo takové, co likviduji vSe co jim p ijde
do cesty, tak jsem to zastdila. Necht la jsem nasili, ekla jsem a vymysli hodné roboty, kte i
nam pomahaji a tak — viz obr. . 1.

Obr. 1

AKTIVITA . 1.2. — PInime pokyny jako robot

Pro tuto aktivitu vyrobime tzv. vyvojovy diagram — viz obr . 2, ktery je dostate n velky
pro pohyb dti a je umist ny na podlaze . Diagram obsahuje obrazce r znych tvar, jako
jsou obdélniky, koso tverce, elipsy apod. Tyto tvary jsou propojeny Sipkami, které znazor
uji postup . Diagramy obsahuiji i cyklické &sti, tzn., e dit se do dalSi asti dostane a po
spin ni ur ité podminky.

1. Na podlaze ozna ime misto (nap . pomoci obru e), ze kterého za iname. U n j bude
napis ZA NI.

2. Néasleduje Sipka k dalSimu ,stanovisti”. Tam je cedule UD LEJ D EP.

3. Jakmile dit udla d ep, jde po Sipce na dalSi stanovist, kde je napsano HO KOST
KOU.

4. Dit hodi kostkou a po Sipce postoupi na otdzku ,Padla 6?”

5. Nasleduje rozcestnik — ANO/NE.

6. Pokud je odpov negativni, dit se vraci na stanovist UD LEJ D EP a znovu d la
d ep. Cyklus se tedy opakuje.

7. Pokud je odpov pozitivni, tedy ANO, dit postoupi na poli ko s pokynem ZAPIS, KO-
LIK JSI UD LAL/A D EP . Nésledn postoupi na poli ko KONEC a hra kon i.

Ne zaneme, m eme d ti motivovat tak, e je prom nime v roboty, kte i pIni otdzky 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 d ti je jednodussi, pokud je mohou vid t. Zarove si uv domi strukturu naseho
,Stroje”.) Pokud mame v dru in vice d ti, je ke zva eni mit p ipraveny dv sady diagram .
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Obr. 2

Pokud chceme aktivitu zrychlit (zvlast, kdy ji neplanujeme venku, Ize otazku rozsi it na
Padla ti 4, 5, 6? ZvySi se tak pva podobnost, e se dti ve h e posunou (pivyuiti tech
isel je padesatiprocentni pravd podobnost, e nam padne to, co pot ebujeme).

ZkusSenosti z dru in:

1) £ za atku jsme i hromadn prochazeli diagramem. Jedno dit chodilo, dalSi hazelo kost
kou, ostatni skandovali, u ivali si legraci a vSechny je to bavilo.

2) Aktivitu jsme provad li venku, bylo krasné po asi. Jediny zadrhel byl, e bylo vice d i,
a tak byla delSi ekaci doba, ne se na ka dého dostalo.

3) Diagramy jsme vzhledem k potu ak m i vyrobené dvakrat. Pokud aci v pokusech
hodit 6 neusp li u popéaté, tak jsme jim po patém neusp Sném pokusu povolili hazet 3x za
sebou, aby se hra uspiSila. Nejvickep bylo 7. Nejmén (jak prohlasil ak 2.t idy) musel
byt v dy 1 d ep. D ti cizinci se zapojily bez problém . \Bechny aky hra bavila. N které divky
hraly hru stale dokola jeSt po ukon eni aktivity. Jeden chlapec, ktery je nesmly a velice
Spatn mluvi, m | obrovskou radost sdm ze sebe, kdy diagramem Usp Sn prosel.

4) My si aktivitu . 1 trochu upravili, vzhledem k po tu d ti — viz obr. . 3. Komu nepadla
6, vratil se na start a za al znovu. Ten, kdo hodil Sestku napoprvé, mohl pokra ovat Vee

a proved! jeden d ep. Ten, kdo se vracel vicekrat na start, préa | tolik d ep , kolikrat se
vratil. Po ty d ep u jednotlivych d ti jsme zapisovali a jeden chlapec ndm ekl, e to zapi
sovani je statistika.

Obr. 3
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AKTIVITA .2 — B HACI DIAGRAM S Vi KY

Postavimestanovist dal od sebe — dit nevidi celou strukturu diagramu, co je naro n jSi
pro jeho orientaci. Wu ijeme prostoru nap . Skolni zahrady/h iSt nebo m eme hréat hru
kdekoliv v p irod . Na cedulich pak mohou byt pokyny z konkrétniho prost edi, nap .:

1. ..

