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Co je cilem?

e Zameérime se na rozvoj prostorového vnimani, které umoznuje chapat
vztahy mezi jednotlivymi predmety nebo predmeéty a nami, a které je
dulezité pro rozvoj matematickych schopnosti.

* rozvoj vnimani casu, dovednosti, ktera umoznuje chapani souvislosti
mezi ruznymi déji a procesy.

. tvto tvori nedilnou soucast informatického mysleni déti.

* Podivame se na détské programovaci jazyky, robotické hracky a dalsi



Popisy Cinnosti

* \V kazdodennim zivote se setkavame s Cinnostmi, které se opakuji a
jsou tvoreny dilcimi kroky probihajicimi v urCitém poradi.

* Napriklad Cisténi zubdu, priprava snidané, prostirani stolu nebo peceni
cukrovi.

Programovani je v podstate zadavani po sobé

jdoucich prikazu pocitaci, co ma délat a v jakém
poradi, aby se dosahlo kyzeného vysledku.




Cinnosti jako posloupnost krok(i
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Zde vidime schématicky navrh, ktery se pouziva i pro

vyjadreni funkce programu a kdy ma co program udélat
tak aby fungoval dne nasich predstav.




Cinnosti jako posloupnost krok(i
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Cinnosti jako posloupnost krok(i

* Rozvoj vnimani casu a vnimani prostoru se odrazi u déti v adekvatnim
porozuméni /chdpani souvislosti riznych déjl a procesdu.

* Vnimani €asu a prostoru se rozviji postupné od narozeni a prochazi
urcitymi vyvojovymi stadii.
e Dité si utvori konkrétni predstavu o trvani urcitého casového useku

skrze své kazdodenni zkusenosti a zazitky, které mu nejdrive
komentuje a vyjadruje v reci jeho okoli rodic.

* Pozdéji dité samo zacne svoje zkusenosti a nové poznatky “fixovat”
reci. Diky pouzivani reci a jazyka pak dokaze |épe porovnavat a
kategorizovat veci a udalosti, které zaziva. Postupné ziskava
zkusenosti diky Cinnostem, které zaziva kazdy den.



Vnimani casu v predskolnim veku

e Dité mezi 3. - 4. rokem ziskava zkusenosti s Casem v souvislosti s
drobnymi osobnimi zazitky (cas jit do postylky, ¢as na pohadku.

* Diky témto “svym Casum” zacina rozumét tomu, Ze udalosti jsou
casove ohranicené, ze zacinaji a konci. Détem se porozumeéni casu

vytvari kolem nékolika casovych jadrovych zkusenosti, které zazivaji
kazdy den a jsou soucasti jejich denniho rezimu.




Vnimani casu v predskolnim veku

* Kolem 4. roku rozumi dité ¢asovému vyznamu pred/po. Dovede
oznacovat minuly ¢as, slovo vCera ale mlze znamenat rlzné

vzdalenou minulost.
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Vnimani casu v predskolnim veku

* Kolem 5. roku dité zacCina rozlisovat rano, vecer, den a noc. Postupné
si dité oznaceni pro ¢asoveé useky lépe pamatuje, rozlisuje je a
primerene pouziva. Pojmy vcCera a zitra dovede v tomto vékovém
obdobi pouzit, a hlavné predstavit si jejich obsah. PojmUm pozitri,
predevCirem, za tyden jesté nerozumi, nedovede si predstavit, jaky
casovy usek tato slova vyjadruiji.




Vnimani €casu v predskolnim veku

* Dité si postupné zacina vice uvedomovat zacatek a konec udalosti,
chape, ze udalosti maji svuj sled.

* “Nejdrive si vyndam hrnecek, pak si naliji caj, pak se napiji”.

* Nelze delat veci naopak. Uvedomuje si postupné pricinu a nasledek a
poznava, ze prubéh situaci v case nejsou nahodilé udalosti. Stejné je
tomu tak v programovani, které se deje v logickych krocich.

Lze rici, ze velka cast naseho chovani se odehrava v naucenych

algoritmech rozdélenych do jednotlivych kroku.




Prostorove vnimani v predskolnim veku

* Diky prostorovému vnimani chapeme vztahy mezi jednotlivymi
predmety nebo mezi predmety a nami. Je nezbytné pro matematickeé
schopnosti, porozumeéni vztahum meazi Cisly, porozuméni geometrii a
dalsim oblastem.




Prostorove vnimani v predskolnim veku

* Déti s rostoucim vékem lépe rozlisuji hloubku prostoru, vzdalenosti a
vztahy mezi objekty v okoli.

