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Uvod, cile a struktura materidlu &

Uvod, cile a struktura materialu

Tato publikace obsahuje pét podrobnych metodickych materidll (a na zavér i sérii stru¢néjsich
namétl) k praci s edukaénim softwarovym prostfedim Vylety Saska Tomase. Je urcena jako
pomlcka pro pedagogy preprimarniho vzdélavani, ktefi se snazi vyuzivat edukacni potencial
digitalnich technologii a produktivné je integrovat do kazdodennich ¢innosti s détmi jako jeden
z vice prosttedkl k napInéni vychovné-vzdélavacich cil(i a ke komplexnimu rozvoji déti ve viech
vyvojovych oblastech.

Softwarové prostredi Vylety Saska Tomadse se primdrné zaméruje na rozvoj logického mysleni
déti, rozvoj jejich schopnosti a dovednosti fesit problémy, jejich informacnich kompetenci
a ranych digitalnich dovednosti. Déti resi rizné problémové situace v mensi nebo vétsi skupince
u interaktivni tabule, ptripadné na pocitaci. Podle urcitych pravidel fidi Saska Tomase tak, aby
v Z0OO, ve mésté Ci v zahradé prosel po cestach a kfizovatkach s barevnym oznacenim do cile,
ktery si stanovil bud" on sam, nebo ho zvolily déti ve tfidé. Jde tedy o symbolické planovani
(programovani) budouci ¢innosti, kterou Tomas vzapéti vykona a tim zdroven ovéri spravnost
vytvoreného planu. Takové problémy déti resi na sérii map s rostouci obtiZznosti a hraji podle
raznych pravidel: bud Tomase primo ridi, nebo pracuji se symbolickou reprezentaci této ¢innosti
— plan jeho budouci cesty ¢tou, analyzuji, dopliuji nebo sestavuiji, a to v prostredi, ve kterém
Casto existuje nékolik alternativnich reseni.

Predpokladame, Ze pedagog, ktery s touto publikaci za¢ind pracovat, uz absolvoval kratké
Skoleni o praci s prostfedim Vylety Saska Tomase, pfipadné si samostatné nebo spolecné s
ostatnimi prostudoval Skolici material, a zaroven se i prakticky seznamil se vSemi detaily fizeni
Tomase. V této publikaci uz tedy nevysvétlujeme nic o vlastnim prostredi, ale zamérujeme se
jen na pfiblizeni urcitych metodickych postupll. V kazdém z péti metodickych materidl{
popisujeme téma a strukturu Cinnosti, pripravné kroky pedagoga, organizaci a prabéh Cinnosti
a také jeji vychovné-vzdélavaci cile. Primarné jsme ¢innosti vénovali détem MS, které absolvuji
predskolni pripravu, ale takika celé prostiedi je mozné pouzivat i s mladSimi détmi, napf. se
Ctyr- aZz pétiletymi; na zavér nékterych metodickych materiald jsme pfipojili nékolik doporuceni
k tomuto tématu. Pfidali jsme i naméty, jak pracovat s mimoradné vyspélymi détmi.

Pfejeme vdm a détem ve vasich tfidach, abyste se Saskem Tomdasem stravili hodné krasnych,
poucnych a zabavnych chvil a abyste pfitom v ocich vasich déti spatfili tolik soustfedéni, radosti
a tvorivosti, kolik jsme ho pozorovali my v nasi vyzkumné materské Skole v IfjusSinové 1
v Bratislavé.




w Co je co: zdakladni pojmy

Co je co: zakladni pojmy

Uvadime strucny seznam pojm(, které v tomto metodickém materidlu pouzivame.
Pfedpokladame, Ze se s nimi ¢tenar seznamil uz pfi dvodnim Skoleni nebo pfi samostudiu
Skoliciho materialu.

Struktura celého edukacniho softwarového prostredi
e Uvodni obrazovka
e tisvéty: ZOO, Mésto a Zahrada
e maringotka (s fidicimi prvky na volbu pravidel, mapy, uvodni obrazovky a vstupu do

mapy)

V konkrétnim svété, napf. vZOO

® mapa

e cile (zviratka)

e cesty

e kfizovatky a balonky
e kulisy

e tlacitka s balonky a zvitatky na pravém okraji plochy
= panel zvifatek (ve hie podle pravidel F)
e panel s programem
e zdalozka s maringotkou
e panel s kulisami
e panel pomocnikd
= mazany krtek
= moudrd sova
= poStovni holubi
e paka na zrychlovani nebo zpomalovani Saska Tomase
e ozubena kolecka: levé a pravé

Z pohledu aktivit
e mapa
e Urovné—pravidlaA,B,C,D,EaF
e Uloha, zadani ulohy
e program, nékdy i plan cesty, zaznam cesty

e vplanu
= start
= krok (jeden z balonk( na panelu s programem)
= il

= chybéjici krok

Pro déti materskeé skoly, které se jiz chystaji k ndstupu povinné skolni dochazky, budeme v celém
textu pro jednoduchost pouzivat oznaceni prfedskoldci nebo predskolni trida.
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Metodicky materidl ¢. 1

Metodicky material ¢. 1

Na vyleté v ZOO

Déti se poprvé setkaji s novym softwarovym prostredim, které vzniklo rozvinutim znamého
souboru pocitacovych aktivit Cirkus Saska Tomase (vliibec vsak nevadi, pokud plvodni software
neznaji). Seznami se s novym vzhledem, zplsobem fizeni a komunikace i problémy, které budou
resit v prvnim ze tii svétdl, které se Saskem Tomasem postupné navstivi. V této Uvodni Cinnosti
se déti objevitelskym zplsobem obeznami s tim, jak fidit Tomase, tak, aby ho vodily od jednoho
zviratka k druhému.

V této cinnosti je klicové, aby déti objevily, jak maiji
Tomase fidit, tedy aby pochopily souvislost mezi kfiZovatkou
s balonkem (napf. Zlutym) a tlacitkem se stejnym symbolem.
Pokud Tomas stoji na cesté, ktera vede k takto oznacené
kfiZovatce, a dité klikne na odpovidajici tlacitko, Tomas
vykroci, dojde na toto misto a ¢eka na dalsi prikaz.

Tuto cCinnost organizujeme jako praci s celou tfidou, a to
s détmi péti- az Sestiletymi. (v zavéru
metodického materidlu uvadime nékolik rad, jak

postupovat pfi praci s mladsimi détmi.)

Cinnost rozdélime na tfi etapy: v etapach 1 a 3 budeme pracovat s celou tfidou uprostted
ucebny, nedaleko interaktivni tabule. Etapu 2 uskutecnime s détmi rozdélenymi na dvé
priblizné stejné velké skupiny: jedna bude pracovat u tabule, druha se bude vénovat tematickym
aktivitam v jinych edukacnich koutcich. Priblizné po 15 az 20 minutdch se skupiny vymeéni.

Téma

Poviddme si s détmi o vyleté do ZOO, o exotickych zvifatech a jejich mladatech,
o tom, jak vypadaji rizna ZOO, co v nich mGZeme vidét a zaZit, jak se v nich mame
chovat, jaké v nich byvaji cesty a jak se tam orientujeme (napi. jak trefime
k velbloudim).

Sedime pred interaktivni tabuli a divdme se na prvni mapu ve svété ZOO.
Povidame si o vSem, co vidime: o zvirfatkach, saskovi Tomasovi, cestach, baloncich,
stromech, plotech...

UvaZujeme, kam by Tomas asi chtél jit. Déti chodi k tabuli a ukazuji prstem, jak by se
dalo dojit k Zirafé, odtud ke Ivovi a potom ke krokodylovi. Objevujeme vsechny prvky na
plose, které reaguji na dotyk — zvifatka, ozubend kolecka, panely, zalozky
a tlacitka... az zjistime, Ze Tomase mulzeme fidit klikdnim na tlacitka s barevnymi
balonky a zviratky na pravém okraji pracovni plochy.

Naucime se pfivolavat maringotku a ménit mapy. V této Cinnosti budeme hrat jen podle
pravidel A, ale na r(izné slozitych mapach.




I Na vyleté v ZOO

Priprava cinnosti, ucebni zdroje

Co pripravi pedagog: Ke kazidé edukacni aktivité je vhodné pfipravit kromé adekvatnich
digitdlnich technologii i tradi¢ni ucebni pomlcky, a to vidy v pfiméfené a dobie promyslené
kvalité i kvantité:

e tradi¢ni ucebni zdroje — kreslici material, lego, nlzky, lepidlo, obrazkové casopisy,

vykresy, visacky se zviraty, détské encyklopedie a dalsi zdroje o exotickych zviratech,

e software, hardware — digitalni technologie, které budeme pouzivat.

Co délaji pred ¢innosti déti: V rannim krouzku (pfi tzv. sezeni komunity) se seznami

s planem edukacnich cinnosti dne (vyuZivdame metodu ,ranniho vzkazu®).

e  Rozvijeji konstruktivni hru ze stavebnic na téma Z0O.

e Zhotovuji zvifatka v ZOO z lega.

e Prohlizeji si encyklopedie exotickych zvifat, vystrihuji zvifatka z ¢asopist apod.

Organizace a pribéh Cinnosti

Organizace a fizeni jednotlivych edukacnich aktivit klade o néco vy3si naroky na praci pedagoga.
VyZaduje predevsim promyslenou organizaci pedagogickych postupll (proto je vhodné, aby
pedagog mél mimo jiné i zkusenosti s praci s modernimi digitalnimi technologiemi). Pedagog
realizuje edukacni aktivity programu Vylety Saska Tomase praci na interaktivni tabuli a podle
charakteru dalSich aktivit organizuje vyuku v edukacnich koutcich ve tridé. Uvadime tfi socialni
formy vychovné-vzdélavaci ¢innosti (resp. jejich kombinaci), které béhem cCinnosti vyuzivame:

e fizend frontdIni forma — Pedagog pracuje se vSemi détmi soucasné.

e skupinovd forma — Pocet déti ve skupiné urcuje pedagog.

e individudlni forma — Pedagog realizuje Cinnost s jednotlivcem.

Etapal
Pracujeme v kruhu se vSemi détmi ve tfidé (tzv. sezeni komunity).

1a Povidame si 0 ZOO a exotickych zvifatech. Diskutujeme o ZOO, ptame se déti, zda uz byly
v ZOO, pripadné ve které, ale zejména, co tam vidély? Napodobujeme zvuky zvitat, jejich chizi,
povidame si o tom, ¢im se které zvite Zivi... Jak chodi? Jaky zvuk vyddva? Co déla? Kdo si
pamatuje bdsnicku o Zirafé? Kdo uhddne... (hadanku o zviteti)? Kdo sdm vymysli hdadanku
0 néjakém zvirdatku?

Dale hovofime o tom, jak se v ZOO orientujeme, jak v ni chodime — zaméfime pozornost na
cesty, orientacni plan (mapa Z0O0), hledani rliznych zvirat... Jak vime, kam mdme jit? Byva ZOO
mald, nebo velka? Co v ni jesté byva?

1b Prvni seznameni se softwarem — zkoumame vsechny prvky na plose. Cela tfida sedi pred
interaktivni tabuli a poprvé si prohlizi software Vylety Saska Tomase — v ZOO. Povidame si
o véech prvcich na obrazovce a ptame se: Co vidime...? Opici! Krokodyla! Zirafu! ... a také $aska
Tomase (Kdo poznd Saska Tomdse? Jak je obleceny? Co md na hlavé?...) Nékterd zvifatka maji
u sebe také svoje mlddata. A co jesté vidime? Balonky, plot, stromy... A co jesté? Cesty...
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Poviddme si s d&tmi: Sasek Tomds je na vyleté v ZOO, ale nevi, kudy md jit k ostatnim
zvifatkdm, musime mu pomdhat. Ale jak? Budeme hledat sprdvnou cestu, aby se dostal i k dalsim
zviratkum. Nejdriv zkusme jen prstem na tabuli ukdzat, kudy by mél jit, aby dosel... napr. ke
krokodylovi.

KdyZ sasek pljde ke krokodylovi, co vSechno cestou uvidi, okolo ¢eho projde? Chceme, aby si
déti uvédomily, Ze se cesty kfizi, jsou na nich odbocky a Ze kfiZzovatky jsou oznacené barevnymi
balonky.

MuUZeme postupovat napr. takto: déti budou chodit k tabuli a ukazovat rtizné cesty od... k...
Nahodou pti tom kliknou na zvifatko — a to vyda zvuk, déti jsou prekvapené a maji z toho radost
— opakované zkouseji klikat na vSechno, i na balonky. VSimaji si, Ze balonky mirné reaguiji,
poletuji.

Chtéli bychom, aby Sasek také chodil, ...ale co mdme udélat, aby konecné vykrocil? Nechame
déti hadat a vSechno zkouset, az si vSimnou tlacitek se zviratky... Zkouseji je, ale Sasek se ani ted’
nedava do pohybu (zklamani).

Déti si mozna vSimnou zalozky dole a oteviou napf. panel s kulisami... ale s timto panelem si ted’
hrat nebudeme. Vyzkouseji také ozubena kolecka. Nakonec si nékdo uvédomi, Ze jsou na plose
i tlacitka s balonky. Vyzkousejme balonky... A kdyz déti zvoli balonek spravné barvy, Sasek
najednou vykroCi na cestu. Je to pro déti velké prekvapeni — dalsi je ¢eka, kdyz Sasek pfijde ke
Zlutému balonku a zase se zastavi. Ted déti pfijdou na to, Ze maji zvolit krokodyla... a Sasek

,,,,,,

Ted uz zaCnou navigovat samy déti: pani ucitelka vyvolava k tabuli, jedno dité si zvoli novy cilovy
bod a hleda cestu. Ostatni déti mu radi a kontroluji je. Celd tfida se tak seznami se zakladnimi
prvky softwarového prostiedi, s jeho fizenim a komunikaci, a to s vyuzitim zakladni mapy.

V tuto chvili déti obvyklym zplsobem rozdélime na dvé stejné velké skupiny. Jedna zlistane
u tabule, druha se odebere do dalsich edukacnich koutk (viz dale).




I Na vyleté v ZOO

Etapa 2
Skupina déti u interaktivni tabule

2a Prijizdi maringotka, papousek méni mapu. Déti, pljdeme na ndvstévu do vétsi ZOO.
Podivejte se, jak to udélame.

Klikneme na zdlozku s maringotkou, zalozka se zasune a na scénu prijede TomaSova
maringotka — a v ni Tomas. Vysvétlime détem, Ze na nasténce pod kominem jsou napsana
pravidla, podle kterych prdvé hrajeme — dnes tedy budeme hrat podle pravidel A. Potom détem
ukdZzeme, Ze papousek umi vyménovat mapy. Zvolime druhou mapu a kliknutim na Tomase se
na ni pfesuneme.