2. Nasleduje Sipka k dalimu ,stanovisti”. Tam je cedule UTIKEJ K PISKOVISTI.

3. U piskovist jsou k dispozici PET vi ka (nebo dalSi p edm ty, které mame v dru in ).
4. Zde je pokyn: VEZMI SI ViKO AB KE STOLU.

5. Na dalSim stanovisti je pokyn: HO KOSTKOU.

6. ...vizobr. .4

l 7</ >

—

Obr. 4

Vyhodou této aktivity je zvySeny pohyb d ti, navic procvi ujeme po itani. M eme d tem
i p ipravit misti ky nebo sé ky, ve kterych vi ka p endSime, m li bychom si uv domit, e
jich dit m e mit vic.

ZkuSenosti z dru iny:

1) Tuto aktivitu jsme absolvoali se 32 &ky ve tid, ve které jsme dali na stranu nabytek,
aby nedoslo k Urazu. Misto jednoho pokynu utikej k piskovisti jsem napsala utikej ke dve im
a pidala za cedulku s napisem Padla 1?, cedulku s napisem NE a vyrobila jsem jest jednu
cedulku s napisem Utikej ke dve im, kterou jsem umistila za cedulku NE, aby d ti po nelsp $
ném pokusu utikaly t idou ke dve im a pro dalsi vi ko jinou cestou ne ty, které hru za inaji.
Obavala jsem se toti sra ky a Urazu.

2) Op t jsme dosli k tomu, e nejmensi po et vi ek musi byt v dy 1. NejvySSi po et nasbira
nych vi ek byl 20. Jedna divka necht la hrat a sama od sebe se ujala role pozorovatelky
a podava ky vi ek. Na sb r vi ek jsme d tem rozdali misti ky, kastr Iky z kuchy ky, krabi -

ky ze stavebnice —viz obr. . 5. Opt, mipip iprav a organizaci aktivity velmi pomohlo, e
pracujeme s kolegyni v tandemu. Do t idni knihy jsem napsala: Po itani s pohybem, precvi
ovani pozornosti a schopnosti porozum ni pokyn m v jednoduchém gra ckém diagramu.
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Na koncitrasym emedtemped -
loit i ndkres vyvojového diagramu
a m eme spole n diskutovat nad
jeho zapisem. Nebo m eme déat
d tem vyzvu:

Nakresli trasu naSi aktivity. Zazna
menej do ni vSechny pokyny.

ZkusSenosti z dru iny:

Prv ak m pomahaly starSi d ti ( ist,
po itat). Bylo vidt, e se dti do -
vedly domluvit. Pro jedno dit p isli
rodi e — Ferda jeSt nestihl podruhé
projit druhy diagram, poprosil d ti,
jestli by ho nepustily dop edu do fronty, aby to jeSt stihl, ne odejde. ,To by byla Skoda,
kdybys odeSel,” ikaly...

Obr.5

AKTIVITA .3 - SITACI DIAGRAM

Pokud d ti zvladnou s itat dv isla (neni vhodné pro vSechny prv aky na za atek prvniho
ro niku), m eme jim nabidnout dalSi diagram.

D tem dame nékres diagramu — viz obr. . 6, pracujeme na jednom mist . Mohou zazname
nat vysledky na papir u stolu ik idou na zem.

P ed za atkem aktivity spole n diagram projdeme a jednu hru si zahrajeme. Pokud d ti
pochopi princip diagramu, pracuji samostatn .

Obm na: Zajimaveé je nechat pracovat d ti ve dvojici nebo v menSi skupin tak, aby se pak
mohly vzajemn podivat na vysledky svych kamarad . P ipravime tak mo nost o vysled
cich diskutovat nebo se zamyslet nad tim, pro ma ka dé dit jiny poetkik a kole ek.

Obr. 6

Zde op t m eme aktivitu urychlit tim, e v otazce nabidneme vice mo nosti (Padl sou et
7,8,9, 10)

CO BUDEME D LAT, KD ...



AKTIVITA . 4 — DIAGRAM S MINCEMI

Tentokrat v digramu vyu ijeme mince — viz obr. . 7. M eme hrat na jednom mist , ve 3kol -
ni dru in nebo kdekoliv venku. D tem dame k dispozici papir, tu ku a minci. Na za atku
je pot eba d tem vysuv tlit, co to znamena PANNA a OREL (a jeSt |épe zeptat se d ti, zda
v di, co znamenaji tyto vyrazy).

