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#Uvod

Vazeni a mili studenti, napsala jsem, resp. sdatayiz publikovanych materiéla vlastnimi
nanety a fotografiemi doplnila tento text pro vSechkteri budou mit tu vzacnourpezitost
zasahnout do rozvoje di¢ od jeho nejutlejSihosku. FredevsSim pak proditelé

v matdskych Skolach a specialni pedagogy.

Do nedavna se o matematice mluvilo az v souvistestiahajenim Skolni dochéazky,
matematika a jeji didaktika byly tazeny do vyuky budoucicRiteli od 1. réniku zakladni
Skoly. Postup&vsak bylo ¥ejmé, Ze procesy podporujici Skolni matematickatératartuiji
jiz mnohem dive, a tedy mnohemive mohou byt ze stranyitele / vychovatele
podporovany a diagnostikovany. Ne-li od narozenfdnechme rodiim, pak odit let veku
ditéte wdome, soustava a ciler.

Ramcovy vzdlavaci program proifedskolni vzdlavani ve svych vadavacich oblastech (na
rozdil od RVP vySSich stujg) matematikwi ¢cinnosti podporujici matematickou kompetenci
dumysins skryva. Witelé a vychovatelé, s nimiz jsmeila moznost se setkat, v souladu

s opakujicimi se zpravar@ieské Skolni inspekce potvrzuiji, Ze maji problémiPR
matematické témata rozéktivat. Nasled#é je pak pro ditele problém volit cilené aktivity pro
rozvoj konkrétnich matematickychtquistav dti, diagnostikovat détpodle Urove téchto
piedstav, doportit vhodnou napravu vifpact nedostat&ného rozvoje a zpracovat tato
témata ve Skolnim vathvacim programu. Stejrtak naopak je prodgitele obtizné

v konkrétnich aktivitach matematické aspekty idéavat, a tak je matematickd kompetence
¢asto rozvijena jen nahodile.

VErim, Ze po pecteni tohoto textu se budete v moznostech rozvojemmatickych pedstav
predSkolnich &ti Iépe orientovat. Budete

rozumet prvnim procedm souvisejicim s matematikou, které se atditozvijeji,

je umet v détskeé He identifikovat,

umet navrhovat vhodné aktivity pro jejich podporu,

umgét dit¢ s ohledem na&diagnostikovat a vést k napegv

je umst zpracovat ve Skolnim vztivacim programu.

Nejvice jsenterpala z publikace dr. Michaely Kaslové z Katediatematiky a didaktiky
matematiky Pedagogické fakulty Karlovy univerzilgji pojeti miméadre respektuje
poZadavky praxe a jeidledkem jejich praktickych zkuSenosti, coz povazajvyznamné. Za
tuto inspiraci ji velmi dkuji, v republice jsem nenasla Iépe zpracovany sextSe uvedenym
obsahem. MZzeme se spode¢ tésit na dalSi jeji publikace, které by na tutslymavazat a
zahrnout dalSi témata.

Mnoho her, které jsem v publikaci zaznamenala eekisgsre pouzivam se studenty ve
vyuce, poskytly nasi katéel matematiky zdarma firmy GRANNA a PRESS PYGMALION.
Vybrala jsem je z dostupné nabidkydeském trhu jako velmi kvalitni. d&ujeme.

Posledni pogkovani pati mému synovi. Za vSechny ltiky, které mi a mym studeinn
zapijcil i za ¢as a trplivost, kdyz jsem nadm vSechnu teorii zkouSela aplikovat do praxe.
Renéata Zemanova

#1 Porovnavani

$V této kapitole se dozvite: $

Kapitola pojednava o prvnim zi& zakladnich procés(porovnavani, firazovani, itidéni),
které se bdi jednotliw nebocastji souwasreé uplatiuji v hernichtinnostech ditte a maiji
mimoradny vztah k matematice — kvalita jejich zvliadmupiredskolnim ¥ku je angérna
kvalit¢ zvladani skolni matematiky.



Proces porovnavani startuje utbdtze vSechéthto proces nejdive a je procesem, ktery
ostatni procesy vyuZivaji (v procestifpzovani se uplatije proces porovnavani, v procesu
tiidéni se uplatuji procesy porovnavani &ifazovani).

Proces porovnavanigsré vymezime, budeme demonstrovat na konkrétnittigaech

v ¢innostech d&ti, popiSeme ve vSech odliSnostech, uvedeme pkaéktady pro
ucitele/vychovatele, ktery bude procesdiichavozovat / sledovat / diagnostikovat a
piedstavime v konkrétnich n&tach na aktivity s &mi.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

vyswetlit pojmy porovnavani, intuitivni addomé porovnavani, objekty porovnavani, typy
porovnavani (frozené — prosté, redukované, redukované s opaakladni — prosté,
redukované, porovnavani rozdilem, porovnavani padil

objasnit proces porovnavani a jeho typy na konkeéatpiikladeché¢innosti i,
charakterizovatinnosti dti z hlediska probihajiciho procesu porovnavaeha jtypu,
provest zakladni diagnostiku &t s aspektem na volbu vhodného typu procesu péavavnri
a jeho vyvoj,

navrhnout vhodné aktivityati uplatiujici proces porovnavani ve vsech jeho typech, vést
s digtem dialog se spravrkladenymi otazkami aiimanim odpo¥di

$Kli¢ova slova kapitoly: porovnavani, intuitivni porovnavani¢gdomeé porovnavani, objekty
porovnavani, firozené porovnavani, zakladni porovnavani$

Porovnavani je proces, kdy u dvou objekyhledavame a pojmenovavame shodsozdily.
Tento proces probih&a

intuitivn¢é — di€ si proces porovnavani nettlomuje (proces probiha jako sast zakladniho
»objevovani s¥ta“), neprobiha komunikace o procesu (nejsou klpaeazky, nejsou
formulovany odpowdi), proces nelze identifikovat (nelze zjistit, kierém konkrétnim
okamziku probihd), startuje prakticky od narozewli ¢kamziku, kdy je ditschopno objekty
vhimat),$Pr. dit¢ sleduje hraky za¥Sené na hrazdce ka'arku, rozezné jednu od druhé...
$Timto typem porovndvani se v textu nebudeme zabyvat

védone — di€ si proces porovnavani édomuje (proces jéizeny druhou osobou nebo
dité¢tem samotnym), probiha komunikace o procesu (jtadeky otdzky, jsou formulovany
odpowdi), proces Ize identifikovat (Ize zjistit, ve kéen konkrétnim okamziku probihd),
startuje od cca dvou let di¢ (od okamziku, kdy je ditschopno o objektech mluvi$pr.

dit¢ na pokyn vybere ze stavebnicée dtejné kostky,/finese stejny hridek, zvlada hru

s vkladacimi hrékami (tvary do spravnych otwd); poznd znamou melodii, najde na
obrazcich rozdily, ...$

Objektem rozumime

piednty, a to jak realné tak zobrazenédy osoby, zuiata...),$Pr. kostky stavebnice,
auticka, panenky, teka, obrazky,$

jevy (zvuky...),$P7. zvuky hudebnich nastijtony jednoho nastroje, zvuky z realného
Zivota (t&e voda, kroky, vrzani die..), hlasy zvit, hlasy lidi, $

procesy (pohyby, &e...), $Pr. choreografie vystoupenizipeh. $

Naranost porovnavani je nejnizsi u realnydkgméti (zde zalezZi na tom, zda je mozné oba
predméty vnimat sodasré — nejjednodussi, nebo je nutné zrakeéetpazet od jednoho

k druhém —&7Si, ¢i dokonce jederi oba ednety nelze zrakem vnimat najednou — 8Ejf),
stupiuje se v pipadech zobrazenychiguineta pres jevy az k procés.

Objekty porovnavame

a) primo jako okamzité viemy (zrakem, hmatem, sluchen®$R}, kostky stavebnice, kterou
ma dit pred sebou (vnimé& zrakem, hmatem); kostky stavebmpigiicku, do kterého détjen
saha a nevidi (vnima jen hmatem), dva obrazky,$



b) v predsta¥ (alespd jeden objekt v danou chvili mame pouze uloZemedsgta¥, takze
porovnavame okamzity viem ggquistavou nebo dwpredstavy)$Pr-. dva hlasy, tény,
melodie; fotografie a skutbost, kterou détv danou chvili nevidi; $

Naracnost porovnavani je nejnizsi u porovnavani okarohitjjemi, pres porovnavani viemu
S predstavou az po porovnavartegdstav.

V zavislosti na otazce, resp. zadani ukolu, kteo&gs porovnavani spotgt rozliSujeme

a) piirozené porovnavani

a. prosté — ptame se, zda jsou objekty stepié, (obr. 1 — Na obrazku stogsre vedle
sebe dv plastova autika. Prvni je policejni, modré, napis POLICIHgi¢ s modrou pilbou.
Druhé je hasiské,cervené, hagsky Zebik, 7idi¢ se Zlutou flbou.) Jsou tato autka stejna?
De¢ti odpovidaji: Ne, tato autka nejsou stejna.$

b. redukované — ptame se¢@m se objekty liSi (mozZnost shody otazkoukolem
vylou¢ime),$Pr. (obr. 1 — policejni a hagské auifko) Cim se tato autka lisi? Deti
odpovidaji: Kazdé autko ma jinou barvu. Modré autio ma napis POLICIE tam, kde
cervené zebk. $

c. redukované s oporou — ptame se, ve kterych korikrétozdilech se objekty liSi ¢&ime
jejich paiet nebo charakteryPr. (obr. 1 — policejni a hagské auifko) Najdi dva rozdily, ve
kterych se autka lisi; Cim se lisidici techto autiek? Dti odpovidaji: Kazdy mésibu jiné
barvy. $

b) zakladni porovnavani — pozadujemeéitwztah mezi objekty (mensi €t&i — stejny,
kratSi — delSi — stejny, niz8i — vySSi — stejngi uZSirSi — stejny, prazgsi — plrgjSi — stejny,
lehci — ©Z8i — stejny, pomalejSi — rychlejsi — stejny...)

a. prosté — ptame se, v jakém renhoznych vztah objekty jsou$Pr. (obr. 2 — Na obrazku
stoji esre vedle sebe dva kovoveé traktory. JedéBiva £ZSi. Druhy mensSi a léh) Porovnej
velikost dvou traktar. (Jsou tyto traktory stefivelké?) @ti ukazuji a odpovidaji: Tento
traktor je mensSi nez tento, Tento traktor §g&Siynez tento,7ip. Oba traktory jsou stegrvelke.
P7. (obr. 3 — Na obrazku jsou vedle sebe polozeaydstelky tak, Ze jejich konce jsou vedle
sebe. Modra pastelka je del&lervena pastelka je kratsi.) Porovnej délku dvougdak. Dti
odpovidaji: Modra pastelka je del3i n&rvena,Cervena pastelka je kratsi nez modréipp
Ob¢ pastelky jsou stegndlouhé. $

b. redukované — ptame se, ktery objekt je menSi BkfatizSi / uzsi / leti / terti..., resp.
vetSi / delSi / vySsi / SirSi é4Si / tlustSi... (mozZnost, Ze jsou objekty stejndoucime).
Souasreé zavadime pojmy maly /kratky / nizky / Uzky / lebkignky..., resp. velky / dlouhy /
vysoky / Siroky f&zky / tlusty...$Pr. (obr. 3 — modra @ervend pastelka) Ktera ze dvou
pastelek je delSi? Ktera ze dvou pastelek je Krdd&ii odpovidaji Modra pastelka je delSi
nezcervena,Cervena pastelka je krat3i nez modré&ipp Ok pastelky jsou stegndlouhé.$

c) porovnavani rozdilem — pozadujeméiyro kolik je jeden objekt
menSi/kratSi/nizSi/uzsi... nez druhy @eg@Skolnim ¥ku pouze porgrovanim, tedy dé&bez
meéteni a pouZittisla ukazei graficky vyzna&i hledany rozdil); ve Skolni matematice poté
Zaci ukuji rozdilcislem (zn&ti obé porovnavané Uusgky a déelky odétou nebo porrenim
ur¢i rozdil obou useek a tento zri), $P7. (obr. 3 — modra @ervena pastelka) Ukaz, o kolik
je cervena pastelka kratSi nez modra. Ukaz, o kolikgelra pastelka delSi négrvena. ti
prilozi pastelky k sabtak, aby rdly spoleny jeden konec, ukaZzi rozdil a odpovidaji:
Cervena pastelka je o tolik kratsi nez modra. Moptrételka je o tolik del3i négrvena.$

d) porovnavani podilem — pozadujeméiyrkolikrat je jeden objekt
mensSi/kratSi/nizSi/uZsi... nez druhy @eg@Skolnim ¥ku velmi omeze#); ve Skolni
matematice Zaci @ttaji, kolikrat je mozné ,nanést jednu dke na druhou“$Pr. (obr. 3 —
modra acervena pastelka) Kolikrat je modra pastelka de&idervena? Kolikrat je'ervena
pastelka kratSi nez modrad®mohou zkusit opakovamanasetiervenou pastelku na



modrou a spdist, kolikrat se ,do ni vejde” (vejde se dvakratyti odpovidaji: Modra
pastelka je dvakrat del3i negrvena.Cervena pastelka je dvakrat kratsi nez modra. $
Pozn. 1:

V procesu porovnavani hraje vyznamnou roli sprdenaulace otazky a odpédi.
PredevSim samditel musi otdzku formulovatipsré (viz vySe) a musi odéti piresnou
odpowd pozadovat (coz jim zgatku budeinit problémy, ale opakovanym postupem se
natti). Snahou o spravnou formulaci odpdiva jejim dosazenim divice nez kdy jindy
piremysli o vSech aspektech procesu a tipgvsi ho, sotasre posiluje logické mysSleni a
pantt. Samostatnou polozkou ve formulacich je slovo ;nkteré jednoznéné aktivuje
predstavwtinnosti se déma objekty sotasre (tedy gesrE to, a v porovnavani jde).