Mapu si spole¢né dobre prohlédneme — aby déti z pfiméreného odstupu od tabule ziskaly
»celkovy” pohled na scénu. Déti si vSimnou rozdilu: na mapé je nyni vice cesticek a balonk!
Prohlizeji si i nové prvky — kulisy, jiné stromy apod. Vidite, tato ZOO je vétsi, je v ni vic zvifat
(kterd jsme jesté nevidéli na prvni mapé) a vic cest. Déti zkouseji klikat na tato ,nova“ zvirata.

I )

fefofefefm(a (€@
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Déti ridi, kam ma sasek jit. Ptdme se (UmysIné nespravné): A nemohl by jit od slona rovnou
ke Zlutému balonku? Déti: Ne, tam prece nevede Zadna cesta. Déti s napétim pozoruji, jak Sasek
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prechazi po mosté pres vodu k modrému balonku. Vyzkousejme, jaky zvuk vydava krokodyl!

Metodicky materidl ¢. 1

2b VSimame si alternativnich cest. Kdo najde cestu od krokodyla k opici? UkaZ ndm, kudy bys
Sel... Dalo by se jit i jinudy? Byla by to delsi cesta? ... Ano, Tomds by se chtél projit. Chtél bych,
aby Sel pres most... Ted pijde krdatkou cestou.

Déti hledaji riizné cesty, ale pritom dal zkoumaji celé prostfedi — mohou kliknout i na ozubena
kolecka a uvidi, co se stane. Kazda zména na scéné, kterou zpUsobi, jim udéla radost. Mozna
oteviou také panel s kulisami, s détmi se vSak domluvime, Ze praci s kulisami si nechdme az na
jindy. Samy opét pfivolaji maringotku a zméni mapu na treti — jesté slozitéjsi:
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k hrochovi hledaji déti s obtizemi. Stale se jich ptame: Kam chces jit? UkazZ si prstem, kudy mad
Tomds jit, po které cesté... ke kterému balonku... Kam jsi pravé prisel/prisla? Kam pajdes dal?
Vyborné. A ted klikni na hrocha.

Pripravujeme déti na vyssi Urovné prace s Tomasem, a proto se jich ptame: Vyjmenuj napred
vSechny balonky, kolem kterych Sasek postupné pdjde, jestlize mad dorazit ke Ivovi (nebo jinému
zviratku).

Pfi nékterych ulohdch jde k tabuli ucitelka — déti ji pomahaiji a radi, na které balonky a zvifatko
ma kliknout.

Skupina déti v jinych edukacnich koutcich

Druha skupina je rozdélena do malych skupinek, dvojic a trojic. Déti kresli vlastni ZOO nebo
stavéji zviratka z lega. V ZOO maji byt i cesty a SaSek Tomas. Déti do ZOO lepi zvifatka vystfizena
z Casopisl, jedno dité maze ¢innost ve tfidé nahravat na digitalni kameru, pozdéji si kratké video




Na vyleté v ZOO

uloZime do pocitace a spolecné si je promitneme na interaktivni tabuli (ponechdme détem
moznost vybéru).

Z00 s cestami, zvifdtky a Saskem Tomdsem, autor: Bianka

Po skonceni (pFiblizné po 15 az 20 minutach) se skupiny vyméni a opakuji vySe popsané aktivity.
Na zavér etapy 2 se obé skupiny spoji a etapu 3 opét realizuji spolecné v kruhu uprostred tfidy,
tabuli uZ nebudeme pouzivat.

Etapa 3, reflexe

Pfi spoleéném povidani klademe détem otdzky: Co jsme délali? Co jsme vidéli? Co bylo tézké?
Co se ti libilo? Co té nejvic pobavilo? Co se ti nelibilo? Co té nejvic zaujalo? Jak ses citil/citila? Co
délal sasek? Jak jsme ho pfivedli ke krokodylovi, ke slonovi...? Kterd dalsi zvifdtka byla v ZOO...?
apod.
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P4

Vychovné-vzdélavaci cile ¢innosti

Z pohledu rozvoje

Z pohledu rozvoje informacnich

klicovych kompetenci

Obsahovy e zdklady prdce s interaktivni
standard tabuli a edukacnim programem

Vylety Saska Tomdse

Vykonovy Dité si rozviji zékladni digitdini
standard (informacni) dovednosti, rozviji si

kritické a tvorivé mysleni.

kompetenci a digitalnich dovednosti

e prdce s interaktivni tabuli,

o kliknuti na objekt (resp. dotyk na
dotykové plose) a vyvoldni
odpovidajici reakce (balonek se
vzndsi, zvife vydd zvuk, reaguje),

o tlacitka s ikonami — balonky
a zviraty: primé rizeni
hlavni postavy (sasek kraci
ke zvolenému objektu),

e posloupnost krokd, dilezZitost jejich
poradi,

e privoldni a odeslani maringotky
jako ridiciho prvku,

e prdce s mapou, orientace podle
rozlisovacich bod( — balonk
a zvirat.

Dité ziska konkrétni praktické zkusenosti
a dovednosti pri prdci s edukacnim
softwarem. PouZivd jeho ndstroje

k vyreseni problému

a dosdhnuti zvoleného cile.

Zkouma softwarové prostredi dotykem
a taZenim na interaktivni tabuli.

Resi problém pomoci DT, a to

ve spoluprdci se skupinou déti.

Logicky uvazuje, kriticky analyzuje

a hodnoti situaci na scéné. Orientuje se
na mapé a vyhledava cestu k cili, ktery si
samo zvoli.

Ridi hlavni postavu Tomdse pFfimymi
akcemi: klikanim na tlacitka s balonky

a zviraty.

Vytvari si propojeni mezi skutecnym
déjem (pohyb Tomdse v Z0OO) a jeho
symbolickou reprezentaci
(posloupnosti ikon se zvifaty

a balonky).

Zméni zobrazenou mapu na jinou,
uvaZuje a diskutuje o tom, zda je
jednodussi, nebo sloZitéjsi.

11



Na vyleté v ZOO

Rozvoj
kompetenci

Strategie
vychovné-
-vzdélavaci
¢innosti
(vv€)

Hodnoceni

kognitivni: Porovndvd souvislosti,

vyhodnocuje, vyslovuje jednoduché

usudky, hleda viastni reseni
problémi na mapé.

e intrapersondlni: Zkoumd a pozndvd
vlastni pocity pri fizeni Saska,
rozviji schopnost seberealizace,
sebeuplatnéni.

e ucebni: Projevuje zvidavost
a spontdnni zdjem o poznavdni
nového (ikony s tlacitky,
balonky, zvifata, sasek, cesty,
kriZovatky, ozubend kolecka...).

e psychomotorické: Samostatné
pracuje se softwarovym prostredim,
spravné se orientuje ve virtudlnim
prostoru, aplikuje zdkladni
motorické dovednosti pfi hie se
Saskem, macka tlacitka, klika na
zviratka, panely, pfivold a odesle
maringotku.

e komunikacni: Vyjadriuje svoje
myslenky, ndzory, komunikuje se
skupinou, ziskdvad pozitivni zpétnou
vazbu.

e socidlni: Pomadhd ostatnim

urcovat spravné poradi balonkd,

mackat tlacitka, podrfizuje se

pravidliim skupiny, projevuje
pozitivni emoce pfi hre se saskem.

e ndcvik feseni problému,
rozhovor, diskuse, kresleni,
konstruktivni hra, vystfihovani
a nalepovani zviratek ze ZOO,
Cinnost s digitdlni kamerou,
prdce s détskou knihou

Dité verbalné hodnoti viastni

postiehy, dojmy, uspéchy a
neuspéchy,

emociondlni proZivani, ndavrhy,
podnéty z uskutecnénych aktivit.

e informacni kompetence: Dité

samostatné i ve spoluprdci se
skupinou déti hledd reseni problému,
diskutuje o problému, verbdlné
a ¢innosti vyjadruje svuj plan.
digitdlni gramotnost: Dité
pfimérené, bezpecné a produktivné
pouZziva interaktivni tabuli
a softwarovou aplikaci jako
prostredek k pozndvadni, uceni se
a rfeseni problémd. PouZivd DT
v souladu s pravidly, kterd si déti
dohodly s pedagogem.

pozndvdni nového softwarového
prostiedi objevovdanim, pozorovdnim
a uvazovdnim,

skupinovd prdce déti u interaktivni
tabule,

primé fizeni hlavni postavy.

Softwarové prostredi je navrZené tak,
aby déti i pedagog okamZzité vidéli, zda
bylo zvolené reseni problému sprdvné —
kazZdou volbu totiZ prostredi vizualizuje
pomoci animace a odpovidajici

reakce.

12
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Chybnad volba nebo chybny krok, ktery
by ved|! k nesprdavnému reseni, v této
aktivité neni mozZny.

Metodicky materidl ¢. 1

Jak pracujeme s mladSimi détmi

Pedagog voli pfimérené (pomalejsi) pracovni tempo, ponecha détem vétsi casovy prostor
k seznameni s mapou, tlacitky, s pfivolanim maringotky apod., funkce softwarového prostredi
strukturuje do mensich celkli (podle specifickych potfeb a poZadavkl skupiny), zadava
jednodussi a srozumitelné instrukce, poskytne ditéti dostatecné dlouhy ¢as na dokonceni dlohy,
vyuziva individualni pfistup (vede ruku ditéte — mackani tlacitek, vyhledavani cesty na mapé
prstem, pomahd détem fidit $aska, opakované vysvétluje posloupnost jednotlivych krok(
aktivity), pfimo se zapojuje do aktivit, vyuziva ,Sikovnéjsi“ dité k uspésnému predvedeni uloh
pred vétsi skupinou...

Jak pracujeme s mimoradné vyspélymi détmi

Pedagog umozini ditéti realizovat aktivity rychlejsim tempem, ve zkracené verzi uskutecnuje
aktivity €. 1 a 2, vytvafi ditéti prostor pro tvorivé mysleni a predvedeni vlastnich rfeSeni
a navrh(, zvySuje ndrocnost uskutecnovanych aktivit (feSeni ndrocnéjsich map, zhotovovani
slozitych vlastnich map v edukacnich koutcich), klade détem problémové otazky se zamérenim
na pocet, porovnavani délky cest na mapé, praci s ¢iselnou fadou, détskou geometrii apod.

Shrnuti a zavérecné poznamky

Realizace uvedenych aktivit vyZaduje, abychom d(sledné dbali na stfidani vSech déti
u interaktivni tabule, dodrZovali pfimérené Casové intervaly k uskutec¢néni edukacnich aktivit
vzhledem k véku ditéte a pfimérenou pedagogickou intervenci odbourdvali strach a zabrany
(u déti s nizSim sebevédomim) pfi manipulaci s novymi podnéty softwarového prostredi.
Postupnym opakovanim jednotlivych Ukon( posilujeme zautomatizovani ¢innosti (predevsim
u mladsich déti), podporujeme spolupraci a kooperaci, usmérriovani déti uskutecriujeme
nenasilnou formou, béhem hry se $askem vytvafime radostnou naladu.

13
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Metodicky material ¢. 2

Tomas mini, krtek méni

Tomdas mini, krtek méni

V predchazejici Cinnosti jsme Tomase fidili tak, aby se dostal od jednoho zvifatka k druhému,
podle nasi vlastni volby. Ted se vSak musime podfidit Tomasovu rozhodnuti, které vidy na
zacatku ulohy vyjadfi bublinou u své hlavy — jako by si pomyslel, kam chce praveé jit.

Pfivoldame maringotku a zvolime hru podle pravidel B.
Vybereme si mapu, ktera nabizi ke kazdému z moznych
cili nékolik cest (takova je napf. druhd mapa). Posleme
maringotku pry¢ a dobre si prohlédneme, co vidime.
Motivujeme déti, aby uhadly, co nam chce Tomas

oznamit. Urcité na to pfijdou.

V této Cinnosti vedeme déti k tomu, aby premyslely a vypravély o cesté, kterou planuji pro
Tomase, aby se dostal tam, kam chce. Je to pfiprava na dalsi Urovné hry (dalsi pravidla), ve
kterych uz déti nebudou Tomase fidit pfimo pomoci prikazl, ale pfipravi plan (program) celé
cesty a az potom vyzvou Tomase, aby cestu uskutecnil.

Pro zpestreni této Cinnosti se seznamime také s mazanym krtkem, ktery rad kope svoje krtince
tak, Ze ndm zablokuje cesty mezi nékterymi balonky. V takovém pfipadé museji déti uvazovat
o alternativni trase, ktera prekazku ¢i prekazky obejde.

Tuto Cinnost organizujeme jako praci s celou tfidou, a to s détmi péti- az Sestiletymi. (V zavéru
materialu vSak uvadime nékolik rad, jak postupovat v pripadé, Zze budeme pracovat s mladsSimi
détmi.) Cinnost rozdélime na tfi etapy: v etapach 1 a 3 budeme pracovat s celou t¥idou
uprostred ucebny, nedaleko interaktivni tabule. Etapu 2 uskutecnime s détmi rozdélenymi na
dvé skupiny: jedna bude pracovat u interaktivni tabule, druha se zatim bude vénovat jinym
tematickym aktivitdm v edukacnich koutcich. Priblizné po 15 az 20 minutach se skupiny vymeéni.

Téma

e Budemefidit Tomase tak, aby prisel ke zviratku, které si sam zvolil. Vybereme si takovou
mapu, ktera obsahuje nékolik alternativnich cest — aby si déti mohly volit cestu podle
svého vybéru.

e Upevnujeme si zpUsob, jak fidime Tomase — cestu urcujeme jako posloupnost
barevnych balonkl. Vedeme déti k tomu, aby nam rekly, kterou cestu si vybraly, aby ji
na mapé predem ukazaly a Ustné nam ji popsaly pomoci posloupnosti barevnych
balonkd, které bude Tomas cestou mijet.

e 7 panelu pomocnikQi pfiddme do plochy mazaného krtka, ktery dokaZze zablokovat
nékterou cestu (a rad to udéld!). Déti museji v takovém pripadé hledat reseni, které
obchazi zablokované Useky cest. V krajnim pripadé mohou cestu, kterou krtek rozkopal,
nejdrive opravit.

14
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Metodicky materidl ¢. 2

Priprava cinnosti, ucebni zdroje

Déti uz znaji SaSka Tomase z predchazejici ¢innosti a védi, Zze i dnes si s nim budou hrat na
navstévu v Z0O.
Co pripravi pedagog:
e adekvatni ucebni zdroje — barevny papir, nazky, lepidlo, pastelky, fixy,
vykresy,
pracovni listy, vytisténé fotografie déti, CD pfehravac,
e software, hardware — digitalni technologie, které budeme pouzivat.
Co délaji pred Cinnosti déti:
eV rannim krouZku (pfi tzv. sezeni komunity) se seznami s planem edukacnich ¢innosti
dne (vyuzivame metodu ,ranniho vzkazu®).
e Na podlaze postavi z rliznych stavebnic velkou ZOO, vybuduji v ni cesty, cestuji..., napr.
rozvazeji zvitatkim snidani (ranni krmeni). Cim se Zivi zvifata v Z00O? Co md rdd slon?
MGds taky rad...? Co md rdda opice? (konstruktivni hra —ZOO, ndmétova hra — V trznici).
e Vystrihuji z barevnych papirli rGzné geometrické tvary.
Skupina déti, kterd pravé nepracuje na interaktivni tabuli, bude z pfipravenych vystfizenych
papirovych Casti (geometrickych tvarll) vytvaret rGzné kolaze a vytvarnd dilka a vyplnovat
pracovni listy.

