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Uvod

V ramci metodické podpory k aktualizovanému Ramcovému vzdélavacimu progra-
mu pro predskolni vzdélavani (RVP PV, 2025) vznikaji podplrné materialy, které
si kladou za cil usnadnit pochopeni jeho hlavnich mySlenek a pomoci ucitelkdm
a ucitelm pfi tvorbé Skolniho vzdélavaciho programu a zejména pfi jeho realizaci
v materskych Skolach.

V aktualizovaném RVP PV (2025) je nové vymezeno téchto osm klicovych kompe-
tenci (KK):

e KKkuceni,

¢ KK komunikacni,

* KK osobnostni a socialni,

e KKk obcanstvi a udrzitelnosti,
* KKk podnikavosti a pracovni,
¢ KKk reseni problémd,

e KK kulturni,

*  KKdigitalni.

PredSkolni vzdélavani sméruje k osobnostnimu rozvoji ditéte a utvari zaklady kli-
Covych kompetenci, které predstavuji propedeutiku pro jeho dalSi uceni. Nové
formulovana klicova kompetence digitalni je v RVP PV (2025) vymezena tak, aby
odpovidala potfebam predskolniho vzdélavani, vyvojovym specifikim a moznos-
tem déti. Definuje tfi oCekavané vysledky uceni, které sméruji ke smysluplnému
vyuzivani technologii (badatelské cinnosti), k rozliSovani pfinosu a rizik pouzivani
digitalnich technologii a k rozvoji informatického mysleni.

Z toho vyplyva, Ze mezi pojmy digitalni kompetence a digitalni technologie neni
rovnitko. V tomto obdobi vyvoje ditéte je totiz zasadni co nejvice zapojovat pohyb
a smysly, tedy vénovat se takovym ¢innostem, kdy se déti mohou hybat, manipu-
lovat s pfedmeéty, porovnavat je a zkoumat, pozorovat jevy kolem sebe, objevovat.
Pouzivani technologii je pouze jednou z Casti této klicové kompetence. V pred-
Skolnim vzdélavani spociva prace s technologiemi zejména ve vyuzivani digitalni
lupy, digitédlniho mikroskopu, fotoaparatu (dité mize fotit pomoci tabletu). Pouze
s rozmyslem by mély byt pouzivany technologie s obrazovkou, a to ke spolecnému
sdileni vysledk( badani, prenosu kontaktu nebo zazitku, ktery nelze jinak zpro-
stfedkovat. V predskolnim vzdélavani maji své misto i robotické hracky, které by
mély byt vyuzivany pouze jako doplnék pro rozvoj digitalni kompetence.

Rozvoji klicové kompetence digitalni dle RVP PV (2025) je vénovana metodicka pfFi-
rucka Klicovd kompetence digitdini v materské Skole. V pFirucce, kterou praveé otevira-
te, vam chceme ukazat moznosti rozvoje informatického mysleni u déti v materské
Skole bez vyuziti technologii.



https://digitalizace.rvp.cz/files/rozvoj-digitalni-kompetence-ms.pdf

Prvni Cast je vénovana vymezeni informatického mySleni. Ve druhé asti najdete
inspiraci v podobé konkrétnich Cinnosti, které pfi zachovani pouZzitych vzdélavacich
strategii vedou k rozvoji informatického mysleni, tedy soucasti klicové kompetence
digitalni i k rozvoji dalSich klicovych kompetenci. VSechny uvedené Cinnosti jsou
pfehledné strukturované. V popisu samozifejmé najdete vzdélavaci oblasti s kon-
krétnimi ocekavanymi vysledky uceni, pouzité vzdélavaci strategie, cil, pomcky,
popis ¢innosti. Nedilnou soucasti kazdé ukazky jsou komentare z pohledu rozvoje
informatického mysleni, individualizace a diferenciace. Dobrou pomUckou mohou
byt uvedené otazky k reflexi i dikazy o uceni, které slouzi k ovéreni, zda bylo da-
ného cile dosazeno. U nékterych ¢innosti doporucujeme pofizovat také fotografie.
Pomohou doplnit diagnostické portfolio, dokumentuji pokroky déti i aktivity v ma-
tefské Skole. Naméty na cCinnosti jsou doplnény ilustrativnimi fotografiemi nebo
kratkym videozaznamem. Za spolupraci pfi nataceni dékujeme ucitelkam i détem
z pardubické MS Kyticka.

Vérim, Ze vam tato prirucka dobre poslouZi a Ze zde najdete podporu a inspiraci,
kterou hledate.

Hana Splavcova
garantka predskolniho vzd&lavani NPI CR
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Informatické mysleni je proces, ktery umoznuje formulovat problém, hledat jeho
feSeni a popsat ho takovym zplsobem, aby postup pochopili nejen lidé, ale i stroje
(napf: roboti).

Informatické mysleni vSak neni jen zélezitosti informatikd. Lidé, ktefi umi takto
myslet, jsou schopni [épe chapat a pouzivat digitalni technologie, jsou Iépe pfipra-
veni na budoucnost. Rikd se, Ze v poloviné 21. stoleti bude informatické mysleni
patfit mezi zakladni dovednosti, jako je tfeba cteni, psani a pocitani! To je jeden
z dlvodd, proc je nezbytné informatické mysleni rozvijet uz v predskolnim véku.

Rozvoj informatického mysleni nevyZaduje vzdy poufZiti pocitacl a nezavisi na kon-
krétni technologii, softwaru nebo programovacim jazyku. Technologie maji kratkou
Zivotnost, zatimco dovednosti ziskané nezavisle na nich byvaiji trvalejSiho charakteru.
Dal$im dtvodem k rozvoji informatického mysleni bez digitalnich pomuicek je zpfistup-
néni pozadovanych dovednosti détem, které nemaiji pfistup k digitalnim technologiim.

Klicové pojmy informatického mysleni

Jestlize chceme pochopit podstatu informatického mysleni, neobejdeme se bez
porozuméni nasledujicim klicovym pojmim: dekompozice, sekvence, algoritmiza-
ce, abstrakce, evaluace a optimalizace. PomUzZe nam k tomu néasledujici obrazek
a podrobnéjsi vysvétleni, ve kterém kazdy pojem vylozime na prikladu z bézného
Zivota déti (napf. hygienické navyky).

Serazeni

jednotlivych
2 krokl
Hledani postupu

podobnosti

r avztahu

Informatické

mysleni:
Rozlozeni Kklicoveé pojmy Vyhodnoceni
problému na a vylepSeni
mensi ¢asti postupu



1 RozloZeni problému na ¢asti (dekompozice)

RozloZeni vétSiho problému nebo objektu na mensi, [épe FeSitelné Casti, které Ize
jednotlivé prozkoumat a porozumét jim.

— Vite, co se skryvd pod oznacenim hygienické ndvyky? Treba cisténi zubd, sprchovdni,
umyvdni rukou, myti obliceje.

2 Hledani podobnosti a vztahti (sekvence)

Bereme v Gvahu podobnosti a vztahy mezi jednotlivymi ¢astmi, coz ndm muze
usnadnit reseni. Pri feSeni problému hledame opakujici se ¢asti.

— Pokusme se najit, co je spolecné pro hygienické ndvyky Cisténi zubd, sprchovadnt,
umyvdni rukou, myti obliceje. Nejprve bychom si méli pripravit pomdcky, které pro
konkrétni ¢innost potfebujeme. Potom bychom méli védeét, jak postupovat, a nakonec
musime zkontrolovat, Ze jsme hygienu provedli sprdavné.

3 Serazenijednotlivych krokl postupu (algoritmizace)
Vytvofit postup feSeni problému znamena najit postup vedouci k cili a umét jej
zaznamenat krok za krokem s pfesnymi instrukcemi.

— Pomlicky pro Cisténi zubd: kartdCek na zuby, pasta, pitnd voda, kaliSek

Postup zndzornény pomoci obrdzku:
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Kontrola: zuby jsou bilé a hladké.

Odstranéni nepodstatného (abstrakce)

Pri FeSeni problému je dulezité rozliSit podstatné od nepodstatného a odstranit
v3e, co neni k vyfeSeni nutné.

— Pri popisu postupu Cisténi zubu nezdleZi na barvé kartdcku ani na znacce pasty.
DdleZité je jen to, aby kartdcCek i pasta byly vhodné pro danou vékovou skupinu.



Vyhodnoceni a vylepseni postupu
(evaluace a optimalizace)

NavrZzené feSeni problému je tfeba ovéfit, testovat, pfipadné navrhnout vylepSeni.
Vyhodou je, kdyz mizeme nalezené feSeni modifikovat pro jiny pfibuzny problém
(generalizace).

— Pri popisu jednotlivych krokt bychom mohli upozornit na potrebu neplytvat vodou.
Do prfipraveného postupu pfiddme dalsi obrdzek na dvé vyznacend mista.
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NavrZeny postup miZeme uplatnit pri popisu ostatnich uvedenych hygienickych ndvyku:
umyvani rukou, myti obliceje, sprchovani.

Principy vyuzivané pri rozvoji informatického mysleni

Informatické mysleni je zplsob mysleni, ktery se zaméruje na popis problému, jeho
analyzu a hledani efektivnich reseni. Pfi jeho rozvijeni miZeme s vyhodou vyuZivat
znamé principy: strategie pokus - omyl, ¢Cinnostni uceni, vytrvalost, spoluprace.

Ukotveni pojmu informatické mysleni v kurikulu

V aktualizovaném Ramcovém vzdélavacim programu pro predskolni vzdélavani
(RVP PV, 2025) je digitalni kompetence formulovéna do tfi ocekavanych vysledkd
uceni. Dlraz je kladen na vyuzivani vzdélavacich strategii bez pouZiti obrazovek,
tedy bez tablet(, interaktivnich tabuli a pocitacu.



Kompetence digitalni

Dité se seznamuje s moznostmi vyuzivani digitalnich technologii.
Rozviji své informatické mysleni.

Ocekavané vysledky uceni:

a) vyuziva digitalni technologie k badatelskym ¢innostem

a poznavani svéta kolem sebe;
b) rozliSuje pfinosy a rizika pouzivani digitalnich technologii;
c) uplatfiuje informatické mysleni, pracuje s algoritmy.

Rozvoj informatického mysleni

Hlavni myslenkou pfistupu k rozvoji informatického mysleni ,bez obrazovky”, ke
kterému neni potreba zadny pocitac ani jiné digitalni zafizeni, je dliraz na proces.
Zasadni je tedy rozvoj myslenkovych procesu, nikoliv uzivani digitalnich zafizeni.
Tento princip je znam jiz od 90. let minulého stoleti. Proces rozvijeni informatic-
kého mysleni je zaloZzen na aktivnim zapojeni déti do ¢innosti. Pfevazuje hravy
charakter aktivit, coZ je pro déti predskolniho véku prirozené.

Vzdelavaci cinnosti smerujici k rozvoji informatického mysleni
bez vyuziti digitalnich technologii

PFi vzdélavacich cinnostech, které rozvijeji informatické mysleni, mohou déti volné
experimentovat a vyuzivat myslenkové postupy, které jsou pFi praci s digitalnimi
technologiemi obcas v pozadi. Pfi volbé vzdélavacich strategii mGZete vhodné vy-
uZit prozitkové a kooperativni uceni, ¢imz podpofite spolupraci déti. Nabidka ak-
tivit mGzZe velmi dobre rozvijet i dalsi klicové kompetence, jako jsou kompetence
k FeSeni problému, k uceni, k podnikavosti a pracovni, komunika¢ni, osobnostni
a socialni kompetence. DalSi pfednosti téchto aktivit je jejich jednoducha realizace
a vyuzivani priméreného mnoZzstvi snadno dostupnych pomdacek.
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[lustrativni
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Rozlozeni problému na casti
(dekompozice)

Candy - bonbonky

Vék déti / casova 3-6 let 20 minut
dotace

Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolecnost

Ocekavany vysledek = RoztFidi, vybere, sparuje a zkombinuje objekty na zakladé jejich
uceni vlastnosti.

Vyrovna se s netspéchem.

Dodrzuje pravidla her a jinych €¢innosti, vyZzaduje dodrZovani
dohodnutych pravidel od druhych.

Vzdélavaci strategie Prozitkové, vrstevnické, kooperativni a socidlni uceni

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Dité se orientuje v prostoru, vybere objekt na zakladé dané vlastnosti, pracuje se
sdruzenymi podminkami, dodrZuje pravidla hry, zvoli vlastnost objektu.

Pomiuicky

Didakticka hra Candy.

12



Popis Cinnosti

Sezndmime skupinu déti s pravidly hry Candy. Bonbdnky maji rlizné vlastnosti -
tvary, razné vzory, kombinace barev. Soucasti hry jsou 3 barevné hraci kostky.

Nejprve hazime jednou kostkou a déti vybiraji bonboének, ktery ma danou barvu
v jakékoliv kombinaci. Dalsi hraci kostky postupné priddvame. Mdzeme volit i va-
riantu, kdy jedno z déti - ,vyvolavac” zvoli, jakou vlastnost ma vybirany bonbének
mit (napr. s prouzky, s puntiky, jednobarevny, baculaty, ...). Na zavér mize kazdé
dité své bonbdnky po jednom spoditat. Pokud na nékoho bonbdnek nezbyde, je to
vhodna pfrilezitost pro vyrovnavani se s nedspéchem.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi praci s vybérem objektl na zakladé vlastnosti,
kdy je nutna zrakova analyza a orientace v prostoru. Cilené podporujeme vnima-
ni barev, vzorU a tvaru a respektovani pravidel. Pfi zapojeni sdruzenych podminek
(barva a vzor, barva a tvar) dité vyhledava vhodné objekty, vybira z mnoha moznosti.
V tomto pripadé rozklada problém na dilci ¢asti a Fesi je postupné. Pri kontrole ukolu
dité rozpozna spravné a nespravné reseni, odhali a napravi pfipadnou chybu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Vyhodou préace s touto pomuckou je jeji kvalitni zpracovani, které déti dobre mo-
tivuje. Pravidla hry Ize volné upravovat a postupné gradovat (pocet hracich barev-
nych kostek, vyuziti sdruzenych podminek). Mate moznost aktivné zapojit déti -
misto hazeni kostkou mohou vlastnosti vybiraného bonbdnku vymyslet samy.
LVyvolavac” musi dobfe vybirat pozadované vlastnosti a musi vidét na zbyvajici
bonbdny, aby alespon jeden jeho podminky splfoval.