* Poznavaji, ze vztahy mezi vécmi v prostoru a nase zachazeni s nimi
urcuji vysledek cinnosti a udalosti.

» Déti také vnimaji své télo v prostoru a uci se rozumet svému pohybu a
sveé pozici, napr. otoCime se doleva, postavime se napravo od hvéezdy,
dame kostku do krabicky, vedle stolu lezi panenka atd.




Prostorove vnimani v predskolnim veku

* Predskolni dité by mélo dobre rozumeét predlozkam (v, do, mezi, nad,
vedle...). Pfedlozkami uréujeme polohu predmeétd, vyjadrujeme
umisténi a pozice véci a lidi. RozClenujeme prostor a okoli, ve kterém
se pak muzeme orientovat. Jestlize dité rozumi, co znamena “jablko je
pred plotem, za plotem, mezi ploty”, pak toto pochopeni vztahu

prenese snadnéji i do vztahu mezi Cisly (které Cislo je pred 3, které je
mezi 4 a 6 apod).




Vyznam reci a jazyka

* Nezpochybnitelny vyznam pro rozvoj a uroven prostorového vnimani ma
rec a zpusob, jakym s détmi komunikujeme, jaké pojmy pouzivame.

* Pokud se vyjadrujeme bohatym jazykem, umoznuje to ditéti rozvijet jeho
slovni zasobu a presnéji myslet a vyjadrovat se.

* Pokud rodice ukazuji a doprovazeji svij projev slovy “to a tamto, tamhleto
nahore, tohle tady” apod., dité bude Clenit prostor s mensi presnosti nez
dité, které slysi “to cervené auto na policce nad kreslem, ten pruhovany
hrnicek na levé strané stolu, zabocCime doleva a pak prejdeme na prechodu
a pujdeme rovne” apod.

 V programovani a algoritmickém mysleni je jazyk a porozuméni vyrokim
velmi podstatnou soucasti kazdé Cinnosti, ktera se realizuje posloupnosti
jednotlivych kroku.



Predmatematicke predstavy v predskolnim
veku
* Matematika a matematické koncepty jsou vsude kolem nas.

* Potrebujeme spocitat penize, zjistit ¢as, kdy jede autobus, zvazit
potraviny. Zaklad pro pozdéjsi matematické dovednosti lezi v dobrém
rozvoji predmatematickych predstav v predskolnim véeku.

* Méli bychom se snazit vytvorit a péstovat u déti kladny vztah k
matematice a predmétum, které jsou s ni spojeny.




Predmatematicke predstavy v predskolnim
veku

* Predmatematickymi predstavami se rozumi nékolik dovednosti.

* Dité dovede tridit predmety podle urcité vlastnosti, napriklad podle barvy,
tvaru Ci velikosti (napf. ,malé zelené kruhy dej do krabicky a velké zluté
ctverce nech na stole” — zde dite tridi podle tri kritérii, podle tvaru, barvy a
velikosti). Dité dovede porovnavat rizna mnozstvi.

* Dovede porovnavat mensi a vétsi predméty, mnozstvi predmétl, porovnavat
kratsi a delsi predmeéty.



Predmatematicke predstavy v predskolnim
veku

* Dalsi predmatematickou dovednosti je razeni.
* Dité dovede Fadit naph’klad tFi a V|'ce kostiéek od nejmenél’ PO nejvetsi,

eVV/

* Umi takeé pouzit vhodne pojmy jako je nejmensi, vetsi a nejvetsi Ci
dlouhy, delsi a nejdelsi apod.

 DalsSi dovednosti je pocitani do urCitého mnozstvi. Zde neni dulezité,
do kolika dité umi vyjmenovat pocetni radu, ale zda umi Cisly oznacit
spravné mnozstvi predmétu. Napriklad tri kostky jednu po druhé a
spravné dojde k Cislu 3. g 4




Posloupnosti a
algoritmy

..tady uz budou i néjaké hry ;)



Posloupnosti a algoritmy

* Pochopeni souvislosti a spravné posloupnosti je podminéno dosazeni
primerené urovné v predchozich zminénych oblastech.

* Posloupnosti se rozumi rada pokynu, které nasleduji za sebou (jsou v
urcitém poradi).

“ONE SMALL STEP”
o I




Co je to algoritmus?

