Seminaf — Manipulativni ¢innosti

Déti zraji nerovnomérné a jejich rozvoj nelze uspéchat. Ukolem dospélého je dité pestie podnécovat.
Vynechdni nebo uzkad preference jedné oblasti se pozdéji ukazuje jako problém.

Pro matematiku je potifeba vytvaret zkusenosti (pohyb z mista na misto, manipulace, ...) a mluvit o
nich, tvofit pfedstavy na zakladé mluveného slova. Prace s pracovnimi listy je az vrcholem pfipravy na
Skolu, nikoli jejim zac¢atkem. Svét Skolni matematiky totiz otviraji détem slovni Glohy: dité musi umét
naslouchat a rozumét mluvenému slovu, slySené si predstavovat, pomahat si obrazkem.

Z hlediska pGsobeni MS je dleZité procvicovat tyto oblasti: uréovani poétu, porovnavani, orientace
v prostoru, modelovani, ¢asové usporadani, ptifazovani, tfidéni, rozvoj predlogického mysleni
(pravda — nepravda, usudek, moznosti feseni).

VyuZivame:

1. Hra s pravidly — prace s podminkou, tvod do logiky, porozuméni pravidliim, jejich zapamatovani,
dodrZovani

2. Hry s drobnym materialem — pfiprava pojmotvorného procesu, metod feseni, rozsitovani slovni
zasoby, rozvoj jemné motoriky

3. Hry s ,téstem” (modelina, modurit, pisek, hliny, fimo, sadra, aj.) — pfiprava pojmotvorného
procesu pro geometrii, na metody feseni, algoritmy ¢innosti, slovni zasoba

4. Hry s papirem (obtisky, kresleni, pfehybani, trhani, stfihani, vytrhavani, skladani) — déleni, vztah
celek/¢ast, soumérnost, rozvoj rovinnych/prostorovych predstav, algoritmy ¢innosti

5. Prace se specialnim materialem (vkladacka, lupa, zrcatko, krasohled, labyrinty) — prace
s moznostmi, objevovani, popis nového

6. Hry pohybové — rozvoj prostorové orientace, paméti, rozvoj predstav a prislusné slovni zdsoby

7. Hry na pamét (Kimovy, pexeso, ndpodoby — modelovani, kresleni; pohybové ndpodoby, zvukové
napodoby — posileni kratkodobé i strednédobé paméti: zrakové, sluchové, pohybové; umét
,Cist” vzor (pohybovy, obrazovy), vyhodnotit shodu

8. Hra s predlohou (aranzovani véci podle vzoru) — rozliSeni roviny a prostoru, orientace v prostoru

. Hra na poslech — vnimani a urceni kvantity ze slovniho zadani, tvorba predstav, vnimani

naslednosti déje
10. Hra s obrazkem (popis + pridani podrobnéjsi informace) — najit informaci k obrazku

[{e)

Matematika nejsou zdavody, proto je dobré nespéchat, nesoutézit. Talentované dité neni to, které je
rychlé, ale to které je hloubavé, pfemysli nad Fesenimi.

Matematika nejsou pocty. PocCty jsou operace s abstraktnimi pojmy. Pozor na ¢asto chybné materidly
— abstrakce by v MS$ neméla byt.

V MS by se méla vynechat symbolika = &islice, zobacky vice & méné, do té doby ne? ma dité
ukotveny separovany a univerzalni model.

Cislice (symbolika) jsou pro déti abstraktni pfevod mnoZstvi do znaku. Arabské &islice a symbolika
jsou mladé védy a pro ¢lovéka jsou nesnadno pochopitelné. Nejlepsi by bylo vynechat Cislice az do 3.
t¥idy. V MS pocitat nejlépe do 6.

6 ma pro predskolni déti symboliku véku, proto je velmi vnimdana a ditétem akceptovana.
Predskolni dité by mélo urcit 6 predmétl rozhozenym na plose bez poditani, pouze na zékladé
odhadu.