Reflexe

Pri pozorovani déti a nasledné reflexi si mGzeme klast nasledujici otazky: Mély
déti dobry postfeh? Rozumély zadani a respektovaly ho? Mé&ly déti zajem o pouZiti
vétSiho poctu kostek? Objevily prfipadnou chybu? Mély tendenci navzajem spolu-
pracovat a domluvit se na novych pravidlech? Mély zajem samy urcovat vlastnosti
misto hazeni kostkou? Byly déti schopné zvladnout neldspéch?

Dikazy o uceni Video

Déti jsou schopny respektovat pravidla

a vyuzit postieh pfi vybéru bonbont \ Bonbénky
spliujicich dané podminky. Vysledkem
uceni mlze navic byt i schopnost déti
bez pouziti kostky volit vhodné vlast-
nosti tak, aby hra davala smysl. DalSim
dlikazem o uceni je schopnost déti tuto
zkuSenost vyuzivat pfi obdobnych ¢in-
nostech, kdy je tfeba vybrat pfedmét,
ktery splfiuje urcité podminky.
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https://www.youtube.com/watch?v=hekqf8KetAE

1.2 | Barevnykod]I

Vék déti / Casova 5-6 let 5-10 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek = Vyuzivd myslenkovou analyzu a syntézu pfi hfe i pfi praktickych
uceni ¢innostech.

Uplatiuje konstrukéni mysleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

Usporada objekty podle danych kritérii v€éetné Casu.

Sestavi prostorové objekty podle predliohy.
Vzdélavaci strategie ~ Badatelska ¢innost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Dité vytvori obrazec podle zvolené predlohy, zkouma a experimentuje pomoci fy-
zické i mentalni manipulace, vyuziva analyzy a syntézy.

Pomtucky

Didakticka hra Barevny kéd.

HLAVOLAMOVA HRA FRO 1 HRACEy [

Popis cinnosti

Hra Barevny kéd obsahuje 18 prihlednych desti¢ek s jednobarevnymi vzory. Uko-
lem je poskladat zvoleny barevny obrazec. Desticky nasouvame do Sikmého sto-
janku, ktery dobfe fixuje jejich polohu.
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Dité si vybere jeden ze 100 obrazkd, které jsou rozdéleny do Ctyr sekci podle obtiz-
nosti. Analyzuje obrazek a vybira si spravné desticky, ze kterych je obrazek slozen.
V8ima si barvy i tvaru obrazce i vzord na destickach. Ma za Ukol vybrat spravné des-
ticky a naskladat je na sebe tak, aby pfi pohledu zepredu vytvorily poZadovany ba-
revny obrazec. Pfi vytvareni vzoru ale rozhoduje i natoceni desticky, kterou mizeme
umistit do stojdnku hned ve Ctyfech polohach. DileZitou roli hraje vrstveni desticek.
Barevné vzory na destickach nejsou prihledné. Zalezi tedy na poradi, v jakém je dité
na stojanek umisti. Soucasti brozury se zadanim ukold jsou i jejich Feseni.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime tim, Ze problém rozdélime na mensi ¢asti, které
muUzeme snadnéji vyresit. Tento proces je povazovan za efektivni metodu reseni
komplexnich problému. U¢i rozfazovani problému na jednotlivé kroky a jejich po-
stupnému feSeni. Pfi analyze abstraktniho geometrického tvaru volime vhodné
dil¢i desticky. Dité musi brat v Gvahu jejich rlizné vlastnosti (tvar, barva, poloha)
a volbou spravného poradi, v jakém je umistuje do stojanku, vytvori pozadovany
obrazec.

Moznosti individualizace a diferenciace

Jiz samotny vybér barevného obrazce, ktery se bude skladat, ze ¢tyf moznych Urov-
ni obtiZnosti zajistuje gradujici nabidku uloh. VzrUstajici obtiZznost je zajiSténa po-
¢tem pouzitych desticek. U nejsnazsich obrazc(i pracuji déti se dvéma destickami,
zatimco u nejobtiznéjsich i se ¢tymi. Rznou miru obtiZznosti zajiStuji i samotné
Skaly zadani je oteviena nabidka. Dité tak mUZe samo volit obtiznost zadani dle
vlastniho rozhodnuti. Zaroven mu tato aktivita nabizi nové vyzvy.

Zpocatku mizeme déti nechat hru ,pouze” objevovat. Experimentovanim s umis-
ténim desticek do stojanku mohou vytvaret libovolné vzory a zkouset si, jakym
zpUsobem se s pomUckou pracuje (vrstveni desticek, prekryvani a rotace tvar().
Dité vytvari vlastni nové vzory, komponuje obrazec.

Reflexe

Pri reflexi vedeme déti k porovnavani vytvoreného tvaru se zvolenym barevnym
vzorem. MUZeme klast nasledujici otazky: Jsou obrazky stejné/jiné? Maji stejny
tvar? Maiji stejnou barvu? Jsou desticky spravné otocené? Mohl(a) bys pouZit jinou
desticku?

Dukazy o uceni

Dité je schopno dekompozice obrazce a jeho nasledného vytvoreni z nabizenych
dilkG (kompozice). Pfi dekompozici a kompozici je zdsadni analyza tvar(, barev
i poloh jednotlivych desticek. Dité dokaZe rozfazovat ukol na dilci problémy a resit
ho krok za krokem vcetné zavérecné kontroly.
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Planovani spolecné ¢innosti

Veék déti / Casova 4-6 let 15-20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dité, ten druhy a spole¢nost
Ocekavany vysledek = Zachyti autenticky své predstavy i proZitky rznymi vytvarnymi
uceni prostfedky a technikami.

Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.

RozliSuje pricinu a dUsledek pfi hie, ve svém jednani i

v pfibéhu.

Zacleni se do skupiny.

Ovliviiuje smérovani spole¢né ¢innosti.

Rozezna néktera nebezpedi a vi, jak se jim vyhnout.
Vzdélavaci strategie = Prozitkové a situacni u€eni, kooperativni a socialni u¢eni

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢innosti

Dité se spolupodili na planovani spolecné ¢innosti. Rozdéli plan reSeni komplex-
niho problému do jednotlivych krokd - dilc¢ich ¢innosti, které sméruji k dosazeni
stanoveného spolecného cile. Pfi planovani déti vzajemné spolupracuiji.

Pomucky

Papir, psaci a kreslici potreby, pFfipadné dalSi prostfedky pro vytvarné ztvarnéni
planu.

Popis ¢innosti

PFi planovani programu vychazime ze zajmu déti. Spolecné s nimi planujeme jed-
notlivé aktivity. Planovani se tyka dlouhodobéjSich cinnosti, dennich akci i jednot-
livych dil¢ich aktivit. MZe jit o praci na dlouhodobéjSich tkolech, jako je tfeba
sazeni rostlin a péce o né&, celodenni akce, napf. Den Zemg, nebo o oslavu kamara-
dovych narozenin ¢i praci s keramickou hlinou.

Déti se tak spolupodileji nejen na volbé aktivity, ale i na planovani jeji realizace.
Napf. u planovani oslavy kamaradovych narozenin mohou navrhnout celkovy pru-
béh oslavy i jeji jednotlivé ¢asti. Mohou se tfeba zamyslet nad tim, co ma oslavenec
réd, ¢im by ho mohly potésit. Jaké prani mu cela tfida vytvofi. Jakou hru si spolecné
zahraji. Jaké obcCerstveni mohou nachystat. Jednotlivé dil¢i kroky je vhodné ztvarnit
v podobé piktogram tak, abychom détem poskytli vizualni oporu k jejich premys-
leni o situaci.
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Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

PFi planovani konkrétnich aktivit se déti setkavaji s komplexnim problémem. K jeho
vyFeSeni je nutné ho roz¢lenit na mensi dil¢i problémy. Déti tak vytvareji jakysi scé-
nar reSeni problému. Samozrejmé pritom vyuzivaji svych dosavadnich zkuSenosti.
Lze predpokladat, Ze se uz zucastnily rodinné narozeninové oslavy nebo slavily
narozeniny u kamarada, v materské Skole apod. a tyto ziskané zkuSenosti dovedou
uplatnit v novych podminkach.

Moznosti individualizace a diferenciace

Déti se podileji na aktivité dle svych moznosti. Nékdo vice navrhuje aktivity, nékdo
zase vice pfemysli o jejich realizaci Ci celkovém scénafi. VSichni by se vSak méli
podilet na spole¢ném rozhodovani o finalni podobé pribéhu akce.

Reflexe

VSimame si schopnosti déti rozdélit problém na jeho dilc¢i ¢asti a navrhnout rea-
lizaci konkrétnich aktivit. Zaroven vnimame komunikaci déti, proces spolecného
domlouvani se.

Dikazy o uceni

Dité umi pracovat s obrazkovym schématem. DokaZe vytvorit plan prdbéhu navr-
Zené aktivity a realizuje ho.
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Vrstvené puzzle

Vék déti / ¢asova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

3-6 let 20 minut

Dité a jeho psychika

Dité, ten druhy a spolecnost

Najde spolecné znaky, shodu, podobu objektd, osob a jevi
a rozdily mezi nimi a odhali vzajemné souvislosti.

Vyuziva myslenkovou analyzu a syntézu pfi hfe i pfi praktickych
cinnostech.

Uplathuje konstrukZéni mysleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

VyuZiva analogii a jednoduchou strategii pFi hre.

Roztfidi, vybere, sparuje a zkombinuje objekty na zakladé jejich
vlastnosti.

Usporada objekty podle danych kritérii v€etné casu.

Ovliviiuje smérovani spole¢né ¢innosti.
Kooperativni u€eni, aktivni u¢eni a manipulativni ¢innost

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Dité roztfidi, sloZi a usporada dilky vrstvenych puzzli. Pracuje s rliznymi typy vrst-
venych puzzli (napf. lidské télo).

Pomiticky

PouZijeme komercni nabidku vrstvenych puzzli (viz napf. obr. nize).
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Popis ¢innosti

Zvolime jakékoliv vrstvené
puzzle, popf. respektujeme
volbu déti. Seznamime se s po-
mUckou, postupné rozklada-
me jednotlivé vrstvy a umoz-
nime détem je komentovat.
Kazda z vrstev zachycuje né-
jakou strukturu, stav nebo déj
(u puzzle Lidské télo napf. svaly,
kostru, u puzzle Lihnuti kurat-
ka postupny priibéh déje). Déti
nejprve sestavuji jednotlivé vrstvy a poté je skladaji do pripravené vrstvené desticky.
Pokud déti princip znaji, jsou schopné skladat puzzle pfimo do vrstvené desticky.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime tim, Ze problém rozdélime na mensi ¢asti, které
mohou déti snadnéji vyresit. Tento proces je Casto vyuzivan pri reSeni komplex-
nich problémda. Pfi analyze obrazk( v jednotlivych vrstvach puzzle se déti uci
vnimat vztahy a souvislosti a vyuZivat je pfi feSeni problém. Volba spravného po-
fadi jednotlivych vrstev v zakladni vrstvené desticce umozni celé puzzle spravné
sestavit.

Moznosti individualizace a diferenciace

Sestavovani vrstvenych puzzli Ize postupné ¢lenit na skladani jednotlivych vrstev
v€etné diskusi o obrazcich v jednotlivych vrstvach a o tom, co zachycuji. Déti mo-
hou pracovat ve dvojicich nebo v mensich skupinach formou kooperativni ¢Cinnosti.

Reflexe

V ramci reflexe si mdzeme klast nasledujici otazky: Mély déti dobry postieh? Pocho-
pily, co je na dilcich puzzle zobrazeno? Postupovaly déti pfi skladani po jednotlivych
vrstvach? Mély zajem o spolecné rfeSeni a skladani puzzle? Pracovaly s pfipadnou
chybou efektivné? Jsou schopné zvladnout nedspéch?

Diikazy o uceni Video

Dité dokaZe postupné po vrstvach slozit puzzle
do vétsSiho, vrstveného celku. Pokud déti zvlad- N Vrstvené puzzle
nou vrstvené puzzle, maji zajem o dalSi takovou
skladacku s jinym obsahem. Mohou pak své zku-
Senosti predavat vrstevnikiim, cozZ je dobrym du-
kazem o Uspésném uceni se. DalSim dikazem je
schopnost déti tuto zkuSenost s puzzle vyuzit pri
jinych Cinnostech, kdy je tfeba problém reSit trpé-
livé a po Castech.
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https://www.youtube.com/watch?v=qjBhww9xJgk

Obrazkové kostky

Vék déti / asova 3-6 let 5-10 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek  Vyhledava spole¢né znaky, shodu, podobu, rozdily objektd,
uceni osob a jevl a odhali vzdjemné souvislosti mezi nimi.

Uplathuje konstrukZéni mysleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.
Vzdélavaci strategie  Manipulativni ¢innost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti
Dité se orientuje v prostoru, vytvofi objekt na zakladé obrazkové instrukce.

Pomucky

Obrazkové kostky v rtznych variantach obtiznosti.

TN RS ETERP Tl o

1) e

Popis ¢innosti

Dité si vybere jeden ze Sesti nabizenych obrazkd a vytvori z kostek jeho kopii. Za-
leZi na ditéti, kde bude obrazek vytvaret. Kostky mlze umistovat do krabicky, na
obrazek ¢i vedle na volnou plochu.

Déti voli rlizné strategie skladani. Mohou nejprve vybrat vhodné ¢asti obrazka
z vrchnich stén kostek. V naSem pfipadé je na obrazku zimni motiv déti, které sy-
pou krmeni ptackim. Déti tak mohou nejprve vybirat ¢asti obrazku, které jsou pro
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né vyrazné (napf. ¢ast krmitka)
nebo kde vidi snih. Vyhledaji tak
stény kostek, které budou obra-
zek tvorit. Poté rozmisti kostky
do spravnych pozic a dohledaji
dalSi ¢asti obrazku na zbyvajicich
kostkach. Jako voditko, pomaha-
jici obrazek dokoncit, m{ze slou-
zit chybégjici ¢ast (napf. kmene
stromu) nebo déti mohou hledat
jiny vyrazny motiv (napf. modry
kabatek, obliceje déti). PFi vy-
hledavani spravného motivu je
dllezité spravné natocit kostku
a polozit ji na spravné misto.