V procesu porovnavani proto musital slovo ,nez“ uzivat vSude aidledr (v otazce,
reSeni i v odpasdi). U ckti je mozné vynechani vazby tolerovat (pokud nedajid, takze
budou odpovidat:

a) $Tento traktor je menSi (namisto spravného Temtktar je mensi nez tento). Tento
traktor je \etSi. Modra pastelka je delSi (namisto spravnéhod@astelka je delSi nez
cervend).Cervena pastelka je krat$i$.

b) $Modréa pastelka je del3Cervena pastelka je krat3i.$

c) $Cervena pastelka je o tolik krat3i. Modra pasteka jtolik del3i.$

d) $Modra pastelka je dvakrat del&ervena pastelka je dvakrat kratsi.$

Pozn. 2: Teprve poz{ se budeme &novat pojmu kvantita, a to jak ve vyznamu mnoZzstvi
(neukita kvantita — hod#& malo, trochu...), tak ve vyznamudto (uritq kvantita —
vyjadienacislem). Proto nejsou do vySe uvedeného popisu pas@ni zahrnuty ulohy na
porovnani mnozstvi a ptu. Jednalo by se o ulohy, kdy porovnavame dva@yutbjekfi

a) zékladni porovnavani — pozadujemeituwztah mezi soubory objekts zavislosti na
mnozstvi, resp. pu jejich objekl (mére — vice — stejé)

a. prosté — ptame se, v jakém Fenhoznych vztah soubory jsou$Pr. @(obr. 4 — Na
obréazku jsou d¥riizoveé a fialové gbwné koralky rozmighy na desce stolu tak, Zze na jedné
strar¢ jsou vSechnyizové, na druhé stran/Sechny fialové. Na prvni pohled nelzéitur
kterych koralk je vice.)& Porovnej mnozstuizovych a mnozstvi fialovych kor@lKJe
ruzovych koralk stejre jako fialovych?) Bti mohouresit niznymi zgsoby, ukazeme detadin
v kapitole Kvantita, odpovidaji:iRovych koréall je méw nez fialovych. Fialovych korallke
vice nezizovych. $

b. redukované — ptame se, ktery soubor magnesp. vice objektnez druhy (moznost, Ze
soubory maji stejné mnozstvika objekf, vyloutime),$Pr. (obr. 4 — @fizové a fialové
koralky)& Je vice dZzovych nebo fialovych kor@R Je méa riizovych nebo fialovych
koralki? Deti pouziji rektery ze zfssohi porovnavani mnozstvi a odpovidajitz@vych
korélki je méw nez fialovych. Fialovych koralle vice nezitzovych. $

b) porovnavani rozdilem — pozadujeméiyro kolik ma jeden soubor méivice objekti nez
druhy,$Pr. (obr. 4 — @ fizové a fialové koralky) &O kolik jeizovych korallk mérs nez
fialovych? O kolik je fialovych koralkvice nezi#zovych? [gti pouziji rektery ze zfsohi
porovnavani mnozstvi, ukazi rozdil a odpovidajzdrych koralk je o tolik méa nez
fialovych. Fialovych koralkje o tolik vice neziwovych.$

c) porovnavani podilem — pozadujeméiyrkolikrat ma jeden soubor mé&mwice objeki

nez druhy, v fedsSkolnim ¥ku se nepouziva.

$Kontrolni otazky a ukoly$

Porovnejte ¥domé a intuitivni porovnavani.

Urcete objekt vaSeho porovnavaniiegchozi otazce.

Navrhreéte izné zajimavé objekty porovnavani tak, aby se jedpastupsg o

realné ¥ci, osoby, ziata,

zobrazeni ¥ci, osob, zvat,

cownhE



zvuky.

Navrhreéte izné zajimavé objekty porovnavani tak, aby

praw jeden z porovnavanych objékbyl k dispozici pouze ve forépredstavy,
vSechny porovnavané objekty byly k dispozici pouedorne predstavy.

Navrhrete dva realné objekty porovnavani tak, aby se afefgalen z nich nedostal cely
do zorného uhlu pozorovatele.

6. Navrhréte dva realné objekty porovnavani tak, aby se @o@staly sotasré do zorného
pole pozorovatele.

7. Pripravte si dvaizné hrnéky jako objekty porovnavani. Formulujte vSechny musti
zadani a odpadi prirozeného porovnavani

a. prostého,

b. redukovaného,

c. redukovaného s oporou.

8. Namalujte vedle sebe smrk a jablyrustajici ze spolmé roviny. Formulujte vSechny
moZznosti zadani a odp&li

a. zakladniho porovnavani

i. prostého,

ii. redukovaného,

b. porovnavani rozdilem

C. porovnavani podilem.

Pozn. PouZivejte vztahy nizsi — vysSi — stejpsoké, nezapominejtésiedre pouzivat slovo
,nNez" a ol vazby ,nizsi, vyssi* v otazce i odp&li.

9. Formulujte vSechny vhodné moznosti zadani a o&gigrorovnavani objelt které jste
navrhli

a. votazce 3(a, b, c),

b. votazce 4 (a, b),

c. Vvotazce 5,

d. v otazce 6.

Porovnavani je udi rozvijeno ve vhodhvedené BZné komunikaci (nap$Vezmi si stejné
tricko jako vera, Prines ten ¥tSi mt, Byl jsi rychlejSi nez Pavlik, Ktera pohadka bgl&sSi?,
Pozor na ten vy3Si schod, Venkud&ivmraz nez rano,..)$ale tuto je vhodné doplnit
cilenymi aktivitami. Namity ¢innosti pro rozvoj procesu porovnavani nyrédgkladame.
Neékteré z &chto¢innosti jsou zamysleny jakiinnosti samostatné, jiné mohou bytedil
soutasti jiné komplexgsi aktivity (a to jak cilem, tak nastrojem)citél podle poteby mize
tyto ¢innosti vhod® modifikovat a doplovat dalSimi narty.

1) Stolni hry — ve ¥tSirg pripadi pouzivame porovnavantippzené (je / neni stejny,dem
se lisi)

a. Pexeso (obr. 5a—c —@ Na obrazcich jsaund obtizna Pexesa, 5a: sl@&$ti obrazky
zvitat (delfin, krokodyl), jednoduché obrazk§cv s p@atesnim pismenem (A — auto, J —
jablko), auta z filmu Cars (Blesk McQueen, Burdtjoje z filmu Lokomotiva Tomas
(autobus Bertie, lokomotiva Terence), fotografi&at/(koala, papousek), jednoduché
obrazky zviat (slunéko sedmiténé, pes), 5b: dvojice obraklprotikladi z hry Mala velka
mySka pro starSiati (mySka s deStnikem = prsi, myska bez desStnikaptsi, mySka

s drapkem fed tlamékou = ticho, mySka se zapnutym CBepravé&em = hluk, myska

v tricku ve slunéku = teplo, mySka schoulena vé&tmw = zima, mySka s otéenyma ¢ima =
nespi, mySka se zeanyma dima = spi), 5¢: dvojice obraikprotikladi z hry Memino pro
mlad3i éti (pIné a prazdné hnizdo, léto a zima, citronyakiusky))& —$Cinnost: Zamichejte
karticky, ota’te je obrazky nahoru, najte dvojice stejnych obréiz® Komentd: Cinnost je
dil¢i ¢innosti redchazejici hru Pexeso podle standardnich praykielzere pokrauje

no o Ao



tvorenim dvojic stejnych obraak(ale to jsme jiz v nasledujici podkapitolgiBzovani) Cim
mladsi d@ti, tim volime jednodussSi natty, zpisob jejich zobrazeni a pet karttek.

Mozné obmny

stinové Pexeso (katky, kdy dvojici tvai predmet a jeho stin), na obr. 6 lokomotiva a jeji
stin, delfin a jeho stin.

zvukoveé Pexeso, obr. 7 — @ kostky (krychle), kfgréohybu vydavajittzné zvuky, dvojici
tvorii kostky vydavajici stejny zvuk, Ize vyrobit i dorf@astové obaly z Kinder vapk,
Aktimelu ¢i jiné vhodné naplnimeaiznymi sypkymi pedntty (obilné kuliky, fazole, hrach,
kuskus, ryZe, drobnégtoviny, Sroubky, ...3 na internetu lze najit oomény tohoto
zvukoveho Pexesa, nagvojici tvoii stejné tony (ton se ozve po kliknuti do péteercové
sit®), nag. aktual dostupné na adresétp://www.flashmusicgames.com/notepair.html
hmatové Pexeso, obr. 8 —@né materialy nalepené na malych kruhovych kartoneeojici
tvori stejné materialy — korekyelo, filc, samet, flanel, bavina, len, papir...);.dbr izné
plastické obrazky (vystupuji z povrchu) nalepen&ardonech, dvojici tvid stejné pedmnety,
tyto jsou plastické); & hmatové Pexeso Ize vyrolpiouzitim stejnych latkovych pydku,
dvojici tvori pytlicky se stejnym fedmétem (nebo do &Siho pytliku vioZzime po dvou
stejnych pedmétech, di€ vlozi ok® ruce sodasré a hleda stejnérpdmety nebo materialy),
cichové Pexeso (dvojice tiionepiihledné lahwiky se stejd vonicim obsahem).

DalSi nansty — didakticka Pexesa

homonyma — dvojiceiipdnta se steji zngjicim nazvem, ale jinym vyznamem, rtap
kohoutek, kl¢, los, oko, ucho, ...,

protiklady — dvojice stejnychipdn®tt ve vzajemném opozitnim vztahu, hapelky a maly
pes, Uzk& a Siroka cesta, tlusty a Stibpek, vysoky a nizky dm ...; dvojice fizre
umisgnych stejnych fedneta v prostoru (autoi@d domem, auto za domemgka na zidli,
kocka pod zidli...),

souvislosti — dvojice navzajem souvisejicfleghréti, nagF. pastelka a blok, jablko a Svestka,
slunce a nésic, pes a kika ...,

geometrickeé tvary — rovinné @ (obr. 10 — dva Ztiterce, dva zelen&verce, dva hédé
trojuhelniky, dva Zluté trojuhelniky), & prostoroggag. jako hmatové Pexeso),
abecedagislice, dopravni zriky...

b. Domino @ (obr. 11a —fdwené dominové kameny s obrazky dvojiceraviSnek, lani
konik, slunéko sedmiténé, 11b — tewené dominové kameny s body ve standardnich
konfiguracich, 11c — kartonové dominové kamenyréziy gedméti riznych barev, fialovy
motyl, fialové hroznové vino, fialka, &lmak, rajské jabtko, citron) & —$Cinnost:
Zamichejte kameny, et je obrazky nahoru, najte dvojice stejnych obrail Komenti:
Cinnost je di¢i ¢innosti redchazejici hru Domino podle standardnich pravjgtebzers
pokraiuje tva‘enim dvojic stejnych obraslkale to jsme jiz v nasledujici podkapitole
Prirazovani) Cinnost Ize obrinit nebo vyuzit jako didaktickou hru (viz Pexeso).

c. Cerny Petr @ (obr. 12 — karty s obrazky muzské ake&epostavy stejného povolani,
po¥ak a pogacka, fotograf a fotografka) &$Cinnost: Zamichejte karty, ofte je obrazky
nahoru, najdte dvojice obrazk které k sob pati. Pokra‘ujte hrou pode standardnich
pravidel, jeji sodasti je tv@eni dvojic obrazk, které k sob pat'i (viz kapitola Firazovani).
$ Komenté: Cinnost Ize obrnit nebo vyuzit jako didaktickou hru (viz Pexeso).

d. Kvarteto @(obr. 13 €tvefice karet stejnych vdizz filmu Cars (Blesk McQuenn,
Fillmore), & Triteto —$Cinnost: Zamichejte karty, atte je obrazky nahoru, najte ctverice,
resp. trojice obrazk které k sob patii. Pokra‘ujte hrou pode standardnich pravidel, jeji
souwasti je tvdenictveric, resp. trojic obrazk, které k sob patii (viz kapitola Pirazovani) a
rozatleni viech karet nétverice, resp. trojice (viz kapitolasideni)).$ Komenté: Cinnost Ize
obmenit nebo vyuZit jako didaktickou hru (viz Pexed®)o mladsi &i je problém a neni
Zadouci orientovat sedislech a pismenech karet, vitanou alternativoajeawta bez jejich




pouziti @(obr. 14a étverice karet kétin, pricemz v kazdétvetici maji kwtiny jeden, dva,
tii a ctyii kvéty (jedna fialka, dva tulipanyiitsnézenky), 14b <€tvefice karet tiznych
souvisejicich fedntta, dopravni prosedky (letadlo, Id’, auto, lokomotiva), ficemz
schazejici fednty do ¢tvefice jsou ve forma malych obrazik zobrazeny nad obrazkem na
kart.