* Algoritmus je presny postup, jakym je mozné dany ukol vyresit. Jedna
se o urcité kroky, které vedou k feseni. Cim méné krok{ tvofi
algoritmus, tim je kvalitnéjsi. Nezalezi tedy pouze na spravném sledu
krokd, ale i na jejich poctu.

* Napriklad véelka se dostane na kyticku pomoci ruznych variant kroku
(kombinaci zakladnich pohybd), ale jen jedna cesta bude nejkratsi.

* Napriklad recept na upeceni buchet je také vlastné algoritmus.

P



Posloupnosti a algoritmy

* \V ramci Cinnosti rozvijejicich algoritmické mysleni bychom chtéli, aby
dité:
Dokazalo seradit obrazky ve
spravném poradi.

Vypravélo pribeh na zakladé
obrazka.

Dokazalo zdUvodnit poradi.

Popsalo obrazky jako sled
pokynu.




Podpora a rozvoj algoritmickeho mysleni

* Rozvoj algoritmického mysleni je
mozné v ramci predskolniho
vzdélavani trénovat pomoci her
pohybovych, vypravecich,
obrazovych...

1. Dité si algoritmus vyzkousi
— zahraje si hru.
. Reflektuje svUj vysledek —
popisuje a vypravi.
. Analyzuje problém — najde

* Tento postup se doporucuje vyuzivat chybu, pokud tam je.

u vsech aktivit proto, aby dité vyuiilo/ . Ma napad — vi, jak chce

svoji uroven reflexe postupti, umél fesit jinak (nova idea).
najit jinou strategii a tu vyzkouset. opravi podle nové nalezené

souvislosti.




Namety



Skaceme podle sipek

 Jednoduché razeni prikazu pomoci
Sipek

e Déti si je mohou i zadavat navzajem

* Exekuce ,, programu” je pak ve forme
skakani

* Pohybova aktivita spojena s
jednoduchou algoritmizaci




Hra na robota

 Cilem je reagovat presné na pokyny (jako robot) a presné pokyny také
zadavat, jinak robot nevi, co ma délat. Jednotlivé ukoly je nutné
rozlozit na malé (jednoduché) presné prikazy. Jen tak je mUze robot
spravné nasledovat.




Hra na robota

* 1. droven — dité i ucitel bude navigovat déti pomoci prikazu k
urcitému bodu v mistnosti. Pouzité prikazy: jdi rovne, zahni za
kocarkem doprava, udélej 3 kroky v pred, udélej jeden krok vzad, otoc
se doleva, udélej 3 kroky smérem k pravému rohu mistnosti apod.



Hra na robota

e 2. uroven — ditéti se urci vychozi bod, na karticky skupina déti pripravi
radu prikazt (pomoci Sipek, pokud jiz dovedou), dité-robot pak
nasleduje prikazy, které dostalo.

2+2= &

'—rrk‘“

B3

¥



Hra na robota

3. Uroven — déti-roboti budou vykonavat riizné ¢innosti ve skupinkach,
napt.

* a) Zalévat kvétiny

* b) Uklizet pokojicek

* c) Péct cukrovi




Hra na robota

* Predtim, nez zacnou, naplanuji a pojmenuji jednotlivé kroky. Je
potreba volit takovy pocet krokd, jejichz mnozstvi si déti zapamatuiji.
Dalsi moznosti je prace s podnétovymi pribehovymi kartami. Opét
plati:

. Dité si algoritmus vyzkousi — zahraje si hru.
. Reflektuje svuj vysledek — popisuje a vyprauvi.
. Analyzuje problém — najde chybu, pokud tam je.

. Ma napad —vi, jak chce resit jinak (nova idea).
. Preformuluje algoritmus — opravi podle nove
nalezené souvislosti.




Prlbehove karty Jednoduche




Pribehove karty - slozite

* Tyto karty nemaji pouze jedno reseni, zalezi na ditéti, jak svUj postup
zdUvodni. Mély by vést nejen k rozvoiji algoritmického mysleni, ale i k
rozvoji recovych dovednosti a casového vnimani.
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Pribehove karty - Svadlena

Priklady otazek:

Jaké pomucky potrebuje
svadlena pro siti?

Vidis je na nekterem obrazku
(obrazcich)?

Potfebuje svadlena néjaky stroj?

Jsou tam 2 podobné obrazky.

Cim se lisi?
Co déla svadlena nejdrive a co
potom?

Dokazes seradit karticky tak, jak
by mely jit za sebou?

MuZes je sefaditiv jiném
poradi?

Muzes vymyslet pribéh ke
kartickam




Pribehove karty - automechanik
M

Priklady otazek:

Jaké pomucky potrebuje
automechanik, aby opravil auto?