Kostky dité umistuje podle jejich oCekavané polohy. Nejjednodussi je pokladat
kostky pfimo na obrazek. PFi této volbé byva ale nevyhodou, Ze ¢asti obrazku,
které jesté chybi, nejsou dobre vidét. Kdyz déti umistuji kostky do krabicky, je jed-

noznacna poloha kostek v rozich. Nejobtizné;jsi je volné skladani, protoze muize byt
obtizné odhadnout vzdalenost dvou nesousedicich kostek.

Aktivitu je vhodné zaradit i jako skupinovou praci. V tom pfipadé se déti mohou
domlouvat na strategii, korigovat vzniklé nepresnosti, zddvodriovat volbu dil¢iho
kroku pri skladani.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Jedna se o komplexni aktivitu, pFi které se uplatiuje analyza i syntéza. Je nutné
analyzovat v mysli obrazek a rozdélit jej na jednotlivé ¢asti/motivy. Obrazek je ale
rozdélen napric témito motivy na 12 shodnych ¢tverc(. Jako bychom obrazek umis-
tili do ¢tvercové mfrizky o tfech fadach a Ctyrech sloupcich. PFi skladani obrazku
musi dité najit stény kostek, které obsahuji ¢asti obrazku, a pozadovany obrazek
z nich sestavit. Pfi skladani se dité zaméruje na celek i detail, orientuje se v prosto-
ru. Kontroluje sva rfeSeni, pracuje s chybou.

Moznosti individualizace a diferenciace

Obrazkové kostky patfi k tradi¢nim détskym hram. M{zZeme volit mezi velkou $ka-
lou motivd, velikosti obrazkd i kostek. Pro nejmensi je mozné vybrat obrazky slo-
Zené ze Ctyf hornich stén kostek. Na nich byva obvykle motiv uprostfed a pozadi je
jednobarevné. Dité tak mUZe snadnéji zvolit spravnou sténu kostky (stény se stejné
barevnym pozadim). NatocCeni kostek je ddno samotnym obrazkem, ale i tim, Ze
obrdazek je umistén uprostred, tj. po jeho obvodu je zelena (nebo jina) barva. Na-
rocnost aktivity miZeme postupné zvySovat napf. pouZitim 9 kostek.
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PFi vyhledavani vhodné stény kostky, natoceni kostky spravnym smérem &i jejim
ukladdani na spravné misto respektujeme tempo a strategii ditéte.
Reflexe

VSimame si nejen samotného vysledku (slozeného obrazku), ale i procesu jeho
vzniku. Mazeme ditéti klast nasledujici otazky: Vytvoril(a) jsi stejny obrazek? Bylo
pro tebe skladani jednoduché, nebo tézké? Jak jsi postupoval(a)?

PFi skupinové praci sledujeme, jak déti spolupracuiji. Jak si déti rozdélily praci? Jak
pfi skladani obrazku komunikovaly o jednotlivych krocich?

Dukazy o uceni

Dité sloZi obrazek a zvladne cely proces. Dité mUZe byt zatim Uspésné jen v nékte-
rych fazich skladani (napf. najde pouze hlavni motivy obrazku, umisti do spravné
polohy jen nékteré kostky atd.).
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Hledani podobnosti a vztaht
(sekvence)

Vék déti / ¢asova 4-6 let 20 minut
dotace

Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek = Pracuje s jednou i vice podminkami v zadani.

ucent Postupuije podle slovnich i obrazovych instrukci.

Uplatiuje konstrukéni mysleni pfi sestavovani a skladani

objektd.
Vzdélavaci strategie = Kooperativni u€eni, manipulativni a badatelska cinnost, prace
s chybou
IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Dité objevuje a vyuZiva pravidelnosti a zakonitosti, vyuziva polohové a prostorové
vztahy, orientuje se v prostoru.

Pomucky

Soubor shodnych krychli, popr. dilkd lega typu 4
(viz obr.)

Popis Cinnosti

1) Sestavujeme ze shodnych jednobarevnych krych-
li zacatek hradby s postupné se zvySujici obtiznos-
ti (a-d):

a)1-2-1-2-1-
b)1-1-2-2-1-1-2-2-1-
2-1-3-2-1-3-2-
d)3-3-2-1-2-3-3-2-1-

Déti pokracuji ve stavbé na zakladé

toho, Ze objevi rytmus, v jakém je zaca-
tek hradby vystavén.
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2) VyuZijeme tvorivosti déti - déti mohou vymyslet dalsi rytmické struktury rdzné
obtiZnosti. U¢itelka nejprve zkontroluje zadani, zda je v ném zachovan rytmus. Re-
Seni se pokusi déti sestavovat spolecné v menSich skupinkach, popf. po dvojicich.
Doprejeme détem dostatek ¢asu, pokud mozno do jejich procesu hledani a budovani
pokracujici hradby nezasahujeme. Vedeme déti ke kontrole feSeni.

3) K postupnému zvySovani obtiZznosti Ize vyuZzit i barevnych lego dilk{ typu 4 (se

¢tvercovym pldorysem). Déti musi odhalit nejen pravidelnosti v poctu krychli¢ek
na sobé ale i v barevnosti (viz obr. nize).

Poznamka: Pokud uzname, Ze je ¢innost pro déti obtizna, volime nejprve barevné
rytmizovani pouze v fadé dilkd (viz obr. nize).

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi praci s pravidelnosti, ktera vyzaduje zrakovou
analyzu a schopnost rozpoznat opakujiciho se Usek. Cilené podporujeme vnimani
a respektovani shody, pravidelnosti, a to jak v mnoZstvi prvkd, tak i u barev. Roz-
vijime smysl pro presnost, upeviiujeme schopnost urcovat pocet, vytvaret a dodr-
Zovat strukturu. PFfi zapojeni prace s barvami dité vyhledava vhodné dilky, které
umoznuji dokon&eni nebo sestaveni hradby. PFi sestavovani hradby dité vyuziva
rytmu a pravidelnosti, orientuje se v prostoru. Pfi kontrole Ukolu rozpozna spravné
a nespravné reSeni, odhali pfipadnou chybu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Vyhodou prace s krychlickami a dilky lega je moznost velmi jednoduSe zadani upra-
vovat a postupné zvySovat obtiznost ukol(.

Reflexe

Pri reflexi si mUZeme klast nasledujici otazky: Pochopily déti zadani Ukolu? Respekto-
valy celé zadani vcetné struktury a barev? Vyhledaly spravné dilky k dokonceni hradby?
Dokazaly objevit pravidelnost a b&hem stavby se ji fidit? Dokazaly zvolit spravny pocet
krychli? Objevily pfipadnou chybu? Projevily déti dostate¢nou manualni zru¢nost?

Déti mohou provést sebehodnoceni pomoci kontroly dle pfedpfipraveného vzoru,
vysledné hradby spole¢né porovnat, vyhodnotit a okomentovat.
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Duikazy o uceni

Déti vytvareji hradby a nasledné posoudi, zda jsou spravné zkonstruované a maji
alespon dvojnasobnou délku ve srovnani se zadanim. Pro trvalejSi dokumentaci
mohou byt hotova dila vyfotografovana a zaloZena do diagnostického portfolia,
které zachycuje pokroky ditéte v uceni. Je cenné, pokud jsou tyto prace (dukazy
o uceni) do portfolia nejen zarazené, ale v prabéhu ¢asu se s nimi dale pracuje (dité
a ucitel, dité a dité, dité a rodic).
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Tribarevna krychle

Vék déti / casova 5-6 let 20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek  Najde spole¢né znaky, shodu, podobu objektd, osob a jevld
uceni a rozdily mezi nimi a odhali vzajemné souvislosti.

Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.
Vzdélavaci strategie = Aktivni u€eni, badatelska Cinnost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Déti objevuji pravidelnosti a zakonitosti, odhaluji souvislosti, orientuji se v roviné
a v prostoru.

Pomuicky

Tribarevna krychle, jejiz protilehlé stény maji stejnou barvu, pfedkreslené drahy
(viz obr. nize).

Popis ¢innosti

Déti si prohlédnou tfibarevnou krychli a zjisti, Ze protilehlé stény maiji vzdy stejnou
barvu. S krychli pracujeme tak, jako by se barva pfi kazdém pfiloZeni barevné sté-
ny na podlozku méla obtisknout. Lezi-li napf. krychle na modré sténé, zanecha za
sebou modrou stopu (princip razitka).

Nejprve pfipravime linearni drahu pro krychli a vybarvime prvni dvé az tfi policka.
Déti si promysli, jaké barvy budou na draze nasledovat. Postfehnou rytmus. Objevi
urcitou zakonitost a systém pravidelného opakovani. V dalsi fazi drahu pro krychli
»zalomime" pod pravym Uhlem. Potom postupné pfipravime drahu s vétSim poctem
zmén sméru (viz obr. na s. 26). PoloZime krychli na prvni vybarvené policko a déti
pokracuji ve vybarvovani drahy. Mohou si krychli preklapét tak dlouho, dokud nezjisti
rytmus, kterym se vybarveni drahy bude fidit. VyuZivaji objeveny princip.
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Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi praci s pravidelnosti, ktera vyZaduje dobrou
prostorovou predstavivost, zrakovou analyzu a rozpoznani opakujiciho se useku.
Cilené v détech rozvijime schopnost dodrzovat pravidelnost ve stfidani barev. Roz-
vijime také jejich dovednost soustfedéné pozorovat a odhalit systém stfidani barev,
podporujeme jejich smysl pro pfesnost a respektovani dané struktury. PFi vybarvo-
vani dité vyuziva rytmu a pravidelnosti, orientuje se v prostoru, fidi se odhalenymi
zakonitostmi pfi pohybu a jeho zménach. PFi kontrole Ukolu rozpozna spravné
a nespravné feSeni, odhali pfipadnou chybu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Vyhodou prace s krychli je moZnost velmi jednoduSe aktivitu upravovat a postupné
gradovat. Je tfeba predem pripravit dostate¢né mnoZstvi rlizné slozitych zadani
drahy krychle. Pokud déti nerady vybarvuji, mUZete pripravit variantu samolepek,
které détem k Cinnosti nabidnete.

Reflexe

Pri reflexi si mGzeme klast nasledujici otazky: Zaznamenaly déti, v jakém rytmu se
barvy na sténach krychle stfidaji? Pochopily déti zadani a Fidily se jim? Dokazaly
zachytit pravidelnost a Fidit se ji? Mély zajem o sloZité&ji zakfivené drahy? Objevily
pfipadnou chybu? Mély déti tendenci navzajem spolupracovat?

Déti mohou provést sebehodnoceni pomoci kontroly dle pfedpfipraveného vzoru.

Duikazy o uceni

Dité vybarvilo pfimérené obtizné drahy krychle spravné. Pfi opakovani aktivity je
vhodné pouZit jinou tfibarevnou krychli tak, aby déti opét musely znovu odhalit
vztah mezi barevnosti stén krychle a mohly potom tuto svoji schopnost znovu vy-
uzit pri uceni. V pripadé dspéchu mizeme povazovat dikaz o uceni za platny.

Pro trvalejsi dokumentaci mohou byt vytvofené barevné drahy krychle postupné
zakladany do diagnostického portfolia, které zachycuje pokroky ditéte v uceni.

27



Vék déti / casova 4-6 let 15-20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dité a svét

Ocekavany vysledek = Rozpozna a pojmenuje charakteristické rysy predmétu ¢i jevd
ucenf a vybere ty, které tyto charakteristiky nemaiji.

Pracuje s jednou i vice podminkami v zadani.

Uplathuje konstrukZéni mysleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

Porovna charakteristiky a vlastnosti objekt( z pFirody.

Vzdélavaci strategie = ProZitkové a situacni uceni, kooperativni a outdoorové uceni,
badatelska ¢innost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢innosti

Dité se orientuje v prostoru, vybira, porovnava a usporadava objekty (klaciky) na
zakladé spole¢nych znakd, dané vlastnosti (délky), sestavuije je a sklada.
Pomuicky

Klaciky rliznych délek, pripadné provazek.

Popis ¢innosti

Aktivita se odehrava ve vhodném venkovnim prostredi (napf. les, park). Déti po-
zoruji tvary stromU. VSimame si celkového tvaru stromu i jeho ¢asti, koruny tvo-
fené z vétvi, kmene. IdedIné porovnavame vice stromd, nalézame jejich spolecné
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znaky. Pro porovnavani mohou déti vyuzit skutecné stromy nebo jejich obrazky.
nou lokalitu (rdzné druhy stromu a jejich , prirozeny” tvar). S détmi pozorujeme, Ze
kazdy strom je jedinecny, ale pfi jejich vzajemném porovnavani vidime, Zze smrky
maji ,svdj obvykly tvar”. Rozvineme s détmi diskusi o tom, jak by bylo moZné vy-
tvofit strom z klacikd. Déti si nasbiraji vhodné klaciky/drivka. Zazni rdzné navrhy,
o kterych mizeme diskutovat. Jednou z mozZnosti prace je i zZeni naseho zadani
nebo prace ve skupinkach. V navazujicich ¢innostech mohou déti vytvaret stromy
dle vlastnich pravidel. Nebo si mohou v pfirodé zvolit strom, vytvofit jeho obraz
a ostatni déti by poté mohly odhadnout, o jaky strom se jedna.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime jiz pfi samotném pozorovani stromd, hledani shod
a rozdil( ve tvarech strom( rGznych druhl nebo stejného druhu. Podporujeme
vnimani celkového tvaru stromd, konkrétné pak specifického tvaru smrkd. Pri tvor-
bé strom0 z klacikd si uvédomujeme stejnou, vodorovnou polohu vsech klacikd.
Dalsim dulezitym znakem je jejich délka. Klaciky jsou usporadany dle jejich délky
od nejkratSiho po nejdelSi. Podporujeme rovnéz vnimani pravidelnosti, pfipadné
symetrie, pfi umisténi klacik( (vétvi) kolem kmene stromu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Je navolbé déti, jak velky strom budou vytvaret, kolik klacik(i pouziji. Pro zjednodu-
Seni tvorby je moZzné pouZit klacik ve vertikalnim sméru, ktery by modeloval kmen
stromu. Klaciky mohou déti sbirat samy po zadani tkolu. MlZeme ale vyuZit jiz
dfive nasbiraného materialu. Ten by pfipadné mohl jiz byt roztfidén na skupinky
klacik podle jejich délky. Tim by byl vybér klacik(i zna¢né zjednodusen. Pokud
budou déti naopak zrucné, je mozné privazat vodorovné klaciky ke kmeni a strom
»postavit”, umistit na vhodné misto v materské Skole, na zahradé nebo v pFirodé.