e. Loto (obr. 15 a — velka karta obrazek pokoje, nkaléicky véci v pokoji, Keslo, kwtina,
hodiny, obr. 15b — velk& karta obrazek Sesti fafigevirat, malé kartiky fotografii stejnych
zvitat, rys, koala, delfin, ledni me#ty; lev, hrgdy meded) & — $Cinnost: Hraci karty otdte
obrazky nahoru, zamichejte kaky, ota‘te obrazky nahoru a najte karticky, které pat

k jednotlivym kartam. Pokeajte hrou podle standardnich pravidel, jeji gasti je tvaeni
skupin obrazk, které k sob pat‘i (viz kapitola Pirazovani) a rozéleni vSech kartiek ke
konkrétnim hracim kartam (kapitolai@ieni). $Komenté: Cinnost Ize obranit nebo vyuzit
jako didaktickou hru (viz Pexeso). Zajimavou altgivou je hmatové Loto @ (obr. 15¢ —
velka karta obrazku jednéami doby, podzim, malé plastické k&ky predmeta na velké
kart, Zzaludy, kastany, dy), & kdy kazdy hré predstavuje jedno tmi obdobi, dostane
prisluSnou hraci kartu, n&ick danému obdobiifslusné bryle, jsou pomalovany vyjevy

z daného obdobi (tak, aby neslida hra probih&a podle vySe uvedenych pravideluitym
hmatu (obtizna ob&ma pro starSidi, kteti konkrétni hru doke znaji).

f. Bingo @ (obr. 16a — velké karty s obrazkyiavia \&ci, jablko, liSka, meloun, Zirafa,
redkvicka, krava, malé kartky s anglickymi nadzvy zvat, ,fox", obr. 16b — velké karty se
zvukovym prostedim, koncertni sal, malé ka&ky s prednety, vydavajicimi zvuky, varhany,
¢inely, housle, klavir) @$Cinnost: Hrajeme podle zjednodu$enych pravideitélinahodr
vybira kartky s obrazky, hid si v pfipad shody zné do své hraci karty, kdo ma
vyplrenouceloukartu, zavola Bingo!). Boment&: Standardé se Bingo hraje &isly, a to na
fadky, sloupce&i Uhlopricky, coz by u dti zpasobilo obtizeCinnost Ize obrénit nebo vyuzit
jako didaktickou hru (viz Pexeso). Zajimavou dideiidu variantu nabizi obr. 16a —
anglictina, Wwitel namisto obrazkmuzetikat anglicka slova,di si nalezeny obrazekigkryji
Zetonem (je satasti hry). Zvukova alternativa jéquistavena na obr. 16b — koncertni sal (Ize
hrat i klasicky), so¢asti hry je CD s nahrdvkami zvukastroji, zvirat, dopravnich
prostedk..., zobrazenych na hracich kartach VESNICE, ULICEQEKA, KONCERTNI
SAL. Ueitel zvuky grehrava, hrési zetony zakryva obrazky na své hraci&art

g. Pohybové hry — zakladni princip vySe uvedenychgtbl her je mozné pouzitip
pohybovychéinnostech. Bti mohou absolvovat vytenou trasu, pohybovat se mezi
vyznaenymi stanovisti, hledatfedmeéty v terénu... nemusime pracovat pouze s obrazky, ale
i s readlnymi pedntty.

2) Pracovni listy — krorapiirozeného porovnavani, které pouzivame ve vySeenyath
stolnich hrach a jejich aplikacich, untiofi pracovni listy pouZivat také porovnavani zakiad
(je poteba utit vztah mezi porovnavanymi objekty)ckteré pracovni listy navic vedou

k porovnavani rozdilem (o kolik?). Porovnavame v&yné pednity (mice, pasky, vze,
hrnce...). VSechny ukazky jsou z Bedoda 2011, skteré ukoly jsou upraveny.

a. $mensi — ¥tSi — stejny$

Ktery mi¢ je menSi/¢tSi? @ Obrazek dvou tidi, jeden ¥tSi, druhy mensi. &

Vybarvi mensi domy Zlgt vétSi domy hgdé. Obrazek deviti §tSich a menSich daim
Vybarvi tSi hodinycerverg, mensi hodiny mae. Obrazek dvojic&tSich a mensSich hodin.
b. $kratsi — delSi — stejny, o kolik kratsi/delsi? $

Ktery pasek je kratSi/delSi? O kolik je tento paseitsSi/delSi nez tento? @ Obrazek delSiho a
kratSiho pasku. &

Zakrouzkuj kratSi fedmety (kratSi &uru, kratSi iz). O kolik je tato Sara kratSi/delSi nez
tato? @Obrazek delSiho a kratSiho elektrickéhelieade zastkou. Obrazek delSiho a
kratSiho noze. &



Kratky retéz vybarvi zelen, dlouhy mode. O kolik je tentdetz kratSi/delSi nez tento? @
Obrazek delSiho a kratSibetzu. &

c. $nizsi — vyssi — stejny, o kolik nizSi/vyssSi? $

Ktera &z je nizsSi/vyssi? O kolik je tat@¥ nizSi/vySSi nez tato? @ Obrazek vyssi a nizsi
véze. &

Podtrhni nizsi dm zele, vySSicerverg. Vybarvi nizSi am mode, vyssi dm zlug. O kolik
je tento dim nizSi/vySsi nez tento? @ Obrazek vysSiho a masimu. &

d. $uzsi - SirSi — stejny$

Ktery hrnec je uzsi/Sirsi? Obrazek SirSiho a uzBihoe.

UZSi cestu vybarvi mdd, SirSi cestu vybargerveré. @ Obrazek SirSi a uzsi cesty. &
Terci kmen vybarvi hadg, tlustSi kmen vybarvi Zldt @ Obrézek tlustSiho a t8ho kmene.
&

e. $prazdngjsi — pIngjsi — stejny$

Ktery s&ek je prazdgsi/pIngjSi? @ Obrazek pépsiho a prazdéjsiho séku. &

Ukézka pracovniho listu k porovnavéiirpzenému (Jsou obrazky stejné2dm se obrazky
[iSi?) @ Na obrazku dvojice obréazktejné ¥ci, prip. s nepatrnym rozdilem: dvojice
stejnych k¥tin, pandéka s jinou pusou, hodin s jinytasem, stejnychapi. &

Ukazka pracovniho listu k porovnavani mnozstvi (fnénice — stej#). Zde gedpokladame,
Ze ckti budou porovnavat pouze pohledem, detailni popsod pro porovnavani mnozstvi
uvedeme v kapitole Kvantita. @ Obrazek dvou skinoinbori, vievo vyrazg mere nez
vpravo. &

$Kontrolni otazky a Ukoly$

1. U vSech stolnich her popsanychiegchozicasti (Pexeso, Doming,erny Petr,
Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)

a. PopiSte vSechny aktivity htd s aspektem nafipozené porovnavani (proste,
prohloubenég, redukované).

b. Formulujte otazky, kterymiditel détem @i hie pomaha a spravné odgdvpro vSechny
piipady girozeného porovnavani (prosté, prohloubené, redarké)

2. Pripravte po jednom vlastnim né&ta pro hry Pexeso, Domin@erny Petr a
Kvarteto/Triteto tak, aby se jednalo o porovnawkladni (pouzijte co ndjengjSi vztahy)
a. namety z bézného prosedi

b. didaktické nanity (barva, tvar, péet, protiklady, réni obdobi, piroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim nétn pro hry popsané edchozicasti, které maji jiny
objekt porovnavani nez obrazek (realiggnet, zvuk, hmatovy viemgichovy vjem,
pohyb...).

4. Navrhrete jiné hry (v fiznych progiedich), které aktivuji proces porovnavani —
piirozeného, zakladniho a porovnavani podilem (tpriioes v konkrétnfinnosti hry popiste,
formulujte otazky ditele a spravné odpeéi déti).

5. Navrhrete pracovni list k porovnavani zakladnimu s dida®&tm nangtem.

6. V nekteré publikaci pro fedSkoléky (pracovni listy) ukazuj postégednotlivé ulohy

k nacviku porovnavani, zabyvej se kritériem porodm.

$Shrnuti kapitoly$

V této kapitole jsme vymezili proces porovnavaminysleli se nad jeho patkem a
prabéhem v ramci Zivota dite, specifikovali jsme porovnavani intuitivni &domé.

Déle jsme popsali objekty porovnavani a jejich ektaristické vlastnosti.

V ramci wdomeého porovnavani jsme navazali vymezenim a kamikné ukazkami
jednotlivych tygi porovnavani v zavislosti na otazce, resp. ukdeerykporovnavani spousti
(porovnavani pirozené — prosté, prohloubené, redukované; zakkagnoste, redukovaneé;
orovnavani rozdilem a podilem).



V za&wru teoretick&asti podkapitoly jsme vystlili potiebu spravné formulace otazky a
odpowdi a zminili se o specifikach porovnavani kvantitierym se budeme detailnénovat
v kapitole Kvantita.

V zawru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nagty ¢innosti s dtmi piredsSkolniho ¥ku (hry
Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo), siligsme se otliznorodost objeki
porovnavani (realnéfedmety, obrazky, zvuky, hmatovédchové viemy).

$Citovana a doporusena literatura$
http://www.zabavneuceni.cz/stinove-pexeso/d-70367/
http://www.benjamin.cz/cs/2184/e-shop/didaktickytenal/rozvoj-smyslu-procvicovani-
pameti/zvukove-pexeso/index.htm
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#2 PFirazovani

3V této kapitole se dozvite: $

Kapitola pojednavé o druhém zZézékladnich procés(porovnavani, firazovani, tidéni),
které se bdi jednotliv nebocastji souwcasre uplatiuji v hernichtinnostech dite a maji
mimoradny vztah k matematice — kvalita jejich zvliadmupiedSkolnim ¥ku je ungrna
kvalité zvladani Skolni matematiky.

Proces fifazovani startuje u dite pravépodobr sowasre ¢i vzapti po procesu
porovnavani a spolu s porovnavanim je procesemy gtecesitdeni vyuziva (v procesu
tiidéni se uplatuji procesy porovnavani &ifazovani).

Proces fifazovani pesré vymezime, budeme demonstrovat na konkrétniiitigolech

v ¢innostech d&ti, popiSeme ve vSech odliSnostech, uvedeme pkaéktady pro
ucitele/vychovatele, ktery bude procesdiichavozovat / sledovat / diagnostikovat a
piedstavime v konkrétnich n&tach na aktivity s &mi.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

vyswetlit pojmy pritazovani, intuitivni a 8domé gifrazovani, objekty ffirazovani, typy
piitazovani (prosté, neni prosté, v uzsim slova smysiunozirgé, z mnoziny do mnoziny),
objasnit procesifrazovani a jeho typy na konkrétnidlikbadech¢innosti dti,
charakterizovatinnosti dti z hlediska probihajiciho procestirpzovani a jeho typu,
provest zakladni diagnostiku ét# s aspektem na volbu vhodného typu procésazovani a
jeho vyvoj,

navrhnout vhodné aktivityati uplatiujici proces fifazovani ve vSech jeho typech, vést
s digtem dialog se spravrkladenymi otazkami aiimanim odpo¥di

$Kli¢ova slova kapitoly: prirazovani, intuitivni ifazovani, ¥domé pirazovani, objekty
prirazovani, usp@dané a neusgéadané dvojice, firazovani prosté,/f-azovani v uzsim
slova smyslu, firazovani v mnozi prirazovani z mnoziny do mnoziny$

Prifazovani je proces, kdy z nabidky objekytvaiime dvojice (trojice¢tvetice, ... n-tice).
Stejre jako proces porovnavani probih&iirpzovani

a) intuitivng — di€ si proces fifazovani newsdomuje (proces probihéa jako sast
zékladniho ,objevovani gta“), neprobiha komunikace o procesu (nejsou kipadeazky,
nejsou formulovany odpe@di), startuje od okamziku, kdy je dischopno s objekty
manipulovat$Pr. dit¢ dava hraky na hromadky, auta do garazetidvori dvojice na
prochézku ... $imto typem pirazovani se v textu nebudeme zabyvat.

b) védome — probiha podle zadaného kritéria (druhou osoletno mittem samotnym),
startuje sotasré s wdomym porovnavanim (tedy od cca dvou lettdil, ve &tSirg situaci
védomeého porovnavani vyuziva, tedy nejprve ditjekty podle zadaného kritéria porovna a
poté giradi,$Pr. dit¢ prirazuje stejné tvary (vkladaci hiley), obrazky zvat a jejich mla/at,
obrazky zviat a jejich hlas, nastroj a jeho zvuk, obléka pestgrostira sl (ke kazdému
tali7i poloZzi |Zici, na kazdy podsalek polozZi bek...), ...$



Objekt jsme vymezili v kapitole Porovnavantégmety — realné nebo zobrazené, jevy —
zvuky..., procesy); obtiznostipazovani v zavislosti na charakteru objektu bud@&tiako
v pripact porovnavani. Zfisob grirazovani objekt rovnéz odpovida zfisobu jejich
porovnavani (prazujeme realné objekty nebo objekty, kdy alégeden z nich je

Vv predsta¥); obtiZznost pitazovani i v tomto fipact opst odpovida obtiZnosti porovnavani
(od okamzitych vjen, pres gifazovani viemu kigdsta¥ aZ po pirazovani pedstav).
Nyni se budeme zabyvatifazovanim, kdy z nabidky objéktvoiime dvojice. Tyto dvojice
mohou byt

a) neuspoadané — nezdalezi naipdi objekd ve dvojicich $Pr. Vytvate dvojice na
prochazku kluk — holka (nezéalezi, zda vlesjde@kluk a vpravo holkad naopak), $

b) uspdadané — zalezi na faali objeki ve dvojicich$P. Na kazdy podSalek poloz htek
(nemizes to polozit naopak, tedy na higk podsalek), $