Ukdzka détské koldze z pripravenych geometrickych tvaru

Organizace a priabéh cinnosti

Organizace a fizeni jednotlivych edukacnich aktivit klade o néco vyssi naroky na praci pedagoga.
VyZaduje predevsim promyslenou organizaci pedagogickych postupl (proto je vhodné, aby mél
pedagog zkusenosti s praci s modernimi digitalnimi technologiemi). Pedagog realizuje edukacni
aktivity programu Vylety Saska Tomase praci na tabuli a podle charakteru dalSich aktivit
organizuje vyuku v edukacnich koutcich ve tfidé. Uvadime tfi socidlni formy vychovné-
vzdélavaci ¢innosti (resp. jejich kombinace), které vyuzivame béhem ¢innosti:

e fizend frontdIni forma — Pedagog pracuje se vSemi détmi soucasné.
e skupinovd forma — Pocet déti ve skupiné urcuje pedagosg.

e individudlni forma — Pedagog realizuje ¢innost s jednotlivcem.

15



>

Etapal

Pracujeme v kruhu se vSemi détmi ve tfidé (tzv. sezeni komunity).

Tomdas mini, krtek méni

1a Povidame si v kruhu. Kde jste byli o vikendu? Kdo byl v pfirodé? Kdo byl v ZOO? Co jste tam
vidéli? Opici? Co délala? Jak si hraji zvifata v ZOO? Co cely den délaji? Jak spi?
Motivacni intervence, zaradime hudebné-pohybovou hru na pisnicky o zvifatech, hrochovi,
Zirafé..., napodobujeme pohyby...

1b Pfipominame si pfedchozi ¢innost s Tomasem. Pamatujeme se...? Co jsme délali...? Jak jsme
chodili...? Co se vam nejvic libilo? Co délal Tomds? Jak jsme ho ridili? Co bylo na cestickdch? Co
délala opice, kdyZ jsme na ni kliknuli?

1c Dalsi rozsiteni. Déti skladaji rozstrihané velké obrazky zvirat. Kdyz uz jsou poskladané, ptame
se: Co je to? Zirafa, vyborné. Vytleskdme slovo Zirafa...

Nasledné se déti obvyklym zpUsobem rozdéli na dvé stejné velké skupiny. Jedna skupina
zGstane u tabule, druhd odchazi do jinych pracovnich koutkd (viz dale).

Etapa 2

Skupina déti u interaktivni tabule

2a Pripomenuti. Zopakujeme si s détmi, co jsme délali minule. Nechame je, aby samy pfivolaly
maringotku, zvolily napf. druhou mapu a pravidla A. Prohlizime si spole¢né mapu, diskutujeme
o vsem, co vidime a co jsme minule délali.

Kolik vidime balonk(? Jakou maji barvu? Kolik je v nasi ZOO zvifat? Co jesté vidime?

Klikanim na tlacitka s balonky a zvifatky na pravém okraji tabule fidime Tomase tak, aby dorazil
do cile (k nékterému zviratku).

Pamatujeme si, jak Tomds chodi? Kdo by ho umél zavést k Zirafé? Rekni, kam chces jit. Kudy
pljdes? Kdo by umél navstivit krokodyla? Kdo mu bude radit? Ke kterému balonku Tomds pravé
prisel? Prosel pod mostem, nebo sel pies most? Jak bys Sel k Zirafé? Vyjmenuj vsechny balonky,
které po cesté uvidis.

Vedeme déti k tomu, aby ustné vyjadiovaly sv(j zdmér a komentovaly sv{j postup.
Povzbuzujeme ostatni déti, aby radily, aby se projevovaly... Jdes spatné! Ale ne, ja chci jit delsi
cestou... a Tomds se chce projit! (Na druhé mapé existuje vzdycky také alternativni cesta.) Mdm
jit kratsi cestou, nebo delsi?

K pfipomenuti vétSinou staci vyresit dvé nebo tfi ulohy. Pokud jsou ve skupiné déti, které se
minulé ¢innosti nedcastnily, musime jim vénovat vice pozornosti i ¢asu. Ostatni déti jim rady
vysvétli a ukazou, co minule délaly.

Ucitelka pedagogickou intervenci (napf. vhodnou doplnujici otazkou nebo ulohou) sporadicky
podporuje koncentraci déti a jejich pozornost pfi feSeni denni ulohy. UZ jsou zvifdtka
spokojend? UkaZte mi, jak se ted usmivaiji...

Potom pfistoupime k dalsi cinnosti. Vyzveme nékteré z déti, aby privolalo maringotku,
ponechalo pravidla A a zvolilo ¢tvrtou, ,,prazdnou” mapu. (Mame k tomu dobry dlivod: na této
mapé je hodné alternativnich cest a daji se jednoduse rozpoznat.)
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Metodicky materidl ¢. 2 I

2b Mazany krtek klade prekazky. Zkusime jesté jednu nebo dvé ulohy jako predtim, potom vsak
détem poradime (jestlize na tuto moznost zatim nepfiSly samy), jak se da otevrit panel
pomocniki a jak z ného miZeme do plochy prenést krtka.

M&lﬁa( W

Umistime ho i s jeho ,domeckem s lopatkou” do volného prostoru mezi cesty. Prstem

muzZeme krtka vytdhnout z domecku a pustit nad nékterou z cest — krtek si na tomto misté
udéla dalsi krtinec.

! V. I\V#& Y Ve !

E, « &
8 3 ¥

(e (X&) () (fiod) (&R (W) (e (&)

e
e

Pojdme od opice k Zirafé, nejdrive k zelenému balonku..., ted zkusme prejit k cervenému
balonku... Aha, nejde to, krtek nds tudy nepusti... Tak hledejme jinou cestu...

Reknéme, 7e dité najde alternativni feSeni — od zeleného balonku k fialovému — a ted'se

rozhodne pokracovat k ¢ervenému, ale do cesty mu dame krtka a ten zablokuje i tuto
spojnici. Existuje vsak i tfeti moZnost.

o
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Déti zaCnou volat: Pridame jesté dalsi krtinec! Ano! Ne! ... Kdo je pro? Déti zacnou samy fridit
krtka a vykopou tolik krtincl, Ze nebude mozné nikudy projit. Tehdy détem ukazeme funkci
lopatky na zahlazovani krtinc(.

Tomdas mini, krtek méni

2c Zavedme Tomase tam, kam chce. Nechame nékteré dité, aby ptivolalo maringotku, zvolilo
pravidla B a napf. druhou nebo treti mapu. Pozorujeme s détmi tabuli a ptdme se:
Co je jiné? Co délad Tomds? Co vyjadruje bublina u jeho hlavy? Déti spravné usoudi, Zze Tomds
nam néco fikd, asi chce jit k plamendkovi. Dal feSime ulohy stejné jako doposud, ale vodime

Pedagog: A ted posledni tloha, ano? Resit ji budu jd, protoZe jsem dnes jesté ani jednou nebyla
u tabule. PomizZete mi, déti, s feSenim této ulohy?
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Metodicky materidl ¢. 2

Ano, déti pomohou rady. Ucitelka schvalné dlouho premysli, fika nespravné volby, déti ji radi,
opravuji ji a vysvétluji, pro¢ tudy nemulze a kam ma jit. Kladou ucitelce do cesty krtka...

‘@_D) Y ) ) ) ) )®

9]
0

S
Skupina déti v jinych edukacnich koutcich %i
Déti uskutecnuji edukacni ¢innosti v malych skupinach: gm
I i . o I . ]
e Vystrfihuji a nalepuji na vykres exoticka zvitata z geometrickych tvard, l,-;og_
dokresluji je fixy, barvami, nalepuji vlastni fotografie T
apod. — tvofivost déti. <o —
e Dokresluji (pfitazuji) do ctyr predkreslenych ohradek %un?ll’:%_
(z geometrickych tvar() urceny pocet zviratek vZOO — manipulace % n'*'*'-:‘
s Ciselnou fadou od 1 do 10, pfifazovani a dokreslovani :; :n :“ o
spravného poctu zviratek. R

Déti dostaly instrukce nahrané na malém mluvicim skfipci (konstruktivni integrace dalSich
digitalnich technologii).

Po skonceni (pfiblizné po 15 az 20 minutach) se skupiny vyméni a opakuji vyse popsané aktivity.
Na zavér etapy 2 se obé skupiny spoji a etapu 3 opét realizuji spole¢né v kruhu uprostied tridy,
tabuli uZz nebudeme pouzivat.

Etapa 3, reflexe
Co se vam podarilo, jak jste se citili... ? Které zvifatko v ZOO se vam libilo a proc¢?

Déti popisuji a hodnoti svou praci jak u tabule, tak v edukacnich koutcich. Bavilo
mé hledat cesty... V zavéru hry stimulujeme déti k pohybovym aktivitam, tancuji na znamou
pisnicku Kocka leze dirou, pes oknem, pes oknem, nebude-li prset, nezmoknem.
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Tomdas mini, krtek méni

Vychovneé-vzdélavaci cile €innosti

Obsahovy
standard

Vykonovy
standard

Rozvoj
kompetenci

Z pohledu rozvoje
klicovych kompetenci

Z pohledu rozvoje informacnich

kompetenci a digitalnich dovednosti

e prdce s détskym edukacnim
programem Vylety Saska Tomdse
a interaktivni tabuli

U ditéte stimulujeme kognitivni

a komunikacni kompetence pfi
reseni problémovych matematickych
uloh a vyjadrovani kreativnich
ndpadu prostrednictvim edukacniho
programu Vylety saska

Tomadse.

e kognitivni: Zpracovavd udaje
tvorivé, uplatriuje predstavivost,
dedukci, pldnuje celou cestu na
mapé.

e ucebni: Pfimérené vyhodnocuje
vlastni vykon, klade otdzky, hledd
odpovédi (pldnovadni cesty na

e komunikacni: Spolupracuje, rozviji
rozhovor, interpretuje pred
kolektivem vlastni myslenky a
pocity pfi hre se Saskem (popisuje
plan cesty, zablokovdni krtkem,
oprava cesty).

e vsechny predchozi pojmy,
vztahy, védomosti
a dovednosti,
a podchody,
e panel pomocniku, pretaZeni krtka
na plochu a jeho umisténi,
e zablokovani cesty, oprava cesty,
e uroven hry nebo pravidla, kterd
urcuje softwarové prostredi.

Dité zméni pravidla hry, podle

kterych hrajeme, na uroven B.

Podle bubliny u Tomdsovy hlavy
rozpoznd, které zvife chce Sasek
navstivit.

V mysli nebo slovné si naplanuje celou
cestu a postupné ridi Tomdse tak,

aby dorazil do cile, ktery si urcil.

Pri pldnovani cesty si miZe pomdhat
prstem na mapé (na tabuli).

vybird z nékolika alternativnich Feseni.
PouZivd dalsi ndstroje této aplikace
k vyreSeni problému a dosaZeni
zvoleného cile (oprava zablokované
cesty).

e informacni kompetence: Dité si
uvédomi, Ze zadadni problému
a prostredky k jeho reseni jsou
dané pravidly hry, ktera
vyplyvaji z vlastniho prostredi.
Hledad vychodisko problému, ktery
se da vyresit nékolika zptsoby.
Meéni svaji volbu podle dynamicky
se ménicich omezeni (zablokovand
cesta).

e digitalni gramotnost: Dité
samostatné privoldva a odesild
maringotku a voli na ni mapu
a typ pravidel.
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e socidlni: Formuluje otazky, vede Prendsi krtka na plose na misto,
diskusi ve skupiné, konstruktivné kde chce zablokovat cestu.
kritizuje nesprdvné alternativy
reSeni pri planovdni cest na

Metodicky materidl ¢. 2

mapé.
Strategie * uceni se fesenim problému, e pozndvdni novych prvka
vychovné- o motivacni rozhovor, tzv. sezeni softwarového prostredi
-vzdélavaci komunity, objevovdnim, pozorovdnim
Cinnosti e detailni vyklad pro celou tfidu, a uvaZovdnim,
(vvC) o hudebné-pohybové aktivity, e skupinovd prdce déti u interaktivni
o kresleni, koldZ, vystiihovdni. tabule,
e piimé fizeni hlavni postavy,
e Uprava prostredi podle vlastniho
uvdZeni déti — umistovdnim
krtka.
Hodnoceni  Dité verbdlné hodnoti priibéeh KaZdou volbu prostredi vizualizuje
a vysledky uskutecnénych aktivit pomoci animace a odpovidajici reakce
s celou tridou, uspéchy a neuspéchy,  a tim ovéri a signalizuje spravnost
vlastni postrehy, proZivdni, svoje volby.

navrhy a celkovou atmosféru ve tridé. Chybnd volba nebo chybny krok

ktery by vedl k nespravnému
reseni v této aktivité, neni mozZny.

Jak pracujeme s mladSimi détmi

Mapa bez kulis — usmérfiujeme déti, aby volily méné kulis z dlvodu lepsi prehlednosti. Pfi
planovani cesty na sloZitéjsi mapé vybirdme jednodussi alternativy feSeni (typy map),
uskuteciujeme dveé az tfi resSeni uloh, eliminujeme zabrany ditéte vyuzivat krtka. Dbame na to,
aby déti umistovaly krtka na cesty a kfiZovatky (ne mimo cesty) méné casto, pomahame jim
planovat cestu podle pravidel (napf. pfi vizualizaci bubliny na mapé), cestu planujeme nejprve
prstem na tabuli (ucitel, dité) a pozdéji s vyuZitim tlacitek, podporujeme samostatné reseni
probléma.

Jak pracujeme s mimoradné vyspélymi détmi

Vyuzivame sloZitéjsi mapy, déti dotvareji mapu bohatou na kulisy, hledani alternativnich cest
ztizime nékolikanasobnym zablokovanim cesty krtkem. PoZzadujeme, aby dité hledalo vSechna
spravna redeni problému v konkrétnim softwarovém prostiedi. Redeni Uloh ztizime ditéti
takovym zplsobem, Ze po vizualnim zpracovani spravného feSeni se otoci zady k tabuli
a verbalné popiSe postup, kudy Sasek pujde ke zviratku (uvede barvy balonk( ve spravném
poradi).
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Shrnuti a zavérecné poznamky

Tomdas mini, krtek méni

Déti se v zapalu hry ¢asto snazi dostat blizko k tabuli, proto dodrzujeme priméreny odstup
(vizualizace celé mapy — scény), u vlidcich typl eliminujeme castéjsi prosazovani se u tabule,
zajistime stejné pfilezZitosti pro vSechny déti, podporujeme konfrontaci informaci a priklad
z virtudlniho a redlného prostredi celé skupiny k efektivnimu feSeni problém.
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Metodicky materidl ¢. 3

Metodicky material €. 3

Na planu néco chybi. A v ZOO také.