Obr. 7

AKTIVITA .5-VYMYSLI DIAGRAM PR D Tl Z DRU INY

Nejnéaro n jSi aktivitou m e byt tvorba vlastniho diagramu. Je mo né ji zadat a potom,
co dit ziska zkuSenost s diagramem formou U astnika hry. Dame vyzvu:

* Vymysli pro nas diagram, ktery jsme jeSt nehrdli.

Ze za &tku nemusime trvat na p esnych d tskych zapisech (otazky v kosodélniku apod.),
dleita je ,hratelnost” diagram . Pokud dojde k diskuzi, zda je d le ity tvar, m eme ji
podpo it.

Pokud je d ti vice, mohou pracovat na zadani ve dvojici i trojici. Vyhodou je, e maji mo-
nost se nejprve ptat svych kamarad . Pokud se nas p imo ptaji, sna ime se vyvolat diskuzi,
aby si p ipadn dokazaly odpov d t samy.

ZkusSenost z dru iny:

1) U tvorby vlastniho diagramu jsme se d tem vice v novalypot ebovaly poradit, ptaly se,
jestli tam mohou za adit innost, kterou vymyslely.

2) P edpokladali jsme e to bude naro n jSi aktivita, a proto jsme si na ni vyhradili delsi as.
Aktivita se d tem povedla, zvladly vytvo it diagram, d ti pracovaly v tSinou ve skupinkach
nebo ve dvaijici.

3) Radost mi d lalo, e tyto aktivity zvladly i d ti cizinci bez v tSich problém .
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RYTMUS II.

Cile:

Rytmus je velice d le ity nejen pro hudbu, ale i pro po itani. U n kterych dti sim -
eme na za atku prvni t idy vS§imnout toho, e umi skv le vyjmenovat iselnou adu,
kterou do jisté miry vnimaji jako ikanku. Ale kdy je nasledn nechame po itat nap .
na prstech do deseti, neni asto pojmenovani po tu v souladu s pohybem prst . (Tedy
dit ika nap. dv, ale na prstech ukazuje ji ti. VtSinou se to d je z toho d vodu, e

dit pohybuje prsty na slabiky slov, nikoliv na po et.)

V p edkladanych aktivitdch se nejd ive soust edime na hudebni rytmus (aktivity 1.-3.),
pozd ji na rytmus, ktery p imo podporuje rytmus po etni, ktery je 0 n co naro n jsi,
proto e do n j za neme zapojovat i slova.

P edkladané aktivity rozvijeji hudebni vnimani, hrubou motoriku a pam . Navic rytmi
zované spole né aktivity podporuji soudr nost a dobré klima a umo uji d tem vyvi -
nou n kdy i zna nou fyzickou aktivitu.

V tomto scéna i doporu ujeme vybrat si podle v ku dti, neni nutné d lat vSechny
aktivity v p esném po adi, jak jsou popsany.

Pom cky:

Velkou vyhodou je, e m eme v tSinu aktivit realizovat venku na erstvém vzduchu,
p ipadn vtlocvin.Z pom cek vyu ileme bubinek nebo tamburinku a pokud se nam
nechce zpivat, bude se ndm hodit i n jaky p ehrdva — sta i v mobilu. Déale vyu ijeme
lepici pasku, x a pravitko.

P ibli na
asova
dotace:

Aktivity jsou na sob navzajem nezavislé a jednotliv zaberou minimum asu ( adov
minuty). Lze je s vyhodou pou it i jako ,p echodové” nebo ,uvitaci“ aktivity.
Pokud je budeme d lat najednou, zaberou ndm asi tak dv hodiny.

AKTIVITA . 1 - RYTMICKA HRA ,MAMBO D AMBO* NA DV DOBY

Vezmeme si bubinek, spole n s d tmi si stoupneme do kruhu a za neme udavat rytmus
na dv doby na slova ,Mambo d ambo“. Ka dé dit si vymysli n jaké gesto/akci, p i kterém
eknou “Mambo d ambo®. Ostatni po n m gesto/akci do rytmu opakuji — viz obr. . 1 a 2.
V okam iku, kdy se vSichni vyst idaji, je hra u konce.

Pro inspiraci se m eme podivat na Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=ytPladK6vKc

Obr. 1 Obr. 2

RYTMUS II.



Zkusenosti z dru iny:

1) Nejprve jsem se dti zeptala, co si mysli, e budeme podle nadzvu hréat. D ti mi sd lily, e
asi n co afrického a Samanského. Hru jsem d tem vysuv tlila, hned ji pochopily. Bavila je,
a dokonce ji cht ly hrat opakovan .