V ramci tvorby usptadanych dvojic rozliSujeméi typy piifazovani, jejichz vyznam pro
Skolni matematiku je naprosto zasadni:

a) piifazovani prosté (v matematice nazyvaépeosté zobrazeni$— kazdému objektu

z nabidky objekt pritadime pra¥ jeden jiny objekt &tento uz nepouzijeme znovuPr. Na
kazdy podsSalek poloz (nejvySe jeden)daki (nenizes jeden tatinebo hrnéek pouzit
vicekrat; nevadi, kdyzjaky podSalekiistane bez hrdku a naopak), $ @br. 17 — vlevoit
kruZnice pod sebou, vpravtyii kruznice pod sebou, po jedné Sipce od kazdé krainevo
k praw jedné kruznici vpravo, k jedné kruZznici vpravo ede Zzadna Sipka. &

b) pritazovani, které nemusi byt prosté (v matematicevdamg$zobrazeni$ — kazdému
objektu z nabidky objeltpritadime praw jeden jiny objekt, al§tento mizeme pouzit
znovuy, Pr. Pojmenuj spraviitvary kostek — krychle, kvadr, valec, koule (iBe8 stejnou
kostku pojmenovatiere, ale nizné kostky mohou mit stejny tvar)@ obr. 18 — vlevarit
kruZnice pod sebou, vpravtyii kruznice pod sebou, od prvni kruznice vlevo Sigpkavni
kruznici vpravo, od druhé kruznice vlevo Sipka kit kruznici vpravo, odéti kruznice
vlevo Sipka k druhé kruZnici vpravo, ked&va kruznicim vpravo nevedou zadné Sipky. &
c) fitazovani v uzSim smyslu (v matematice se nejedmdbi@zeni) — kazdému objektu

z nabidky objekt pritadime libovolny péet jinych objekli, miZzeme je pouzivat opakovgn
Pt. $K zadanému slovu najdi homonyma (jedno slovo lmitlgice homonym, mohou se u
ruznych slov opakovat),8 obr. 19 — prvndast: vlevo tti kruZnice pod sebou, vprawtyfti
kruZnice pod sebou, od prvni kruznice Sipka k pevdfuhé kruZznici vpravo, ogeti kruznice
vpravo Sipka k druhéieti actvrté kruznici vpravo, od druhé kruznice vlevo neg€adna
Sipka, obr. 19 — druh&st: slovo ,kohoutek®, odd Sipky ke slowim ,uces", ,zvire",
.instalatérské zazeni“, ,misto na fbetu psa“, ,sotastka zbra#', & homonyma viz
Kaslova, 2010.

Objekty, které k sabpiifazujeme, mohou byt objekty

a) jedné skupiny (mnoziny) <azovani v mnozi(zobrazeni v mnoz#), $Pr. prirad’

k sol# stejné karttky Pexesa, $

b) dvou iiznych skupin (mnozin) —gFazovani z mnoziny do mnoziny (zobrazeni mnoziny
do mnoziny) $Pr. pojmenuj tvary kostek ve stavebnici (ke kazdte&assiad’ nazev tvaru).
$Prosté zobrazeni mnoziny do mnoziny je nezbytnépprovnavani mnozstvi a §to,
uvedeme detaithv kapitole Kvantita. Jednou z metod porovnavandhstvi objeki ve dvou
mnozinach, resp. jejich ptu, jecinnost, kdy dti urci prosté zobrazeni mnoziny do
mnoziny, gicemz v mnoziy, kde jiz objekty nemaji své dvojice @ntto objekfim jako
vzorim jiZ neexistuji obrazy) je objekvice, @ obr. 20 — na desce stol¢ dkupiny koralk,
vlevo Zluté (poet 5), vpravo zelené (pet 10), od kazdé=ho Zlutého koralku Sipka k prav
jednomu zelenému koralku, ktpzelenym koralkm nevedou Zadné Sipky. &

Vysledek pitazeni nize byt zndzorm rizné — realnym vytvéenim dvojic (éti piilozi
objekty k soB), grafickym vyzné&enim dvojice (éti spoji dvojicecarou, Sipkou, vybarvi



stejnou barvou...), ukdzanim dvoijic, slévn Pozn. Pro zadani ukolu, ktery vyuziva
piifazovani, musi byt nejprve jednoZnavymezen soubor, resp. oba soubory z nichz maji
byt dvojice tvdeny a poté zadano kritériuntifazovani.

$Kontrolni otazky a Ukoly$

1. Porovnejte ¥domé a intuitivni fifazovani.

2. Formulujte zadani ukolu prcti tak, aby musely pouZitfgazovani v ramci jednoho
souboru objekt (pritazovani v mnozi), jako objekty volte postugn

a. realné ¥ci, osoby, zviata,

b. zobrazeni ¥ci, osob, zvat.

3. Navrhréte dva soubory zajimavych objékiro gifazovani (fifazovani z mnoziny do
mnoziny) tak, aby

a. objekty pra¥ jedné skupiny byly k dispozici pouze ve farpredstavy,

b. objekty obou skupin byly k dispozici pouze ve férpiedstavy.

4. Lze na damské volence v té&néch demonstrovatiffazovani? Pokud ano, pak v rdmci
jedné nebo dvou mnozin? Pokud v ramci dvou mnqadak,o jaké fitazovani se jedna
(prosté, neni prosté, v uzsSim slova smyslu).

5. Formulujte zadani ukolu prcti tak, aby se jednalo o

piifazovani proste,

piitazovani, které prosté neni,

piitazovani v uzsim slova smyslu.

Formulujte zadani ukolu pratl tak, aby objektemipfazovani byly

kostky stavebnice,

hratky,

obrazky zviat,

piirodni jevy,

e. zvuky.

U kazdého z nich uvie, o jaky typ pifazovani se jedna (prosté, neni prosté, v uzsim
smyslu).

Prifazovani je u &i rozvijeno ve vhodhivedené Bzné komunikaci (nap$Vytvate dvojice,
Protrete siil — dejte na kazdé misto t&dk, ke kazdému takiu 1Zici...,...)%le tuto je vhodné
doplnit cilenymi aktivitami. Nagty ¢innosti pro rozvoj procesuipazovani nyni
predkladame. Bkteré z &chtocinnosti jsou zamysleny jakiinnosti samostatné, jiné mohou
byt dilci sowasti jiné komplex&si aktivity (a to jak cilem, tak nastrojem)citél podle
potreby mize tytocinnosti vhod® modifikovat a dopiovat dalSimi narty.

1. Stolni hry — zde vychazime z popisu stolnich hpodkapitole Porovnavani, u kazdé hry
popiSeme jen soubor, resp. soubory olijekkritérium pro firazovani.

a. Pexeso — jeden soubor objiktSechny kartiky hry (pro mladsi &i nebo na z&atku
¢innosti mizeme ze standardnihodbo 64 kartéek vybrat menSi get), kritérium: Sbirejte
karticky, které maji

stejné obrazky,

obrazek pedmetu a jeho stin (stinové Pexeso),

kostky vydavajici stejny zvuk (zvukové Pexeso),

lahvi¢ky vydavajici stejnoutni (cichové Pexeso),

kostky stejného tvaru, stejné druhy latek (hmateggeso),

Prosté zobrazeni.

b. Domino — jeden soubor objektvSechny kostky hry, kritérium: skladejte k gdwstky se
stejnym obrazkem, resp. giem te&ek.

Prosté zobrazeni.

c. Cerny Petr — jeden soubor objékvSechny karty hry, kritérium: Vykladejte dvojice
karet, které maji
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stejné obrazky,

obrazky, které k sabpati (musi byt zadano kritérium, nagmomonyma, druhy potravin,
prednet a stin, zvie a jeho mlad..).

Prosté zobrazeni.

d. Kvarteto/Triteto — jeden soubor objékvSechny karty hry, kritérium: Vykladejte
Ctverice/trojice karet, které maji

stejné obrazky,

obrazky, které k sabpati (musi byt zadano kritérium, niagstejné ketiny, postavy stejné
pohadky, stejné geometrické tvary, stejiiiyquini jev v izném r@nim obdobi...).

Netvadi se dvojice, alétverice, resp. trojice.

e. Loto — dva soubory objekijeden soubor velkych hracich karet, z nichz kaady
dostava jednu; druhy soubor kaetk, které si hré vybiraji a girazuji ke své hraci ka
kritérium: Pokladej na svou hraci kartu k&kti s obrazkem iedneta, které na ni jsou
(zahradnickeé paeby, poteby na plaz...). Zobrazeni, které neni prosté.

2. Pracovni listy

a. Zeleninu dej do bedynky (spi&grou), ovoce do koSiku, §gigo na oSatku$Pozn.
Zobrazeni, které neni prostéifné vzory maji stejny obraz, apzory jahoda,/€3re,
banany, vino maji stejny obraz bedynk&!¥. 21, Bedniéva, 2011 — @ v horrésti
obrazku tizné druhy ovoce, zeleniny agde, por, hroznoveé vino, rohlik, celer, hrasek,
ananas, jahoda, paprika..., v datasti obrazku vedle sebe bedynka, koSik, oSatka.&.
b. Spoj, co paf k sok& (tvor dvojice). @ Obr. 22 — na obrazku mnoho dvoijic ssejicich
predmeta, kvétina a vaza, pero a pouzdro, chrastitko a miminks....

3. Dalsi aktivity — @ obr. 23, 24, 25. Obr. 23 — fatafie deveného Lota, na jedné kattie
skupina souvisejicich obrazkzvirata v ZOO, poasi, dopravni progtdky), na dalSich
kartickach tyto obrazky po jednom (zebra, zZirafa, veldialon, lev, misic, slunce, snih,
deg...). Obr. 24a — fotografierdweného oblékaciho slona,émi se mu hlavagto, nohy. Obr.
24b Obrazek dvou oblékacich posta¥ninse jim hlava, horniast €la, dolni¢ast €la, nohy,
postava Mexiana je sloZena spragmdruha postava ma typicky &dpiehazeny (hlava
indidna, Bicho Africana...). Obr. 25a — Puzzle #afa a jejich mldata, dvojice z\ve a jeho
mladé zapadaji do sebe, madiva medwi’ata. Obr. 25b — Puzzle Co se hodi, dvojiee v
které pati k sol#, zapadaji do sebe, lokomotiva a vagdnek. Obr. ografie vkladaci
kostky. Obr. 27 — fotografie naviékaci poohy, ¢tyii koliky riznych pfirezi (¢tverec,
obdélnik, trojuhelnik, kruh), modely geometrickytehni, které Ize navléci na préyeden
kolik.&

$Kontrolni otazky a ukoly$

1. U v3ech stolnich her popsanych v kapitole Porovné{exeso, Domind,erny Petr,
Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)

a. PopiSte vSechny aktivity htd s aspektem naipazovani (je prosté nebo neni?,

vV mnoziré nebo z mnoziny do mnoziny?, vznikaji usjiané nebo neusfgmlané dvojice?).
b. Formulujte otazky, kterymiditel détem (¥ hie pomaha a spravné odgdu

2. Pripravte po jednom vlastnim né&ta pro hry Pexeso, Domin@erny Petr a
Kvarteto/Triteto tak, aby se jednalo Biifpzovani (pouzijte co neéjzngjsi vztahy)

a. namety z bézného prosedi

b. didaktické nanity (barva, tvar, péet, protiklady, réni obdobi, piroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim n&tn pro hry, které maji jiny objektifazovani nez
obrazek (realnyiedmet, zvuk, hmatovy vjengichovy vjem, pohyb...).

4. Navrhrete jiné hry (v fiznych prostedich), které aktivuji procesifazovani — prostého;
to, které prosté nenifipazovani v uzsim smyslu (proces porovnavani v kankégnosti hry
popiste, formulujte otazkycitele a spravné odpéui déti).

5. Navrhreéte pracovni list k prazovani prostému s didaktickym néem.



6. V nekteré publikaci pro fedSkoléky (pracovni listy) ukazuj postégednotlivé tlohy

k nacviku girazovani, zabyvej se kritérienifazovani a jeho zadznamem.

$Shrnuti kapitoly$

V této kapitole jsme vymezili procesifazovani, zamysleli se nad jehatptkem a pibéhem
v ramci Zivota ditte, specifikovali jsmeiffazovani intuitivni a 8domé.

Déle jsme popsali objektyfigazovani a jejich charakteristické vlastnosti.

V rdmci wdomého pirazovani jsme navazali vymezenim a konkrétnimi uddk
uspdadanych a nespadanych dvojic; jednotlivych typptitazovani (fifazovani prosté; to,
které prosté neni a v uzsim smyslu).

V z&wru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nasty ¢innosti s dtmi predskolniho ¥ku (hry
Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo, praci listy a dalSi aktivity), snazili jsme se
o riznorodost objekit porovnavani (realnéedméty, obrazky, zvuky, hmatovédchoveé
viemy).

#3 Tridéni

$V této kapitole se dozvite: $

Kapitola pojednava o poslednim #ezakladnich procés(porovnavani, firazovani, itidéni),
které se bdi jednotliw nebocastji sowasreé uplatiuji v hernichtinnostech ditte a maiji
mimoradny vztah k matematice — kvalita jejich zvliadmupiredskolnim ¥ku je angérna
kvalit¢ zvladani skolni matematiky.