To souvisi s vyvojem mozku. Etapy pocitani a odhadu:

1. Dité si na kazdy predmét sahne a pocita
2. Metoda prodlouzeného prstu — dité pocita a ukazuje si
3. Odhad

Osobni cCislo pro déti je 1 = ja — egocentrické vnimani a 2 = parové organy v téle. Kazdé ¢islo ma svij
vyznam. Proto je vhodné ucit déti pouze do poctu 9, protoZze vnimani desitkové soustavy je pfilis
sloZité (11 je pro déti 1 a 1 tedy 2 a ne jedenact, détem fict, Ze to jsou dvé jednicky, které dospély
¢tou jako jedenact)

Nejdalezit&jsi je cvicit predmatematické ¢innosti v MS pfes manipulaci s predméty.

Proc je dilezitd manipulace s pfedméty.

- vlastni zkusenost, rozvoj fantazie (spontanni stavby), rozvoj syntézy a analyzy (predlohy),
premistovani, poznavani, pfifazovani, posouvani, odhadovani, zdména, vizualizace (pozor pfi
vizualizaci na mozné nebezpeci, navozuje falesny pocit pochopeni, zkresluje a klame, vytvari

nebezpecné predstavy, napt. 3 /4 - které &islo je vétsi — odpovéd je 4, neptdm se na Cislici, ale na
Cislo, ale vizualné mé napadne hned 3)

DaleZité si uvédomit co détem fikdm hlavné v pokynech pred — za, vpravo — vlevo. VZdy popis
informace zpresnit (klouzacka, parkovani)

Dilezité v MS je i relativni méFeni — prelévani, presypani, méfeni pomoci téla, provaz(, aj.

Clovék ovlada celkem 12 Gchopt (3petka, dlariova, klesté, pinzeta, aj.), pokud je dité nemd zvladnuté
ma problém v uceni. Kazdy Uchop stimuluje mozek, vynechanim se mozek nezapojuje. Po nehodach
¢i mozkovych vypadcich se zacina jako prvni rehabilitovat ruka a to tézkymi predméty = mozek lépe

reaguje nez u lehkych predméta.

Proces postupné abstrakce pfi budovani pojmu Cisla

Déti musi mit dostatek podnétd v oblasti ¢innosti s konkrétnimi predméty a byly schopny si vytvofit
abstraktni pojem disla.

Pro dité je slovo 3 nebo jeho graficky zdpis néci co se tak piSe nebo vyslovuje, zrovna jako free nebo
tfi, ale bez pfedchozi manipulace si nedokdzZze pojem spojit s kvantitou, neni to pro dité realita. To je
mozZné pouze v realité, tedy moznosti si sshnout, manipulovat.

UZ v pravéku si lidé délali zdznamy kolik — tolik. Tedy pouZivali pfifazovdni. Prac¢lovék neumél pocitat.
Postupoval tak, Ze prifazoval predméty k clovéku (kGZi pro mé, kizZi pro manZelku, kGZi pro dité).
Pozdéji si zacal vést grafické zaznam = kolik lidi tolik cdrek. Vyvoj mozku u déti je totoZny. Nejprve je
potreba volit pfifazovani, aby se postupné vyvijela predstava kvantity prvkd.

eV MS nejprve pfifazujeme predméty k predmétim — vybereme nékolik déti, jindy hracek a
pfitazujeme jiné pfedméty (k panence Saty, boticky, hrnecek na piti, atd.). Takto volime
skupiny o kazdém cisle.

e Ddl pfitazujeme predmétim symboly — predmétlim prifazujeme puntiky, tycky, atd

e Nasledné ptifazujeme symboly symboliim — ty¢kam pfiradime puntiky, apod.

e Nakonec pfedmétim a symbol(m pfifazujeme Cisla — skupinam pfedméti nebo symbol(
pritadime Cislo — kolik jich je.