Minule jsme Fidili SaSka Tomase tak, aby nakonec dorazil ke zviratku, které si sam zvolil. Museli
jsme tedy pozorné prozkoumat mapu a promyslet si (naplanovat) celou cestu. Prestoze jsme
tomu doposud nevénovali zvlastni pozornost, nékteré déti si mozna vsimly, Ze v horni Casti
obrazovky se na panelu postupné zaznamendvaly malé obrazky — ikony, které predstavuji
zaznam celé cesty. Vlevo je ikona zvifatka, u kterého Tomas stal na zacatku ulohy. Potom jsme
zvolili Zluty balonek a Tomas k nému dosel. Potom modry, cerveny, zeleny... Ten ma na panelu
jiné pozadi (3edé), protoze Tomas se pravé nachazi na této kfizovatce. Uplné vpravo vidime
obrazek zvitatka, ke kterému chce Tomas pfijit.

7)9)9) % B

Dnes vsak budeme hrat jinak — podle pravidel C a D: Na panelu se zobrazi cely plan ¢i program
cesty pro Tomase od jednoho zviratka k druhému. Nicméné na planu chybi cil cesty (pravidla C)
a pozdéji jeden jeji krok (pravidla D) a nasi ulohou bude spravné ho doplnit. Cely plan potom
Tomas uskutedni.

2 °))) )2 P

Pfi doplhovani chybéjiciho kroku v programu nam budou jako zpestfeni pomahat postovni
holubi: zviratko nebo balonek, které zvolime na tlacitkach vpravo, holubi odnesou (jako ,vzkaz”,
ktery poStovni holubi nosivaji) na horni panel s programem.

V druhé ¢3sti této ¢innosti zménime mapu — navstivime ,prazdnou” ZOO, ve které chybéji
kulisy. Otevieme panel s kulisami a opét budeme doplfovat chybéjici krok v programu. Zaroven
vsak budeme do ZOO rozmistovat i kulisy, aby se v ni zvifatkam vice libilo.

Tuto ¢innost organizujeme jako praci s celou tfidou, a to s détmi péti- az Sestiletymi. Cinnosti
opét rozdélime na tffi etapy: v etapach 1 a 3 budeme pracovat s celou tfidou uprostred ucebny,
nedaleko interaktivni tabule. Etapu 2 uskute¢nime s détmi rozdélenymi do dvou skupin: jedna
bude pracovat na interaktivni tabuli, druhda na tematickych aktivitdch v jinych edukacnich
koutcich. Pfiblizné po 15 az 20 minutach se skupiny vyméni.

Téma

e Budeme pracovat s panelem s programem: na panelu se zobrazi hotovy program —
plan cesty pro Saska Tomase od zviratka, u kterého praveé sedi, k nékterému jinému
zviratku. V programu vsak chybi jeden krok (jeden pfikaz). Nasi ulohou bude
spravné ho doplnit.

e Z panelu pomocnikt pretdhneme na plochu holubnik. Tim do prostfedi pfineseme
novy prvek: pfi volbé barevného balonku nebo zvifete pfileti postovni holubi a nasi
volbu odnesou na panel s programem.
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e 7 panelu kulis budeme do nedokonéené ZOO rozmistovat stromy, lavicky, travu,
ploty a dalsi kulisy — podle vlastniho uvazeni déti.

Na plénu néco chybi. A v ZOO také.

Priprava cinnosti, ucebni zdroje

Pedagog organizuje edukacni aktivity s dlirazem na skutecnost, Ze déti uz si v predchozich
¢innostech osvojily urcité dovednosti ve hie se SaSkem Tomdasem a znovu si s nim budou hrat
na navstévu v Z0O.
Co pripravi pedagog:
e tradi¢ni ucebni zdroje — balici papir, temperové barvy, stétce, détské ¢asopisy, nuzky,
lepidlo, obalky, tuzky, bramborova razitka, panenku Adamka,
e software, hardware — digitalni technologie, které budeme pouzivat.
Co délaji pred Cinnosti déti:
e Vrannim krouzku (pfi tzv. sezeni komunity) se sezndmi s planem edukacnich cinnosti
dne (vyuzivame metodu ,ranniho vzkazu“).
e Rozvijeji hru — posta pro zvitatka v ZOO (kresli a piSou prani, vzkazy pro zviratka,
razitkuji obalky, piSou adresy...).
e Za pomoci ucitelky vystfihuji z baliciho papiru obleceni pro Saska.

Organizace a prtibéh Cinnosti

Organizace a fazeni jednotlivych edukacnich aktivit klade o néco vyssi naroky na praci pedagoga.
VyZaduje predevsim promyslenou organizaci pedagogickych postupl (proto je vhodné, aby mél
pedagog zkusenosti s praci s modernimi digitalnimi technologiemi). Pedagog realizuje edukacni
aktivity programu Vylety Saska Tomase praci na tabuli a podle charakteru dalSich aktivit
organizuje vyuku v edukacnich koutcich ve tridé. Uvadime tfi socialni formy vychovné-
vzdélavaci ¢innosti (resp. jejich kombinace), které béhem cinnosti vyuzivame:

e fizend frontdIni forma — Pedagog pracuje se vSemi détmi soucasné.

e skupinovd forma — Pocet déti ve skupiné urcuje pedagog.

e individudlni forma — Pedagog realizuje ¢innost s jednotlivcem.
Etapal

Pracujeme v kruhu se véemi détmi ve tfidé (tzv. sezeni komunity).

1a Povidame si v kruhu. Ke stimulaci pouzijeme panenku Adamka: Addmek by rdad navstivil ZOO.
Jak se dostane do ZOO? Kterd zvifdtka tam muZe vidét? Co bychom mu poradili, aby nasel
vSechna zvifdatka? Co by mél udélat nejdrive? Jak se md chovat v ZOO? MdaZe zvifata krmit? Co
bychom mu jesté doporucili?

1b Pfipominame si minulé seznameni s Tomasem. Pamatujeme si, jak jsme si se saskem hrdli
minule? Méla zvifatka v ZOO také mlddata? Co mél Sasek na sobé? Co jste vidéli v maringotce?
Co délal mazany krtek?

1c Dalsi rozsiteni. Déti ve dvojicich napodobuiji, jak skacou veselé opicky, jak plavou smutni
krokodyli, pfedvadéji zebfi zavody v béhu, valeni lenivych hrosikd v bahné apod.
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Nasledné se tfida obvyklym zplsobem rozdéli na dvé stejné velké skupiny. Jedna z(istane
u tabule, druha odchazi do jinych pracovnich koutk (viz dale).

Metodicky materidl ¢. 3

Etapa 2
Skupina déti u interaktivni tabule

2a Pripomenuti. Zopakujeme si s détmi, co jsme délali minule. Nechame je, aby samy privolaly

maringotku, zvolily napf. druhou mapu a pravidla B.
=) o))

Pomoci klikani na tlacitka s balonky na pravém
okraji tabule jsme Tomase fidili tak, aby pfisel

ke zviratku, na které myslel. Dnes uz mizeme
cilené povzbuzovat déti, aby nevolily jen nej-

kratsi cestu, ale délaly pfipadné i zbytecné ,za-
chazky”. Vedeme je vsak ktomu, aby nejprve
slovné popsaly celou cestu, kterou si zvolily — napf.
tim, Ze vyjmenuji barvy balonk, okolo kterych

by mél Tomas postupné projit.

Pfi feSeni uloh by bylo vhodné, abychom déti upozornili také na horni panel se zd&znamem
Tomasovy cesty (mozna si ho vSimly uz dfive, pokud nékdy klikly na prvni ozubené kolecko
v pravém dolnim rohu; pokud ne, navedeme je k tomu). KdyzZ uz je Tomas na posledni kfiZzovatce
pred cilem, mGZeme si povidat:

Vime uZ, k cemu slouZi toto ozubené kolecko? Vyzkousejme to... aha, panel s programem se
spustil dold... Co na ném vidime? Kdo ho dokdZe precist? U kterého zvifdtka jsme zacinali? Kam
jsme sli potom? U kterého balonku jsme ted? Ke kterému zvifatku mame namifeno? Dejme panel
zase nahoru a dokonceme cestu...

ceREAATE

gh

.
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I Na plénu néco chybi. A v ZOO také.

K osvézeni paméti obvykle staci vyresit jen nékolik uloh. JestliZze jsou ve skupiné déti, které se
aktivity minule nedcastnily, musime jim vénovat vice pozornosti i ¢asu. Ostatni déti jim rady
vysvétli a pfedvedou, co minule délaly.

Poté pristoupime k dnesni ¢innosti. Nechame nékteré z déti, aby pfivolalo maringotku, zvolilo
pravidla C, zlistaneme vsak na stejné mapé (tedy druhé — pomérné jednoduché).

2b Cteme program a dopliujeme cil cesty. Co vidime? Co je jiné? Sasek sedi? Néco zkoumd, na
néco mysli... moznd si jen pldnuje cestu? A nevi, kam ho takovy pldn cesty zavede... PfeCtéme
si pozorné, co napldnoval a kam mad namireno. U kterého zvifdtka je pravé ted? Kam zamifi
potom? A potom? A potom? Ke kterému zvifatku miZe Tomds pfijit od Zlutého balonku? Jak
doplnime jeho program?

Déti prijdou na to, Ze maji kliknout na tlacitko s plamenakem — tehdy se program doplni, ale
Sasek jesté porad sedi u krokodyla. Vedeme déti k tomu, aby zkousenim rliznych moZnosti pfisly
na to, Ze musi kliknout na Tomase, aby se postavil a Sel podle pfipraveného programu. Pokud
déti chtéji, mohou pakou vedle ozubenych kolecek zrychlit Tomasovu chutzi. V takovém
pripadé rychleji uskutecni (projde) pripraveny program.

Kdyz Tomas prijde ke zvifatku, zase si sedne a na panelu se zobrazi dalsi program s nezndmym
cilem. Déti se v této aktivité uci Cist pripraveny program a o¢ima nebo prstem na tabuli sledovat
a ustné komentovat, ke kterému zvirdtku podle nich Tomas dorazi.

Hru mliZeme zpestfit tim, Ze zpanelu pomocnikli vezmeme holubnik a pfidame ho
na plochu. Odted kazdou nasi volbu zviratka (a dale i balonku) na tlacitkdch vpravo odnesou
dva postovni holubi.
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Metodicky materidl ¢. 3

Kdyz uz déti dobre zvladaji hru podle pravidel C, navrhneme jim, aby pfivolaly maringotku
a zménily pravidla na D (a pfipadné zatim ponechaly stejnou mapu). Také ted v zobrazeném
programu néco chybi. Neni to vsak cilovy bod, ale néktery krok (balonek) v naplanované cesté.

2c V programu chybi krok, doplnime ho. Podivejte se, kde je ted’ otaznik... Co to asi znamend?
U kterého zvirdtka je Tomads ted? Kam se chce dostat? Kudy asi pujde? Nejdrive k modrému
balonku... Kdo ndm ukdZe na mapé, kudy Tomds pldnuje jit? Ktery balonek v programu chybi?
Jak ho doplnime? Vyborné... a zase musime na Tomdse kliknout a tim mu frict: ,Tak sup, tvdj
program uZ je hotovy, muzes jit.”

Jestlize déti chtéji, mohou dopliovani balonku zkusit také na sloZitéjsi mapé. Mohou pfivolat
maringotku a zvolit tfeti nebo i patou mapu.

Nasledujici obrazek (na zakladé paté mapy) ilustruje rGzné typy zadani rostouci obtiznosti
s chybéjicim balonkem (a) pred cilovym zvifdtkem, (b) za prvnim zvifatkem a (c) uvnitf

vvvvvv
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* Na pldnu néco chybi. A v ZOO také.

2d Dopliiujeme chybéjici krok programu a chybéjici kulisy. Hru miZeme zpestfit také takto: at
déti zvoli ¢tvrtou mapu s ,,nedokoncéenou” ZOO a zobrazi i panel s kulisami, dale hrajeme podle
pravidel D.

Podivejte se, jak je tato ZOO prdzdnd... Musime ji zvifatkim dostavét, aby se jim tu libilo, aby
méla okolo sebe stromy a travu...
Kazdy, kdo jde k tabuli doplnit do programu chybéjici balonek, mlze podle vlastniho vybéru

pretdhnout na plochu také néjakou kulisu. Pfi feseni uloh tak budeme zaroven budovat svij
vlastni vzhled ZOO.
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Jestlize kliknutim odemkneme zamek na panelu s kulisami, budeme moci rozmisténymi
kulisami dodatecné hybat. Kdyz vytahneme kulisu nad panel a panel potom zavieme, kulisu
muUzZeme umistit i do spodni ¢asti okna.

Skupina déti v jinych edukacnich koutcich

Metodicky materidl ¢. 3

Druha skupina je rozdélena do malych skupinek, dvojic a trojic. Déti maluji jednotlivé dily
obleceni pro Saska Tomase (kazda skupinka maluje jen jeden dil obleceni ¢i téla — Cepici, hlavu,
kosili, kalhoty, boty). Dokoncené prace déti ukazou a popiSou pred kolektivem, z jednotlivych
Casti sloZi celou postavu a tu potom vystavi na vystavce v Satné.

V kuchynce vari jidlo pro Saska Tomase podle vlastniho receptu (recept na jidlo je
kresleny/psany v postupném poradi, napf. nazev jidla, které suroviny potfebujeme, postup
vareni, kreslena vizualizace hotového jidla).

Po skonceni (ptiblizné po 15 az 20 minutach) se skupiny vymeéni a opakuji vySe popsané aktivity.
Na zavér etapy 2 se obé skupiny spoji a etapu 3 opét realizuji spolec¢né v kruhu uprostred tridy,
tabuli uZz nebudeme pouzivat.

Etapa 3, reflexe

Spolecné povidani: Co se vdm dnes nejvice libilo? Jak se vam dafilo? Kdo mél problémy
s pldnovdnim cesty a proc¢? Kdo ndm pomdhal pldnovat cestu? Které zvirdtko? Jak se jmenovali
ptacci? Jak jste se citili — méli jste radost, nebo obavy? Co se vam nelibilo? Co byste navrhli
saskovi? Komu pomohl kamarad?

29



>

Vychovné-vzdélavaci cile ¢innosti

Na plénu néco chybi. A v ZOO také.