2) Inspiraci jsem vid la, moc se mi video libil& prv & ky jsme vSak napoprvé takové arovn
zdaleka nedosahli. Ud lali jsme velky kruh na chodb , ale v po tu 304k se ndm nepoda-
ilo vSechny aky zklidnit a aktivitu zahajit. R ozd lili jsme je tedy s kolegyni a pani asistent
kou na 2 skupiny | v polovi nim po tu mlin kte i aci poti pochopit, co maji d lat, hodn
opakovali to, co ud lal soused p ed nimi. Druhé kolo bylo vyda en jSi, &ci se u tolik po
sob ,neopiili“.

3) Krasna aktivita, d ti se cht ly v8echny vyst idat. Nemohla jsem aktivitu po adn ani p ed
vést, jak byly nat Sené!

4) Po ukazce bubnovani jsem p edala bubinek d tem a nechala iniciativu na nich. D ti byly
schopny se samy domluvit a vyst idat.

AKTIVITA .2 —HRA NA T LO (,RYTMICKE KARAOKE")

P i této aktivit vyu ileme ruce na tleskani, prsty na luskani, nohy na dupani a stehna na
pleskani. Zahrajeme si takové rytmicke karaoke, na které m eme vyu it nasledujici ukéaz

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=z8 BCOEXABLQ

Obr. 3
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Proto e odkazy z youtube mizi a zase se objevuji novépokud budete pot ebovat dalSi
inspiraci, doporu ujeme do vyhledava e na www.youtube.com zadat heslo “hra na tlo”
nebo “body percussion”. Ziskate dalsi inspiraci.

ZkuSenosti z dru in:

1) Moc p kna aktivita na pohled, ale realizace u byla naro n jSi, ne jsme se vSichni sjedno
tili, ale to trvalo chvilku. D ti stéle cht ly aktivitu opakovat.

2) Ukazky jsem spi p iprav na hodinu nejprve sama pustila a zkusila zahrat. Myslim, e
ukézky jsou vybrané dob e, jsou spiSe vhodné pro druhou t idu a vySekBRd by n kdo d lal
tento scéna s mladSimi d tmi, tak sim e vybrat na Youtube ukazky dle vlastniho uva eni,
je jich tam dostatek.

3) Ukazky ze scéna e jsem d tem postupn poust la na interaktivni tabuli. Rytmické kara
oke jim Slo dob e, byly schopné zvladnout koordinaci rytmu a pohybu — viz obr. . 3. Tato
innost nAm zabrala tém p | hodiny.

AKTIVITA .3 -—HRA NA VEN S BUBINKEM VE TVERCOVE SITI

Na zem nakreslime/nalepime paskou tvercovou si o velikosti 4 x 4. tvercové pole bude
velké tak, aby se nam do nj pohodin veSlo chodidlo nohy. P ipravime si bubinek/tam
burinu, na ktery/rou budeme do rytmu bubnovat. M eme pustit i n jakou rytmickou pis -
ni ku na prvni dobu.

Postavime se do ady k prvnimu poli. Prvni stoji vychovatel/ka, ktera bubnuje a pohybuje
se ve tvercoveé siti.

Naprvni tder sko i ka dou nohou do jiného pole. Pole jsou vedle sebe v jedné ad . Nap .
prava noha je na prvni poli a leva noha na druhém. Ndruhy Uder p esko i pravou nohou
do druhého pole a levou na t eti pole. Nat eti Gder sko i pravou nohou do t etiho pole
a levou do tvrtého. Na tvrty uUder se vraci stejnou adou zp t ... nasedmy uder posko i
vychvatel/ka o adu vp ed a dit, které stoji za ni, sko i na prvni a druhé pole .... Udery se
opakuji tak dlouho, dokud se vSichni nevyst idaji.

M ete se inspirovat: https://www.youtube.com/watch?v=cYIF-dKD

Obr. 4 Obr. 5
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ZkuSenosti z dru in:

1) Si jsem narysovala na zem lihovou xou — viz obr. 5. D ti mi pomahaly a vSechny mi
chtly pidrovat pravitko. Nahravku jsem pustila d tem na laptopu. P idala jsem repre
duktory, aby slySeli rytmus. N které dti se zpo atku baly, jiné by nejrad ji skakaly cely
den. Dnes u ska eme vSichni! Borboletinha se stala v naSem odd leni velmi oblibenou.
A poustime ji skoro ka dy den. Z po atku d ti pletly kroky a skakaly mimo rytmus. Problém
byl skakat ve spravném po adi, nesko it ob ma nohama do 1 tverce a nejv tSi problém byl
skakat do rytmu.