Vidis je na nekterem obrazku
(obrazcich)?

Potfebuje automechanik néjaky
stroj?

Jsou tam 2 podobné obrazky. Cim
se lisi?

Co déla automechanik nejdrive a
co potom?

Dokazes seradit karticky tak, jak by
mely jit za sebou?

MUzes je seradit i v jiném poradi?
MuZzes vymyslet pfibéh ke
kartickam?

T




Pribehove karty




Tajna mapa — algoritmy a prostorova
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Sipkovana - algoritmy a prostorova
nrientace

Sipkovana

Spoj tecky podle Sipek, které ukazuji smér. Zacni od velkého puntiku a vznikne ti obrazek.
Zkus vymyslet pfib&éh k obrazkdm.
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Rozklad

* Rozklad (dekompozice) zahrnuje rozlozeni vétSiho problému ¢i ukolu
na mensi ¢asti, které jsou snadnéji zvladnutelné a lépe jim rozumime.

* S mensimi castmi vetsiho problému snadnéji zachazime. Napriklad
porozumet tomu, jak jezdi kolo, je jednodussi, pokud kolo rozlozime
na casti a zkoumame, jak jednotlivé soucastky pracuji a jak spolu
souviseji.

e Tento druh reseni algoritmu pouzivame pri kazdodennich rutinnich
cinnostech (napr. CiSténi zubU - vybér kartacku, vybér pasty, trvani
CisSténi zubu, vyplachnuti pusy apod.). Podobné tomu bude u pfipravy
salatu Ci stavéni snéhulaka. Vyuzit |ze nasledujici obrazky.



Rozklad




Rozklad

* Nechame dité rikat, jaké kroky vedou k tomu, aby pripravilo napt.
salat, vycCistilo si zuby nebo postavilo snéhulaka.

e Ukazeme vysledek prace (hotovy salat, celého snéhulaka) a dité musi
premyslet o krocich, které k tomu vedly, aby se ukol podafril.

* Mezi karty pridame takove, které tam nepatri. Pokud je to narocné,
dame na vybér z karet, které obsahuji obrazky z pribéhu.



Vzory

e Rozpoznavani vzoru je soucasti podpory rozumovych dovednosti u
malych déti.

* Souvisi s rozvojem jak prostorovych, tak matematickych dovednosti.

e Rozpoznavani vzoru zjednodusuje reSeni ukolu. Problémy a Ukoly se
snadnéji resi, pokud odhalime a najdeme vzory, pak totiz mizeme
pouzit stejny zpUsob reseni, kdekoli se dany vzor (i vztah) objeuvi.

 Vzory zefektiviuji nase mysleni a reseni problému.

Jedna se o pocatek logickych rad a rozpoznavani

analogii na zakladé vztahu mezi prvky ve skupiné.



Vzory

 Cilem je, aby dité naslo opakujici se motiv (vzor), dokazalo radu
doplnit/dokreslit, se zachovanim vzoru.

* Dité pri reseni ulohy identifikuje tvary a prfipadné barvy, urCuje pocet
prvkd, snazi se dokreslit (dolepit) a tim doplnit dany vzor.



Vzory

* Priklady navodnych
otazek a pokynu:

e 1. Jakeé barvy a tvary
se stridaji? Jaké
barvy vidis, jak se
stridaji?

e 2. Jaké predmety se
stridaji?

* 3. Dokresli vzor do
konce. (napfr. na
nahrdelniku dalsi
korale)
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Zjisteni a odstranovani chyby

* Kontrola postupu a schopnost nalezeni chyby v feseni algoritmu patfi
do Ctvrté vyznamné kompetence v ramci algoritmického mysleni, jejiz
rozvoj u déti podporujeme.

* Chyby mohou byt dvoji — logicka chyba v reseni Ci chyba v prikazu.
Zameérime se na hledani logické chyby v reseni.



Zjisteni a odstranovani chyby
* Posloupnost kroku, které dité
provadi je:
e Kontroluje

* Detekuje chyby

* Opravuje

* Dité by mélo byt schopné zkontrolovat krok za krokem ptikazy/pokyny.

* V pripade, ze detekuje chybu, snazi se ji nasledné opravit tak, aby algoritmus
mohl fungovat

* Napr. oblékani: 1. obleCceme si spodni pradlo, 2. kalhoty, 3. Cepici, 4. tricko, 5.
boty a bundu).



Dale pak jiz k robotickym hraCkam ©