Béhem téchto fazi déti prochazeji dvéma stupni abstrakce — prvni stupen je mezi predméty a
symboly, druhy stupen je kdyz k symbolim ptifazujeme cislo. (Napt.: Maruska vyjmenuje panenky



jménem, Petfik si je spocitd a fekne pocet — prvni stupen, Lucka fekne rovnou 4 uz nepocita — druhy
stupen)

Konfigurace - typy model0 Cisla ve vyznamu poctu prvkd

e Chaos — nepravidelné rozmisténé objekty s Zddnym napadnym uskupeni

e Linearni model — objekty jsou umisténé na ¢are

e Konfigurace — seskupeni prvkd ma urcitou pravidelnost (umisténi do tvaru ctverce,
trojuhelniku, aj.)

e SmiSeny model — rlizna seskupeni, zvlastni konfigurace

Dulezitym poznatkem je, Ze zménou uskupeni se neméni pocet prvka. Détem dame tycky a ony
délaji rizné tvary a obrazce, ptichazeji na to, Ze tvar ¢i usporadani se méni, ale pocet zlistava stejny.

Déti v predskolnim véku musi také pfijmout urcitd dana pravidla v uspofadani Cisel — posloupnost
Ciselné fady. To je dobré cvicit na pohadkdach typu Slepicka a kohoutek, Boudo budko, O rfepé. Jde o
to, Ze déti musi pochopit pravidlo, Ze se déj opakuje pfesné smérem tam a zase zpét. (Dalsi otazky
pro pochopeni vztah( - Proc je dédek prvni? — protoZe pred nim nikdo neni, proc¢ je myska posledni
?— protoZe nikdo za ni neni)

Pochopeni pojmu ¢isla v rtiznych vyznamech:

Vyznam mnoistvi — kolik mam predmétd, tolik je Cislo (jeden kdamen = 1)
Vyznam poradi—1, 2, 3, 4, 5, (5 je v fadé pata a symbolizuje 5 pfedmétl a ne soucet vsech Cisel)
Dalsi vyznamy jsou uvedeny v metodickém privodci.

Pozor na zacdtky pocitani s 0 — nikdy nesmi fada zacinat 0. Nula je pro déti nepochopitelny pojem a je
nutné ji velice dobre vysvétlit na mnoha prikladech. Jde o to, Ze nula predstavuje vlastné nic —to je
takovd abstrakce pro déti, Ze nechdpou jak se nic miiZe né¢im zaznamendvat. V pocetni fadé déti
mateme tim, Ze tfeba dvojka je v Fadé s nulou tretim Cislem.

Porovnavani pfirozenych cisel

Prvni faze je urcovani vice, méné, stejné bez ohledu na pocitani. Détem neddvat pfiklady s rovnitky.
Déti to mnohdy mate — viz metodicky privodce.

Také déti nenutit k zobrazeni ¢i manualnimu vyjadreni souct. Napf. Janicka si vzala tti kostky, Pepik
ji dal jesté dvé, kolik jich méla. Déti odmitaji postavit dalSich 5 kostek jako vysledek, protoze pocet
pét kostek uz maji z pfikladu. Pokud pftiklad fesi pomoci zakreslovani kolecek je to to samé — pét
kolecek uz je zakresleno, potom namalovani dalSich 5-ti je nespravné. Pokud priklad kreslime pomoci
koleCek a ddme mezi mé znaménka déti s dyskalkulii pfi pfikladu 2 + 3 = 5 napocitaji 10 kuli¢ek.

Nacvik rozkladu cisel pro scitani nad 10 = Dva rybniky — pfiklad rozdél 7 rybi¢ek do 2 rybnik{. hledat
rGizné varianty rozklad(i. Obménami m(ze byt tleskani, bubinky, orfovy nastroje.

