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STRANA 6

Hlavni cile aloh

@ buduje predstavy o &isle jako poctu, eviduje pocet zastupnymi znaky,
© nacvicuje synchron rytm pohybu a slova, cvi¢i kratkodobou pamét,
© buduje predstavy o &isle jako poctu i jako sou¢tu v linedrnim usporadant,
© rozviji kratkodobou pamét, eviduje jevy na obrazku, rozviji komunikaéni

dovednosti.

Q ZAPIS POCET.

Pomiucky
@ ROzné objekty na pocitani, stiraci
desticky, fixy, ...
i © Figurky, nebo vitka, nebo jina

manipulativa
@ Plakat s obrazkem ze s. 4-5
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Zamérujeme se na evidenci poctu objektd pomoci jinych
objektli - ¢arek. Pro mnohé Zaky je tato Gloha velice jednodu-
cha. Proto se zde objevuji ¢tyri Glohy s pod-objekty, napfiklad
puntiky ve ¢tvereckach, dirky v knoflikach, ... Jestlize néktery
zak u nékteré z iloh 6/1a7/1zmini pocet pod-objektd, fekne

Q TLESKAME.

TEN NAS PAVEL,
TO JE KOS,
ZTRATIL BOTY
CHoD[ BOS.

Tleskame v rytmu fikanky/basnicky. Na podtrzenou slabiku

davame ddraz a tleskame:

Ten nas Evel,
toje kos,
ztratil boty,
chodi bos.

Kdyz se trileté dité chlubi, jak umi pocitat, tak jeho rec casto

neni'v souladu s jeho pohyby. Rytmus, presnéji soulad rytmu
slov a pohybu je zdkladem aritmetického mysleni. Zde nacvi-
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svUj objev tridé. Pak v prislusSném poli evidujeme jak pocet
objektl (napriklad ¢arkami), tak pocet pod-objektl (napfi-
klad kolecky). Kdyz se takovy Zak nenajde, Gloha 12/1 pak
vybizi k ziznamu poctu jak objekt(, tak pod-objekt(. Potom
je pripadné mozné vratit se k tloham 6/1a 7/1.

Cujeme synchron rytmu akustického (slova) a kinesteticko-
-akustického (tlesknuti). Tento synchron je velmi ddlezity
a neni samozrejmy pro vSechny Zdky. Nékteri Zdci umi dobre
odrikat rikanku, dobre vytleskdvat rytmus, ale udélat oboji
vsynchronu (tedy soucasné odrikat fikanku a v rytmu ji vytles-
kat) je pro né obtizné. Je to pozorovatelné tak, Ze Zdci Cekaji,
aZjini tlesknou a pak tlesknou také, tedy rytmus kinesteticky
Jje obvykle opozden. Pro Zdky, ktefi maji potiZe s vytleskdvdanim
fikanky, doporucujeme oddélit odrikdni fikanky a vytleskdni
jednoduchého rytmu. Zdci, ktef{ nejsou schopni synchronu



rytmu akustického a kinestetického, maji asto problém s poci-
tdnim objekt( i u mdlopocetnych mnoZin.
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Ucitel udéla alohu nejdrive s détmi pomoci dramatizace ve
tridé. Napriklad postavi do fady 4 zaky, na jeden konec d&
karticku s jednou teckou a na druhy konec karticku se tfemi
teckami. Dalsi Zaci maji za Gkol skupinu spoluzak( rozdélit
podle poctu tecek. Tato dramatizace se mize nékolikrat
opakovat podle potreby a podle toho, jak zaky aktivita bavi.

Dalsim vhodnym krokem je simulace této dramatizace
pomoci figurek na lavici. Teprve pak prejdeme ke grafice,

@ mwviveo...

Détem, které si fikanku rychle a dobte zapamatuji, miize
ucitel nabidnout fikanku dalsi:

Spadla blecha do trni
a ta druha vedle ni.
Skrabaly se po bfichy,
poznaly se po Cichu.

ktera neni pro zaky prilis naro¢na. Je dllezité, aby zaci slovy
komentovali svou ¢innost.

Radu figurek 74k ¢arou rozdéli na dvé skupiny tak, aby
pocty figurek ve skupindch odpovidaly poctu tecek. To je
patrné u vzorového feseni - vlevo bude jedna figurka, vpravo
figurky dvé.

Na tyto Ulohy navazuji dalsi, které kromé rozdélovanf{
figurek do dvou (pozdéji i vice skupin) budou od Zaka poza-

Vv

Ucitel mdze dat na listcich obrazky figurek v poctu od 4
do 10 a zadani: “Rozdél na dvé &asti se stejnym poctem
figurek.” V pripadé, ze figurek je liché ¢islo, musi déti
Ulohu resit tvorivé, napr. délici ¢aru vedou stfedem
figurky nebo jednu figurku preskrtnout, pripadné jednu
dokresli. Zde jsou cenné diskuze mezi zaky.

Ucitel, ktery pracuje s ucebnici s vlozenymi pracovnimi
listy, mGZe vyuzit predtisténé sablony k tomu, aby na ni Zaci
zaznamenali své Ulohy.