Obsahovy
standard

Vykonovy
standard

Rozvoj
kompetenci

Z pohledu rozvoje

klicovych kompetenci

Z pohledu rozvoje informacnich
kompetenci a digitalnich dovednosti

e prdce s edukacnim programem
Vylety Saska Tomdse

Dité si rozviji kritické mysleni pri
hleddni a zddvodriovdni riznych
alternativnich cest v edukacnim
programu, vyjadruje riznymi
uméleckymi vyrazovymi prostredky
imagindrni predstavy hry se saskem
Tomdsem.

e kognitivni: Kriticky hodnoti viastni
vykony, analyzuje, hodnoti,
zduvodnuje doplnéni chybéjiciho
kroku v planu a posloupnost krokut
celého programu.

e ucebni: Urcuje si vliastni plan
k dosahnuti vysledku, vytvari
sloZitou mapu s kulisami.

e psychomotorické: Prstem pretahuje
kulisy.

e vsechny predchdzejici pojmy,
vztahy, védomosti a dovednosti,

e panel s programem a hotovy pldn
(program), ve kterém chybi krok,

e cilovy bod pldanu, vnitini krok
planu,

e doplnéni chybéjiciho kroku
a vykondni celého
pldnu/programu,

e panel s kulisami, rozmistovadni kulis,

e panel pomocnikd, vytdhnuti
holubniku z panelu a jeho umisténi
na plose.

Dité si dale rozviji propojeni mezi
redlnym déjem a jeho symbolickym
vyjadrenim (reprezentaci) pomoci
posloupnosti ikon: balonku a zvirat.
Pracuje s pFipravenym programem,
ve kterém chybi jeden krok (nejprve
posledni, potom druhy nebo pred-
posledni, nakonec néktery vnitrni.
Neuplny program dité interpretuje
na mapé a dopliuje chybéjici

krok.

Kliknutim na Tomdse spusti
vykondni doplnéného programu.
Pracuje s panelem s kulisami, do mapy
umistuje kulisy podle vlastni volby.

e informacni kompetence: Dité
pracuje s pripravenym programem,
interpretuje ho na mapé a doplruje
jeho chybéjici krok.

e digitdlni gramotnost: Dité napfr.
zrusi svoji predchazejici chybnou
volbu (vyuZije provizornost krokii).
Upravuje prostredi hry pfiddvanim
kulis podle vlastniho uvdzeni.

Dité pracuje s dalsimi DT, které
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e intrapersondlni: Interpretuje vlastni  pedagog zafadi do doplriujicich
uspéchy ve hre se Saskem, &innosti v této aktivité, napf. prdci
posiluje si osobni identitu. s mluvicim skfipcem,

o komunikacni: Projevuje schopnost  programovatelnou hrackou Bee-Bot

kooperace, aktivné poslouchd, vede  nebo digitdInim mikroskopem.
diskusi na téma — hra s Tomdsem.

e socialni: Prijimd zodpovédnost za
svoje rozhodnuti, akceptuje
rozhodnuti ostatnich ve skupiné,
udrzuje pratelské vztahy,
projevuje asertivni chovani.

Metodicky materidl ¢. 3

Strategie * uceni fesenim problému, e skupinovd prdce déti u interaktivni
vychovné- pohybova hra, rozhovor, tabule,
-vzdélavaci malovdni, kresleni, namétovd hra prdce s pfipravenym
¢innosti na postu, na vareni, pracovni pldnem/programem pro Tomdse,
(vv€) cinnosti, diskuse doplriovani chybéjiciho kroku,
e Uprava prostredi podle vlastniho
uvdZeni déti — umistovanim
kulis do prdzdné ZOO.
Hodnoceni  Dité hodnoti priibéh a vysledky KaZdou volbu prostredi vizualizuje
edukacnich Cinnosti, vliastni uspéchy a pomoci animace a odpovidajici reakce
neuspéchy, postrehy, dojmy, a tim ovéri a signalizuje sprdvnost

emociondlni proZivani a svoje ndvrhy. volby.

Jak pracujeme s mladSimi détmi

Ulohy a fedeni edukaénich problémd uvedeného softwarového prostiedi jsou uréeny pro péti-
aZz Sestileté déti. Z uvedeného dlivodu mlZe pedagog realizovat nékteré problémové ulohy

softwarového prostiedi s mladSimi détmi (Ctyf- aZ pétiletymi) s vy$Sim intelektem predevsim
individualni formou.

Jak pracujeme s mimoradné vyspélymi détmi

Zadavame narocnéjsi ulohy (napf. dopliiovani chybéjiciho balonku uvnitf programu na sloZité;si
mapé), problémové otazky na konfrontovani informaci z virtudlniho a redlného prostredi.
Vyuzivame rozvojovy potencial a fantazii ditéte pfi dotvoreni vlastni scény — mapy s vyuzitim
panelu s kulisami. V edukacnich koutcich nasledné stimulujeme dité k tvorbé vlastnich
slozZitych map, hlavolam, scéndrG feSeni problémovych uloh.

Shrnuti a zavérecné poznamky

Vytvarime détem dostatecny prostor k reflexi, porovnavani vlastnich ¢innosti a vykond,
k vyjadfovani hodnoticich zavéra.
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Metodicky material ¢. 4

Tomas potrebuje plan

Tomds potrebuje plan

V prvnich dvou Cinnostech jsme se soustredili na pfimé fizeni SaSka Tomase: pomoci tlacitek na
pravém okraji tabule jsme mu zadavali prikazy, on hned vykrocil a Sel k balonku, ktery jsme
zvolili, nebo na konec cesty k cilovému bodu — zvifatku. Pozornost jsme tedy vénovali predevsim
scéné Z00. Pritom se vSak na panelu s programem vidy vytvarel ,zaznam” Tomasovy cesty
jako posloupnost malych obrazk(. Ve treti ¢innosti jsme uz zamérili pozornost na panel,
protoZe se ndm na ném zobrazil nikoli zaznam (co se stalo), ale plan nasledujici Tomasovy cesty
— fikali jsme mu také program. V tomto planu vsak chybél jeden obrazek, tedy jeden krok
programu. Déti musely program ,precist” na mapé ZOO a usoudit, ktery balonek nebo zvifatko
v ném chybi. Po doplnéni chybéjiciho kroku jsme klikli na Tomase, ten se postavil a cely plan
uskutecnil — tidil se prikazy a dorazil k cilovému zvifatku (pokud jsme chybéjici krok doplnili
spravné).

V dnesni ¢innosti (podle pravidel E) bude nasi ulohou sestavit na panelu cely plan cesty a potom
oslovit Tomase, aby ho proved|. Déti si tedy nejdfive naplanuji cestu na mapé, potom ji vyjadri
jako posloupnost balonk a cilového zvitatka. Nakonec znovu kliknou na Tomase, aby se postavil
a jejich novy plan realizoval.

Y0 )9)0)0)0))~
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Sezndmime se také s novym pomocnikem: z panelu pomocnikli vybereme v druhé casti
¢innosti sovu a umistime ji na scénu. KdyZ Tomas pujde podle naseho programu, sova mu obcas
zastoupi cestu a pusti ho dal az tehdy, kdyz splni malou tUlohu (seznam téchto doplnujicich uloh
muZe vytvofit sdm pedagog — podle svych momentalnich vychovné-vzdélavacich cill a situace
ve tfidé).

Pokud se hra bude détem dobfre dafit, miZzeme zvolit sloZitéjsi mapu a umistit do plochy i krtka,
aby ndm zablokoval nékteré cesty (ovsem jen tehdy, kdyZ se chystdme sestavovat novy
program, nikoli ve chvili, kdy uz mame program rozpracovany nebo uz ho Tomas vykonava).

Tuto &innost organizujeme jako préci s celou tfidou, a to s détmi péti- aZ Sestiletymi. Cinnost
opétrozdélime natfi etapy: vetapach 1 a3 budeme pracovat s celou tfidou uprostied ucebny,
nedaleko interaktivni tabule. Etapu 2 uskuteénime s détmi rozdélenymi na dvé skupiny: jedna
bude pracovat u interaktivni tabule, druha se zatim bude zabyvat doplfiujicimi (doprovodnymi)
aktivitami. Priblizné po 15 aZ 20 minutdach se skupiny vymeéni.

Téma

e S pomoci postovnich holubl budeme pro Tomase sestavovat plan ¢i program cesty
od zviratka, u kterého prave sedi, az ke zvitatku, na které mysli (v oblacku nad
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hlavou). Tento novy cilovy bod vidime UpIné vpravo na panelu s programem.
Budeme tedy hrat podle pravidel E.

e Klikneme na Tomase, aby se postavil a nas plan uskutecnil. Jeho chlizi mGZzeme
zrychlit rychlostni pakou vedle ozubenych kolecek.

e 7 panelu pomocnikl pfidame na plochu sovu, kterd bude détem zadavat rlizné malé
doplnujici ulohy.

e Cinnost nakonec zpestiime diky krtkovi, ktery mGZe na mapé zablokovat nékteré cesty.

Metodicky materidl ¢. 4

Priprava cinnosti, ucebni zdroje
Navazeme na ziskané poznatky déti ze hry se Saskem Tomasem z predchozich setkani.

Co pfripravi pedagog:
e ucebni zdroje — vykresy, kartonova krabice, odpadovy material (fazole, hrach,
provazek), temperové barvy, Stétce, ntzky, Spejle, velké stavebnice,
e software, hardware — digitalni technologie, které budeme pouzivat.
Co délaji pred Cinnosti déti:
eV rannim krouzku (pfi tzv. sezeni komunity) se seznami s planem edukacnich ¢innosti
dne (vyuzivame metodu ,ranniho vzkazu®).
e Zhotovuji ZOO z velkych stavebnic, rozvazeji zviratka, dotvareji kulisy v ZOO.
e Kresli na karticky stejné velikosti vlastni pexeso — zviratka v ZOO.
e Pripravuji pro zvifatka domecek z kartonové krabice — vystfihuji okna, dvere, lepi
stfechu...

Organizace a prtibéh Cinnosti

Organizace a fizeni jednotlivych edukacnich aktivit klade o néco vyssi naroky na praci pedagoga.
VyZaduje predevsim promyslenou organizaci pedagogickych postupl (proto je vhodné, aby mél
pedagog zkusenosti s praci s modernimi digitalnimi technologiemi). Pedagog realizuje edukacni
aktivity programu Vylety Saska Tomase praci na tabuli a podle charakteru dalSich aktivit
organizuje vyuku v edukacnich koutcich ve tridé. Uvadime tfi socidlni formy vychovné-
vzdélavaci ¢innosti (resp. jejich kombinace), které béhem ¢innosti vyuzivame:

e [fizend frontdIni forma — Pedagog pracuje se vsemi détmi soucasné.

e skupinovd forma — Pocet déti ve skupiné urcuje pedagog.

e individudlni forma — Pedagog realizuje Cinnost s jednotlivcem.

Etapal
Pracujeme v kruhu se vSsemi détmi ve tridé (tzv. sezeni komunity).

1a Spolecné povidani vkruhu: Kterd zvifatka mdte doma? A u babicky a dédecka? Mohli
bychom mit doma i zvifdatka ze ZOO? Pro¢ ne? Kdo md rdd zvifatka? Ted' si budeme hradt na
zviratka v ZOO, ale trochu jinak.

Déti hraji ,,pohybové pexeso” (rozdame jim karticky se zviratky, jedno dité predvadi pohybem
i zvukem zviratko na svoji karti¢ce a ostatni hadaji. Déti, které maji
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shodnou dvojici karticek pexesa, se obejmou, chyti se za ruce a odchazeji z kruhu pohybem
typickym pro uhadnuté zviratko, hra pokracuje dal).

Tomds potrebuje plan

1b Pfipomeneme si minulou ¢innost s Tomasem: Co nového jsme nasli v ZOO Saska Tomdse?
Kdo si to pamatuje? Holuby s holubnikem. Jak jsme hrdli? Byla ZOO prdzdnd a smutnd? Jak jsme
si Z0O zkraslili? Kdo nam pomdhal prindset na panel balonky a zvifatka? Holubi.

1c DalSi rozsiteni: Déti recituji znamé bdasnicky o hrochovi, zebfe apod.

Nyni se tfida obvyklym postupem rozdéli na dvé stejné velké skupiny. Jedna skupina zlstane
u tabule, druha odchazi do jinych pracovnich koutk( (viz dale).

Etapa 2
Skupina déti u interaktivni tabule

2a Pfipomenuti. Zopakujeme si s détmi, co jsme délali minule. Nechame je, aby samy privolaly
maringotku, zvolily napf. tfreti mapu a pravidla C.

Kdo si pamatuje, jak jsme minule pomdhali Saskovi Tomdsovi? Co vidime? Kde je Tomds, co déla?
Kdo pujde k tabuli? U kterého zviratka Tomds pravé sedi? Vime, ke kterému zvifatku md
namifeno? Dobre si prohlédneme mapu ZOO i panel s programem... Precti nadm cely program...
Umis ukdzat prstem, kudy chce Tomds jit? Ke kterému zvifdtku se muZe dostat rovnou od
zeleného balonku?

Vyborné... a muZeme v programu doplnit chybéjici obrdzek.
Déti si moZzna vzpomenou, Ze minule nosili malé obrazky na panel s programem postovni

holubi... Chceme si pridat holuby? Kdo si pamatuje jak? Kdo to udéla?
Déti pridaji na plochu holubnik...

Pro pfipomenuti obvykle staci vyresit jednu nebo dvé ulohy (dalsi dvé mGzeme vyresit také
podle pravidel D). Jestlize jsou ve skupiné déti, které se minulé ¢innosti neucastnily, musime jim
vénovat vice pozornosti i ¢asu. Ostatni déti jim rady vysvétli, co minule délaly.

Potom pfistoupime k dnesni ¢innosti. Nechame nékteré z déti, aby pfivolalo maringotku, zvolilo
pravidla E a napt. druhou mapu.

2b Planujeme cestu. Pozorné zkoumame, co je na tabuli jinak neZ doposud. Vidime, Ze Tomas
sedi u krokodyla (viz nasledujici obrazek) a mysli na to, Ze by rad sel na navstévu ke slonovi.
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Ale zda se, Ze nevi kudy... Proto mu musime pripravit na horni panel cely plan cesty.

Metodicky materidl ¢. 4

Peclivé dbame na to, aby skupina déti sedéla na koberci pred tabuli v takové vzdalenosti, aby
déti na mapu dobfe vidély a mohly ji vnimat jako celek — pokud by byly pfilis blizko, mohly by
prehlizet celou mapu a zamérovat se jen na néktery jeji detail. Doporuéujeme, aby dité, které
oslovime, nejprve ze svého mista na koberci reklo, jaky ma plan, kudy chce jit, co udéla... a az
potom se postavilo k tabuli. Druha osvédcena moznost je oslovit vidy dvojici déti: jedno jde
k tabuli, druhé zlstane ve skupiné na koberci a fidi svého kamarada u tabule. Ten sam nic
nerozhoduje, jen pfesné vykonava, co mu nafizuje kamarad na koberci.