Odcitani — opét vynechat znaménka i priklady pod kolecky. Déti predméty odebiraji a na papire
Skrtaji, neni dlilezité usporadani v fadé

Nasobeni —v MS v b&7nych ¢innostech — dej kazdému dva pomeranée, Etyfi kostky. Pro intuitivni
vhimani nasobeni je vhodné umistovani pfedmétl do fad a sloupcd — viz metodika

Déleni — déti rozdéluji predméty mezi déti tak, aby méli vsichni stejné. MUze se vyskytnout i zbytek,
pak se diskutuje, co s nim budeme délat

nebo rozdélujeme pfedméty po nékolika — ofiSky do misek po tfech, kastany détem po péti. | tady se
muze vyskytnout zbytek.

Zlomky — v MS jako ¢asti celku. Mam tfi jablka a potfebuji je rozdélit mezi 6 déti. Papir rozdélim na
dvé poloviny, chleba na pulku pak na ¢tvrtku. VSe se vaZze na préci s konkrétnimi predméty. Zlomek
chapana jako Cislo je mozné az v mladsim skolnim véku.



Kombinatorika
Déti vybiraji predméty podle uréitého pravidla, usporadavaji pfedméty ve skupinach apod.

Auti¢ko ma 4 kola, trojkolka md tri. Kolik auticek a kolik trojkolek miZeme zhotovit, kdyZ mdame
k dispozici 11 kolecek (10 koleCek, 14 kolecek, 15 kolecek)? Déti dostanou do ruky vicka (kolecka) a
zkouseji varianty feseni.

Dalsi priklady jsou:

Sedi vedle sebe Pepik, Tonda, Karel. Kolik variant presazeni maji k dispozici? Kolik rliznych vézi

z kostek mizZeme postavit, kdyZz mame cervenou, zelenou a Zlutou kostku, atd.

Dale do této kategorie patfi pocatky sudoku — doplrte do ¢tverce obrazky (napf. kruh, ¢tverec,
srdicko a trojuhelnik) tak, aby v kazdém radku i sloupci byl pravé jeden a aby tam Zadny nechybél.

Kombinatorika je potfebna pro pozdéjsi pochopeni permutaci a variaci.

Je dulezZité poskytovat détem neustdle dikaz o poctu. Opravdu jsi dal 4 kostky? JG tu mdam taky 4
kostky, dokaZ mi, Ze je to stejné. (uCitelka nejprve dokazuje sama s takzvanou vnitini fec¢i = komentuje
svoje pocindni nahlas = dlleZité nejen pro rozvoj slovni zdsoby, ale i pro pochopeni ¢innosti; pozdéji uz
dokazuje dité). Pokud si déti u prace mluvi, je dobré ho nechat komentovat nahlas své pocindni, Jde o
sluchovou kontrolu mozku.

Pokud uZ ukazujeme pocet na prstech, prikladame jako dikaz své prsty nebo prsty kamaradi (ne
vSechny déti ukazuji na prstech stejné, nékde 2 ukdze jako palec a ukazovdk a nékdo jako ukazovdk a
prostrednik, spousta déti pak maji problémy pochopit, Ze vsichni vlastné ukazuji stejny pocet a to
mnohdy iv 1. tfidé)

Pojmotvorny proces — Zobrazeni - Zobecriovani

Vytvareni slovni zasoby je dileZita ¢innost pro dité predskolniho véku. Chybou v MS je brzdéni
logického mysleni k pozdéjsimu feSeni matematickych uloh. Chyba spociva v tom, Ze ukazujeme ¢asto
détem obrdzek a tvrdime o ném, Ze je to skutecnd véc. ,Déti tohle je pes.” Spravné bychom méli
rikat: ,Déti, tohle je obrazek psa.” Méli bychom détem odliSovat realitu od ndpodoby a 3D prostor od
2D prostoru. Na opravdového psa si mohu sahnout, mohu ho pfemistit, prohlédnout si ho ze viech
stran. Obrazek ne a co vic, kdyZ ho otoci, psa nevidi.