Reflexe

Sledujeme, zda déti dodrzely pravidla pro tvorbu strom0. Predevsim si vSak vSima-
me toho, jak svUj vytvor komentuji. MGzZeme klast nasledujici otazky: Jaky strom
jste vytvorili? Jak se jmenuje, z jakych Casti se sklada? Jak se vdm podafilo strom
sestavit? Co maji vSechny stromy stejné a v ¢em se |iSi? Co bylo pfi praci obtizné?

Dukazy o uceni

Dité dokaze najit shodné ¢i odliSné znaky na objektech. Pokud pracujeme se sku-
tecnymi stromy, pfechazi mezi prostfedim 3D a 2D a vyuzivd pomérovani. Voli si
vlastni postup prace pro dosazeni cile. DokaZe posoudit, jaké klaciky budou pro
tvorbu vhodné, najit je, umistit je na vhodné misto nebo se rozhodnout, Ze klacik
nepouzije. Pokud déti pracuji ve skuping, ¢leni proces tvorby na jednotlivé kroky
a rozdéluji si také ukoly mezi sebou. Pfi zavérecném hodnoceni dokazou popsat,

vvvvvv
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Oblékani (iloha typu Zebra)

Vék déti / casova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

4-6 let 10 minut

Dité a jeho télo

Dité a jeho psychika

Zna své télo, umi pojmenovat jeho Casti a zna jejich funkce.
Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

Vyrovna se s neuspéchem.

Rozlisuje pricinu a dUsledek pfi he, ve svém jednani Ci

v pfib&hu.

Najde spolecné znaky, shodu, podobu objektd, osob a jevl
a rozdily mezi nimi a odhali vzajemné souvislosti.

Ovéfri spravnost feSeni.

Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

RozliSuje nékteré symboly, piktogramy, znaky a rozumi jejich
vyznamu a funkci.

Situacni a vrstevnické uceni, prace s chybou

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Dité pracuje s podminkami, které jsou zobrazeny pomoci symbold, piktogramt a ob-
razkd. Dodrzuje vsechny podminky a kontroluje vysledky rfeseni. Rozviji jemnou mo-
toriku a schopnost orientovat se v roving, konkrétné v mriZce, ve schématu, v tabulce.

Pomucky

MFizka o 2 az 3 polickach s legendou, karticky s obrazky, dvé zakryvaci prazdné

karticky (viz obr. niZe)
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XE:

Karticky i mrizku je vhodné opatfit suchym zipem. Obrazky a symboly jsou zvoleny
podle tématu, na které je aktivita zamérena, pomucka je variabilni.

Popis Cinnosti

Dité vklada do predpfipravené mrizky karticky s obrazky podle podminek pro kon-
krétni radek a sloupec. V ramci réznych strategii miZzeme pozorovat vyuZziti tridéni,
parovani, vnimani vztah( a souvislosti, vyuzivani vlastnich zkuSenosti s oblékanim.

V mfiZce upravujeme pomoci jedné nebo dvou zakryvacich karticek pocet i sestavu
podminek. Postupné Uroven obtiZznosti zadani upravujeme podle individudlnich
potreb ditéte.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfFi praci s pravidly, zaroven tato aktivita vyzaduje
dobrou orientaci v roving, konkrétné v mrizce. Cilené u déti podporujeme schop-
nost vnimat vztahy a souvislosti. Rozvijime také jejich dovednost soustfedéné
pozorovat a odhalovat zadkonitosti systému, podporujeme jejich schopnost resit
problém postupné po Castech. Pfi kontrole FeSeni ukolu dité rozpozna spravné

a nespravné feseni, odhali a napravi pfipadnou chybu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Uroven obtiZnosti je zFejma z ndmé&tu na obrazku. Nejprve jsou viechny podminky
presné zadany, postupné mizeme nékterou z podminek zakryt. Tim ditéti Gkol
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ztizime, protoZe si posledni informaci musi doplnit. ObtiZzné&jsi je varianta se dvéma
skrytymi podminkami. MdzZeme zvolit i moZnost, kdy existuji dvé rlizna spravna re-

vvvvvv

Ize zavadét az po zvladnuti mrizky o rozmérech 2krat 3 pole.

Reflexe

Pfi reflexi si mdzZeme klast nasledujici otazky: Zohlednily déti vSsechny podminky
zaznamenané symboly a piktogramy a porozumeély jim? Respektovaly déti zadani
dani? Objevily pfipadnou chybu a dokazaly ji opravit? Mély déti tendenci navzajem
spolupracovat?

Dukazy o uceni

Dité spravné ,cte” symboly a piktogramy a dodrZuje zadani. Spravné vklada kartic-
ky do policek tabulky podle vétSiho poctu podminek a své feSeni kontroluje, popf.
ho upravi. Pro trvalejSi dokumentaci mohou byt vytvorené a spravné doplnéné
mfiZky vyfotografovany a postupné vkladany do portfolia ditéte. Tak Ize dokumen-
tovat pokroky ditéte v uceni.

Video

N Oblékani
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Rybky - hra Cognitive direction

Vék déti / casova 3-6 let 10-15 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho télo

Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek = Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

uceni . f oy
Vyrovna se s netispéchem.

Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

Vyuzivd myslenkovou analyzu a syntézu pfi hie i pfi praktickych
¢innostech.

VyuZiva analogii a jednoduchou strategii pFi hre.

RozliSuje nékteré symboly, piktogramy, znaky a rozumi jejich
vyznamu a funkci.

Roztfidi, vybere, sparuje a zkombinuje objekty na zakladé jejich
vlastnosti.

Orientuje se v prostoru a roving, rozlisi a pojmenuje prostorové
vztahy.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni uceni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Déti tridi rybky a fadi je do okének podle barevného kédu a sméru. Orientuji se v rovi-
né&, konkrétné v souradnicovém systému, ktery je tvoren ¢tvercovou tabulkou s vyrezy.

Pomucky

r
Hra Cognitive direction obsahuje zdkladni ["J et ‘ f =]
Ctvercovou desku 5krat 5 poli, sadu karticek se
vsemi variantami ctyFmistnych barevnych kédu
a sadu 25 rybek v péti rliznych barvach (Zluta,
zelena, Cervend, modra a fialova).

Popis ¢innosti

@@@Q-

Cilem hry je vlozit rybky do okének podle pred-
lohy, ktera v fadcich pouziva barevny Ctyrmist-
ny kdd a ve sloupcich udava smér pomoci Sipek
ve Ctyfech smérech (vlevo, vpravo, nahoru, dol{). Nejprve pouzivdme pouze Ctyfi
zakladni barvy rybicek, posléze pfidame i rybku fialovou. Déti feSi Ukol po ¢astech,
vybiraji pouze ty rybky, které udava prislusny barevny kéd, a respektuji i jejich ori-
entaci. PrilbéZné provadéji kontrolu.
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Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi praci s podminkami v zadani, pfi vybéru spravné
barvy podle zadani ve formé ctyfmistného kédu i pfi dodrzovani stanoveného smé-
ru Sipek. Déti se uci orientovat v soufadnicovém systému, vyuzivaji vztahy a souvis-
losti mezi fadky i sloupci, které objevily. Podporujeme také jejich schopnost vybrat
objekty, se kterymi budou pracovat, a vyradit ty nepotfebné.

Moznosti individualizace a diferenciace

=
L2
B
L 4

Doporucujeme pracovat nejprve s jednou 3 <—‘
podminkou, nejlépe s tou, kterou si dité samo —
vybere. Postupné pridavame dalSi podminky.

¢
Nejprve mGzeme zadani zjednodusit tak, Ze i %
pro cely Fadek je pfedepsana jen jedna barva B

vvvvvv

kédu (viz obr. nize).

Pro zjednodu3eni mGzZeme pracovat také Pu‘ﬂm—'

s upravenou tabulkou a pouZivat jen nékte-

ré radky. Rybky dobfe znazornuji smér Sipek.

Chceme-li zvysit obtiznost Ukolu, miZeme je nahradit napr. letadly, raketami apod.
V tom pripadé nebude jejich orientace tak zfejma.

o el 1D [E) | -
&f‘?m i~

Reflexe

Pfi reflexi si mdZeme klast nasledujici otazky: Zohlednily déti vSsechny podminky
vyjadrené barevnym kédem a Sipkami? Porozumély jim? Respektovaly déti zadani

dani? Objevily pfipadnou chybu a dokazaly ji opravit?

Hru mGzZeme vyuZzit i pro sebehodnoceni ditéte, protoze dité mlze v jejim prabéhu
komentovat sva vlastni feSeni a upravovat je.

Dikazy o uceni

Dité spravné vlozilo rybky do policek zakladni desky podle zadanych podminek.
DuUkazem o uceni je i zajem ditéte o vlastni vybér zadani a jeho Feseni. Pro trvalej-
$i dokumentaci mohou byt vytvorené a spravné doplnéné mfizky vyfotografova-
ny a postupné vkladany do portfolia ditéte. Tak Ize dokumentovat pokroky ditéte
v uceni.

Video

N Rybky
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Serazeni jednotlivych kroku postupu
(algoritmizace)

P¥ibéhy

Vék déti / Casova 3-6 let 15 minut nebo projekt
dotace

Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek = Roztfidi, vybere, sparuje a zkombinuje objekty na zakladé jejich
uceni vlastnosti.

Usporada objekty podle danych kritérii v€etné Casu.

Vypravi jednoduchy pfibéh.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni a sociadlni u€eni, manipulativni ¢innost, prace
s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Déti vypraveéji pfibéh zobrazeny na tfech kartickach nebo vytvofi obrazovy zaznam
pfibéhu tak, Ze karticky usporadaji podle ¢asové posloupnosti.

Pomuicky

Didakticka hra PFibéhy, karticky s obrazky libovolného déje, fotografie (shodného
rozméru) autentického pribéhu s rozfazovanym déjem.

| HRA $koLOU
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Popis ¢innosti

Pro motivaci vyuZijeme didaktickou hru, v niZ trojice karticek zachycuje vzdy jeden
pribéh. Déti nejprve karticky roztfidi na jednotlivé pfib&hy, shromazdi trojice kar-
tiek patficich do stejného prib&hu (napf. lyZar se pfipravuje na sjezd). Usporada-
ji kazdou trojici karti¢ek podle ¢asové posloupnosti (zacatek déje, pribéh, zavér
déje).

Upozornéni: Respektujeme autenticky zplsob Fazeni (zleva doprava nebo zprava
doleva, smérem dold i nahoru, karticky na sobé, popi. mohou déti na karticky po-
stupné ukazovat podle faze pfibéhu).

Déti mohou navrhnout, jaky d&j bychom mohli spole¢né zaznamenat na fotogra-
fie, a vytvorit si tak vlastni sady obrazkd, které mizZeme libovolné doplriovat. Praci
s prfibéhem muazeme vyuZit i pfi pobytu venku.

Priklady: sbirani kastan( do krabice, pleteni vénecku z pampelisek, hrabani listi na
hromadu, zachycovani deStové vody.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi tfidéni kartiCek do trojic podle pribéhu, ktery
zachycuji. Nasledné déti podporujeme v tom, aby dokazaly rozpoznat zacatek déje,
jeho pokracovani a zaveér. Pfi sestavovani pribéhu vyuziva dité své zkuSenosti z real-
ného zivota, rozliSuje detaily, orientuje se v prostoru. Pfi kontrole Ukolu rozpozna
spravné a nespravné feSeni, odhali a opravi pfipadnou chybu.

PFi aktivnim zapojeni nékterych déti do tvorby fotografii vyuzivame jejich schop-
nost pracovat s digitalnim zafizenim (mobilem, tabletem).

Moznosti individualizace a diferenciace

Volime rlzny pocet kartickovych trojic, a tak postupné zvySujeme obtiZznost za-
dani. Pokud tvorime vlastni sady fotografii, vyuzijeme schopnosti nékterych déti
fotografovat pomoci mobilniho telefonu nebo tabletu. Vlastni sady mohou mit
i 10 karticek (shodného rozméru). Zkusenost z této ¢innosti mUZzeme vyuZit i u ji-
nych UkolU, kde se pracuje s déjem nebo sekvenci ¢innosti: vyvoj jedince, vyvoj
motyla, pracovni postupy apod.

Reflexe

Pfi hodnoceni déti si miZeme klast nasledujici otazky: Rozumély déti zadani tkolu,
vysvétlovaly si je navzajem? Usporadaly karticky spravné podle pribéhu déje? Ob-
jevily se u déti rlizné zpUsoby razeni (napf. rizné sméry)? Objevily déti pfipadnou
chybu a napravily ji? Maji dostateCnou manualni zru¢nost? Navrhly déti vhodné
situace pro fotografovani? Mély o aktivni fotografovani zajem?

Cinnost je vhodna i pro sebehodnoceni déti: dit& mlize samo komentovat, jestli
se mu podafrilo spravné zachytit prabéh déje a poradi jeho fazi nebo jestli vybralo
vhodné situace pro fotografovani a vytvoreni vlastnich sad obrazkd.
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Dikazy o uceni

Dité spravné seskupilo trojice obrazkl patficich do jednoho pribéhu a jejich uspo-
radani odpovida prabéhu déje. Dalsim dlkazem jsou vytvorené sady fotografii
a to, jestli dobfe zachycuji dé&j nebo pFibéh a jsou spravné usporadany do déjové
posloupnosti.
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Sipkovy labyrint

Vék déti / casova 5-6 let 20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolenost

Dité a svét
Ocekavany vysledek  RozliSuje nékteré symboly, piktogramy a znaky a rozumi jejich
uceni vyznamu a funkci.

Pracuje s jednou i vice podminkami v zadani.

Orientuje se v prostoru a v rovinég, rozliSi a pojmenuje
prostorové vztahy.

Ovliviiuje sméFovani spolecné ¢innosti.
Pojmenuje a rozliSuje nékteré objekty ze Zivé a nezivé prirody
a zapamatuje si jejich nazvy.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni a prozitkové uceni, situacni uceni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Dité se orientuje v prostoru a roving, vybere objekt na zakladé obrazové instrukce,
pracuje se sdruzenymi podminkami, dodrzuje pravidla hry, kontroluje spravnost
feSeni.

Pomucky

Didaktickd pomuicka Sipkovy labyrint.