Procesitidéni startuje u déte ze vSechéthto proces nejpozdji a je procesem, ktery ostatni
procesy vyuZziva (v procestidéni se uplatuji procesy porovnavani d&pazovani).
Procesitidéni presré vymezime, budeme demonstrovat na konkrétnitkigulech

v ¢innostech d&ti, popiSeme ve vSech odliSnostech, uvedeme pkaéktady pro
ucitele/vychovatele, ktery bude procesdiichavozovat / sledovat / diagnostikovat a
piedstavime v konkrétnich n&tach na aktivity s &mi.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

vyswetlit pojmy tridéni, kritérium tidéni; rozklad mnoziny,ifdy rozkladu mnoZziny; intuitivni
(spontanni a napodobou) &deme tideéni; uplné, redukované agiezné tidéni; objekty
tiideni,

zaznamenat proceddeni a jeho vysledek, véstti ke spravnému zaznamu,

vyswetlit vyznam procesurideéni,

objasnit procegtidéni a jeho typy na konkrétnicHigladechcinnosti ti,
charakterizovatinnosti dti z hlediska probihajiciho procegidéni a jeho typu,

provest zakladni diagnostiku &t s aspektem na volbu vhodného typu prodédéni a jeho
Vyvoj,

navrhnout vhodné aktivityati uplatiujici procesitidéni ve vSech jeho typech, vést ssthin
dialog se sprawhkladenymi otazkami atfimanim odpodi

$Kli¢ova slova kapitoly:trideni, kritérium ¥ideni, rozklad mnoZinyyidy rozkladu mnoziny,
intuitivni a wdomeé fideni, Uplné, redukované aifivezné rideni, objekty #ideni, zaznam
trideni, vyznamiAideni$

Trideni je proces, kdy mnozinu objéktozdslime do skupin nasledujicich vlastnosti:
kazda skupina obsahuje alespeden objekt,

Zadné dv skupiny nemaji spobay objekt,

sjednocenim v8ech skupin vzniknizpdni mnozina.

Prikladem z realného Zivotatrbe byt rozdleni pradla na jednotliva prani podle barev, nadobi
do kuchyiské linky podle pouziti (sklenice, httly, talire, piibory, hrnce...), jmen podle
pocateEniho pismene (A, B, C...), ...

Tomuto procesu i jeho vysledkikAme$rozklad mnoziny,j&dnotlivym skupinan$tidy



rozkladu mnoziny$

Stejre jako procesy porovnavani éiazovani probiha fideni

a) spontans — di€ si procesiidéni neuddomuje (proces probiha jako sast zakladniho
»objevovani s¥ta”), neprobiha komunikace o procesu (nejsou klpaeazky, nejsou
formulovany odpowdi), startuje od okamziku, kdy je dischopno s objekty manipulovat,
$Pr. dite rozdili vSechny hraky z krabice na hromadky, vSechna auta élwlika garazi,
knihy do @kolika polic... sou splany vSechny podminkyiténti, tj.:

zadna hroméadka/garaz/police fistane prazdna,

Zadna hréka/auto/kniha nep#tsowasreé do dvouci vice krabic/garazi/polic,

vyndanim vSech htak/aut/knih z hromadek/garazi/polic vznikne/pdni mnozina.

Nekdy tridi intuitivné sprave, nag. vSechny kanastové karty rafidna ty s obrazkem a bez
obrazku (ale neumi vysitlit, ptip. ukdomi si az dodate¢ na zaklad nasi otazky).

b) napodobou — ditsi kritérium tidéni neugdomuje, aleifdéni kopiruje (napodobuje)
podle rtkoho/receho, R. ditt uklada nadobi do ndky tak, jak to dla maminka (pibory do
koSiku, sklenice nahoru, tédido stojank...)

c) veédome — probih&a podle zadaného kritéria (druhou osolsdo mittem samotnym),
startuje sotasré s wdomym porovnavanim aipazovanim (tedy od cca dvou letaid), ve
vétsSing situaci wdomého porovnavani difazovani vyuziva, tedy nejprve éibjekty podle
zadaného kritéria porovnava a poté&gruje (dokud nerozti celou mnozinu objekd), $Pr.
dite rozcéli kostky stavebnice na hromadky podle geometrickyar: (trojuhelniky ctverce,
obdélniky, kruhy), podle barev (kostlervené, modré, zelené, Zluté); knihy do polic podle
jejich zani: (pohadky, encyklopedie, bagky, ...); obrazky zywat podle prostedi, v #mz Ziji
(voda, les, zahrada, ...); pracovni nastroje pqallefese, materialu, barvy,..n&dy probiha
naopak, kdy nechame éditozclit prednety, jak chce, poté se ptdme na jeho kritérium
(potraviny, hudebni nastroje...; rostliny, iata...), P. $ktery gednét sem nepat? (soubor
souvisejicich fedn®tii a jeden jiny), vkladaci kostka podle barev (smm prirazuje tvary a
tFidi podle barev)$

uplné tideni - witel vede cely proces takto: vymezeni souborditelzavede kritérium
ticidéni — ckti postupré zkoumaji dvojice — &i postupr prifazuji dvojice k sob— dti si
uvédomi, co maji spotmého prvky jednotlivychitd (pojmenuji charakteristickou vlastnost)
déti pochopi roli reprezentantéidy — ckti vyuZivaji reprezentanta pro porovnavani firvk
v ramci iznych tid — déti vyuzivaji reprezentanta pro operac#idami (od 1. réniku ZS),
viz Kaslova 73 — 74,

redukovanéifdéni - Witel zkrati proces tim, Ze jeli@st vede sam ¢ktereé faze schaazi,
kumuluji se...), dva typy: ,je — neni*, ,na..., n§.

typ .je — neni“: jen d¥ t¥idy, $P7. PEXESO: obrazek je stejny, obrazek neni stejny; $
typ ,na... na..."$P7. Tridime préadlo na bilé a barevnéidime vyZehlené pradlo podle toho,
komu pati$

pribézné tidéni — opakované&idéni v ramci stejné aktivity, kdy se v kazdém krokéni
soubor, ale kritériumistava $P~. Domino —fidime na kameny, kterymiieme hrat a
kameny, kterymi neideme hrat$

Objekt jsme vymezili v kapitole Porovnavantédnety — realné nebo zobrazené, jevy —
zvuky..., procesy); obtiznogtidéni v zavislosti na charakteru objektu bude stegha

v piipadt porovnavani. Zfisob tidéni objekti rovneéz odpovida zfisobu jejich porovnavani
(tsidime realné objekty nebo objekty, kdy alesjperen z nich je vigdsta¥); obtiznost
tfideni i v tomto gipads opst odpovida obtiznosti porovnaveid okamzitych vjeni az po
tiidéni predstav).

Zaznam procesu a vysledkideni je mozny podle charakteru objékt zadaného kritéria
razné: pokud tidime gredmeéty, pak

a) skute&né gedmety



a. premig’ujeme v prostoru,i®. roza@l vSechny potraviny na stole tak, Ze do levého ihorn
rohu das slané, pravého horniho sladké, levéhoitdolho’ké a pravého dolniho kyselé
(détem rohy oznéme nap. barvou nebo obrazkent’s, BONBON, GREP, CITRON;
vSechny holky sem, vSichni kluci tam; kazdy, kdediicodejde;... $

b. v prostoru s nimi nemanipulujeme femig’ujeme jen ,v hla¥, Pi. $pojmenuj vSechny
slané/sladké/hiké/kyselé potraviny na stole; pojmenujeme.: vSebbiky v tétostide;
vSichni, ktéi jiz dojedli; ukaz...$

b) obrazky gednmeta

a. graficky — vybarvenim stejnou barvou, spojenimjngta symbolem

b. vybarvujeme/spojujeme jen ,v hl&y Pt. pojmenuj vSechnydei na obrazku, které pat
do koupelny/kuchy#&'détského pokoje...

Procesitidéni ma mimdadny vyznam:

jako metod&eseni,

jako nastroj pro pojmotvorny proces (fiapro zavedenifirozenychcisel — na stejnou
hromadku kartiky se stejnym p&iem iznych obrazk, 3 autéka, 3 sloni, 3 koralky...),

pri tvorbé modeth (ditt ma nakreslit tolik t&ek, kolik ma ped sebou objeft vidi 5 mEq,
kresli 5 téek, pozdji pod tetkami vidi jabltka, osoby, noty... pochopi zastupnou funkci
obrazku, tvéi model), reprezentantefidy nazveme libovolny prvek daniédy (nositel
charakteristické vlastnosti), disi vybavuje nejprve to, co je mu nejblizsi (5 pubitika hraci
kostky, 5 prsi, 5 kamarad u stol€ku), pozdji voli reprezentanta podle okolnosti (co je

v dané situaci nejvyhodjsi), tzv. alternace reprezentantay, di€ kresli znéky podle
tvarové podobnosti (td koletko, sesit — obdélnik, pastelkycéarky...), pozdji prechazi

k ¢arkovani (je rychlejsi), pozn. fixace &# na konfigurace obrazecca Y% dti kresli model
ve stejném seskupeni (3 na kostcetidky ve stejném postaveni) a, fixacestiitna postaveni
prstu ruky cca 1/5di kresli model ve stejném seskupeni (3 prsijifek 3 spojenyckiarek),
pokud nejsou aktivity vedouci k alternaci proveddaikiadre, dit vyznam nepochopi a vidi
za nimi pouze fifazeni (nizSi stugg, Pt. Udélej $tolik $skoki, $kolik $ukazu prai; tolikrat
zadupej, kolikrat zatleskam; ... nutna alma reprezentadyf jinak nebezp& formalismu a
blokace pro pojmotvorny proces.

Pt. viz pracovni list na obr. 27 — list je pod&hozdlen na fi ¢asti. V prvnicasti jsou pod
sebou #izné patetné skupiny zvat a &ci — dw husy, jeden hadtyii vliastovky, Sest hrigka,
pét motyh, tii hlemyzdi. Ve druhé&asti jsou pod sebou obrazky ruky / rukou, kter&zuje
konkrétni pget prsfi (1 — 6). Ve teti ¢asti je pod sebou Sest prazdnych poli, jen v pnjaim
nakreslena jednadka. List se pouziva v procesideni pro vyvozeni vyznameisel ¢islo
jako reprezentantity)

pro ukladani a vyhledavani informaci v pdim

pro snadné &eni,

jako nastroj identifikace; identifikace je prockdy mame novy objekt #adit do znaméridy
porovnanim s reprezentantefidy zpravidla vyvolanym vigdsta¥,

Pt.: $Postav novou kostku na vrchol {op neco) a ptej se, co to je®dpowd v MS: kostka
bez procesu analyzy a syntézy, nezna jeji chaiaktde vlastnosti, jen intuitivhvnima tvar,
odpovd’ v ZS: Jsou tanitverce a S@iata... to bude krychle* (analyza — syntéza),

$P~. Myslim si zvie, hadej které (budu odpovidat jen ano — nBy&identifikaci konkrétniho
objektu z mnoziny objektpouzivame zji®vaci otazky$Zije ve vod? Ano.$Mnozinu
vSech zuiat jsme tedy rozdili na dveé tiidy: 1) Ziji ve vod, 2) neZiji ve vod, dale se budeme
zabyvat jenifdou ,ziji ve vod“. $Ma ploutve? Ne.$nozinu vSech zvat zijicich ve vod
jsme tedy rozélili na dvé tiidy: 1) maji ploutve, 2) nemaiji ploutve, dale sddme zabyvat
jen tidou ,nemaji ploutve“... tak poktajeme az k identifikaci konkrétniho #gete. Systém
naSich otazek nazven$stromem tidéni$, tu jehocast, ktera vedla ke spravné odpaiv
potom$stromemiesSeni.$



Kli¢covymi schopnostmi praiténi jsou:

a) zapamatovani si zakladni mnoziny,

b) porozungni kritériu tideni,

c) dovednost porovnavat prvky mnoziny podle kritéfidéni (opirame se tedy o
$porovnavani9,

d) dovednost prazovat k sob prvky podle kritériaiidéni (opirame se tedy o
$prirazovani9,

e) schopnost wit specifickou/charakteristickou vlastnost jednatth tiid (vSechny jejich
prvky maji¢cervenou barvu, jsou zéala, jsou to holky, jsou uz po &t... jsou ostrouhlé),
f) schopnost vyzrigni jednotlivychitd

ad a) Mnozina, kteroditlime, ntize byt zadanaizrg:

vymezenim mnoziny — ¥em vSech prvik nebo charakteristickou vlastnostf, #Sechna
prirozen&gisla mensi nez 1@jsla 1, 2, 3,4,5,6,7,8,9

pojmenovanim mnoziny — Veverky a Svisti, vSechfispen&tisla, vSechny trojuhelniky...
ad b) Kritérium tidéni zadavame ¥eci déti: vazba ,tidime podle barvy,d&ku, materialu....”
se da nahradit ,ddvame se®ti které majibstejnousbarvu$jako$..., material jako..., i
maji stejny ¥k jako..., @ti jsou steji staré jako ..., maji tutéz barvu jako..., tu sarinarvu
jako..., shodnou barvu jako..."

ad f) Zadavame pokyn k vyz&eni ¥id: dej k sob, dej do krahiek, spojéarou, zakrouzkuj,
podtrhni, vybarvi stejnou barvou. Prétide zpaiatku jednodussi manipulace se sknfeni
prednity (dej k sol, dej do krahiek), pozdji pracujeme s tuzkou/pastelkou a pracovnim
listem. Nevyhodou prace s tuzkou/pastelkou je |&eS$ dti mohou byt praci

s tuzkou/pastelkou natolik z&stnany, Ze se nesokedi natidéni; vyhodou pak fiprava na
zaznamy ve Skolni matemati&®7. Spojcarou p-edmety, které pati v byt do stejné
mistnosti (koupelny, kuchgrobyvaku...). D& spojujecarou vana — umyvadlo, vana —
pracka, vana — sprcha, vana — zrcadlo, umyvadlo ¢kaaumyvadlo — sprcha, umyvadlo —
zrcadlo... spoustdar, lépe Zejme vybarvit stejnou pastelkou, nejlépe vytvmodely
mistnosti a pednety tam gimo umistit.$

Détem, které maji gidénim problém, je mozné proces usnadiktarym z niZze uvedenych
zpasohi:

jind volba objeki v souboru (realné objekty s vyraznou specifick@stnosti),

snizeni poétu objekfi v souboru (se zachovanimdgbo trid),

snizeni potu téid,

zmeéna formulace kritériattdeni, prip. zmeéna kritéria (na jednodussi, tj. vice napadné),
zmeéna vyzngeni tid (snazSi je manipulaci, kingzigestem nez graficky, slo¥ri

Vv predsta¥),

redukce procestitiéni o fazi porovnavani, hledani a vyteai ¥id.