Pojem = slovo, které je propojené s predstavou
Faze:

e Unikum = je individudlni, maminka je jen ta moje Zadna jina = slovo Ci souslovi se propoji v jeden
celek
e Prazdny pojem = ke slovnimu projevu neni pfifazena Zzadna predstava
e Konkréta = u slova hledame spolec¢né vlastnosti (ma to sedatko, opératko, ale nena to nutné 4
nohy = Zidle). Pozorujeme véci a pojmenovavame je.
e Abstrakta = nejsou to véci, na které si ukdzu, ale jsou zastoupeny symboly (3 — tfi je zapis tfi, ale
co je to skupina, kterd to prezentuje?)
Déti maji problém zejména v zobecriovdni véci. Nechtéji pfipustit, Ze Zidle je pordd Zidle, i kdyZ lezi
zrovna poloZend na zemi. Spojuji si to s jeji funkci — kdyZ leZi, nemiZe fungovat jako Zidle — neni to
Zidle (hrnecek je plastovy a ne keramicky s krteckem, neni to hrnecek). Tento problém pretrvavd i u
Skolnich déti!

Je dobré v prvni fazi détem ukazat predmét (hrnecek) a nechat je nosit vSechny hrnecky ve tfidé na
kupu. Pozdéji ukazat obrazek a nechat déti nosit predméty. Pozdéji namalovat na papir kolecka a
nechat déti dotvofit, co by z nich mohlo byt — viz hry (pofad je to kolecko, ale pokazdé je z néj néco
jiného).



Nacvik konkrétnich predstav

Nakreslime na papir nékolik obrazkd (ne dokonalych, déti dokonalost rusi pfi vytvareni predstav), viz
hry. Poté s détmi ¢teme kresby (,,Co je déti tohle” déti:“Nakresleny hrnecek”). Déti se rozhlizi po tfidé
a hledaji opravdovy hrnecek. Pokud ho najdou, ¢te se dalSi obrazek, pokud ne obrdzek se Skrtne a
znamena to: ,v této mistnosti neni predmét na obrazku” (pozor — Skrtdme pouze jednou ¢arou —

v matematice se nerovnosti vyjadruji Skrtnutim znaménka, znaku, ¢isla jednou Sikmou carou)

Kdyz si obrazky vyskrtame, uréujeme kolik mame téch, které ve tfidé opravdu jsou. Pokud déti
zvladaji uz pocty, pocitaji, pokud nezvlada dité pocet, netlacime na néj.

Dité do 5 let pocet alespori do 3. Napocitd do tfi (pokud pisemné pocet zaznamendvdme, déladme
Cdrky do poctu, ktery dité ovldda a ostatni vyjadrfuje znakem * jako hodné). Pokud pocitame za dité
nebo ho tla¢ime prejit brzo na cislo, které mu nejde, podporujeme jeho mentdini lenost a ve vyssim
veku nechape priklady tipu ,a<b” = jd, ale nevim kolik je b.

V MS nemusime potad jen poéitat. Spise se vénujeme porovnavani ve smyslu vice, méné, stejné
(komin Anicky je vyssi nez komin Pepika; Kominy déti jsou stejné; Anicka ma méné vicek nez
Maruska)

DtleZity je reZim = déti se uci praci s budoucnosti, uci se planovat, Iépe chapou minulost, pfitomnost.
Je dobré fikat détem, co je ¢ekd, sledovat na pomuckach rezim dne, odmérovat ¢as do néjaké akce. U
déti to také navozuje pocit jistoty

Pokud dité odliSuje pfedstavu od reality, je na dobré cesté ke vstupu do ZS. To se déje v dobé, kdy
prohlasi napt.: ,,Mé se to moc nepovedlo”.