' SIPOVY LA RIANT ‘

L1>][+][5][4]
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Popis ¢innosti

Dité hleda cil cesty zaznamenany symbolicky Sipkami. Na Sipkovém zadani je vZdy
obrazkem vyznacen pocatek cesty. Obrazek si dité vyhleda na obrazkové Sachovnici
a podle Sipek hleda cestu a jeji cil. Déti si mohou losovat Sipkové zadani nebo samy
vytvorit zadani pro své vrstevniky.

Analogicky mlizZeme s détmi vytvorit obdobnou Sachovnici s redlnymi pfedméty
na hfisti, na dvore apod. Pfipravime sadu obdobnych Sipkovych zadani, jaka jsou
ve hte Sipkovy labyrint. PFi pobytu venku potom déti mohou prochéazet cestu k cili
podle Sipkového zadani a hledat pfedmét, ktery lezi v cili.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi hledani zacatku déje na obrazkové Sachovnici
a pfi hledani cesty podle Sipek. Posilujeme schopnost orientace v roving, konkrétné
v obrazkové Sachovnici - déti se udi rozliSovat Fadky a sloupce. PFi pobytu venku
podporujeme také schopnost déti orientovat se v prostoru a jejich kreativitu - déti
hledaji predméty vhodné do Sachovnice (na zacatku hry mdzeme urcit, jaké vlast-
nosti by pfedméty mély mit, napf. musi to byt pfirodniny, musi zacinat na hlas-
ku K...). Pfi spolecné kontrole Ukolu vedeme déti k tomu, aby dokazaly rozpoznat
spravné a nespravné feSeni a umély odhalit a opravit pfipadné chyby.

Moznosti individualizace a diferenciace

PFi aktivnim zapojeni déti do tvorby vlastnich souboru Sipek podporujeme jejich
tvorivost a fantazii, schopnost myslenkové analyzy a syntézy. Nejprve déti pouzivaji
schopnost dekompozice - FeSi problém postupné po astech a pfitom vyuZivaji
také analogie.

Reflexe

Pri reflexi si miZeme klast nasledujici otazky: Rozumély déti zadani ukolu, vysvét-
lovaly si je navzajem? Nasly déti cil cesty podle souboru Sipek? Objevily a napravily
pfipadnou chybu? Mély zajem o aktivni vytvareni Sipkového zadani?

Cinnost je vhodné k sebehodnoceni nebo k vzdjemnému hodnoceni déti. Mohou
se vyjadrit k tomu, jak se jim dafilo vyhledat cestu k neznamému cili podle Sipek.
Duikazy o uceni

Vyhledalo dité spravné cilové obrazky, popf. pfedméty na Sachovnici? Fotografie,
které vzniknou pfFi této aktivité, mohou byt uZitecnym dopliikem détského port-
folia.

Video

\ viz video u aktivity Programmino
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ProchazkavZ0O

Vék déti / ¢asova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

4-6 let 20 minut

Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolenost

Dité a svét

Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

Formuluje instrukce a preda je ostatnim.

RozliSuje pricinu a dUsledek pfi hie, ve svém jednani

i v pribéhu.

DodrZuje pravidla her a jinych €innosti, poZzaduje dodrzovani
dohodnutych pravidel i od druhych.

Pojmenuje a rozliSuje nékteré objekty ze Zivé a nezivé prirody
a zapamatuje si jejich nazvy.

Kooperativni a proZitkové uceni, prace s chybou

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Dité se orientuje v prostoru, dokaze vyresit problém na zakladé obrazové nebo
ustni instrukce, dodrzZuje pravidla hry, kontroluje spravnost reseni.

Pomuicky

Didakticka hra Prochazka v ZOO.

SNEIEIEIEIGE
£ 0T ww b
3 |

W&
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Popis ¢innosti

Zakladni varianta hry vyuziva hraci karty. Na kazdé karté je obrazek né&jakého zvi-
fete a pod nim fada Sipek v rGznych smérech. Dité najde na hracim planku dané
zviFe a postupuje od né&j podle Sipek na hraci karté. Sipky ukazuji cestu k cili, kde
je dalSi zvife v ZOO. Na druhé strané karty najde dité spravné feSeni a zajimavosti
o zvifeti, které na n&j v cili Cekalo.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mySleni rozvijime pFi hledani cesty podle Sipkového kédu. Posilujeme
tak u déti zaroven i schopnost orientace v roving, konkrétné v obrazkové Sachov-
nici: dité se uci rozliSovat radky a sloupce a Ctyfi sméry pohybu. V roli navigatora,
ktery predava ostatnim ustni instrukce, ma dité moznost rozvijet svoji kreativitu.
Aby se hraci nedostali mimo Sachovnici, musi navigator priibézné kontrolovat, jest-
li dava spravné instrukce. Pfi spolecné kontrole ukolu vedeme déti k tomu, aby
umeély rozpoznat spravné a nespravné reSeni a odhalit a opravit pfipadné chyby.

Moznosti individualizace a diferenciace

Déti pfi hfe spolupracuji se zkusené&jsimi vrstevniky. Sipkové zadani Ize zjednodusit
napr. na tfi az Ctyfi kroky. Text o zvifatech pfedcita ucitelka, navazuje pfitom na
znalosti déti a rozsiruje je. Pokud pracuji déti ve dvojici, mUZe se jedno stat navi-
gatorem, ktery dava pokyny podle hraci karty, napr.: ,Najdi pStrosa, udélej krok
dold, pak dva kroky doleva...” Pokud déti znaji svétové strany, mohou pfi pokynech
vyuzit i tyto pojmy, napt.: ,Najdi tygra, jdi dva kroky na jih, jeden krok na zapad...”

Reflexe

Pri reflexi si mUZeme klast nasledujici otdzky: Rozumély déti zadani ukolu, vysvét-
lovaly si zadani navzajem? DoSly do cile spravné podle Sipek? Objevily a napravily
pfipadnou chybu? Mély déti zajem prevzit roli navigatora? Dokazaly spravné navi-
govat? Vyuzivalo nékteré z déti pfi navigaci svétové strany?

Cinnost je vhodna k sebehodnoceni, déti k nému mohou vyuZit zadni strany hra-
cich karet. Kontrolu, zda déti dokazaly spravné navigovat své spoluhrace podle
Sipek az k cili hry, provadime spolecné.

Dikazy o uceni

Dukazem je to, Ze déti objevily ta spravna zvirata v obrazkové Sachovnici. DalSim
dokladem o uceni je také to, ze porozumély symbolickému jazyku, konkrétné Sip-
kovym kéddm, stejné jako nové znalosti o svété zvitat, které pfi hre ziskaly.
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Priprava svaciny

Vék déti / casova 3-6 let 30 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolenost

Ocekavany vysledek = Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

ucent Postupuije podle slovnich i obrazovych instrukci.

DodrZuje pravidla her a jinych ¢innosti, poZzaduje dodrZovani
dohodnutych pravidel i od druhych.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni a prozZitkové uceni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Dité si samo pfipravi svacinu podle predloZzeného vzoru. Uplatni pFitom vlastni
tvofivost a fantazii i potfebné manuaini dovednosti. VyuZije své zkuSenosti z real-
ného Zivota.

Pomucky

Zvolené potraviny a potFebné kuchy#- f .
ské nacini. '

Popis Cinnosti .
Pfiprava vlastni svaciny mlze mit mno-
ho podob. Nabizi se zde prostor pro ve-
likou miru kreativity pro déti i jejich uci-
tele. Vhodnou pfileZitosti k této aktivité
muZe byt ¢as svaciny v materské Skole {1t HATEY
a pfiprava svaciny, kterd je mezi détmi o
oblibend. Nebo mizeme s détmi pfipra-

vit speciadlni oblerstveni. Idedlni je vytvofit vice variant, aby déti mohly vSe ochutnat
a rozhodnout se, kterou svacinku by si chtély pfichystat. Musime byt pfipraveni na
to, ze déti budou potfebovat ochutnavat nejen napf. celé jednohubky, ale i jednotlivé
ingredience. Abychom u déti posilili motivaci, mizeme vytvaret tfeba zeleninové
obli¢eje. Ukolem déti pak bude tyto obli¢eje napodobit a vytvofit si svij viastni.

Pripravu svaciny musi déti rozfazovat do jednotlivych krokd. Chtéji-li si napt. vy-
tvofit vlastni zeleninovy oblicej podle vzoru, nejprve musi identifikovat, z eho se
oblicej sklada, jaké ingredience byly pouzity a jaky maiji tvar. Na obrazcich nize
mohou déti rozpoznat mrkev, fedkvicku, Cervenou papriku, pecivo, pomazanku.
Pri analyze sloZeni pomazanky mohou rozeznat tvaroh. Pro déti mUZe byt obtizné
rozpoznat suroviny podle jejich chuti nebo tvaru a vizualni podoby.
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Nejprve s détmi vytvofime obrazkovy seznam pouzitych ingredienci a spolecné je
nakoupime. Nasledné naplanujeme dalSi kroky pripravy vcetné ¢asového planu. Za
timto Ucelem je vhodné vytvorit bodovy scénar. Je prinosné, pokud ma i grafickou
podobu.

Déti pracuji ve skupinkach, ve kterych si rozdéli jednotlivé faze prace. Potraviny
pfipravime na porcovani (omyjeme, oSkrabeme, okrajime...). Ze surovin nakraji-
me jednotlivé dilky a z nich postupné vytvofime obliceje. Pfi vytvareni obliceje si
déti uvédomuiji posloupnost jednotlivych krokl i moznosti jejich zamény. Nejprve
musi nakrajet pecivo, potom je potfit maslem nebo pomazankou a az poté mohou
pecivo zdobit a pokladat na né jednotlivé ,¢asti obliceje”. Nezapominame détem
pfipominat i pravidla bezpecnosti prace s kuchyriskym nacinim a hygienického za-
chazeni s potravinami.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Jedna se o komplexni aktivitu. Déti nejprve identifikuji problém a nasledné ho roz-
loZi na jednotlivé casti. Pri hledani ingredienci i stanoveni postupu prace Cerpaji
z vlastnich zazitk( a zkuSenosti se spole¢nym varenim doma, v materské Skole
apod. Pri planovani postupu prace vytvareji ,posloupnost” jednotlivych krokd, kte-
ra je i algoritmizaci pripravy dalSich pokrmd. Déti si uvédomuiji, jaké suroviny i ku-
chynské nacini budou k pripravé svaciny potfebovat.

Moznosti individualizace a diferenciace

Déti samoziejmé mohou navrhnout rizné modifikace svaciny a dle toho prizpUso-
bit nakup surovin. Je mozné nechat se inspirovat i pfi nakupovani. Napf. zelena ka-
derava petrZelka by mohla vytvofit pékné vlasy. Pro zjednoduSeni mizZeme détem
nékteré ingredience navrhnout nebo je nechat vybrat mezi nékolika moznostmi.
O tom, do jaké miry budou déti s kuchyriskym nacinim pracovat samostatné, roz-
hoduiji jejich motorické dovednosti. Détem je mozné jednotlivé ingredience pfipra-

Vv s

Je také mozné pouze détem nachystat vybrané suroviny a nechat je, at'si svoji sva-
¢inu vytvori uplné samy dle vlastni fantazie.
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Reflexe

Ocenujeme identifikaci kazdé jednotlivé ingredience u jednohubky ¢i jeji charak-
teristické vlastnosti. Jakmile jsou jednohubky hotové, mizZeme ochutnavat vytvory
jednotlivych skupin a porovnavat i jejich vzhled. Déti mohou porovnavat, co maji
jednotlivé svaciny spolec¢ného a v ¢em se lisi. Pokud jsme pofridili fotografii pavod-
niho vzorového vyrobku, miZeme s nim srovnavat jednotlivé détské vytvory. Pfi
zavérecném hodnoceni déti shrnou jednotlivé faze pracovniho postupu vareni,
kterymi prosly pfi pfipravé vlastni svaciny. Zhodnoti, ktera ¢ast pfipravy pro né
Zeme klast nasledujici otazky: Porozumeély déti zadani ukolu? Dovedly rozeznat
a nasledné vhodné vybrat jednotlivé ingredience? Vysvétlovaly si zadani navzajem
a spolupracovaly pfi pInéni tkolu?

Dukazy o uceni

Déti si pripravily svacinu a pfi jeji tvorbé musely projit vSemi fazemi daného pracov-
niho postupu. Uvédomily si, co vSechno a v jakém poradi je u pracovniho postupu
nutné udélat, aby dosahly cile. Zvolily si jednotlivé kroky ¢innosti a jejich poradi.
PFi opakované pfipravé svacin si mohou uvédomit, v em se jednotlivé postupy lisi
a v em jsou stejné. Vyuzivaji pfitom své predchozi zkuSenosti.
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3.5] Mravendistavby

Vék déti / ¢asova 5-6 let 20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho télo

Dit&, ten druhy a spolenost
Dité a jeho psychika
Dité a svét
Ocekavany vysledek = Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.
ucent DodrzZuje pravidla her a jinych €innosti, pozaduje dodrzovani
dohodnutych pravidel i od druhych.

Uplatniuje konstrukZni mySleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

Vyuziva myslenkovou analyzu a syntézu pri hfe i pfi praktickych
¢innostech.

Sestavuje prostorové objekty podle vzoru.

Porovna charakteristiky a vlastnosti objekt( z prirody.
Vzdélavaci strategie  Kooperativni a prozitkové uceni, manipulativni ¢innost

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Dité rozviji své prostorové vnimani, uplatfiuje zrakovou analyzu a zdokonaluje svoji
jemnou motoriku. Pfi nutné priibézné kontrole Ukolu rozvijime u déti kritické mys-
leni. Podporujeme jejich zru¢nost a pro motivaci vyuzivame pozorovani mravenc(
pfi stavbé mravenisteé.

Pomucky

Drevéna barevna nanukova drivka, pfedlohy.

Popis ¢innosti

Déti sestavuji mravenci stavbu podle predlohy. Z nabidky si vyberou dFivka, ktera
ke stavbé budou potfebovat. Pfedlohu analyzuji a postupné si urci, v jakém poradi
jsou barevna dfivka naskladana na sebe. Nejprve pouzijeme predlohu ze skutec-
nych dfivek, pozdé&ji pracujeme s obrazovou predlohou. Hotovou stavbu si déti
zkontroluji, popf. upravi poradi dfivek tak, aby se shodovalo s pfedlohou. Obrazové
predlohy mlzeme pripadné pouzit bez dfivek - déti mohou napf. popsat postup
stavby ,mravenisté”, popf. ho zaznamenat barevnymi pastelkami, voskovkami
nebo kiidami na zaznamovy arch.
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Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi hledani postupu sestavovani stavby. Posilujeme
také u déti orientaci v roviné a prostoru, konkrétné pfi orientaci v predloze. Dité
pri FeSeni rozliSuje prekryvajici se dfivka v riznych smérech. Pri spolec¢né kontrole
Ukolu vedeme déti k tomu, aby dokazaly rozpoznat spravné a nespravné reSeni
a odhalit a opravit pfipadné chyby.