2) Polo ili jsme na zem 16 gumovych podlo ek o rozm ru 30 x 30 cm a spojili jsme je — viz obr.
. 4. Tim nam vznikla tvercova si. D tem jsem p e etla zadani. Pak jsem ud lala chybu, e
jsem se nepostavila prvni do ady, jak je uvedeno ve scénai. Chtla jsem, aby si to d ti zku
sily samy. Zahdjila jsem hru a d ti skdkaly. Byl to zmatek, ke konci se jim podlo ky rozpojily.
Nasledujici den jsme aktivitu d lali venku. tvercovou si jsme nakreslili k idou na chodnik

a byla jsem jejich ,p edskokan®. To ji bylo mnohem lepsi.
3) D ti b hem aktivit byly ukazn né, vSe je bavilo, a dokonce si samy uv domovaly, e pi
rytmickych hrach musi mit kolem sebe prostor.

AKTIVITA . 4 - RYTMIZUJEME SLABIKY

Tuto aktivitu m eme vyu it pi vitani. Sedneme si do kruhu na koberci a tleskame v os-
minovém rytmu. Za in& vychovatel/ka: ,Dobry den, Ani ko!* Ani ka odpovi: ,Dobry den,
Martinku!“ Martin pokra uje: ,Dobry den, ...!I" Ostatni d ti mohou kamarad m pomahat
rytmickym tleskanim.

Ka dé dit tedy odpovida samostatn a p edava dalSimu tzv. Stafetovym zp sobem.

M eme vymyslet i jiné varianty nap . et zeni. Sedneme si op t do kruhu, tleskdme v os -
minovém rytmu, za ina vychovatel/ka: ,Jedl/a jsem, sn dl/a sem jablko.” Dit, které sedi
vedle vychovatele/ky tleska: ,Jedl/a jsem, sn dl/a jsem jablko a hrudku.” A dalSi tleska:
Jedl/a jsem, sndl/a sem jablko, hrusku a banan.” ... (Tato varianta cili nejen na rozvoj
rytmu, ale i podporu kratkodobé pam ti.)

ZkuSenosti z dru in:

Druha ast hry byla pro d ti obti na. D ti m ly problém sou asn tleskat a vymysSlet Stafe -
tov slova. Zastavovaly se v rytmu, p emyslely, jaké slovo eknou, a tim paddem neudr ely
rytmus. D ti bylo tentokrat hodn (21). | kdy jsme je nasledn rozd lili na polovinu, tak hra
rytmicky vazla. Tuto hru budeme v dru in jest trénovat.

AKTIVITA .5 - OTAZKY A ODPOV DI

Op t si sedneme do kruhu. Rytmizujeme otazky, na které p ichazi rytmicka odpov . Op t
vSe probih& Stafetovym zp sobem.

P iklady otazek:

» Opakujeme otazku ... Vychovatel/ka tleska: ,Jak se jmenujes?* Dit odpovi vytleskanim
svého jména: ,Jmenuiji se Ingrid.“ Nasledn vytlesk& otazku: ,Jak se jmenujes?” ...

* Vymyslime otazky pro kamarady ... Vychovatel/ka tleska: ,Jak se mas?“ Dit odpovi:
.,Mam se dob e.” A polo i naslednou otazku: ,Co jsi m l/a k ob du?“ ....

» Pokud by celé v ty d laly d tem poti e, mohou odpovidat jednim slovem: “Ingrid”, “Dob-
e ..
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ZkuSenosti z dru in:

M la jsem obavy, jestli si prv aci budou v d t rady s pokladanim otazek. Byla jsem p ijemn

p ekvapena, e pokladani otazek i odpovidani Slo vS8em velice p kn, ka dy n co vymyslel,
a dokonce se otazky neopakovaly. N kte i &ci tleskali mimo slabiky, bu mén nebo vice
krat. V takovém p ipad jsme v dy vSichni spole n pomohli vytleskat v tu spravn .

Aktivitu jsme starSim d tem ztiily tim, e musely vymysSlet otazky na konkrétni téma. My
m li téma ,vylet".

AKTIVITA . 6 — TLESKAME NA IKANKU/POP VEK

Ne zaneme ikanku/pop vek rytmizovat, je d le ité, abychom znali slova. Pokud se dit
dostane do nesnéazi a nezvladne koordinovat tleskani se ,zpivanim“ sou asn, nic se ned
je. DAme tomu as. Ka dé se jinak vyviji. VSichni se u ime p es pro itek.