Stavby z kostek — nacvik analyticko-syntetického mysleni a feSeni problému

Pozn.. Blokdtorem analyticko-syntetického mysleni a feseni problému a ¢teni obrdzka je televize.
Dnesni pohddky, reklamy, filmy jsou natocené oproti minulé dobé, tak Ze se obrazy stiihaji na rychlou
(cca 4 sekundovou) frekvenci. To znamend, Ze neZ mozek zacne na obraz reagovat, objevi se jiny a
mozek zacne vyhodnocovat jiny obraz. Déti pak maji problémy se soustredénim se na reseni
problémd, zaddni. Mozek po 4 sekunddch prepind a o¢ekava dalsi viemy. Driv obraz trval i 5 minut a
mozek mohl spustit proces analyzy a zadat pokyny pro fesSeni situace, domnénky jak to dopadne,
vytvoreni nékolik mozZnosti feseni (priklad pohddka Sil nad zlato — neZ krdl dojde k pradlené utopi se,
namoci se, pujde mu naproti, nedojde tam obrdti se a pujde zpét, atd.)

Déti by méli manipulovat zejména s kostkami obycejnymi. Je nutné déti nechat s kostkami
manipulovat obéma rukama a nechat je prikladat z obou stran a to i pfi zadani pravidelné se opakuijici

vvvs

faze , kdy pfi manipulaci stfida ruce nebo si bere dvé kostky na sobé najednou, atd.

Je nutné déti ucit manipulovat s kostkou ve vsech smérech (natacet ji) s vysvétlenim pojm sténa,
hrana kostky, stavba na sténu, na spdru, na mezeru. Zacindme nejprve jednovrstevnymi (jedna rada
kostek) stavbami kominu na sténu a kostky vedle sebe na sténu (nenutit déti do mezer mezi kostkami
— nemaji je zpocatku rady). Pozdéji stavime na sparu. Pozdéji volime stavby dvouvrstvé (dvé rady
vedle sebe) a do prostoru (napf. kfize)

Chybou je détem stdle pripominat, Ze situace resime z leva do prava (Cteni, prdce v pracovnich listech,
atd.) a shora dolii. V matematice se postupuje ve vSech smérech (rozpis ndsobeni pod sebou se déje
zprava doleva, déleni také ve smérech tam a zpét = jako houpacka; pfi zadadni jakou zmrzlinu dala na
kornout pani prodavacka, jako prvni musi déti postupovat zdola nahoru, aj.). Pokud déti maji
zafixovanou predstavu zleva do prava a shora dolii maji problémy s pochopenim desetinnych Cisel,
ndsobenim pod sebou, rozklady zdvorek, v algebre i geometrii — zevnitf ven, po sméru hodinovych
rucicek, atd.



Graficky zaznam staveb

Postavime stavbu z kostek na papir. Je nutné stavét nejprve jednovrstevné stavby bez mezer a na
sténu ne na sparu. Obvod stavby obkreslim. Pak odenddvam sloupce kostek. Zakreslim sparu
zbyvaijicich kostek a zapiSu pocet kostek z odebraného sloupku tak, Ze kolik kostek ve sloupku tolik
tecek v misté zakresleného ctverce (nepiSeme tecky tak jako jsou rozloZené na hraci kostce). Je
nutné, aby podle vzoru ucitelky déti pfi zapisu mluvily, co délaji (,Na tomto misté staly tfi kostky“).
Cokoliv feknu, musi byt dolozitelné — beru do ruky kostku a piSu tec¢ku. Pak pokracujeme dalSim
sloupkem. Nakonec na papire kostky nejsou a my znovu precteme zapis —,, To je misto, kde staly tfi
kostky“. Zpétné postavime kostky podle zapisu na papir.

Nechame déti stavét kostky podle svého, zapiSeme zaznam staveb. Otocime papir, nebo se déti
pfemisti a snazi se postavit stavbu kamarada. DulezZité je, aby ze za¢atku mluvily (Cetly) zdznam
nahlas. Pozdéji miZeme détem predloZit hotovy zaznam a nechat je hadat, co to bude za stavbu.
MuZeme vytvorit stavbu hradeb a ptat se déti co udélat, aby stavba byla rovna, ale nesmi se

v zaznamu stavby Skrtat (déti by méli pfijit na to, Ze se tecky a tedy i kostky pridaji, nikoli uberou).