Moznosti individualizace a diferenciace

Predlohy mohou mit rlznou Urover obtiZnosti, coZ umoznuje neustale se zdoko-
nalovat v procvi¢ovanych dovednostech. Miru obtiZznosti je mozné détem indivi-
dudlné upravit podle jejich schopnosti a situace. Pokud nékteré dité vyuZije dfivka
k tomu, Ze vytvori vlastni vzor a zadani pro ostatni, jeZ podle néj potom postupuiji,
uplatiuje v roli ,navrhare” svoji vlastni tvofivost a fantazii. Hra potom jesté vice
podporuje détskou kreativitu.

Reflexe

Pri reflexi si mlZeme klast nasledujici otazky: Rozumély déti pravidlim hry, vysvét-
lovaly si zadani navzajem? Vybraly spravna drivka a postavily stavbu, ktera odpovi-
da zadani? Objevily a napravily déti pfipadnou chybu? Prokazaly dostate¢nou ma-
nualni zru€nost? PouZily déti dfivka k tomu, aby navrhly vlastni zadani pro ostatni?

Cinnost je vhodné k sebehodnoceni déti. Hodnoti se nejen to, zda dokazaly vytvofit
stavbu presné podle zadani, ale i to, zda byly schopné vytvorit své vlastni zadani.

Duikazy o uceni Video

Dité spravné sestavi stavby - je-

jich naro€nost se postupné zvy- N Mravenéi stavby
Suje. Dlkazem o uceni je také

to, Ze dité dokaze uplatnit svoji

prostorovou orientaci a fantazii

pfi vytvareni vlastniho zadani

v roli ,navrhare”.

46


https://www.youtube.com/watch?v=uWbEKpkqIxw

Odstraneni nepodstatného
(abstrakce)

Vék déti / asova 5-6 let 15-20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek  Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

ucent RozliSuje nékteré symboly, piktogramy, znaky a rozumi jejich
vyznamu a funkci.
Orientuje se v roviné a prostoru.

RozliSuje pricinu a dUsledek pfi hie, ve svém jednani

i v pribéhu.
Vzdélavaci strategie  ProzZitkové a kooperativni uceni, prace s chybou, manipulativni
¢innosti
IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢innosti

Orientace v prostoru a roving, prace s podminkami v€etné negativnich, pouzivani
schémat a symbolickych zaznam{, rozliSeni podstatnych a nepodstatnych infor-
maci, eliminace nepodstatnych informaci, popt. dilk(l, posouzeni spravnosti feseni.
Pomuicky

Didakticka hra Princ a drak, papir, tuzka.
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Popis ¢innosti

PFi sezndmeni s hrou vyuZijeme broZuru, kterd obsahuje sadu rtdizné obtiznych
zadani. Dité sklada cestu z jednotlivych dilkd tak, aby byly spinény podminky zada-
princ jde na zamek cestou kolem skaly) maji formu symbolického zaznamu. Déti se
postupné uci symboly dekédovat a porozumét jejich vyznamim. Hru také mdzeme
obmeénit tim, Ze jedno dité ma za ukol sestavit svoje vlastni zadani a pouzit k tomu
symbolicky zapis. Ostatni déti mohou potom plnit toto zadani a cestu podle né&j se-
stavit. VyuZivaji pfitom své schopnosti precist symbolicky zaznam a porozumét mu.

PFi FeSeni jednotlivych situaci se déti postupné zaméruji na podstatné informace
a eliminuji obrazky, které k feSeni nepotrebuji. Nejprve sestavi danou cestu a pak
doplnuji dilky, které pri sestavovani cesty dosud nepouZzily.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysSleni rozvijime pfi rozliSovani obrazovych informaci na podstatné
a nepodstatné, které eliminujeme. Nasleduje vyhledani vhodnych dilkd, z nichz déti
sestavi pozadovanou cestu. DulleZité je respektovat zacatek cesty, jeji prabéh a cil.
PFi sestavovani cesty se dité zdokonaluje v orientaci v roviné. Pfi kontrole ukolu
dokaZze rozpoznat spravné a nespravné feseni, odhalit a opravit pfipadnou chybu.
PFi aktivnim zapojeni déti do tvorby zadani vyuzivame kooperativni a prozitkové
uceni a podporujeme komunikaci formou symbolického zaznamu.

Moznosti individualizace a diferenciace

Pro potrebu individualizace a diferenciace vyuzijeme vhodné sestavenou brozuru
Ukold, kterd je soucasti hry. Détem, které pravidla hry zvladly a dostate¢né rozumi
symbolickym zaznamm, mdzZeme nabidnout volnou hru, béhem niz si vytvareji svoje
vlastni zadani, které pak ostatni mohou vyresit. To posiluje prozitek déti béhem hry,
protoZe jsou vlastni tvorbou i pfibéhem, ktery do zadani vlozi, vice zainteresovany.

Reflexe

Pfi hodnoceni déti si mGzZeme klast nasledujici otdzky: Rozumély déti pravidlim
hry, vysvétlovaly si zadani navzajem? ,Precetly” déti spravné symbolicky zaznam
a porozumély mu? Sestavily déti cestu s vyuZitim vybranych dilk( spravné podle
zadani? Objevily déti pfipadnou chybu a napravily ji? Prokazaly déti dostatecnou
manualni zru¢nost? Navrhly zadani, které je mozné vyresit, a vytvofily spravné jeho
symbolicky zaznam?

Cinnost je vhodna k sebehodnoceni déti. Déti mohou hodnotit, zda spravné se-
stavily cestu podle zadani, a také to, jak se jim podafilo vytvofit vlastni zadani
s vhodnym pfibéhem.

Dikazy o uceni

Dité postupné dokaZze resit stale narocnéjsi situace a sestavit vhodnou cestu. Do-
kladem o uceni je také to, Ze dité rozumi symbolickému jazyku. Pfi praci ve dvojici
si déti pomoci symbolickych obrazk( navzadjem zadévaji vychozi herni situace.

48



Programmino

Vék déti / casova 3-6 let 20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolenost

Ocekavany vysledek = PFijima a vyjadfuje ocenéni.

uceni Rozpoznd, které situace mohou a které nemohou nastat.
VyuZiva analogii a jednoduchou strategii pFi hre.
Ovéri spravnost rfeSeni.
Orientuje se v prostoru a roving, rozliSi a pojmenuje prostorové
vztahy.
Sestavuje prostorové objekty podle predlohy.
Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.
Ovliviiuje sméFovani spolecné ¢innosti.
DodrzZuje pravidla her a jinych €innosti, pozaduje dodrzovani
dohodnutych pravidel i od druhych.

Vzdélavaci strategie  Kooperativni u€eni, manipulativni ¢innost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Déti v ramci hry vyuzivaji princip kédovani, orientuji se v roviné. Odstranuji nebo
ignoruji nepodstatné informace a vybiraji spravné tvary Sipek.

Pomuicky

Hra Programmino, kterd obsahuje karty s mapkou, Zetony s rlznymi typy Sipek
a reSeni.

¢ s Programmino

T —
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Popis Cinnosti

Déti se sezndmi s principem hry a s jejimi rdznymi variantami. Sami si voli map-
ku, se kterou chtéji hrat. Cestu mezi dvéma obrazky na kartach mohou poskladat
pomoci Sipek, cil cesty mohou zvolit nebo miZe byt zadany a jejich tkolem je jej
najit. Voli si také obtiZznost zadani, jehoZ rlizné Grovné jsou barevné rozliSeny. Déti
si kontroluji sva feSeni navzajem nebo vyuziji ke kontrole vzor.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysSleni se rozviji tim, Ze déti musi rozfazovat cestu na dilci kroky,
najit cil a pri sestavovani cesty k nému pouzivaji vhodné Sipky. Také si vytvareji
a pouzivaji kddovani.

Moznosti individualizace a diferenciace

Dité si voli obtiznost podle vlastniho uvazeni a také samo tvofi cesty na mapé pod-
le svych schopnosti. Tuto aktivitu midZeme vyuZit pro nacvik schopnosti vypravét
pfibéh, ¢imz podpoFime ¢tenarskou gramotnost déti.

Reflexe

Pfi hodnoceni déti si mGzeme klast nasledujici otdzky: Rozumély déti pravidlim
hry, vysvétlovaly si zadani navzajem? Pracuji spravné s kédovanym zaznamem
a porozumély mu? Dokazaly sestavit spravnou cestu podle Sipek? Objevily a napra-
vily pfipadnou chybu? Prokazaly dostate¢nou manualni zru€nost? Navrhly zadani,
které je mozné vyresit, a vytvofily spravné jeho symbolicky zaznam?

Cinnost je vhodnéa k sebehodnoceni déti. K tomu mohou vyuZit fe$eni, které je
soucasti hry. Hodnoti nejen to, zda spravné sestavily cestu podle zadani, ale i to,
jestli vytvorily zadani, které je mozné vyresit.

Dukazy o uceni

Ve s

cil. Dokladem o uceni je také to, Ze dité rozumi kédovanému jazyku a dokaze jej
vyuzit pFi tvorbé svého vlastniho zadani.

Video

N Programmino
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https://www.youtube.com/watch?v=QjwjQTWcZJg

Vyprava za pokladem

Vék déti / ¢asova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

5-6 let 45 minut

Dité a jeho télo
Dité a jeho psychika

Dité&, ten druhy a spole¢nost

Zvlada zakladni pohybové dovednosti.

Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.
Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.
Formuluje instrukce a preda je ostatnim.

Orientuje se v prostoru a roviné, rozlisi a pojmenuje prostorové
vztahy.

Ovliviiuje sméfovani spolecné ¢innosti.

Prozitkové, situacni, socialni a kooperativni u¢eni, prace
s chybou

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Dité se orientuje v prostoru a roving€, umi v mapé vyhledat konkrétni objekt nebo
misto, popsat a vyznacit cestu k nému, zaznamenat zmény sméru v pribéhu cesty
a popsat je. Ignoruje mista, kterd nejsou pro orientaci dlilezitd nebo vhodn4, ne-
pouZiva nepodstatné informace.

Pomucky

Fotografie orientacnich bodd, mapa, zaznamovy arch.

Popis ¢innosti

PFi prochazce se zamérime na orientacni body
(park, socha, hristé, autobusova/tramvajova za-
stavka, obchod, Skola, vyznamny strom, pomnik,
posta, kfizovatka, most/lavka, parkovisté apod.).
VSechny orientacni body vyfotografujeme a foto-

grafie vytiskneme.

Pripravime velkoformatovou mapu. Déti na ni
vyhledaji orientacni body a pfilozi k nim prislus-
né fotografie. Pomoci Sipek vytvorime koédova-
ny programovaci pas (Sipkovy zaznam), ktery
popisuje cestu mezi dvéma body na mapé. Déti

pouziji tento Sipkovy zaznam a s jeho pomoci
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a s pomoci vyznacenych orientac¢nich bodd Ustné popisi cestu. Fotografie postup-
né seradi podle orienta¢nich bodd na trase.

Pokud se déti dobre orientuji, mohou navrhovat rizné trasy a navzajem si zadavat
ukoly - hledani pokladu, ktery se vzdy nachazi v cili cesty.

Obdobné |ze pracovat s prekazkovou drahou. V tomto pfipadé fotograficky zdo-
kumentujeme jeji jednotlivé prekazky. Fotografie mizeme stridat se symbolickymi
zaznamy a piktogramy. Déti obdrZi kddovany zaznam zachycuijici poradi prekazek
a musi vymyslet zpUsob, jak prekazkovou drahu probéhnout.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pomoci fazovani déje a sefazeni jeho jednotlivych
fazi do posloupnosti. Podporujeme orientaci déti v prostoru a roviné, vyuzivani
kédovani a symbolického zaznamu pomoci Sipek.

Moznosti individualizace a diferenciace

Cestu volime s ohledem na moznosti terénu a déti. Déti se mohou aktivné Ucastnit
i vybéru cesty, na které je dostatek vhodnych orientacnich bodU. VyuZivaji tak svoji
znalost okolniho prostredi. Kazdé dité si najde svou roli pfi realizaci této aktivity,
muze se podilet i na fotografovani orientacnich bodu. Dité se m{Ze zapojit pouze
do nékterych fazi aktivity, coZz miZeme zohlednit pfi opakovani ¢innosti.

Reflexe

Hodnotime nejen kédovany zdznam a to, jak déti doplnily mapu, ale i jejich celkové
zapojeni do vybéru vhodnych orientacnich bodd, jejich fotografovani, navrhovani
trasy apod. PFi skupinové praci sledujeme, zda vSechny déti spolupracuji a zapojuji
se do ¢innosti. MUZeme détem klast nasledujici otazky: Doplnili jste mapu spravné?

v

fotografovani? Jak se vam to dafilo?

Cinnost je vhodna pro sebehodnoceni i vrstevnické hodnoceni.

Duikazy o uceni

Dité dokaze sestavit kddované zaznamy, spravné doplnit mapu a splnit vSechny
potfebné Cinnosti a kroky v rdmci této aktivity.
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Hra na kodovani

Vék déti / ¢asova 5-6 let 20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho télo

Dité a jeho psychika

Dité&, ten druhy a spole¢nost

Ocekavany vysledek = Zvlada zakladni pohybové dovednosti.
uceni

Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.

Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

Formuluje instrukce a prfedava je ostatnim.

Orientuje se v prostoru a roving, rozlisi a pojmenuje prostorové

vztahy.

PFijima rGizné socialni role.

Ovliviiuje sméfovani spolecné ¢innosti.

Vzdélavaci strategie = Prozitkové, socialni a kooperativni u€eni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Déti si prostfednictvim cviCeni osvojuji princip kédovani a programovani bez tech-
nologii. Orientuji se v prostoru a roving, tvofi cestu dle své vlastni fantazie.

Pomuicky

Hra Pojdme kédovat, ktera obsahuje 20 péno-
vych casti bludisté, 20 programovacich karet,
2 karty robot, kolecka, pruziny, Sipky a krizky.
Pripadné si mUZete spolecné s détmi pripravit
vlastni pochozi sit' nebo ¢tvercové pochozi dilky
a karticky s Sipkami.