Nejdiiv nam rekni, ke kterému zviratku chce Tomds jit. Co myslis, je to mozné? Ano? Vyborné...
Tak ndm ukaZ prstem, kudy chces, aby Sel. Ted vyjmenuj balonky, kolem kterych cestou pujde.
Jak Tomdsovi napldnujeme cestu? Pamatujeme si, jak jsme na panel s programem doplriovali
chybéjici pfikaz? Zkusime to znovu? Holubi ndm samozrejmé budou pomdhat. Kdo pridd do ZOO
holubnik s postovnimi holuby? Co budou délat? Budou nosit obrdzky balonku a zvifat na panel
s programem?

Déti klikanim na tlacitka s balonky postupné naplanuji pro Tomase celou cestu od krokodyla ke
slonovi. Na ndsledujicim obrazku je jedno z moznych (UmysIné ne nejkratSich) reseni. Jako
posledni krok planu dité klikne na tlacitko slona — v tu chvili obrazek slona na pravém konci
panelu s programem ,priskoci“ k programu jako jeho posledni krok. Tomas se vsak — stejné jako
ve hre podle pravidel C a D — postavi a pohne az tehdy, kdyZ na ného klikneme. Pokud déti chtéji,
mohou chizi $aska Tomase urychlit prepnutim paky vedle ozubenych kolecek.
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Tomds potrebuje pldn

Jestlize dité pfi planovani cesty provede chybnou volbu a chce se opravit, mize na panelu
kliknout na momentalné posledni balonek (posledni volbu) a ten se zrusi. Poté se da zrusit také
predposledni volba a tak ddle. Na nasledujicim obrazku je posledni ¢erveny balonek nesprdvna
volba. Pokud se to hodi, déti si mohou panel s programem spustit nize a zrusit jednu nebo vice
voleb.

v vy

Jestlize jsou déti Uspésné, mohou si zménit mapu Z0O za tézsi, napfr. tfeti nebo patou.

2c Sova nam dava ulohy. Cinnost si miZeme déle zpestfit tim, e se sezndmime s dal$im
pomocnikem — sovou. Nékteré z déti pfivola maringotku, ponecha pravidla E a zvoli tfeti
mapu. Dalsi dité otevie panel pomocnikli a umisti na plochu holubnik a sovu. Chovani
postovnich holubl uz zndme. Co vSak déla sova?

36



Metodicky materidl ¢. 4

Sova se posadi nha svou suchou vétev a klidné se rozhlizi (obrazek vlevo dole). Jednou za ¢as vSak
vzlétne, posadi se Tomasovi do cesty a zadd mu malou doplnujici Ulohu (ndhodné zvolenou ze
seznamu uloh, které vsak pedagog mliZze sdm prepsat Ci upravit. Postup jsme se naucili na
Skoleni, resp. v materidlu ke Skoleni). Spravnost vykonani této doplfujici ulohy program ani
sova neovéruji — je na pedagogovi a détech ve skupiné, aby potvrdili, Ze Uloha byla splnéna.
V tu chvili je tfeba kliknout na strom, na kterém sova obvykle sedava (viz obrazek Uplné vpravo)
— ta se sem okamzité vrati a uvolni Tomasovi cestu.

= o
{

UKAZ, JAK
SE RADUJE
MALY SLON.

2d Planujeme cestu s omezenimi (prekazkami). Kdyz déti pochopi, jak se hraje podle pravidel
E, a chtéji resit jesté tézsi ulohy, mizeme do hry zapojit i krtka. Déti privolaji maringotku,
ponechaji pravidla E, zvoli ¢tvrtou — ,prazdnou” mapu, potom n a plochu umisti pomocniky:
holuby, krtka, pfipadné i sovu. (Nezapominejme, Ze krtek mlze délat svoje krtince jen tehdy, kdyz
dostaneme zadani od Tomase, ale jesté jsme nezacali planovat, tedy programovat jeho cestu.)

U tabule stoji dvé déti — jedno pomoci krtka blokuje cesty, druhé hleda alternativni feseni.
Pozor: | krtince je tfeba vytvaret uvazené, jestlize chceme, aby se Uloha dala vyresit. Pokud se
celd skupina déti spolu s pedagogem shodnou na tom, Ze se Uloha vyresit neda, déti mohou
pouzit lopatku a néktery krtinec zahladit. Situace, kdy Uloha nema Zadné reseni, jsou vSak rovnéz
velmi cenné. Podivejme se na ndasledujici obrazek: mize Tomas jesté nékudy projit od Zirafy ke
Ivovi?
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Skupina déti v jinych edukacnich koutcich

Tomds potrebuje plan

Druha skupina déti realizuje tematicky shodné cinnosti, jako napf.: modeluji zvifatka
a mladatka, vyrabéji pro zvifatka v ZOO potravu z modelovaci hmoty, dotvareji domecek
z kartonu (lepi fazolky a hrach na stény, Spejle na stfechu, maluji okénka), jind dvojice si hraje
s robotickou hrackou — navstévuji zviratka v ZOO na Ctvercové siti, vozi jim potravu (pedagog
ponechd détem mozZnost vybéru). V zavéru hry hotova zviratka umisti do domecku a vystavi na
vystavce.

Po skonceni (pfiblizné po 15 az 20 minutach) se skupiny vyméni a opakuji vySe popsané aktivity.
Na zavér etapy 2 se obé skupiny spoji a etapu 3 opét realizuji spole¢né v kruhu uprostred tridy,
tabuli uz nebudeme pouzivat.

Etapa 3, reflexe

Spolec¢né povidani, klademe détem otazky: Co vds dnes nejvic bavilo pri hie se Saskem?
Kde byly schované mapy a kdo je vybiral? Jak se vam pldnovala cesta spolecné s kamarddem?
Komu se prdace moc nedarila a pro¢? Kdo vam pomohl? Byly pro vds tulohy moudré sovy tézké,
nebo lehké? Libili se vam holubi? Co pro vds bylo ve hie se saskem prijemné? Co se vam dnes
libilo méné? Co byste chtéli vzkdzat Saskovi? Jaké prekvapeni by si mél pro vds nachystat?
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Metodicky materidl ¢. 4

P4

Vychovneé-vzdélavaci cile ¢innosti

Obsahovy
standard

Vykonovy
standard

Rozvoj
kompetenci

Z pohledu rozvoje

klicovych kompetenci

Z pohledu rozvoje informacnich
kompetenci a digitalnich dovednosti

e prdce s edukacnim programem
Vylety Saska Tomdse

Dité si rozviji matematické
mysleni, pozornost, soustifedénost,
logické uvazovani a komunikacni
schopnosti hrou s edukacnim
programem.

e kognitivni: Logicky vyuZiva
dostupné ndstroje a prostredky
edukacniho programu pfi
sestavovdni planu cesty.

e ucebni: Koncentruje se na reseni
uloh v pldnu (zacdtek — konec cesty).

e intrapersonalni: Uvédomuje si
svoje slabé a silné stranky, opravuje
svoji chybnou volbu v pldnu.

¢ interpersonalni: Verbdlné resi
konfliktni situace pfi stridani
skupin a fizeni Saska vice détmi.

e komunikacni: AngaZuje se
ve skupinové hre, akceptuje
pozZadavky skupiny pfi vybéru
mapy, spolupracuje s ostatnimi
détmi.

e socialni: Aktivné spolupracuje ve

e vsechny predchdzejici pojmy,
vztahy, védomosti a dovednosti,

e panel s programem, ve kterém
budou déti sestavovat pldn,

e panel pomocnikd, pretdhnuti
sovy z panelu a jeji umisténi na
plochu.

Dité si dale rozviji propojeni mezi

redlnym déjem a jeho symbolickym

vyjadrenim (reprezentaci) pomoci
posloupnosti ikon: balonku a zvirat.

Sestavuje takovy program jako plan

pro budouci cestu Tomdse, ktery mad

svdj cil, kam chce dorazit.

Podle zvolené mapy vybird jedno z vice

moznych reseni.

Kliknutim na Tomdse spusti

vykondni sestaveného programu.

Pracuje s panelem pomocnikd,

na plochu umistuje sovu.

e informacni kompetence: Dité
sestavuje program pro Tomdse
neboli planuje jeho ndsledujici
postup, diky kterému mad dorazit
do cile, ktery si zvolil.
Jestlize na plochu umistime krtka
a zablokujeme nékteré cesty, dité
musi planovat rfeseni s ohledem
na momentadlni (ale jinak
dynamicky se ménici)

omezeni v prostredi.

e digitalni gramotnost: Dité otevre
panel pomocnik( a rozmisti je na
plose — tim vyznamné zmeéni
chovdni objekti. Dité pracuje
s dalsimi DT, které pedagog zaradi
do doplnujicich ¢innosti v této
aktivité, napr. prdci s mluvicim
skripcem, programovatelnou
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Tomds potrebuje plan

dvojici u tabule, spolecné nachadzeji
kompromis (alternativy cest), bez
zabran vyjadfuje emoce ve hre se
Saskem.

hrackou Bee-Bot, digitdini
videokamerou nebo digitdInim
mikroskopem.

Strategie e Uceni resenim problému, rozhovor, skupinovd prdce déti
vychovné- prdce s interaktivni tabulf u interaktivni tabule,
-vzdélavaci a edukacnim programem, e sestavovdni programu pro
c¢innosti modelovdni, pohybovad hra, Tomase,
(vv€) konstruktivni hra se stavebnicemi, e (alternativni) rozsifeni funkcnosti
hra s robotickou hrackou. hry prostrednictvim sovy, kterd
détem zaddva ulohy,

e (alternativni) rozsifeni funkcnosti
hry prostrednictvim krtka, ktery
vytvari prekdzky na cestdch.

Hodnoceni Dité hodnoti vlastni ¢innosti, Tomds postupné vykondvd pfikazy,

uspéchy a neuspéchy, vlastni
prozZivani, emoce, svoje ndvrhy
z uskutecnénych aktivit...

které mu dité napldnovalo, a tim
vyhodnoti spravnost sestaveného
programu.

Jak pracujeme s mladSimi détmi

Ulohy a feseni edukaénich problémd uvedeného softwarového prostiedi jsou uréeny pro péti-
aZz Sestileté déti. Z uvedeného dlvodu mlzZe pedagog realizovat nékteré problémové ulohy
v tomto softwarovém prostiedi také s mladsSimi détmi (Ctyf- az pétiletymi) s vySSim
intelektem predevsim individudini formou.

Jak pracujeme s mimoradné vyspélymi détmi

Hrat podle pravidel E mlzZe byt uz dost narocné. Jestlize mame ve skupiné déti, které chtéji resit
jesté tézsi ulohy, mohou si zvolit patou mapu a pomoci krtka uvazené vytvaret skutecné slozité
situace (viz nize).
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Metodicky materidl ¢. 4

&) ) ) ) I I )e

Podporujeme tvofivost a flexibilitu ditéte pfi planovani sloZitych map, zrychlujeme $askovu
chizi za ucelem eliminovat prostoje pfi feSeni problémovych tloh. Zadavame détem narocné;si
ulohy v edukacnich koutcich, napf. kresleni/psani vlastnich ,dopravnich® znacek — zdkazl v ZOO,
zhotovovani naro¢nych map nebo letakd pro potieby ZOO apod.

Shrnuti a zavérecné poznamky

Pedagog neomezuje feSeni problémovych Uloh, situaéni rozhodovani a sebehodnoceni
neuvazenym zkracovanim aktivit softwarového prostredi.
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Ztratila se zvirdtka

Metodicky material €. 5

Ztratila se zviratka

V této Cinnosti budeme dale rozvijet a prohlubovat porozumeéni souvislosti mezi skutecnym
déjem — Tomas chodi v ZOO od balonku k balonku a ke zvifatku — a jeho zapisem (i
programem — planem n ebo zdznamem takového skutecného déje. V této Cinnosti b udeme

hrat podle pravidel F.

Tentokrat na scéné ZOO0 chybéji zviratka. Jejich malé ikony se vSak objevily na panelu zvifat na
pravém okraji tabule. Nasi ulohou bude spravné je rozmistit v ZOO na mista, kam patfi.
Pomohou ndm v tom programy, které se budou postupné zobrazovat na panelu. Kdyz si
program pozorné precteme, uvidime, které zviratko bydli tam, kde Tomas zacind, a které na
misté, kam Tomas pfijde. Podle toho zvifatka vezmeme z panelu a umistime je na jejich mista.
Potom klikneme na Tomase, aby se postavil a plan realizoval (a tim zaroven zkontroloval, zda

jsme zviratka umistili spravné).

Kdyz zvifatko vezmeme z panelu a polozime na konec cesty, vidime graficky
signal, ktery wvyjadiuje, Ze zvife ted patfi do této oblasti ZOO. Chceme-li
volbu zménit, presuneme sem jiné zvife — opét uvidime  signadl
a predchazejici zvife se automaticky vrati na panel. KdyZz na zvife umisténé na
plose klikneme, obrati se na tomtéz misté na opacnou stranu.

vvvvvv

Cinnost si mlZeme zpestFit sloZitéjsi mapou, sovou nebo rozmistovanim
vlastnich kulis do prazdné ZOO - béhem rozmistovani zvifatek. PFi hfe
podle pravidel F nemlZeme na plochu pridat ani krtka (protoZe plan, ktery se zobrazi,
by se nemusel dat vibec vykonat), ani postovni holuby (protoZze nemaji co nosit na
panel s programem).

Tuto cinnost organizujeme jako praci s celou tfidou, a to s détmi péti- az Sesti-
letymi. Cinnost opét rozdé&lime na tfi etapy: v etapach 1 a 3 budeme pracovat
s celou tfidou wuprostfed ucéebny, nedaleko interaktivni tabule. Etapu 2
uskuteCnime s détmi rozdélenymi na dvé skupiny: jedna bude pracovat
u interaktivni tabule, a to formou frontalni fizené prace v kombinaci se skupinovou praci.
Druhd skupina se bude zatim  vénovat  dopliujicim  (doprovodnym)
aktivitam. Priblizné po 15 aZ 20 minutach se skupiny vymeéni.

Téma

e  P¥i hie podle pravidel F se na plosSe zobrazi zoologicka zahrada, avsak bez zvitat.
Ta vidime jako malé ikony na panelu zvifat na pravém okraji
tabule. Na panelu s programem se zobrazi hotovy program. Ulohou déti je
pozorné si program preéist a v mysli, slovhé nebo prstem na
tabuli podle néj postupovat — a diky tomu usoudit, které zvifatko patfi tam, kde
Tomas praveé sedi, a které na misto, kam dorazi po vykonani programu.
Déti tedy budou rozmistovat zvifatka na plochu ZOO podle programa, které se
postupné zobrazi na panelu.

\
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e Cinnost si miZeme zpestiit tim, Ze na plochu vloZzime také sovu. (Krtek ani postovni
holubi se vSak podle pravidel F na plochu pfidat nemohou.)