Vracime se k povidani o celém obrazku. Ucitel sleduje, co si Zaci o obrazku zapa-

matovali. Ucitel pak vyzve zaky, aby se na urcitou dobu podivali na obrazek, poté
ucebnici zaviou. Ucitel se zepta napf.: “Kolik je na obrazku kuzelek?" Na tabuli se
eviduji odpovédi. A nasledné se odpovédi kontroluji s otevienou ucebnici.

Tuto aktivitu ucitel maze zakondit slovy: “Pristé budeme mluvit o zvifatkach.”
Je na détech, jak s touto informaci nalozi.

Prdce se zakrytym obrdzkem u Zdkd rozviji pamét krdtkodobou i dlouhodobou - podle

toho, kdy si obrdazek naposledy déti mohly prohlédnout.
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STRANA 7

Hlavni cile dloh

@ poznévé krychlovou stavbu, jazyk jako nastroj komunikace, vazbu mezi 2D
obrazkem a 3D stavbou

@ buduje predstavy o &isle jako poctu, eviduje pocet prvk v heterogenni
mnoziné zastupnymi znaky, zobecriuje

© nacvicuje synchron rytm( pohybu a slova, cvi¢i kratkodobou pamét

@ prozviji predstavy o &isle jako veli¢ing, argumentuje pomoci manipulace, formu-
luje pravidla

© vyuzivd mezipfedmétovych vztahd - mluvi o zviFatkéach, cvi¢i kratkodobou

Pomiucky

@ sada nejlépe 10 krychli pro
kazdého zéka, nebo pro dva zaky
dohromady, jedna sada pokud
mozno vétsich krychli pro uditele

© stiraci tabulky, fixy

© Vlacky - sada pro kazdého
zaka: 2 bilé, 1 cerveny a 2 zelené
vagonky

pamét

TEZE 1: Vstup nového manipulativniho prostredi

Mnozi Zdci hru s kostkami znaji, najdou se ale i takovi, ktef{
s nimi zkuSenosti nemaji. Pro vétSinu Zdkd ale budou tyto
konkrétni kosticky novinkou. Proto je nutné ddt jim dostatek
Casu nato, aby se s novou hrackou sezndmili. Kostky si osahali
a pokusili se vytvorit urcité stavby podle své fantazie. Podle
nasich zkusenosti je vyhodné ponechat krabici s kostkami
Zdkam volné k dispozici, aby si mohli stavét o prestdvkdch,
a tak nasytili svoji potrebu si pohrdt. Uvidime, Ze nejprve si
deti hraji individudlné, ale po chvili si zacnou hrdt spolecné
a jejich komentdre ke hr'e jsou pro ucitele cennou informaci,
jak o dosavadnich zkusenostech Zdkd, tak i o smérovdni, jak
by se tato hracka dala pouzit. Tyto informace mohou uciteli
pomoci zvysit motivacnisilu tloh, které Zdkdm hodld predloZit.

To, co je napsdno o kostickdch, plati obecné. Potreba
pohrdt si s novou hrackou se nevztahuje pouze na kosticky,
ale na vSechna manipulativni prostredi, kterd v budoucnu
zavedeme (Vldcky, Origami, Drivka, Parkety, ...)

U téchto i vSech dalsich tloh s krychlovymi stavbami je dlile-
Zité, aby si zaci stavby sami postavili.

Uloha ma t¥i cile:

1. Seznamit se s objekty, se kterymi budeme pracovat - to
jsou krychlové stavby.
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© dvodni plakat

2. Seznamitse s jazykem, kterym budeme o stavbach komu-
nikovat - véz, vlacek, podlaZi, krychle, krychlova stavba.

3. Naudit se ,Cist” obrazky krychlovych staveb, tedy 2D
obrazy prostorové stavby. Zde se ukazuje, Ze to, co nam
dospélym je jasné, détem tak jasné neni, nebot jesté
nemaji zkuenosti. Casto napfiklad zelenou véz vidi a pak
ji modeluji leZici na podlozce jako vlacek. Nebo naopak
modry rizek vidi nalezato a modeluji ho jako dvoupod-
lazni stavbu. To, jak obraz mame ¢ist, zavisi na domluvé,
kterou realizujeme v nasledujicich krocich.

Tl.a2.cil
Drive, nez zaci oteviou ucebnici a podivaji se na obrazek,
ucitel postavi napr. zelenou stavbu. Vyzve Zaky, aby si ji také
postavili. Déti stavi nejlépe v kruhu na zemi, aby mohly své
stavby porovnavat a pfipadné diskutovat o tom, jak to ma byt.
Bavi se o tom, kolik krychli a jaké barvy na tu véz potrebuiji.
Dale si postavi zlutou stavbu. V ¢innosti zavadi metaforické
Jterminy” véz a vlacek, které se budou dale pouzivat. Ucitel
vyzve zaky, aby postavili cerveny vlacek ze dvou krychli. Poté,
aby postavili néjakou stavbu ze tfi krychli, kterd nenf ani
vézi, ani vlackem. Nejspise vétsina zakl vytvori stavbu, ktera
je na obrazku modra nebo oranzova. Néktefi také postavi
pyramidu . To zatim nebudeme komentovat, ale v budoucnu
s takovymi stavbami nebudeme pracovat. Ucitel postavi dalsi
stavby (modrou a oranZovou). Povidame si o tom, v ¢em se ty
dvé stavby liSi - jedna je jednopodlazni, ma tfi krychle v prv-