Popis ¢innosti

Nejprve se déti seznami s principem hry.
Podle jejich pravidel se mohou pohybovat po
pochozi siti nebo bludiStém a fidit se pfitom
instrukcemi na programovacich kartach. Z na-

Let's Go Code!”
Activity Set

bidky Sipek, ¢tvercovych a dalSich dild vybiraji déti pouze ty potfebné, navrhuji

cestu mezi dvéma body a nebo ji hledaji podle zadani.
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Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi zpracovani kédl na programovaci karti¢ce. Déti
trénuji Cteni s porozumeénim a také pouzivani kddu pfi tvofeni vlastniho zadani. Pfi
spolecné kontrole ukolu komentuji a vyhodnocuji FeSeni.

Moznosti individualizace a diferenciace

Hrou s programovacimi kartickami ziskavaji déti zkuSenosti, které mohou poté
jim prostor, aby mohly upravovat zadani podle své vlastni fantazie i Urovné, na
které dokazou kddovat a predavat instrukce. Diky tomu, Ze se pfi hfe také pohy-
buji (poskakuji, otaci se), se hra stava zabavnéjsi. Pri feSeni problémovych situaci
si procvicuji orientaci a koordinaci pohybu, rozvijeji hrubou i jemnou motoriku.
Pokud si ukoly zadavaji navzajem, podporuji i vzajemnou spolupraci a udi se re-
spektu k ostatnim.

Reflexe

P¥i reflexi si mGzeme klast nasledujici otazky: Porozumély déti zadani tkolu a spo-
lupracovaly pfi jeho FeSeni? Respektovaly b&hem spoluprace pravidla hry? Stfidaly
se v jednotlivych rolich? Pouzivaly déti kédovani s porozumeénim? Motivoval je pfi
hfe pohyb?

Dikazy o uceni

tvorend zadani. DUlezité je i to, zda jsou schopné opravit chybnd feseni a spolu-
pracovat.
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Obrazkové SUDOKU

Vék déti / casova 5-6 let 15-20 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolenost

Ocekavany vysledek = Pracuje s jednou i s vice podminkami v zadani.

ucent Vyuzivd myslenkovou analyzu a syntézu pfi hie i pfi praktickych
¢innostech.
Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

Roztfidi, vybere, sparuje a zkombinuje objekty na zakladé jejich
vlastnosti.

Orientuje se v prostoru a roving, rozliSi a pojmenuje prostorové
vztahy.

DodrzZuje pravidla her a jinych €innosti, poZzaduje dodrzovani
dohodnutych pravidel i od druhych.

Vzdélavaci strategie = ProZitkové a kooperativni u€eni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Déti analyzuji zakladni predlohu, feSi problém po ¢astech a jednotlivych krocich,
uci se zobecnovat, pouzivat analogii, herni strategii, kauzalnf a kritické mysleni. Vy-
uzivame orientaci déti v roviné, podporujeme jejich schopnost rozliSovat podstatné
a nepodstatné informace.

Pomuicky

Hra Moje prvni SUDOKU, kterd obsahuje zakladni desku, karty s predlohami rdizné
obtiZznosti a prihlednou vkladaci desku s vyliskem ¢tvercovych policek. Mizeme si také
vytvofrit svoje vlastni obrazkové sudoku a k nému predlohy s rliznymi stupni obtiznosti.
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Popis Cinnosti

Pripravime zakladni hraci desku a predlohu se zvolenou urovni obtiznosti. Pocet
dilkd s obrazky midzeme zpocatku omezit, aby vSichni porozuméli principim hry
sudoku (v kazdém radku, sloupci a barevné vyznacené Casti je kazdy obrazek pouze
jednou). Pokud déti pravidla hry zvladaji, mizeme hrat sudoku v celém komplex-
nim rozsahu. Déti si podle legendy na predloze vyberou karticky, které budou do-
plhovat do hraciho pole. Postupné dopliuji potfebné obrazky, tak aby byla spinéna
pravidla sudoku. Po doplnéni vSech poli vzdy FeSeni spolecné zkontrolujeme.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni podporujeme tim, Ze déti tfidi a vybiraji informace vhodné
pro danou fazi feSeni problému a zaroven ignoruji informace, které pro dany krok
feSeni nejsou podstatné. DuleZité je, jakou dité zvoli pfi hie strategii, tedy kterou
Cast a ktery radek Ci sloupec je vhodné v dané fazi hry Fesit soucasné. Hra vyzaduje,
aby se dité dobre orientovalo. Nezapominame na pribéznou kontrolu postupu
feSeni.

Moznosti individualizace a diferenciace

Soucasti hry jsou pfedlohy mnoha trovni obtiznosti, které je vhodné vyuzivat, popr.
si je mGzeme sami vytvorit.

Reflexe

Sledujeme schopnost déti zvolit spravnou herni strategii v pribéhu Feseni. Pfi hod-
noceni si mazeme klast nasledujici otazky: Porozumély déti pravidldim hry sudoku
a spolupracovaly pfi jejich vysvétlovani? Respektovaly pravidla hry a zvySovaly si
samy obtiZznost zadani? PouZzivaly déti pfi hfe strategii pokus - omyl, nebo vice
uplathovaly myslenkovou analyzu a syntézu? Dokazaly dokoncit praci? Kontrolovaly
spravnost reSeni? Dokazaly objevit chybu a umély ji napravit? Vyuzivaly vhodnou
herni strategii?

Hra je vhodn4 pro sebehodnoceni. Dit& si obtiznost zadani mdze volit samo. Redenf
ditéte je mozné zdokumentovat a zaradit do jeho portfolia. Tak Ize dokumentovat
pokroky ditéte v uceni.

Dukazy o uceni

Dité je schopno sudoku vyresit. Dukazem, Ze dité déla pokroky v uceni, mize byt

vvvvvv

schopnost ditéte opravit chybna feSeni a spolupracovat pfi hfe s ostatnimi.
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Vyhodnoceni a vylepseni postupu
(optimalizace)

SuBl Plechovky

Vék déti / Casova 5-6 let 20 minut nebo projekt
dotace

Vzdélavaci oblast Dité a jeho télo
Dité a jeho psychika
Ocekavany vysledek = Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

uceni . - . . . .
Dokaze urcit kvantitu na zakladé manipulace.

Sestavuje prostorové objekty podle predlohy.

Vzdélavaci strategie = Kooperativni a projektové uceni, badatelska a manipulativni
¢innost, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢cinnosti

Dité se orientuje v prostoru, experimentuje, dokaze posoudit rlizna reseni a hleda
to nejlepsi.

Pomuicky

Stal, 15 plechovek valcovitého tvaru, karton obdélnikového tvaru (jeho Sirka je
shodna s primérem podstavy plechovek), latkovy nebo molitanovy mic.

Popis ¢innosti
Na volném zahradnim prostranstvi pfipravime stolek a na néj umistime rizné se-

stavy plechovek. Nejprve pouze jednu Ffadu. Déti se potom snaZzi alespon jednu
plechovku ,sestrelit” mickem. Postupné se sestavy plechovek méni:

a) plechovka - mezera - plechovka - plechovka - mezera - plechovka

Déti se postupné stfidaji v sestfelovani plechovek. Sledujeme, zda détem mezery
nevadi. Pokud ano, ptame se, kolik plechovek potFebuji na doplnéni Fady. Pokud
détem mezery nevadi, ptame se, jestli je fada Uplna.

b) Sestavime plnou Fadu s Sesti plechovkami a pfikryjeme je kartonem.

plnéni ukolu pFidany karton?
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¢) Sestavujeme neuplné pyramidy plechovek,
napfr. - viz obr. vpravo:
Déti mickem postupné sestreluji plechovky.

d) Pripravime predlohy rtznych sestav plechovek,
podle kterych déti plechovky usporadaji. Potom je
sestreluji.

e) U predloh, ve kterych do uplné pyramidy nékteré
plechovky chybi (viz obr. vpravo), se nabizeji otazky
jako:

LUdrZela by se horni plechovka v takové pyramidé?”
.Kolik plechovek potfebujete na doplnéni celé py-
ramidy?”

.Kolik pater bude mit cela doplnéna pyramida?”
.Kolik plechovek ma pyramida na obrazku v nej-
spodnéjSim patre?”

f) Déti samostatné sestavuji plechovky tak, aby je
mohly nasledné sestrelovat. Diskutuji o tom, jak je
vhodné plechovky sestavit.

Komentar z pohledu rozvoje informatického
mysleni

Informatické mysleni rozvijime pfi odhalovani struktury v realné situaci i na ob-
razku. Nasledné podporujeme déti v diskusi a vytvarime sestavy plechovek tak,
abychom détem davali prostor pro badatelské ¢innosti. PFi sestavovani pyramidy
déti spolupracuji, vyuZivaji své zkuSenosti, pracuji se strukturou, rozlisuji detaily,
orientuji se v prostoru. Pfi kontrole Ukolu vyhodnocuji feSeni a hledaji to nejlepsi.

Moznosti individualizace a diferenciace

Postupné zvySujeme obtiznost zadani tim, Ze pridavame dalsi plechovky a rGzné
obménujeme jejich usporadani. Umoznime détem sestavit si svoji pyramidu ple-
chovek podle vlastniho navrhu. V priibéhu ¢innosti mohou déti urcovat, kolik ple-
chovek sestrelily, a porovnavat svij vysledek s ostatnimi. Zkusenosti z této ¢innosti
mohou déti vyuZit pri usporadavani dalsich objektl, napt. pfi pozorovani nasklada-
nych klad v lese nebo pfi sklddani hrneckd v détské kuchyrice.

Reflexe

Cinnost je vhodna k tomu, aby se dé&ti ucily pracovat spole¢ng, a to nejen kdyz hle-
daji optimalni usporadani plechovek, ale také kdyz je sestreluji. Déti spolupracuji
pfi sbirdni plechovek, stavéni pyramidy podle predlohy a podavani mickd. Pri hod-
noceni aktivity mGzeme détem klast nasledujici otazky: Dafrilo se vam sestrelovat
plechovky? Kdy se vam to dafilo nejvic? Jak se vam podafilo pyramidu sestavit?
Poskladali jste plechovky podle pfedlohy vzdy spravné?
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Duikazy o uceni

Déti dokazou sestrelit plechovky a spolupracuiji pfi FeSeni problému. Z této aktivi-
ty mizeme také natocit video a potom je vyuzit pro rekapitulaci celého priibéhu
¢innosti. Chceme-li tuto aktivitu zapojit do néjakého projektu jako jednu z jeho
soucasti, mizeme k pripravé predloh vyuZit Sablony a samolepky. Pro pfipravu
¢innosti a Upravu zadani do optimalni podoby je také vhodné vyuzit pozorovani
naskladanych trubek, polen, klad apod.

Video

N Plechovky
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https://www.youtube.com/watch?v=xFSzetSANg4

WM Barevny kod II

Vék déti / Casova 5-6 let 5 minut
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho psychika

Ocekavany vysledek = VyuzZiva myslenkovou analyzu a syntézu pfi hfe i pfFi praktickych
uceni ¢innostech.

Uplatiuje konstrukZéni mysleni pfi sestavovani a skladani
objektd.

Sestavuje prostorové objekty podle predlohy.

Najde spolecné znaky, shodu, podobu objektd, osob a jevl
a rozdily mezi nimi a odhali vzajemné souvislosti.

Rozpozna symetrii, dokaze zachytit pravidelnosti a rytmus
a odhalit dal3i zakonitosti a pracuje s nimi.

Ovéri spravnost reseni.
Vzdélavaci strategie = Aktivni uceni, prace s chybou

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil ¢innosti

Dité vyhodnoti feSeni. V pripadé, Ze je nespravné, identifikuje chybu, koriguje fe-
Seni, a dojde tak ke spravnému vysledku.

Pomucky

Didakticka hra Barevny kéd.

Popis ¢innosti

Vychazime ze hry popsané v aktivité 1.2 Barevny kéd. Dité vytvari zadany obrazek
z danych obrazcl rliznych tvart a barev, které se mohou prekryvat. Velmi ¢asto
zde déti vyuzivaji strategie pokus - omyl. Vysledny slozeny obrazec dité porovnava
se zadanim a hodnoti, zda se obrazec shoduje se zadanim svym tvarem i barvou.
Musi uvaZzovat nejen o celém tvaru, ale i o jednotlivych €astech obrazce. Pokud dité
zjisti, Ze jeho sloZeny obrazec neodpovida zadani, musi rozpoznat, v ¢em je rozdil.
Hleda cestu, jak dosahnout poZadovaného vysledku.
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Napr.: Dité vytvorilo nasledujici obrazec podle zadani €. 29.

dduiueduuuudu-awuu

]

Musi tedy rozpoznat rozdil mezi vzorem a vlastnim vytvorem. Casto si dité nejprve
povSimne rozdilnych barev. Vidi, Ze na jeho obrazci chybi oranzova. Soucasti hry
jsou vzdy dva dilky stejné barvy, ale raznych tvard. Dité proto nejprve vyhleda dva
oranzové dilky. Najde oranZovy Ctverec a trojuhelnik. Pro nékteré déti mize byt
neobvyklé a matouci, Ze vysledny viditelny oranzovy tvar je v tomto pfipadé troju-
helnik. K jeho vytvoFeni je ale tfeba pouZzit oranzovy Ctverec.

Vzhledem k tomu, Ze je tento dilek symetricky, nezalezi na tom, jak bude oriento-
vany, tvar po otoceni ¢tverce z(stava stejny. Dité se musi rozhodnout, zda Ctverec
polozi do prvni, druhé ¢i tfeti vrstvy. Z prvniho obrazku niZe vidime, Ze umisténi do
prvni vrstvy neni spravnym feSenim. Ve druhé vrstvé dostdvame pozadovany ob-
razec. Po prekryti oranZového ¢tverce zelenym dilkem vidime oranZovy trojuhelnik

v pozadované velikosti, tvaru i poloze.

Hra je primarné urcena pro jednoho hrace. Je ale mozné ji vyuzit i pro spolecnou

hru napf. dvojic.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Hra predstavuje obménu hry Barevny kéd. Optimalizace ¢innosti a vyhodnocova-
ni spravnosti feSeni je nedilnou soucasti béznych kazdodennich aktivit v realném
Zivoté. MlzZe se jednat o evaluaci dil¢ich kroku i celého vysledku. Stejné je to pfi
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hrani her, zde konkrétné Barevného kddu. Pri skladani se dité mize dopustit chyb,
které vyhodnocujeme, a navrhujeme zmény postupu. Ty Ize velmi Casto pouZit pri
vytvareni dalSich obrazc(.