P ikladem ikanky, ktera se nejlépe koordinuje a d ti si ji s nejv tSi pravd podobnosti pa-
matuliji, je ,Paci, paci, paci ky"“. Pro starSi d tim eme zvolit ,Tlu e bubeni ek, tlu e nabu -
ben apod., jeSt zralejSi d ti mohou rytmizovat basn, které se u i nap iklad v hodinach
eského jazyka.

ZkuSenosti z dru iny:

Tato aktivita prv aky velmi bavila. Navrhovali dalSi a dalSi ikanky a d tské pisni ky: Prsi,
prsi..., Pec nam spadla, ..., Ko ka leze dirou, ..., Skakal pes... Nikdo nikoho nep ek ikoval,
nep edvad | se. V kruhu panovala velmi p ijemna a klidna atmosfeéra.

AKTIVITA . 7 — TLESKAME A KROKUJEME PISNI KY

P i této aktivit zapojime do hry nejen pusu (mluvime/zpivame) a ruce (tleskame/pleska
me), ale i pohyb nohou (dupeme/krokujeme/pohybujeme se). VSe bude tentokrat probihat
na p izvu nou dobu.

Nejd ive nechame d ti krokovat na zvolenou pishi ku voln potid. VtSinou budou kro -
kovat svym osobitym stylem. Pozd ji p idame i tleskani. Pokud se do hry zapojime, s nej
v tSi pravd podobnosti nas za nou napodobovat.

Aktivitu m eme zti it tak, e nechame d ti krokovat v jedné ad . Postavi se na pomysl -
nou aru vedle sebe. Akci ,odstartujeme"” povelem: ,Krokujeme na pisni ku ... (nap . ,Prsi,
prsi“). Za neme te I“ V tuto chvili se d ti setkavaji poprvé s povelem: ,Zani te I“ Ten je
velice d le itym organiza nim prvkem. Cilem je, aby vSechny d ti za aly ve stejny okam ik
pochodovat i zpivat. Postupn p idaji i tleskani.

Pro n koho bude koordinace tolika innosti velkym problémem. Ponechame na uva eni
ka dého dit te, zda bude pouze krokovat a zpivat nebo jen krokovat a tleskat apod.

ZkusSenosti z dru in:

1) Tuto hru jsem za adila p i zpate ni cest z vyletu, p i ch zi. Zpivali jsme pisni ky a tleskali
do rytmu. Po ka dé pisni ce jsme se zastavili v dy jsme za ali dalSi, s povelem: ,Za ni te !“,
jak je uvedeno ve scénai. S d tmi ve Skole a v dru in asto zpivame a rytmizujeme, tak e
jim to Slo vyborn .

2) D ti s odlisSnym jazykem byly schopné se do aktivit zapojit. Sice jeSt pln nerozumi, ale
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vSe okouk&waji od spolu &k a aktivn se zapojuji.

3) Naukon eni vSech jsem zvolilgpise ,Hlava, ramena, kolena, palce”. M nila jsem rytmus
pisn, ato d ti bavilo.

4) Jako cil jsem zvolila sledovani rytmi nosti u d ti. Byly vid t velké rozdily mezi tim, jak d ti
rytmus vnimaji a jak se do n j pohybuji, p ipadn krokuji i ikaji ikanku.

5) Druhy den bylo mym cilem sledovat zapojeni d ti, proto e jsem p edpokladala, e n komu
bude takové p edvad ni trapné. To se ale v bec nepotvrdilo, proto e se vSechny d ti zapojily
a v ten moment nebylo poznat, kdo je introvert, kdo extrovert, kdo se rad p edvadi a kdo
stydi. Byla to ukazka 100% zapojeni a projev dobré nalady.

6) S dtmi b hem Skolniho roku podobné aktivity v druin dlame. Velice je bavi hra na
doprovodné hudebni nastroje Boomwhackery, které p i rytmickych a hudebnich aktivitdch
asto pou ivame. Mame je ve Skole k dispozici, vSem Skolam bych je doporu ila a myslim, e
by se do scéna e daly také zakomponovat.
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PROGRAMOVANI llgoboticka v elka Bee-Bot)

Cile:

Diky nasledujicim aktivitam budou dti ziskdvat dalSi zkuSenosti s iselnou adou
a se strukturou isel, rozvijet si schopnost orientovat se v rovin i schopnost hledat
vhodné eSitelsk