Pozn.: Détem reseni zdsadné nerikdme a to ve vsech Cinnostech pfedmatematickych predstav. Pokud
dité chce tak mu odpovime na jeho otdzky, ale nepredkldddme mu hotové reseni.

Transformace stavby z 3D do 2D

Postavime jednovrstvou stavbu, zde miZeme i na sparu (3 kostky, na nich 2 kostka na nich 1 kostka).
Déti si polozi ruce na desku stolu vedle stavby a ze stoje si pfidfepnou tak, aby stavba byla v Urovni
jejich odi. Ted'vidi stavbu pouze z Cela (tzv. zplacatéla). Kdyz si stoupaji tak se zase nafoukne do 3D.
Po zaziti tohoto pocitu zplosténi, ddme détem nastfihané ctverce z papiru (stejné velké jako kostky a
tmava barva ne zafivé) a déti maji za ukol na papiru vedle stavby nalepit obraz stavby, kterou maji
pred sebou. Ucitelka se mlze ptat, kde je na stavbé ta a ta kostka. Toto je dilezité, aby dité
pochopilo prevod reality na papir a mohlo dobfe plnit Ukoly ve 2D poloze. Nalepené zaznamy si
ucitelka ponecha a jindy necha podle nich déti sestavit stavby (je dobré, aby déti hledaly i chyby, ale
musi to byt na jinych pracech nez na vlastnich — vyloucit citovou angaZovanost)

Tvarova transformace

Modelovani kostek — kdyz dité vymodeluje pouze pfedni sténu, fict mu nevadi, zkus to jesté jednou
(nema vytvorenou vizudlni predstavu). Kostky dame do misky a sledujeme rozdily

Druhy den z kostek délame kulicku, zase ddme do misky a pozorujeme. Dalsi den udélame z kulicky
placku tim, Ze ji zplacneme. PouzZijeme i kulicku dfevénou, sklenénou a zkousime, jestli ji také
zmacknutim zplacatime. Nejde to, pozorujeme tedy, Ze transformovat se neda z kazdého materidlu,
sledujeme vlastnosti materialQ. (placata kulicka mlZe byt valec — valec je i koruna = vali se, pretadi se,
posunuje se — pozor na to co détem fikame)

Transformaci je v pfedmatematickych predstavdach mnoho, viz Metodicky privodce — Transformace
v pfedmatematické gramotnosti M. Kaslovd

Prace s logickymi strukturami

- logika zavisi na kulture = déti z jinych kultur mohou mit jiné logické uvaZzovani

DuleZita je prace s podminkami — déti v CR nejsou zvyklé s podminkami pracovat. Je potfeba jiz v MS
tuto praci zkvalitnit. Do prace s podminkami patfii hra s pravidly (pfi clovéce nezlob se nemilosrdné



vyhazovat). Déle pokyny tipu ,,Vymaluj hrnek dvéma barvami — pokud dité splnilo podminku ma pred
sebou dvé pastelky.

Prace se slovem NE

Ne je nejprve vazano na egocentrické obdobi ditéte. Pozdéji se propoji k pfidavnému jménu
Nemastna, Neslana — zavddeéjici, protoZe to nékdo citi slané a jiny ne.

Pak se NE zaéne vazat na sloveso JE — NENI (§patné chapou déti z cizich zemi JE —=NEJE), MAM -
NEMAM

Dale trénujeme s détmi prelogické mysleni v negaci — nutné uz od 3 let. Nemam cernou barvu, jakou
mam? — Navadime dité k tomu, aby nefeklo pouze automaticky bilou, mohu mit bilou, ale i
cervenou,..... Vedeme déti, aby nachazely rizna feseni — velice dllezZité.

Pro rozvoj logického mysleni mozku je duleZita snidané — dokdzdno vyzkumy.