$Kontrolni otazky a tUkoly: $

1. Popiste, jaké vlastnosti musi spVat jednotlivé skupiny objekt aby se jednalo ditly
rozkladu mnoziny.

2. Na trech grikladech z Zivota &i ukazte rozklad mnoziny néidy — popiste zakladni
mnoZzinu, kritériumitidéni, jednotlivé tidy.

3. Vyswtlete,¢cim se liSi spontannfitdéni od ¥idéni napodobou, demonstrujte na
konkrétnichéinnostech éti.

4. Popiste typy wdomého ttidéni, kazdy demonstrujte na konkréiminosti ckti.

5. Popiste objektyrtdeni.

6. Uvedte mizné zmisoby zaznamuidéni v zavislosti na charakteru objéktideni.

7. Vyswtlete a ukaZte na konkrétnictildadech vyznamitdéni

pro tvorbu modsi,

jako nastroj identifikace.



Trideéni je u dti rozvijeno celodadou aktivit:

1) stolni hry

PEXESO - kritérium: obrazek je / neni stejny, réatee soubor 64 karet na 3t (v kazdé
tiidé budou 2 karty),

KVARTETO, TRITETO — kritérium: podle charakteru histejna pohadka, rostlina,
geometricky tvar...), rozloZzime soubor 32/24 kare8riad (v kazdéitidé budou 4/3 karty),
CERNY PETR — kritérium: podle charakteru hry (stefibyazek, souvisejici obrazek —
hodiny, hodinky, ...), rozloZime karty na x-dvojigeginu Cerny Petr),

LOTO - kritérium: podle charakteru hry, rozloZim&aret na y4tid, nag. rozctleni na 4
ticidy (poteby na koupani, rytsani, elektronika a zahradka). @ Obr. 28a — velkg/ka

s obrazky nakupnich voZikjejich obsahy se lisi —€¢i na plaz, na ryliani, na zahradu a

k pacitaci. Tyto karty reprezentuji jednotlivéidy rozkladu. Obr. 28b — velké karty s obrazky
jednotlivych r@&nich dob, jaro, l1éto, podzim, zima. Tyto karty egentuji jednotlivéitdy
rozkladu na ¥ci typické pro danou tmi dobu. Obr. 28c — velké karty s obrazkymych
pokoji bytu, koupelna, obyvaci pokojstdky pokoj, kuchyd. Obr. 28d — velké karty

s obrazkyiiznych zvukovych progedi, koncertni sal, matka Skola, statekfizovatka. Obr.
28e — velké karty roziené na Sest stejnycasti, v kazdéasti obrazek fgdnetu, ktery
vydava zvuk, housle, motorka, krava, tramvajtgli&a, bubinek...&

2) dalsi hry:

vkladaci kostky (d¥ kritéria — barva a tvar), obr. 26 — vkladaci kastlfeometrické tvary,
@viz obr. 29 — tkwené Loto zviata v ZOO, peasi..., fiitad’ obrazek mezi spravné (fasi,
zvifata na dvie, zviata v ZOO, hréky, dopravni prosedky, wci z domu) nebo modifikace
tlohy, viz obr. 30 — stejny obrazek, poskladanél ktery obrazek nepdatmezi ostatni,&
puzzle setvericemi karet (pedntty, tectky, prsty,¢islo)

3) pracovni listy, ukazky @ viz obr. 31 — 34. Obr.-3dtyti skupiny gedntta (osobni auto,
nakladni auto, kolo, holub — &éak, rage, hrasek, zakusek, okurka, mrkev — velky balon,
maly balon, tenisak, ping-pongovy ek, hraci kostka - , ...).& Simonovy pracovni listy:
vyzna piedmet, ktery nepai mezi ostatni.@ Obr. 32 — V hortésti mnoho kus ovocectyr
druhi (jablka, hrusky, Svestkyrasr), v dolni¢astictyti kosiky.& Simonovy pracovni listy —
rozckl ovoce do koSik podle druli.@ Obr. 33 — V horntasti standardni konfigurace hio¢ll
—5), v dolni¢asti obrazky stiiznym pa@tem &ci (1 — 5), jedn&epice, d¥ ryby, ¢tyii vrany...
Pcatitani soba Boba — spoj obrazky, kter&iplasolE. Obr. 34 — V hornéasti obrazek zimni
krajiny, domu, kolujicich sedti, v dolni¢asti rAméek s obrazkem dvg okna, ptéka,
snéhoveé koule. & Poitani soba Boba — étkj tolik ¢arek, kolik je na obrazku diie oken...

$Kontrolni otazky a ukoly$

1. U vSech stolnich her popsanychiegchoziasti (Pexeso, Domingerny Petr,
Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)

a. Popiste vSechny aktivity hté s aspektem naideni.

b. Formulujte otazky, kterymiditel détem @i hie pomaha a spravné odgdu

2. Pripravte po jednom vlastnim né&mm pro hry Pexeso, DominGerny Petr a
Kvarteto/Triteto tak, aby se jednaloitdeni (pouzijte co nefrzrnéjSi vztahy)

a. nantty z b¥Zzného prosedi

b. didaktické nanity (barva, tvar, peet, protiklady, réni obdobi, piroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim né&ta pro hry, které maji jiny objektitiéni nez obrazek
(realny gedn®t, zvuk, hmatovy vjengichovy viem, pohyb...).

4. Navrhrete jiné hry (v fiznych progiedich), které aktivuji proceidéni (tento proces
v konkrétnicinnosti hry popiste, formulujte otazkyitele a spravné odpeédi déti).

5. Navrhréte pracovni list kifdéni s didaktickym nagtem.

6. V n¢které publikaci pro fedSkolaky (pracovni listy) ukazuj post@gednotlivé alohy
k nacviku tidéni, zabyvej se kritérientitiéni a jeho zaznamem.



$Shrnuti kapitoly$

V této kapitole jsme vymezili procedeni, kritérium tidéni a popsali rozklad mnoziny na
tiidy. Déle jsme se zamysleli se nadgtiem a pibéhem procesu v rdmci Zivota étig
(intuitivni, spontanni, &domé tidéni) a popsali jsmeidéni Uplné, redukované aitczné.
Déle jsme popsali objektyitiéni a jejich charakteristické vlastnosti.

V ramci wdomeého ttidéni jsme navazali popiseniaznych moznosti zaznantiideni

v zavislosti na objektechiitiéni. Vyswtlili jsme vyznam procesuitdéni.

V zawru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nagty ¢innosti s dtmi predsSkolniho ¥ku (hry
Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo, praci listy a dalSi aktivity), snazili jsme se
o riznorodost objekit porovnavani (realnéedmety, obrazky, zvuky, hmatovédchoveé
viemy).

#4 Uspo radani

$V této kapitole se dozvite: $

Kapitola pojednava o procesu ugpdani, ktery se spolu s procesy porovnavéiiiagovani a
tiéidéni bud’ jednotliv nebocastji sowasre uplatuji v hernichéinnostech ditte a maji
mimoradny vztah k matematice — kvalita jejich zvliadmupiredskolnim ¥ku je angérna
kvalit¢ zvladani skolni matematiky.

Proces usp@dani startuje u dite ze vSechéthto proces nejpozdji a je procesem, ktery se
od ostatnich procédisi. Zatimco v pedchozich procesech vnimalosditdy jen jeden
objekt, v procesu uspadani musi vnimat dva a vice objekbwasre. Je pro dit

v porovnani s fedchozimi procesy, obtizny startuje az v ggsidh predskolnim eku.
Proces usp@dani pesre vymezime, budeme demonstrovat na konkrétniiitigolech

v ¢innostech d&ti, popiSeme ve vSech odliSnostech, uvedeme pkaéktady pro
ucitele/vychovatele, ktery bude procesdiichavozovat / sledovat / diagnostikovat a
piedstavime v konkrétnich n&tach na aktivity s &mi.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

vyswetlit pojmy uspdadani, kritérium uspgadani,

zaznamenat proces uspdani a jeho vysledek, vésiticke spravnému zaznamu,

vyswtlit vyznam procesu uspadanti,

objasnit proces uspadani a jeho typy na konkrétnictikbadechcinnosti dti,
charakterizovatinnosti dti z hlediska probihajiciho procesu usmAni a jeho typu,
navrhnout vhodné aktivityati uplatujici proces uspgadani ve vSech jeho typech, vést

s digtem dialog se spra¥rkladenymi otazkami aiimanim odpodi,

popsat didaktické chybyitele / vychovatele ib vedeni procesu uspadani

$Kli¢ova slova kapitoly: uspaddani, uspgddand mnozina, lineérni usfidani, lineare
usporddana mnozina, ostré linearni ugpdani, dobe uspdadana mnozina; kritérium
uspoadani, didaktické chybypusporadani, typy usp@dani —casové casoprostorove,
prostorové, kvalitativni, kvantitativni$

Uspaadani je proces, jehoz vysledkem je #gdana mnozina. V matematice rozliSujeme
navic linearni uspgadani — vysledkem je linearmspdadana mnozina, ostré linearni
uspdadani — vysledkem je dibuspdadana mnozina. Abychom se nemuseli psiudid
vyswtleni €chto teoretickych pojiin budeme nadéle pracovat pouze s ostrym linearnim
uspdadanim a dale uspdadanou mnozinou, aniz budeme tyto pojmy déle &tycvat.
Ostré linearni usgddani je proces, jehoz vysledkem je idobspdadanid mnozina, tj. takova,
Ze o0 kazdych dvou jejich prvcich umime rozhodnkietyy predchazi ped kterym.

Priklady (mimo mat&skou Skolu):

(1) Abecedni seznam jmen — pokiatlime jen podle prvniho pismene, je to linearnstréo
uspdadani, jména na stejna pismena jsou na stejnéré (méste rozhodnout, které z nich



piedchazi ped kterym), v praxi hledame tg®iujici kritéria, nap. druhé, teti... pismeno
jména tak, abychom ziskali linearni usfaani ostré (aby na stejném réisebylo vice jmen).
(2) Rozstel mezi hréi, kteti se givodrg umistili na stejném mis{nechceme dvstejna
umisgni).

(3) Kritérium ¢asu u dastniki matematické soée, ve kterém odevzdali tlohy (nechceme
dv¢ stejna umishi).

Priklady (vhodné pro matskou Skolu):

(1) Sead deti (pastelky, ...) podle velikosti (délky, ...). iK&rium velikosti (délky, ...)

Vv piipads, Ze se v mnozihnenachazi dva st&jivelké (dlouhé, ...) prvky, je kritériem pro
ostré linearni usgadani (po ,s&azeni“ mnoziny budeme ufno kazdych jejich dvou prvcich
rozhodnout, ktery jed&tSi, resp. delSi nez druhy). Vybirame dvojice &ajeme, ktery objekt
je Vétsi, delSi nez druhy. i vétSinou nemusi porovnat vSechny mozné dvojice, dgile
napg. A<C <G <B<D<E«<F.8ipostavi spoluzaky vedle sebe, poloZi pastelldjeve
sebe.

MnoZina je linearé uspdadana nezavisle na tom, zda a jak f@zena (S@zeni je pouze
pomocny nastroj pro rozhodovani), Milaiefvena pastelka) bude stakdsi (delSi) nez Petr
(modra pastelka) tase nachazi v prostoru kdekoli.

Relaci ostrého linearniho us@aani definuji zpravidla vztahy:

a. ,menSi/\&tSi nez...",

b. ,kratSi/delSi nez",

c. ,nizSilvysSi nez",

d. ,uZzsi/SirSi nez®,

e. ,prazdrejsi/plngjSi nez",

f. ,pomalejSi/rychlejSi nez...",

VSimnéme si rozdilu mezi uspaddanim a porovnavanim objéKwiz kapitola Porovnavani),
kdy v piipact porovnavani byly porovnavany pouze dva objekgnfena pastelka je delSi nez
modrd), ale v procesu us@alani jsou kazdé dva objekty mnoZziny porovnanykamec
mnozZzina vSech objekt,sefazena“. Di¢ musi na rozdil od proceéporovnavani, irazovani a
téidéni, kdy zkoumalo objekty po jednom (podivalo sgatken, potom na druhy, &pna
prvni...), zkoumat dva objekty stasre.

Cestina BZne pouZiva pojmy:

uspdadat, udlat paadek..., ale ne vzdy se jedn& o proces t#avani v tomto smyslu.
Proces usp@dani ma mimkadny vyznam $ zavadhni ¢iselnérady (uspsadanicisel na
ciselné ose): kritériem usfadani je zde vlastnost ,m&nez“, nap. 1 <2,1<3,1<4...,,2<
3, 2 <4..., dti umi porovnat peet (bliZze viz kapitola Kvantita) a nasledtisla ,.sé¢adi”
(uspdgadavaji reprezentantiid podle pétu jejich prvki). V matéské Skole by rly byt
bezpeéné osvojeny pojmy: fed — za, sousedé, hnei@g — hned za, prvni — posledni
(prostedni). Riklad: usp#adani pomocnikv Pohadce o velik&eps, viz obr. 35. Kdo je
prvni (ddetek), posledni (mysSka)? Kdo stojigal pejskem (vnika, babika, dtdetek)? Kdo
stoji hned ped pejskem (vntka)? Kdo stoji za pejskem (&dka, myska)? Kdo stoji hned za
pejskem (koicka).