Metodicky materidl ¢. 5

Priprava cinnosti, ucebni zdroje

Déti uz Saska Tomase dobre znaji z predchazejicich Cinnosti a védi, Ze i dnes na né pfri hie na
navstévu v ZOO cekaji prekvapeni.
Co pfripravi pred Cinnosti pedagog:

e ucebni zdroje — fotografie vSech déti, temperové barvy, Stétce, proutény kosik, rulicky
od toaletniho papiru, lepidlo, barevny papir, nlzky, papirové makety zeleniny a ovoce,
kartonova krabice — televizor,

e software, hardware —digitalni technologie, které budeme pouzivat.

Co délaji pred Cinnosti déti:

eV rannim krouzku (pfi tzv. sezeni komunity) se seznami s planem edukacnich Cinnosti
dne (vyuzivame metodu ,ranniho vzkazu®).

e Vystfihuji zelené listy od zeleniny, mackanim papirli a lepenim zhotovuji makety ovoce
a zeleniny.

e Hraji si na televizi — na televizor zhotoveny z kartonové krabice lepi novinové vystfizky
a tladitka, piou nazev televizni stanice na papir (Televize Zabka), moderuji televizni
vysilani podle vlastniho vybéru (pocasi, sport, vysilani pro déti apod.).

e Spolecné se vyfoti i s ucitelkou, vytisknou barevnou fotografii k nasledujici ¢innosti.

Organizace a prtibéh Cinnosti

Organizace a fizeni jednotlivych edukacnich aktivit klade o néco vyssi naroky na praci pedagoga.
VyZaduje predevsim promyslenou organizaci pedagogickych postupl (proto je vhodné, aby mél
pedagog zkusenosti s praci s modernimi digitalnimi technologiemi). Pedagog realizuje edukacni
aktivity programu Vylety Saska Tomase praci na tabuli a podle charakteru dalSich aktivit
organizuje vyuku v edukacnich koutcich ve tfidé. Uvadime tfi socialni formy vychovné-
vzdélavaci ¢innosti (resp. jejich kombinace), které vyuzivame béhem cinnosti:

e fizend frontdlni forma — Pedagog pracuje se vsemi détmi soucasné.
e skupinovd forma — Pocet déti ve skupiné urcuje pedagog.

e individudlni forma — Pedagog realizuje Cinnost s jednotlivcem.

Etapal
Pracujeme v kruhu se vSemi détmi ve tfidé (tzv. sezeni komunity).

1a Povidame si v kruhu: Kde jste byli o vikendu? Byl nékdo v ZOO? Co se zménilo? Vidéli jste
zviratka? Co délala? Motivacni strategie: nahle zazvoni mobilni telefon a uditelka vede
imaginarni rozhovor s ,feditelem ZOO“ a dozvida se, Ze zvitatka ze ZOO se ztratila. Tuto
smutnou zpravu oznamuji déti také prostiednictvim Televize Zabka (ucitelka a pozdéji dité
moderuji televizni vysilani o ztraceni zvifatek a Zadaji televizni divaky o pomoc).
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Pedagog vede s détmi diskusi, poZzaduje navrhy, jak problém vyresit. Co bychom mohli udélat?
Staci uhddnout hadanky? Zkusime to?

Ztratila se zvirdtka

Pedagog zadava détem slovni hadanky, napt. o Zirafé, opici apod. MUzZeme zaradit také kreslené
hadanky (jedno dité kresli na velky papir prede vSemi détmi zvifatko v ZOO a ostatni hadaji).

1b Pfipominame si minulou ¢innost s Tomasem: Pamatujete si, kterd zvifatka byla v Z0OO?
Které mladadtko se jesté mohlo ztratit? Kdo mi fekne, co vSechno bylo v ZOO? Byly tam i mapy?
Kde byly schované? Jak miZeme privolat maringotku? Jak jsme pldanovali cesty v ZOO? Kdo nam
pomdahal nosit balonky a zvifatka na panel? Co délala moudrd sova?

1c Dalsi rozsifeni: Statickou ¢innost miZeme détem zpestrit pohybovou aktivitou (napf. tancem
na znamou hudbu — Kocka leze dirou, pes oknem, pes oknem, nebude-li pret, nezmoknem.).
Myslite, Ze se uZ zvirdtka vrdtila do ZOO? Kdo ndm pomiZe? (sasek Tomds). Pojdme se
podivat, jestli se zvifdtka vrdtila do ZOO (spole¢né odchdzime k interaktivni tabuli).

Potom se déti obvyklym zplsobem rozdéli na dvé stejné velké skupiny. Jedna skupina zlstane
u tabule, druha odchazi do jinych edukacnich koutkd (viz dale).

Etapa 2

Skupina déti u interaktivni tabule

2a Pfipomenuti. Zopakujeme si s détmi, co jsme délali minule. Nechame je, aby samy privolaly
maringotku, zvolily pravidla E (programovani celé cesty), vybraly si mapu a vyreSily ulohu.

Kdo si pamatuje, jak jsme minule pldnovali pro Tomdse cestu?

Minule jsme hrdli podle pravidel E, Ze? Pfivolej maringotku, zvol si mapu a nastav pravidla E.
Jestli chces, pridej si z panelu pomocniky — holuby. Napldnuj cestu... UZ je pldn hotovy?
Naprogramovali jsme ho dobre? Pro¢ Tomds jesté pordd sedi? Co udéldme, aby se postavil a nds
plan uskutecnil?

Na pfipomenuti obvykle staci vyresit jednu nebo dvé ulohy. Pokud jsou ve skupiné déti, které
se minulé ¢innosti neldcastnily, musime jim vénovat vice pozornosti i ¢asu u tabule. Ostatni déti
jim rady vysvétli, co minule délaly.

Potom pristoupime k dnesni ¢innosti. Nechame nékteré z déti, aby privolalo maringotku, zvolilo
pravidla F a zakladni z jednodussich map (na uvod).

2b Rozmistujeme zvifatka v jednoduché mapé. Pozorné si prohlédneme, co je na tabuli.

Co vidime? Co je jiné neZ minule? Ztratila se zvifdtka? A kde jsou? Pamatujeme se jesté na panel
kulis? Ted vidime néco podobného... panel se zvifdtky. A kde je Tomds? Co déla? Na co se asi
diva? Vidime také program na panelu? U kterého zvifdtka Tomds zacind svou cestu?
U krokodyla? A kde je ted krokodyl? Dame ho na sprdavné misto? Kdo to zkusi?
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Metodicky materidl ¢. 5 &
B0 %) 5 )

Nékteré dité presune z panelu zvitat krokodyla k Tomasovi. VSimnéme si, Ze kdyz dité krokodyla
umisti a pusti, na konci cesty se objevi kratky vizualni signal. Ten ndm oznamuje, Ze na tomto
konci cesty ted bydli krokodyl. VSimnéme si také, Ze zvifatko, které umistime na plochu,
muzZeme i pozdéji dle potieby posunovat. KdyZz na né jen klikneme nebo se ho jen dotkneme,
zviratko se otoci: pokud se predtim divalo vlevo, otoci hlavu smérem doprava.

e

Ted'si pozorné precteme cely Tomdsiv program. Kudy md jit? Okolo kterého balonku chce projit?
A potom? Ke kterému zvifatku chce dorazit? K opici? A je tam? Kde je? Kdo ji dd na spravné
misto?

Tomds jesté porad sedi? Co udélame? Klikneme na ného? Viyborné...

Jestlize na Tomase klikneme dfiv, nez umistime prvni zvifatko, upozorni nas na to. Upozorni nas
i v pfipadé, Ze sem presuneme jiné zviratko. Pokud chceme nékterou svou volbu opravit nebo
zménit, jednodusSe vezmeme z panelu zvifat dalsi zvifatko a umistime ho sem — predchazejici
volba se zrusi a vrati na panel zvitat.

Kdyz déti postupné rozmisti vSechna zvitatka, hra zacne jakoby znovu od zacatku: vSechna
zviratka (kromé toho, u kterého Tomas pravé sedi) se opét ,ztrati“ na panel vpravo a déti je
mohou znovu rozmistovat. Mista zvifat v ZOO se vsak ndhodné zprehazeji.

vl VerVevs

2c Rozmistujme zvifatka na sloZitéjsi mapé, pridejme sovu. KdyZ déti pochopi, jak se hraje
podle pravidel F, nékdo z nich mizZe privolat maringotku a zménit mapu na tézsi,
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Ztratila se zvirdtka

vVvvs

ulohy.

MUzZeme opét hrat i ve dvojicich: jedno dité stoji u tabule, ale o ni¢em nerozhoduje, jen
vykonava prikazy druhého ditéte z dvojice, které sedi se skupinou na podlaze pfed tabuli.

v s

2d Rozmistujme zvifatka i kulisy. Pokud maji déti chut, mohou pfivolat maringotku a zménit
mapu na ,prazdnou”. JelikoZ hrajeme podle pravidel F, budou ted v mapé chybét jak zvirata, tak
kulisy. Kazdé dité, které jde k tabuli feSit Ulohu, nejdfive umisti zvife, potom k nému muze
z panelu kulis pridat nékolik objekt(i. Détem uZ je celé prostfedi dobfe znamé, takie mohou
kulisami ¢astecné zakryvat kfizovatky nebo cesty — aby bylo ¢im dal narocnéjsi vidét vsechny
detaily. Nemély by vsak uplné zakryt balonek ani jeho znacku, nebylo by to Uplné spravné vici
nasledujicim ,,hracim®.
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Metodicky materidl ¢. 5

Skupina déti v jinych edukacnich koutcich

Realizuji tvofivou ¢innost — zhotovuji (mackdnim a lepenim papiru, kreslenim, malovanim)
potravu pro zvitatka v ZOO, maluji Cervena papirova jablicka, mrkev a petrzel (prazdné rulicky
od toaletniho papiru), zeli (papirova koule), vyrabéji kvétak (nalepuji popcorn na papirovou
kouli), na ovoce a zeleninu nalepuiji vystfizené zelené listy.

Po skonceni (pfiblizné po 15 az 20 minutdch) se skupiny vymeéni a opakuji vySe popsané aktivity.
Na zavér etapy 2 se obé skupiny spoji a etapu 3 opét realizuji spolecné uprostred tfidy, tabuli uz
nebudeme pouzivat.

Etapa 3, reflexe

Pfi spoleéném povidani se kazdé dité vyjadfuje k uskutecnénym edukacnim cinnostem. Déti
prinaseji svoje vyrobky (zeleninu a ovoce pro zvitatka v ZOO) do kosiku, verbalné hodnoti svoje
vytvory, lepi na rukojet kosiku svoje fotografie, na zavér pedagog privaze na kosik masli a pfedem
pfipravenou spolecnou fotografii déti celé tridy (kosik s potravou chapeme jako nds darek pro
zviratka v ZO0O).

Kdo se dnes tésil na hru se Saskem? Komu se podarilo sprdvné napldnovat cestu? Komu se
podarilo najit ztracend zviratka? Kdo planoval cestu spolecné s kamardadem? Co pro vds bylo
téZzké? Kdo byl smutny, Ze se mu prdce nedarila? Jaké byly ulohy, které vam ddvala sova? Které
zvirdatko bylo podle vds nejroztomilejsi a proc¢? Neztratil se Sasek Tomds na sloZité mapé
v Z00? Jak se Sasek radoval, co rikal?
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Vychovné-vzdélavaci cile ¢innosti

Ztratila se zvirdtka

Z pohledu rozvoje Z pohledu rozvoje informacnich

klicovych kompetenci kompetenci a digitalnich dovednosti
Obsahovy e pouzivani interaktivni tabule e vsechny predchdzejici pojmy,
standard a edukacniho softwarového vztahy, védomosti a dovednosti,

prostredi Vylety saska Tomdse e panel zvifat, ze kterého budou déti

rozmistovat objekty.
Dité si ddle rozviji propojeni mezi

Vykonovy Dité rozviji svoje logické mysleni redlnym déjem a jeho symbolickym

standard vyhleddvdnim, vysvétlovdnim vyjddfenim (reprezentaci) pomoci
vyznamu pravidel, symbold posloupnosti ikon: v tomto prfipadé tim,
a znakd. Ze podle daného programu vybird ze

svislého panelu vpravo zvifata
a umistuje je na odpovidajici mista na
mapé.

e informacni kompetence: Dité si

Rozvoj e kognitivni: Analyzuje scénu mapy, precte p,rogram, ktery se zobcaz/’
kompetenci samostatné resi problém. na hornim panelu, a na mapé ho
e intrapersondlni: Usmérriuje vlastni v mysli (pfipadné slovné Ci
chovdni ve skupinové hfe se saskem.  ukazovdnim prstem) interpretuje
e ucebni: VlyuZiva naucené symboly (realizuje). Tim zjisti, co je cilovy
a znaky (balonek, tlaéitka se zvifdtky, bod. Na néj umisti odpovidajici zvife.
krtek, holubi) pri e digitalni gramotnost: Dité pretahuje
programovani pldnu cesty. objekty z panelu a umistuje je na
e komunikaéni: Prijimd verbdini plochu. Dité pracuje s dalsimi DT,
instrukce skupiny, fidi $aska podle které pedagog vyuZije v dalSich
pokynu skupiny (privold cinnostech této aktivity,
maringotku, vybere mapu, mackad napfr. prdci s mluvicim skfipcem,
tlacitka), spolupracuje, kooperuje programovatelnou hrackou Bee-Bot
pri vytvadreni spole¢né mapy a pri nebo digitdInim mikroskopem.
vyrobé potravy — spolecného
ddrku pro zvirdatka.
e socidlni: B ezprostfedné navazuji
pratelské vztahy s vrstevniky
a dospélymi, sdileji radostnou ndladu
hry se saskem, vytvdreji ve tridé
tvorivou atmosféru. o skupinovd prdce déti
e uceni se reSenim problému, u interaktivni tabule,
rozhovor, prdce s interaktivni e rozmistovadni zvifat podle
Strategie tabuli, hudebné-pohybovd hra, danych programd,
vychovné- malovani, prdce s odpadovym
-vzdélavaci
cinnosti
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Metodicky materidl ¢. 5

(vv€) materidlem, ndmétova hra, e (alternativni) rozsifeni funkcnosti
fotografovdni, tisk barevné hry prostfednictvim sovy, kterd
fotografie. détem zaddvd ulohy.

Hodnoceni  Dité verbdiné zdivodriuje Tomds postupné vykonavd prikazy,
vysledky své prdce, argumentuje, které se zobrazily na panelu
prezentuje vlastni postfehy, vyjadfuje S Programem, a tim vyhodnoti
dojmy, komentuje tspéchy a vizualizuje, zda dité umistilo
a netspéchy, emoce z uskutecnénych  2vifdtka spravné.
aktivit.

Jak pracujeme s mladSimi détmi
Tato ¢innost neni vzhledem ke své naro¢nosti vhodna pro mladsi déti.
Jak pracujeme s mimoradné vyspélymi détmi

Ulohy uvedeného typu jsou naroéné i pro dité s vysokym intelektem. Takové dité nechame napf.
precist cely Tomasiv program s naslednym (ukdazkovym) predvedenim spravného postupu
podle programu pred kolektivem. Doporucujeme realizovat individualizovanou vyuku
edukacniho programu s pfihlédnutim k vyvojovému potencidlu, vlastnimu (rychlejsimu)
pracovnimu tempu, tvorivosti a flexibilité ditéte.