Sudoku — prace se tfemi podminkami. Pozor na barevné sudoku — barvy plisobi na emoce déti, feseni
sklouzava k prani, nez logickému Usudku. Je dobré manipulovat s kostkami obrazk

Hry pro rozvoj prelogického mysleni — viz hry

Modelovani jako zaklad pro geometrii

Doporucena modelina JOVI — Self spolecnost

Modelovani, konstrukce, pozdéji geometrie vyzrava spolecné s kresbou ditéte a jeho plastického
vnimani svéta. Déti umi kreslit i v perspektivé, coz my dospéli mnohdy nevidime a nechapeme jejich
postup.

Pozor na zobrazovani 3D tvar( (krychle, kvadr, atd.) ve 2D polohach. Model zobrazeni krychle

v ucebnicich je pouze jediny a tedy zavadéjici. UCitelé déti ¢asto opravuji zobrazeni krychle, ale po
prekresleni do perspektivy se zjisti, Ze kresleny pohled ditéte je spravny, jen mnohdy z jiného Ghlu
pohledu. Proto je tfeba se déti ptat na jejich kresby.

Déti do cca 7 let kresli pouze to, co maji zaZitého ve svych predstavach, to jakou zkusenost si s danou
véci, i situaci prozZily. A to i v pfipadé, Ze pfedmét maji pfi malovani pfed sebou, i tam maluji z vlastni
predstavy.

Proto je dilezité, aby déti prosli manipulaci s predméty, nez je zacnou zakreslovat. Modelovani je
vybornym prostfedkem pro vznik pfedstav pro pozdéjsi kresby.

Nejprve s détmi manipulujeme s kostkami, krabickami, atd. (to samé plati i o panence, auticku, atd.).
Po té si predméty vezmeme ke stolecku a zkousime je podle vzoru vymodelovat (nechceme po
détech, aby modely byly dokonalé — individudlni vyvoj). Nakonec pfedmét nakreslime na papir.
Podrobnéji v metodickém prlvodci.

Daldi vyznamnou aktivitou déti v MS, ale i v ZS je manipulace se stavebnicemi, které vytvareji modely
geometrickych tvar(l a Utvar(. Vyborna je stavebnice Magformers, kdy déti z ploSného modelu, ktery
si vytvori mohou zjistit a objevovat, co se z néj stane ve 3D verzi, pouze tim, Ze ploSnou stavbu
zvednou a ona je jim diky magnetlm spoji. DlleZité pro budouci geometrii.

Odkazy na stavby z magformers:
https://youtu.be/Hd7FaomSMe4

https://youtu.be/Cx4D8Z-2vSc

https://youtu.be/ZCOKdRuUwOM

http://www.stavebnice-hry.cz/zbozi/magtematika-67-dilku-14187



http://redir.netcentrum.cz/?noaudit&url=https%3A%2F%2Fyoutu%2Ebe%2FHd7FaomSMe4
http://redir.netcentrum.cz/?noaudit&url=https%3A%2F%2Fyoutu%2Ebe%2FCx4D8Z%2D2vSc
http://redir.netcentrum.cz/?noaudit&url=https%3A%2F%2Fyoutu%2Ebe%2FZCOKdRuUw0M
http://redir.netcentrum.cz/?noaudit&url=http%3A%2F%2Fwww%2Estavebnice%2Dhry%2Ecz%2Fzbozi%2Fmagtematika%2D67%2Ddilku%2D14187

Vice v metodickém privodci.

Pro tvorbu modell mizZeme pouZit i modelinu a oboustranné ostra paratka. Déti se u¢i modelovat
kuli¢ky, kostky, kuzele, jehlany (pozor — déti v pfedskolnim véku nemusi zndt ndzvy téles). Modelinu
kraji Spachtli (nozem, pliSkem), trhaji. Pro pozdéjsi nacvik rysovani téles tvofi kulicky (vrcholy) a
spojuje je paratky. Tato technika umoZniuje i rotaci paratek okolo vrcholu.

Metodicky privodce ke stazeni + videonahravky s ¢innostmi pro MS

http://vospspgs.cz/?sekce=125/130/



http://vospspgs.cz/?sekce=125/130/