Didaktické chyby:

redukce vztahu pro usfadani vynechanim ,nez" (je podstatné prédomeni si vztahu mezi
praw dvéma objekty), nap Postavte &i do zastupu podle velikosti: Petr je velky, Milgn
maly, proto Milana postavimegu Petra (spra¥Milan je mensi/tSi nez Petr, proto Milana
postavime fed/za Petra),

kruh nedefinuje usgadani, vztah ,stoji vpravo od..." je paradoxni,tpée mij soused po
pravici je sodasrt mym sousedem po levici, resp. vSichni stoji ,viorad...”,

redukce sréru vysledného gazeni objekt jen na zleva doprava (spr@wsemi sndry, podle
zadani). @ Obr. 36a — zastup komedianpa‘adi zleva doprava, obr. 36b — zastugaek



v paadi zprava doleva. & Simonovy pracovni listy, uggténi ,zleva doprava“ a ,zprava —
doleva*“.

redukce uspi@dani jen néadu objekt (vytvorenitady jako nutné podminky pro usgdani),
spravrt je ukazovat usgadani i bezady, nap. karty s pehazenymi konfiguracemi puntik
na kostce (&i ukazuji prstem, zamichat a znovu), experimeozpaitadlem,

cyklické cgje: raéni obdobi, misice v roce, dny v tydnu... — nezalezi na tom, ktedyn
zane (&koli je zvykem zainat jaro, leden, portl...),

prilisné zdiraznovani prvniho a posledniho objektu, ale ne kazdéedaspdadana mnozina
musi tyto objekty mit (na@pcelaciselné mnoziny), nasledmproblém pi zavadni
nekonénychciselnych mnozin ve Skolni matemati¢eseni:

Vymezeni prvniho objektu jinak neZ slovem ,prvrd}:superlativem (ne§si,
nejrychlejsi...), b) charakteristickou viastnost Housence sedfgd vSemi ostatnimi, CD je
nad v8emi ostatnimi...),

Vymezeni posledniho objektu jinak nez slovem ,pasie a) pomoci opgného usptadani
(prvni prvek v op&gném uspéadani je poslednim prvkem viypdnim usp&adani, superlativ
nejmensi, nejpomalejsi...), didaktick§t&inou postup# nejprve prvni prvek, pak opaé
uspdédani k danému, pak ukazat prvni prveksogao psadi, nakonec pojmenovat.P
M¢jme dol¥e uspdadanou mnozinu podle velikosti (vlastnost ,f#Sf nez"), nap déti ve
tiide, prvni prvek je nejvysSi ditve fide, opa&né uspeadani je vlastnost ,je mensi nez",
prvni prvek opaného paadi je nejmensi ditve tide,

vztah opany k danému: ne#smi sousedy, ale &ni paadi v opéné, ke kazdému uspadani
existuje opané, je pateba vzdy pesré zadat, . ,uspdadat podle ...“ je nejednoziree
zadani, je pgeba doplnit

dodanim vztahu/sénu (uspdadat podle ceny &m dal nizSi ce& sestupd),

dodanim prvniho a posledniho objektu, jen u saubdoné&nym paitem prvki (uspdadat
podle ceny od nejdrazsiho k nejl€jgimu),

neni chybou, kdyz ditbez zadani sénu uspdada d@ti podle velikosti tak, Ze je tadi od
nejmensiho, nebo postavi jinak retem k pozorovateli (jen neznéyodné vojenskou
tradici).

Objekty usp#adani mohou byt @p rizne, detaild jsme se jimi zabyvali v kapitole
Porovnéavani.

V zavislosti na charakteru objékta zejména na kritériu usf@alani, rozliSujeme typy
uspdadani:

1. casové — objektem usfamani budou udalosti&gk), kritériem usptadani bude ,tive
nez“, ,pozdji nez" (tedy usptadavame alma snéry — po snéru ¢asu, proti sréru éasu), P.
$Uspaoadej (séad) obrazky tak, jak serfioeh stal$

Priklady her mohou byt karty Povim ti, mami — obsalityefice karet vztahujicimu se

k casow se vyvijejicimu dji, @ obr. 37adtyii karty hry: maminka chysta suroviny ngto,
micha &sto, dava babovku do trouby, rodina ji babovku)ebo velmi variabilni hra Logicco
Piccolo, obsahujici mimo mnoho dalSich témat kamprazkyasow se vyvijejiciho ge,
obr. @ 37b (jedna karta hry: Séasow souvisejicich &, Lucka se probouzi, myje, snida,
obléka do Skoly, je ve Skole, hraje si v parku, & Hra je pro dti velmi podrétna i proto, ze
spravné odpadi si mohou samy a¥it (karta se vsune do hraciho ratke, k jednotlivym
otazkam sefifisunuji barevné knofliky, po ateni karty Ize snadno kit spravné odpasdi).
2. casoprostorové — objektem ugadani budou osoby, zata, \&ci; kritériem uspetadani
Jelprisel/pijel... pred”, ,je/priSel/mijel... po”, Déti ulohy feSi typicky dvojim zfisobem,
ktery vypovida o jejich preferenci PROCESU nebo KKEYTU. Ty, které:

a. preferuji proces —ihravaji si v pagti déj pohadky, pomocnikyadi tak, jak v dji
prichazeji, jsou pomalejSi neZtdb), uspdadavaji tedgasow,



b. preferuji koncept — vyberou z patnvysledny obrazek (stav), jak nakonec pomocnici
stéli, jsou rychlejSi nezétl a), uspdadavaji tedy prostor@v

Nelzeftict, Ze by jederti druhy zmisobieSeni byl spravny (ditvoli podle své preference, co
je mu blizSi — vzdy bude inklinovat ke stejnémuchto zpisohi), witel mize pozdii

s usgchem vyuzit fi modifikaci Uloh (procesualniipvést na konceptudlni a naopak).

3. prostorové — objekty i kritéria usfadani mohou bytizné, podstatné je, Ze se objekty
uspdadavaji v prostoru ,do linky" (osy):

a. svislé ,je nad, je pod*, ,je vySe nez, je nize ngifslovce lepSi nezipdloZka, evokuje
uspdadani), P. $Uspaadani draki podle vysky, do které vzlétli. Usadani dti podle toho,
kam vysSplhaji.$

b. vodorovné ve s#ru levo-pravém ,je vilevo od, je vpravo od‘%. BUspagadani vagonk
za lokomotivou, pomocnik Pohadce gep$

c. vodorovné ve siru predo-zadnim ,je fed, je za“$Pr.: Hry Cukr, k&va, limonada;
Honzo vstavej...,8azby ,je fed, je za“ se pouZivaji i v usigmlani obech

d. podle vzdalenosti od cile nebdextu (kruh), B. $Uspaddani hra podle hodu Sipkou
do ter’e, Usp@adani lodiek podle toho, kam dopluly. $

4. kvantitativni — kritériem usgadani bude ,vice nez, m&nez" a ,&tsi nez, mensi nez",
$Pr. Poradi hr&: na konci hry ve e Pexeso, Kvarteto, hry Zahdmrd (vice mikii nez...),
Cerveni a bili (vice hi&i nez...), viechny hry, kde Hrébiraji body..., Obr. 38: Obrazky
Sesti standardnich konfiguraci hbda hraci kostce. Uspadejte karty podle pu te‘ek od
nejmensiho po nejftsi, Obr. 39:Rada nizre vysokych é&i. Uspoadejte dti v mistnosti podle
vysSky (na obrazku vidime, Ze jesetta zadat kritériums@sré — od nejmensiho, od
nejwtsiho; séadit zleva doprava, zprava doleva — beZagwni je oboji sprave)$

5. kvalitativni — kritériem usp@dani bude vlastnost objektu (hmotnost, sytostyhary)
$Kontrolni otazky a ukoly: $

1. Navrhni po jedné Uloze z redlného Zivota predskolaka tak, aby se postépmitériem
uspdadani staly vztahy:

~-mensiNetsSi nez...",

.KratSi/delSi nez",

,NiZSi/vySsi nez",

,UZSi/Sirsi nez",

~prazdrejSi/plrejsi nez",

.pomalejSi/rychlejSi nez..."

2. Navrhni po jedné Uloze v pracovnim éigiro predSkolaka tak, aby se postégadnalo o
uspdadani:

¢asove,

casoprostorove,

prostorové,

kvalitativni,

kvantitativni

3. Navrhni vhodné hry proipdsSkolaky, ve kterych budou vyuzivat procesu tesgéni

v raznych kritériich a typech.

4. 'V nekteré publikaci pro fedskolaky (pracovni listy) ukazuj post@gednotlivé tlohy

k nacviku usptadani, zabyvej se kritériem ugpdani a jeho typem.

$Shrnuti kapitoly$

V této kapitole jsme vymezili proces usadani — vys#tlili jsme rozdil mezi usp@danim,
linearnim usptadanim a ostrym linearnim ugadanim, resp. usp@danou mnozinou,
linearre uspdadanou mnozinou a disbuspsadanou mnozinou. Doé uspdadané mnoziny
jsme demonstrovali naigladech z realného Zivota.



Dale jsme se zabyvali kritériem ugpdani — pospali jsme vztahy pro vyjédi uspgadani,
opct na konkrétnich iikladech.

Vénovali jsme se néastjSim didaktickych chybam, kterych séitel /vychovatel pi procesu
muze dopustit.

V z&wru kapitoly jsme pak popsali jednotlivé typy ugfdani <€asové gasoprostorove,
prostorove, kvalitativni a kvantitativni.

#5 Uvazovani a usuzovani

$V této kapitole se dozvite: $

Kapitola popisuje d¥ mysSlenkové operace — uvazovani a usuzovani. Virasazovani
seznamujétend&e se pojmy zakladnimi pojmy vyrokové logiky: vyrg&ggdnoduché vyroky,
sloZzené vyroky, vyrokové spojky a pravdivostni hot@nvyroki.

V piikladech z realného Zivota i na cilenyghnostech (hry, slovni Glohy...) ukazuje
konkrétni giklady rozvoje dtskeého uvazovani a zejména usuzovani {@sti jeho logického
mysSleni.

Radu aktivit cilenych na rozvoj logického mysleniigturuje do kategorii: tlohy typu Zebra,
River Crossing, Kvarteto / Triteto, Sudoku.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

Vysvétlit a objasnit na konkrétnichiicladech procesy uvazovani a usuzovani, pojmy vyrok
jednoduché vyroky, slozené vyroky, vyrokoveé spalpgravdivostni hodnota vyrék

v ¢innostech dti umet popsat probihajici procesy uvazovani a usuzopéoiiti vyroki a
stanoveni jejich pravdivostnich hodnot,

nacinnostech z kazdodenniho Zivota demonstrovat pyoecesZovani a usuzovani, pouZziti
vyrokia a stanoveni jejich pravdivostnich hodnot,

navrhovatinnosti pro dti, zejména hry, které procesy uvazovani a usuzpvagslovovani
vyrokia a stanoveni jejich pravdivostnich hodnot rozvijeji

$Kli ¢ova slova kapitoly:$$UvaZovani, usuzovani, vyrok, jednoduché vyrokyesé vyroky,
vyrokoveé spojky, pravdivostni hodnota vyroklohy typu Zebra a River Crossing$
UvaZovani je mySlenkovy proces, kdyédibdnoti (vazi)kzné moznosti na zakladlastnich
¢i zadanych kritérii. Nevznika novéa informace, jeay zpracovavany stavajici. Uvazovani
pouziva di pii feSeni slovnich uloh akterych hrach.

Usuzovani je mySlenkovy proces, kdyedie stavajicich informaci uzitim logickych vazeb
dojde k informaci nové. Pouziva vyroky, logickeé gy negace vyrak Usuzovani pouziva
dité pii hrach s pravidly, na zakladisuzovani voli herni strategii.

Vyrok je tvrzeni (oznamovackta), o jehoz pravdivosti umime rozhodnout. Jmenuiji se
Tereza. Venku prsi. Matematiku mam radvyrdky nejsou:$Ve vesmiru nejsme sami
$(hypotéza Zitra bude priet@ypotézaf Bude zitra prSet? Matematika. Jefinoduché
vyroky se spojuji do sloZzenych vyribkomoci vyrokovych spojek:

a zarové

PE. vyrok p:$Prsi.$vyrok q:$Sviti slunce.$lozeny vyrok p\ q: Prsi a zarovesviti slunce.
(konjunkce vyrok p, q)

nebo

Pt. vyrok p:$Prsi.$vyrok q:$Sviti slunce.$lozeny vyrok p/ g: Pr8i nebo sviti slunce.
(disjunkce vyrok p, Q)

bud’ a nebo

PE. vyrok p:$Prsi.$vyrok q:$Sviti slunce.$lozeny vyrok p/ q: Bud’ prsi nebo sviti slunce.
(ostra disjunkce vyrakp, q)

jestlize... pak



PE. vyrok p:$Pijdu na pedndsSku z matematiky$yrok q:$Vezmu sierveny svetr$Slozeny
vyrok p— q: $Jestlize pjdu na prednasku z matematiky, pak si vezieveny svetr.$
(implikace vyroki p, q)

prawk kdyz (tehdy a jen tehdy)

Pt. vyrok p:$Pijdu na pedndsSku z matematiky$yrok q:$Vezmu sierveny svetr$Slozeny
vyrok p< q: $Praw kdyz gjdu na pednasku z matematiky, vezmdesiveny svetr.$
(ekvivalence vyrok p, q)

negace vyroku

Pr. vyrok p:$PrSi.$Negace vyroku pENeprsi. Neni pravda, Ze prSiZépisujeme - p.