Shrnuti a zavérecné poznamky

Pedagog v aplikacni praxi cilené zvySuje miru vzajemného akceptovani, naslouchani, kooperace,
kolaborace a dodrzovani vzajemné dohodnutych pravidel. Vede déti také k tomu, aby pfi praci
s edukacnim softwarem respektovaly pfipadnou osobitost jinych déti (napf. logopedickou,
zrakovou, mentalni), eliminujeme vysméch a odstrkovani ditéte od aktivit apod.

49



Strucné naméty na ruzné dalsi edukacni Cinnosti

Strucné naméty na rtzné dalsi edukacni cinnosti

Tato kapitola obsahuje seznam stru¢nych namétd na rdzné aktivity se softwarovym prostredim
Vylety $aska Tomase v mate¥ské gkole, resp. na 1. stupni ZS. Viechny jsou uréeny pro situaci,
kdy pedagog rozdéli déti ve tridé do dvou pfiblizné stejnych skupin a postupné pracuje s kazdou
z nich u interaktivni tabule. Prvnich pét z téchto namétd jsme podrobné rozpracovali v
predchdazejicich kapitolach tohoto metodického materidlu a doporucujeme zacit prave jimi— a
to ve tfidé predskolak(. Pedagog pfi nich ziska prvni praktické zkusenosti s pouzivanim prostredi
Vylety Saska Tomase
a snadno si pak dokazZe prizplisobit nebo rozvinout nékteré z dalSich namétl — at uZ na ¢innost
s velkou skupinou déti, nebo pfi jiné organizaci prace.

Uvédomme si, Ze téchto prvnich pét ¢innosti je pomérné komplexnich (napf. v materialu €. 2 se
déti naudi ridit Tomase tak, aby dorazil do cile, ktery si sam urci, a zaroven se seznami i s krtkem
a jeho mazanymi kousky). ZkusSeny pedagog samoziejmé mizZe takovou Cinnost rozdélit na
dvé kratsi, pripadné jinak zkombinovat hlavni a doplfujici aktivity — napf. nechat déti resit
problémy s krtkem v samostatné cinnosti.

Kazdou z cinnosti si vnimavy pedagog jisté obohati o dalsi aktivity souvisejici s aktudlnim
tematickym okruhem a konkrétnimi vychovné-vzdélavacimi cili, které chce naplnit. Pravé
takovym zpUsobem produktivné vyuZije potencidl digitalnich technologii pti jejich integraci do
kazdodennich ¢innosti zamérenych na vSestranny rozvoj déti.

Nékteré z aktivit ma smysl realizovat také ve varianté bez pocitace a tabule, jen s pripravenymi
pomUickami z papiru apod. V nasledujicim seznamu k takovym patfi ¢innosti Cislo 5, 13 a 22,
pedagog si vSsak mlzZe podobné upravit a realizovat i nékteré dalsi.

1. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel A. Déti se seznami s prostiedim a fizenim Saska

vvvvvv

balonk( vede od jednoho zviratka k druhému — podle vlastniho rozhodnuti.

2. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel B. Déti fidi Tomase tak, aby pfiSel ke zviratku, které
si sam zvolil. UvaZuji a povidaji si o celém planu (programu) cesty ze startovni pozice k cilovému
zviratku. PouZivaji rGzné mapy, zejména takové, na kterych existuje vice alternativnich cest od
jednoho zviratka k druhému. Potom se seznami s krtkem, ktery jim nékteré cesty zablokuje
svymi krtinci.

3. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel C a D. Nyni budou déti pfemyslet o celych planech
(programech), které se postupné zobrazuji na hornim panelu. Avsak vzdy na nich chybi cilovy
bod, tedy zvitatko, ke kterému by Tomas$ podle tohoto planu dorazil. Ulohou déti je pfeéist si
dany plan, v mysli ho vykonat na zobrazené mapé a urcit podle ného cilové zvitatko. Po
prechodu na pravidla D budou déti v planech doplfiovat néktery z chybéjicich krokl. Tuto
¢innost mGzZeme détem zpestfit tim, Ze se nau¢i do ZOO umistovat rizné kulisy — podle vlastniho
uvazeni.

4. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel E. Tomdas se posadi u nékterého zviratka
a rozmysli si, ke kterému cili by rad dosel. Ulohou déti bude pfedem pro takovou cestu na
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panelu s programem sestavit plan neboli posloupnost balonkd, kolem kterych ma Tomas projit.
KdyZz budou hotové, kliknou na sediciho Tomase, ten se postavi a sestaveny program
uskutecni (tim ho zaroven i zkontroluje). Pfi této Cinnosti se déti seznami se sovou, ktera se
Cas od ¢asu postavi Tomasovi do cesty a zada mu (vlastné détem) malou ulohu.

Strucné naméty na ruzné dalsi edukacni Cinnosti

5. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel E, ale bez pocitace a tabule. Podobnou hru jako
v predchozi ¢cinnosti mohou déti hrat také na koberci ve tfidé. Pedagog (nebo samy déti) pripravi
papirovou mapu Z0OO s kfizovatkami oznacenymi barevnymi znackami (napt. balonky). Pripravi
i jednotlivé karticky — podobné tém, které se objevuji na panelu s programem. Déti si budou
navzajem zadavat Ulohy typu: Sedim u Iva a chtél bych jit ke slonovi. Pripravis mi pldn cesty?
Druhé dité z karticek pfipravi spravnou posloupnost a prvni dité ji potom presné dodrzi.

6. ¢innost — hrajeme si v ZOO podle pravidel F. Na ploSe se zobrazi mapa ZOO, avsak chybéji na
ni zviratka. Tomas sedi na zacatku jedné z cest a na panelu s programem se zobrazi hotovy
program, ktery za¢ind na tomto misté a vede pies ZOO k nékterému dal$imu zvitatku. Ulohou
déti je pozorné si precist dany program a umistit podle néj z panelu zvirat dvé zviratka na jejich
misto v ZOO (jedno z téchto zvifatek bydli na startu a druhé v cili). Déti postupné dostavaji i dalsi
programy a rozmisti podle nich vSechna zviratka.

7. ¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel A. Spolecné s Tomasem navstivime druhy svét
— mésto. Déti se v ném sezndmi s novou mapou, novymi cilovymi body a kulisami. Poté budou
fidit Saska Tomase tak, Ze ho budou urcovanim barevnych balonk( vodit od jednoho bodu
k dalsimu — podle vlastniho rozhodnuti. Pfitom diskutuji o mésté a o tom, k é¢emu slouZi posta,
nemocnice, policie..., co jesté byva ve mésté, jak se v ném chovame apod.

8. ¢innost — hrajeme sive mésté podle pravidel B. Déti fidi Tomase tak, aby dorazil k cilovému
bodu, ktery si sam zvolil. UvaZuji a povidaji si o celém planu (programu) na cestu ze startovni
pozice do cile. PouZivaji rGzné mapy, zejména ty, na kterych existuje vice alternativnich cest
z jednoho mista na druhé. Potom se seznami s krtkem, ktery jim nékteré cesty zablokuje svymi
krtinci.

9. ¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel C. Nyni budou déti premyslet o celych planech
(programech), které se postupné zobrazuji na hornim panelu. VZdy v nich vSak chybi cilovy bod,
tedy misto, ke kterému by Tomas podle tohoto planu dorazil (posta, Skola, poZarni stanice
apod.). Ulohou déti je precist si dany plan, v mysli ho na zobrazené mapé uskutenit a uréit
podle ného cilové misto.

10. ¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel D. Kdyz déti dobfe zvladnou uroven C,
prejdeme ke hie podle pravidel D — v ni se na panelu s programem zobrazuje hotovy program,
ve kterém viak chybi jeden krok. Ulohou déti je predist si cely program a chybéjici krok v ném
doplnit.

11. éinnost — ve mésté umistujeme kulisy. Déti si zvoli étvrtou mapu s méstem bez kulis, vyberou
si napf. pravidla B, na plochu pfipadné umisti i krtka. Hledaji alternativni cesty z mista na misto
a pri kazdé uloze do plochy vlozi nékolik kulis — tim vytvofi bohaté vybavené mésto.
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12. ¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel E. Tomas se posadi na néjakém misté ve mésté
a rozmysli si, ke kterému cili by rad dorazil. Ulohou déti bude piredem pro takovou cestu na
panelu s programem sestavit plan neboli posloupnost balonk, kolem kterych ma Tomas projit.
Kdyz budou déti s planem hotové, kliknou na sediciho Tomase, ten se postavi a sestaveny plan
uskutecni (tim ho zaroven i zkontroluje). Pfi této ¢innosti se déti mohou seznamit také se sovou,
ktera se ¢as od Casu postavi Tomasovi do cesty a zadd mu (vlastné détem) malou ulohu na
vyreSeni (napt. Znds budovu, kterd mad v ndzvu pismeno O a E?).

Strucné naméty na ruzné dalsi edukacni Cinnosti

13. ¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel E, ale bez pocitace a tabule. Podobnou hru
jako v predchdzejici ¢innosti mohou déti hrat rovnéz na koberci ve tfidé. Pedagog (nebo déti
samy) pripravi papirovou mapu meésta s kfizovatkami oznacenymi barevnymi znackami (napf.
balonky). Pripravi také jednotlivé karticky — podobné tém, které se objevuji na panelu
s programem. Déti si budou navzajem zadavat ulohy typu: Sedim u Skoly a chtél bych jit na
zmrzlinu. Pripravis mi pldn cesty? Druhé dité z kartiCek pripravi spravnou posloupnost a prvni
dité ji potom presné uskutecni.

14. c¢innost — hrajeme si ve mésté podle pravidel F. Na ploSe se zobrazi mapa mésta, avsak
chybéji na ni cilové body jako poSta, nemocnice, cukrarna apod. Tomas sedi na zacatku jedné
z cest a na panelu s programem se zobrazi hotovy program ztohoto mista pres mésto na
nékteré dalsi dllezité misto. Ulohou déti je pozorné si prohlédnout dany program a umistit
podle ného z panelu vyznamnych mist dvé do mapy mésta, a to na jejich spravna mista (jde o
startovni a cilové misto). Déti postupné dostavaji také dalsi programy a podle nich rozmistuji
dllezité budovy a instituce.

15. ¢innost — hrajeme si v zahradé podle pravidel A. Spolu s Tomasem navstivime treti svét —
zahradu. Déti se v ni sezndami s novou mapou, novymi cilovymi body a kulisami. Potom budou
ridit Saska Tomase tak, Ze ho budou vodit urcovanim barevnych balonkl od jednoho bodu k
dalSimu — podle vlastniho rozhodnuti. Pfi tom diskutuji o ovocné a zeleninové zahradé a o tom,
co v ni péstujeme, co délame s nasbiranym ovocem a sklizenou zeleninou, co jesté byva v zahradé,
co v ni délame apod.

16. ¢innost — hrajeme si v zahradé podle pravidel B, postupné pouzijeme rizné slozité mapy.
Déti fidi Tomase tak, aby dorazil do cilového budu, ktery si sam zvolil. Uvazuji a povidaji si
o celém planu (programu) cesty ze startovni pozice do cile. PouZivaji rlzné mapy, zejména
takové, na kterych existuje vice alternativnich cest z jednoho mista do druhého. Potom se
seznami s krtkem, ktery jim nékteré cesty zablokuje svymi krtinci.

17. ¢innost — hrajeme siv zahradé podle pravidel B, ale zaroven s mazanym krtkem. K pfedchozi
¢innosti si priddme do mapy mazaného krtka, pomoci néhoz si déti budou vzajemné blokovat
nékteré mozné cesty. Tuto variantu pouzivame jen na mapach, na kterych existuji rlizné
alternativni cesty z jednoho mista zahrady na druhé.

18. cinnost — hrajeme si v zahradé podle pravidel C. Déti budou pracovat s celymi plany
(programy), které se postupné zobrazuji na hornim panelu. VZdy v nich vsak chybi cilovy bod,
tedy ovoce nebo zelenina, ke kterym by Tomas mél podle tohoto programu dorazit. Ulohou déti
je predist si dany program, v mysli na zobrazené mapé plan realizovat a urcit podle ného cilové
misto.
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19. ¢innost — hrajeme si v zahradé podle pravidel D. KdyZ déti dobfe zvldadnou uroven C,
prejdeme ke hie podle pravidel D — v niZ se na panelu s programem zobrazuje hotovy program,
ve kterém viak chybi jeden krok. Ulohou déti je pFeéist si cely program a chybéjici krok v cesté
po zahradé v ném doplnit.

Strucné naméty na ruzné dalsi edukacni Cinnosti

20. ¢innost — hrajeme si v zahradé podle pravidel E. Tomas se posadi na nékterém misté
v zahradé a rozmysli si, ke kterému cili by rad dorazil. Ulohou déti bude pfedem sestavit na
panelu s programem plan této cesty neboli posloupnost balonkd, kolem kterych ma Tomas
projit. KdyZz budou déti s planem hotové, kliknou na sediciho Tomase, ten se postavi a sestaveny
plan uskutecni (tim ho zadroven i zkontroluje). Pfi této ¢innosti se déti mohou sezndmit také se
sovou, kterd se Tomasovi obcas postavi do cesty a zadd mu (vlastné détem) malou Ulohu (napf.
Vyjmenuj ovoce a zeleninu Cervené barvy.).

21. ¢innost — hrajeme si v zahradé podle pravidel F. Na ploSe se zobrazi mapa zahrady, ale
chybéji v ni cilové body jako hruska, hrozny, mrkev apod. Tomas sedi na zac¢atku jedné z cest
a napanelu s programem se zobrazi hotovy plan cesty z tohoto mista pres zahradu na jiné misto.
Ulohou déti je pozorné si dany program prohlédnout a umistit podle ného dva kusy ovoce
a zeleniny z panelu do mapy zahrady, a to na spravnd mista (na zacatek cesty a do cile cesty).
Déti postupné dostavaji také dalsi programy a podle nich rozmistuji i ostatni ovoce a zeleninu.

22. ¢innost —hrajeme si v zahradé podle pravidel F, ale bez pocitace a tabule. Podobnou hru jako
v pfedchozi ¢innosti mohou déti hrat také na koberci ve tfidé. Pedagog (nebo samy déti)
pfipravi papirovou mapu zahrady s kfizovatkami oznacenymi barevnymi znackami (napf.
balonky). Pfipravi také jednotlivé karticky — podobné tém, které se objevuji na panelu
s programem. Déti si budou navzajem zadavat ulohy typu: Sedim u jabloné a chtéla bych jit
k melounum. Pripravis mi plan cesty? Druhé dité z karticek sestavi spravnou posloupnost a prvni
dité ji potom presné uskutecni.
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