Moznosti individualizace a diferenciace

Jak pri samotné préci, tak pri korekci chybného reSeni mizeme obmeénovat (re-
dukovat) pocet dilk(, se kterymi pracujeme. Pro snazsi zadani nechdme pouze
nékteré dilky. Pracujeme s omezenim barevné skaly i tvar(. Pokud se ditéti korekce
nedafi a ztraci o aktivitu zajem, mizeme zvazit, zda mu nabidneme dilky v poloze,
ve které jsou umistény ve vysledném obrazci. Hru miZeme modifikovat tak, Ze di-
téti predlozime FeSeni, ve kterém je chyba, a pozddame ho, aby skladacku upravilo
do pozadovaného obrazce.

Reflexe

Hra obsahuje katalog celkem 100 zadani. Pfi opakovaném hrani miZeme sledovat,
zda si dité vytvofi systém, jak pfi FeSeni postupovat, a zda ho aplikuje i u dalSich,
ty desticky, které maji barvy z pozadovaného obrazce. Pfi hledani vhodné polohy
dilku sledujeme, zda dité systematicky otaci dilek o0 90° jednim smérem, nebo zda
jiz eliminuje nékteré polohy jako nevhodné. Obdobna je situace u volby vrstvy,
ve které se dilek nachazi. Pfi hodnoceni déti si mUzZzeme klast nasledujici otazky:
Porozumély déti zadani ukolu? Dovedly vybrat jednotlivé desticky a umistit je do
prislusnych vrstev? Vytvofily si systém postupu pfi FeSeni a uplatnily ho pfi FeSeni
zadani rlzné obtiZnosti?

Dukazy o uceni

vv v

Dité provadi pribézné korekci chybnych reseni, akceptuje nové vzniklé podminky.
Pracuje s nékolika podminkami soucasné (tvar, barva, poloha - otoceni, vrstva).
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Vék déti / ¢asova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

4-6 let 20 minut

Dité a jeho psychika

Dit&, ten druhy a spolecnost

Dité a svét

Rozlisuje pricinu a dUsledek pfi he, ve svém jednani Ci
v pfib&éhu.

Urci rozméry objektl a porovna je pomoci pomérovani.

Porovna kvantitu na zakladé manipulace, zaznamena ji graficky
pomoci ¢arek a obdobnych symbold.

Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

Zachéazi Setrné s hrackami, pomUckami, vécmi a vnima jejich
hodnotu.

PFijima kompromisy, fesi konflikty dohodou.
Pojmenovava a rozliSuje nékteré objekty ze Zivé a nezivé

pfirody a pamatuje si jejich nazvy.

Prozitkové a kooperativni u€eni, sociadlni u€eni, badatelska
¢innost

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Déti pomoci experimentu porovnavaji hmotnost pfirodnin, vytvareji si pfedstavu
o pojmech rovnovaha a rovnost (propedeutika reseni rovnic). Vyuzivaji odhad, pri-
bé&Znou kontrolu, trénuji svou trpélivost.

Pomucky

Jakékoliv miskové dvouramenné vahy,

které si pripadné mdzeme s détmi vyro-
bit, napF. za pouziti raminka. PFirodniny
(kaminky, klaciky a Sisky rGizné velikosti,
Zaludy, ulity, tobolky apod.).

Popis Cinnosti

VyuZijeme pobyt v pFfirodé a nasbira-
me s détmi vhodné prirodniny (kamin-

ky, zaludy, kaStany, Sisky, ulity, klaciky
apod.). Seznamime déti s principem
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dvouramennych vah, pficemz mizeme na pocatku vyuzit i zavazi. Podle vlastni
fantazie a poté podle zvoleného zadani déti experimentuji a doplfiuji do misek
prirodniny tak, aby jejich hmotnost byla stejna a ramena vahy byla v rovnovaze.
Sva feSeni upravuji, obménuji a optimalizuiji.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni podporujeme pfi hledani optimalniho feSeni. Optimalizace
feSeni situace a pribézné vyhodnocovani spravnosti reSeni je nedilnou soucasti
kazdodennich ¢innosti v realném Zivoté. V prabéhu experimentu se jednéa o vyhod-
nocovani dil¢ich ukond.

Moznosti individualizace a diferenciace

Experimentovani déti mizeme vyuzit pro ziskani jejich zkuSenosti a poté volit slo-
vyrovnavaji ramena vahy postupnym hledanim vhodnych pfirodnin a dovazova-
nim. ObtiZznost mizeme zvysit také tim, Ze na druhou misku nemohou déti klast
stejné prirodniny. Postupné déti zjistuji, zda si pfi pobytu venku nasbirali dostatek
prirodnin.

Reflexe

PFi zajiSténi rovnovazné polohy ramen vahy sledujeme, zda déti trpélivé a syste-
maticky voli jednotlivé prirodniny. Pri reflexi si mizeme klast nasledujici otazky:
Porozumeély déti zadani ukolu? Zajistily si dostatek vhodnych pFirodnin? Vybraly
a umistily jednotlivé pFirodniny na spravnou misku vah? Vytvofily si systém a pra-
vidla pfFi spolupraci?

Dukazy o uceni

Dité provadi prabéznou korekci chybnych reseni, akceptuje nové vzniklé zadani
a nové podminky. Pfi praci déti s dvouramennymi vdhami se postupné vytraceji
nahodila reseni a pribyva promysleny pribéh pri feseni situace. Dikazem o uceni

vvvvvv

Video

N Dvouramenné vahy
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https://www.youtube.com/watch?v=KT4cBqLHCAc

%M Péstovanirostlin

Vék déti / ¢asova 3-6 let Dlouhodoba ¢innost
dotace
Vzdélavaci oblast Dité a jeho télo

Dité a jeho psychika
Dité a svét
Ocekavany vysledek = Pojmenovava a rozliSuje nékteré objekty z Zivé a nezivé prirody
uceni a pamatuje si jejich nazvy.
Porovna charakteristiky a vlastnosti objekt( z prirody.
Spolupodili se na péci o rostliny a Zivocichy.
Zvlada jednoduché pracovni Ukony s rdznymi materialy,
nastroji, naradim, nacinim a dalsimi pomuackami.
Rozpozna a pojmenuje charakteristické rysy predmét ¢i jevd
avybere ty, které tyto charakteristiky nemaiji.

Rozpozna, které situace mohou a které nemohou nastat.
Vzdélavaci strategie = ProZitkové a kooperativni u¢eni, outdoorové a situacni uceni

IM  Dekompozice Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Cil éinnosti

Dité si osvoji postup vypéstovani rostliny. Pozna a respektuje v praxi vhodné pod-
minky pro sadbu a naslednou péci o vybrané druhy rostlin.

Pomucky

Pomdcky pro klicenf a rlst rostlin uvnitf materské Skoly ¢i venku. Jednoduché za-
hradnické naradi.

Popis ¢innosti

Nedilnou soucasti rozvoje osobnosti ditéte je podpora jeho vSimavosti k okoli, roz-
voj jeho vztahu k pfirodé&, péce o okolni prostredi. Rostliny jsou pfirozenou soucasti
Zivé prirody. Proto je vhodné, aby se i déti naucily o né starat. Mohou pecovat
o stavajici rostliny v materské Skole a jejim okoli. Pro lepSi porozuméni stavbé i Zi-
votu rostlin je vhodné vypéstovat s détmi rostlinu. Volba druhu rostliny mdze mit
rdznou motivaci. Déti si napi mohou vypéstovat vlastni zeleninu, kterou nasledné
zaradi do svého jidelniCku. Pro prvotni pokusy o péstovani je vhodné volit rychle
rostouci rostliny. Vhodné a v praxi osvédcené je kliceni a sadba hrachu ¢i fefichy.
S détmi vyvodime dil¢i kroky péstovani rostliny, fekneme si, co rostlina k Zivotu po-
tfebuje a jakou potrebuje péci. Pfi rozhovoru cerpame ze zkuSenosti déti. MUZeme
vyuzit i détskou encyklopedii nebo knihy vénujici se pribéhu rdstu rostlin.
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’; P 4 ﬁ}

V pripadé volby hrachu zasadime semena do zemé a zalévame je. Aby si déti moh-
ly [épe pFedstavit proces kliceni hrachu, nechame soubé&zné nékteré plody Klicit
na vlhké vaté. Déti tak mohou pozorovat faze ristu rostliny a zaznamendavat si
je pomoci vlastni kresby ¢i fotoaparatem. Je vhodné opakovat proces za rliznych
podminek a vyhodnocovat, jaké podminky jsou pro rist rostliny optimalni. Pokud
déldme pokusy s rlznymi rostlinami, midZzeme si vSimat, jaké podminky potrebu-
ji k Zivotu, které jsou stejné, které rozdilné. Je mozné zasadit vétSi pocet hraskd
a péstovat je soubé&zné v rliznych podminkach a vyhodnocovat tak, co pozitivné ¢i
negativné ovliviuje jejich rast.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Jedna se o komplexni aktivitu, kdy se déti u¢i pecovat o rostliny a uvédomuiji si faze
jejich Zivotniho cyklu. Pokud budou péstovat vice druhd rostlin, mohou zjistovat,
jaké rostliny maji stejné faze Zivotniho cyklu, pfipadné v ¢em se liSi. Pro samotné
funkeni péstovani rostlin je dulezité vyhodnocovani riznych podminek, ve kterych
rostliny péstujeme, a hledani optimalnich predpokladd pro jejich rist.

Moznosti individualizace a diferenciace

Déti mohou zasadit také stromek, kef, kvétinu Ci jiné rostliny dle podminek ma-
tefské skoly. Vhodné je pracovat ve skupiné déti, v niz kazdé dité ma svUj ukol pfi
péci o rostlinu.
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Reflexe

Sledujeme navrhy déti tykajici se sadby rostlin i péce o né. Cely proces souvisi
nejen se schopnosti proces napldnovat, ale také realizovat. Pravidelna péce muze
byt pro nékteré déti vyzvou, ale miZze v nich také vzbudit zajem o péstovani rostlin
a sledovani a zaznamenavani zmén.

Dikazy o uceni

Déti pod vedenim dospélého vypéstovaly rostliny, pribézné vyhodnocovaly vliv
podminek péstovani rostlin na jejich rdst a vybér optimalnich podminek pro rlst
konkrétniho druhu rostlin. Vhodné je i zaznamendvani fazi rdstu rostlin pomoci
kresby ¢i fotografii, které Ize doplnit slovnim komentarem déti.
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Vék déti / casova
dotace

Vzdélavaci oblast

Ocekavany vysledek
uceni

Vzdélavaci strategie

IM  Dekompozice

Cil éinnosti

3-6 let 15 minut

Dité a jeho télo
Dité a jeho psychika

Dité&, ten druhy a spolecnost

Koordinuje pohyby téla, ruky a oka.

Vyuzivd myslenkovou analyzu a syntézu pfi hfe i pfi praktickych
¢innostech.

Uplatniuje konstrukéni mysleni pfi sestavovani a skladani objektd.
Ovéfi spravnost reseni.
Postupuje podle slovnich i obrazovych instrukci.

Urci postupnym pocitdnim po jedné pocet konkrétnich
predmétl od 1 do 6 bez ohledu na jejich rozmisténi.

Orientuje se v prostoru a roving, rozlisi a pojmenuje prostorové
vztahy.

PFijima rGizné socialni role.
DodrzZuje pravidla her a jinych €innosti, poZzaduje dodrZovani

dohodnutych pravidel i od druhych.

ProZitkové a kooperativni u€eni, manipulativni ¢Cinnost, prace
s chybou

Sekvence Algoritmizace Abstrakce Optimalizace

Dité porovnava sestaveny obrazek s predlohou a nachazi rozdily, obrazek opravi,
optimalizuje dil¢i FeSeni. Rozvijime kritické mys3leni, smysl pro shodu a detail.

Pomuicky

Hra Mosaic puzzle, obsahujici ¢tvercovou desku s policky, difevéné dilky v riznych
tvarech a predlohy rlizné obtiZnosti.
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Popis Cinnosti

Nejprve déti skladaji obrazky podle predlohy, pficemz vyuzivaji ur€ovani kvantity
od 1 do 6 a orientaci v roviné. Nasledné pracujeme s obrazkem tak, ze jedno z déti
udéla drobnou zménu v FeSeni. Ostatni déti hledaji chybu a stdle pritom vyuzivaji
predlohu, kterd je ve zmenseném formatu a je soucasti hry. Procvicuji svij postieh
a schopnost posoudit shodu a odliSnost.

Komentar z pohledu rozvoje informatického mysleni

Informatické mysleni rozvijime prostfednictvim alternativniho zadani postupu,
kdy se déti uci optimalizovat feSeni. Zakladni hraci deska s policky pomaha détem
k upevnéni schopnosti orientovat se v tabulce, v fadcich a sloupcich.

Moznosti individualizace a diferenciace

Predlohy hry maji rGizné stupné obtiZznosti. Zmény, které déti provadéji v reseni,
muUZeme usmérnovat podle potfebné obtiZnosti. Nejprve navrhujeme pouze jednu
zménu, postupné pocet i narocnost zmén zvysujeme, nikoliv skokové. Mizeme
motivovat déti tak, Ze zménu voli ten, kdo pfedchozi zménu odhalil. Hra se stava
patraci, a tudiZz napinavou.

Reflexe

Sledujeme schopnost déti spolupracovat a jejich navrhy na zmény v sestaveném
obréazku. Cely priibéh hry zavisi na schopnosti déti sestavit obrazek podle predlohy
a také rozlisit detaily na obrazku. Pfi hodnoceni déti si miZeme klast nasledujici
otazky: Porozumély déti pravidlim navrzené alternativni hry? Uplatnily pfi hledani
odliSnosti systematické reSeni? Provadély zmény v obrazku s postupné se zvySuijici
obtiZznosti? Dovedly se stfidat ve svych rolich?

Hra v této varianté provedeni je vhodna k vrstevnickému hodnoceni a sebehod-
noceni.

Dukazy o uceni

Déti sestavi obrazek podle predlohy. Déti spolupracuji pfi hledani zmén, maji zajem
o roli aktéra, ktery zménu navrhuje.

Video

N Mosaic puzzle
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https://youtu.be/Khlt93H2etg
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