Tyto slozené vyroky iizeme pomoci logickych spojéknegace dale skladati.P$,Jestlize
sviti slunce nebo prsi nebo je&tiduha, pak sviti slunce nebo prsi préehdy, kdyz je vid
duha.“ $

Ucitelé se v ramci studia matematiky 1. st. ZS (&idhl stupit)) seznamuji s pravdivostnimi
hodnotami slozenych vyrdktedyieSi, pro jakou kombinaci pravdivostnich hodnot
jednoduchych vyrok v nich obsaZzenych je sloZzeny vyrok pravdivy ajpkou nepravdivy
(n¢kdy je vysledna pravdivostni hodnota velnelkvapiv opana, nez byten& bez znalosti
vyrokove logiky @ekaval — BZnacestina pouziva jinak).iP$Rodina kupuje nové auto, otec
rika: Vezmeme servené nebo modré auto. Prodejce jim prodal autaahbel pravdu.
Disjunkce je pravdiva, je-li pravdivy alespfeden z obou vyrak Tedy prodejce jim mohl
prodat jencervené auto, jen modré auto neb@ alnita sodasre. $

Déti témto schémaditm newime, postéi jejich intuitivni rozhodovani o pravdivostnich
hodnotach slozenych vyrakkteré vSak &itel / vychovatel musi vyhodnocovat spréavn
SloZené vyroky pouzivame v komunikaézhe, aniz si to ugdomujeme. B: $Kdyz to rychle
uklidite, stihneme si jeStzazpivat tu nasi oblibenou pigku. Kdybyste to uklidili vSechno
hned, pecetla bych vam t& pohadku... Halezneme je v bastkach, pisnikach,
pohadkach... P $Nebude-li prSet, nezmoknem. KdyZ ja jim dam obrahiurZi do skoku.
Sha!’ mi jednu nebo dy budou sladké abdwe. ... $

Typickymi ¢innostmi, kde di& musi spustit proces usuzovani, jsou:

1. ulohy typu ZEBRA - slovni tlohy, nevyskytuji se igim¢isla; mame &olik stejre
velkych mnozin prvis (pojmi), které musime seskupit tak, aby to vyhovovalawse
podminkdm v zadani. Jednoduché ulohy jsou schigsitydti predSkolniho ¥ku, vzdy
manipulativnicinnosti, resp. dramatizaci tlohycit¢l /vychovatel jim zpoatku nahlas
predvadi své mysSlenkové pochody (usuzovari),mbzkji opakuji samy.

$Pr. Ucitel jako aktér voli situaci, kdy Lenku poSle za/@v Lenka tu neni, to bude naSe novéa
holcicka. Vim ale, Ze jectSi neZ Petra. Petra je alétgi nez Jana. | kdyZ tu Lenka neni, uz
vim, Ze je Jana menSi nez Lenka, dokonce, Ze ka zenvSechit nej\wtsi.

Kaslov4, 2011

Pr. Kacka je mensi nez Jara. Mirka jets$i nez Jara. Kdo jectsi — Mirka, nebo Keéka?

Tom je mensi nez Petr. Petr je mensi neZz Honzajekak\etSi / nejmensi?

Bara je stejd velka jako Tom, ale menSi nez dan. Kdo z nicktg ¥ Tom, nebo dan?
Kaslov4, 2011

Pr. Lenka ode endostala vic oiSki nez Mirka, Siwa miz nez Mirka. Kdo ode #dostal
nejvic aiski?

Lenka srazila vice plechovek nez&a Saa vic nez Mirka. Kdo jich srazil nejvic?

Pr. Kocka, pes a mysS spi kazdy na svem pikstgpruhovany, kostkovany, se srdky.

1. Kocka spi na polsta se srdéky. Na jakém spi pes?

2. Mys nespi na kogtkovaném polSta Na kterém spi kika, kdyZ pes spi na tom se
srdicky?

3. Mys spi na srdkovém polSta. Na kterém spi pes, kdyzcka nespi na pruhovaném?



4. Pes nespi na sr¢kovém ani na kostkovaném polSta MyS nespi na srdkovém. Kdo
spi na kterém polSe&

Kaslov4, 2011

Pr. Sedé, heda a bila myska bydli kazda v jednom ddkneDomeky se lisi tvarem otvoru:
trojuhelnikovy, kruhovystvercovy.

1. Hneéda myska nebydli v dodies s kruhovym otvorem. Seda myska bydli v dkure
trojuhelnikovym otvorem. Kde bydli bila mySka?

2. Seda myska bydli v dodke sctvercovym otvorem. Kde bydlidaa myska, kdyz bila
mySka bydli v dondku s kruhovym otvorem?

Pechowkova, 2012

Pr. Tri kamaradi, Zabka, rybka a ¢@k spali naftech kamenech, na kulatém, trojahelnikovém
a ctvercovem. Arad’ zviratka ke spravnym kamem, kdyz vis, Ze rybka nespi na
trojuhelnikovém kamenu a Zabka spi na kulatém kame

Pechowkova, 2012

Pr. Jsou #i psi: Alik, Rex a Max. Mameitboudy: zelenou, modrou a édou a i misky:
bilou, Zlutou a‘ervenou.

1. Alik spi v modré boud Rex ma Zlutou misku. Max spi &t bud a macervenou
misku. Kde spi Rex? Jakou misku méa Alik?

2. Alik macervenou misku a nespi vdue boud. Rex ma Zlutou misku. Kdo mé bilou
misku, spi v modré boedKde kdo spi a jakou ma misku?

3. Max nema ani bilou, arlervenou misku a spi v modré beudlik nespi v zelené botid
macervenou misku. Kde spi Rex a jakou ma misku? $

2. Ulohy typu RIVER CROSSING — mosty (klady...Jgs vodni plochu

$P". Najdkte cestu k meddici s medvidtem podle pedepsaného barevnéhodei$Obr. 43
— Obrazek mnoha ker v fipkry jsou spojenyirznobarevnymi cestami, na prisini ke
medwdice s medvigtem, na behu Eskymak.

3. KVARTETO/ TRITETO — o Kvartetu / Tritetu jsme déte¢ pojednévali v fedchozich
kapitolach. Usuzovani zde &ppouziva v situaci, kdy zjisije, ktery z hr&i ma poZzadovanou
kartu. Triteto je jednodussi neZ Kvarteto, navizeme zvolit vlastni karty — bez pismen a
¢isel, ktera standardrbyvaji na &ch prodavanych. Naptrojice mohou tviit obrazky téze
véci, odliSujici se barvowérvena, modra, Zluta kolébka).

4. SUDOKU - volime maly p&et ¢tverai, doétveral jednoduché obrazky. @ Obr. 40a 3x3
¢tveral s doplrnymi barevnymi geometrickymi tvary dékterychctverai. Obr. 40b
obrazek 4x&tveral s doplnymi barevnymi kusy ovoce d@&kterychétverai. &

5. KVizY, HADANKY

V prvni kvizove e (Maj prvni kviz) maji @ti rozhodnout, ktery z&itmalych obrazi na
kart pati k velkému obrazku, @ obr. 41 — obrazky hraciatekas hornicéasti obrazku
konkrétni prosedi nebo ¥c (dé§, ordinace, pavoukiajova konvtka), v dolnicasti ti
obrazky (Zaba, kitina, gumaky...). & Spravnou odp&V oznai vloZenim prstu do
kruhového otvoru pod vybranym malym obrazkem. Rdeoti karty se mohou samy
pieswdcit, zda je odpodd’ spravna. Karty zahrnuji obrazky Sesti skupin: pajidlo, zvirata,
domacnost, mista a povolani.

V druhé kvizové fe (Hadanky dr&a Fr&ka) je dittem gectena z kartiky kratka hadanka,
feSeni je v obrazku a skwa druhé strankarty, @ obr. 42 — obrazky hracich karet, na jedné
straré¢ karty hddanka, na druhé odgd\(,Na své hrby je moc hrdy, zasoby si nosi v nich.
V pousti miva zivot tvrdy, zna jen pisek, zadnyhshVelbloud. , T bilé koule na soba
mrkev misto nosu. Uhliky — knofliky v zasplaby se libil i kodm."“ Srehulak. .,V pohadce
se na t¥im léta do dalek a cizich zemi. V pokoji vSak céla lezi sdm na holé zemi.”
Koberec. ,, Skletny dim ukryva zvlastni vodni gv. Co rybek tu rejdiva tam a zasetzp
Akvarium.) &



$Shrnuti kapitoly$

V kapitole jsme vymezili procesy uvazovani a usddyRedstavili jsme zakladni pojmy
vyrokové logiky: vyrok, jednoduchy vyrok, sloZzenyrok, vyrokové spojky, pravdivostni
hodnota vyrok; tyto jsme demonstrovali na konkrétnidiikppdech. Ukézali jsme, jakinie
ucitel / vychovatel v kazdodenniéimnostech dti rozvijet jejich uvazovani a usuzovani a
predstavilifadu namita na cilen&innosti cti — tyto tlohy jsme rozdili na kategorie: Ulohy
typu Zebra, River Crossing, Triteto / Kvarteto alSku.

$Kontrolni otazky a ukoly$

1. V détskychiikadlech, basikach a piskach najdte vyroky (jednoduché i sloZzené€), ve
sloZenych vyrocicheste jejich pravdivostni hodnotu pri@né kombinace pravdivostnich
hodnot jednoduchych vyrdkv nich obsazenych.

2. Navrhrete jednoduché a slozené vyroky vhodné gealpkolni ¥k tak, aby dti byly
schopné wovat jejich pravdivostni hodnoty (snazte o co rnpgjlemotiv&ni obsah).

3. Navrhréte vhodné Triteto prodti predSkolniho ¥ku (bezcisel a pismen), Triteto iini
vyrobte a zahrajte.

4. Navrhreéte vhodné Sudoku pratl piedSkolniho ¥ku, Sudoku s &mi zahrajte.

5. Vyhledejte v dtske literatiie (asopisy, pracovni listy, internet...) dalSi tlohyuyRiver
Crossing vhodné prost predskolniho ¥ku, ulohy s dtmi vyzkouSejte (z&hto uloh si
muzete tvdit vliastni databazi pro praxi).

6. Vyhledejte v dtskeé literatiie (asopisy, pracovni listy, internet...) dalSi ulohyuypebra
vhodné pro &i predSkolniho ¥ku, Ulohy s dtmi vyzkouSejte (zd&chto Gloh si niZete tvdit
vlastni databazi pro praxi).

$Citovana a doporwena literatura$
http://www.fpe.zcu.cz/kmt/kmt/projekty/projekt FRYA%/clanek3.pdf
http://www.lenkahurychova.cz/lusteni/sudoku/obrazksudoku

Hejny, M., Jirotkova, D., Slezakovéa-Kratochviloda$Matematika pro 1. rénik ZS$ Fraus,
Praha 2007.

#6 Kvantita

3V této kapitole se dozvite: $

V kapitole se budemesnovat vyvoji gredstav o mnoZstvi (netitd kvantita) a pétu (uita
kvantita), gicemz mnozstvim budeme rozénkvantitu vyjadenou jinak neZislem a
poctem kvantitu vyjagienoucislem.

U déti musi byt nejprve rozvijeny a dost&ié upevreny predstavy o0 mnozstvicetrg
schopnosti porovnavani mnozstvi. Teprve naslednnavaznosti jsou rozvijenygalstavy o
poctu, opst véetns porovnani pétu.

Mezi podkapitoly o mnoZstvi a o o vkladame podkapitolGislo, ktera s obma
podkapitolami souvisi. V z&w kapitoly o pétu se ¥nujeme praci se symboly jako
nezbytnému fedpokladu pro neformalni vnimatisla jako vyjadeni p@tu.

$Po jejim prostudovani byste néli byt schopni: $

vyswetlit rozdil mezi mnozstvim a gtem

objasnit pojmy mnoZstvi a pet

navrhnout #izné strategie porovnavani mnozstvi a porovnavasupo

popsat vyvoj pedstav cisle (od konkrétnich modek symbotim)

vyswetlit rozdil mezicislem atislovkou

popsatisla bez vyznamu kvantity a jejich uzitteském jazyce

zdiavodnit vyznam symbdlve vyvoji gredstav aiisle

vyswtlit problematikucisla nula v pedstavach &ti

$Kli¢ova slova kapitoly: $$mnoZstvi, piet, porovnavani mnozstvi, porovnavanétpocislo,



c¢islovka, symbol, nula$

Kvantita mize byt vyjadena pomocifislovce $hodre, mnoho, piliS, nep'edstaviteld,
nekolik, par, akorat, dostatee, primerere, trochu, malo...bnebocislem @jeden, dva,A...,
deset, ... sto, ..)$V piipact vyjadieni kvantity pomociifislovce mluvime o kvantit
neukité, tzv. mnozstvi. V fipadt vyjadreni kvantity pomoctisla mluvime o kvantiturcite,
prose cislo. Oba pipady vyjadeni kvantity maji pro matematiku zasadni vyznantdooe se
jim vénovat v samostatnych podkapitolach této kapitoly.

Neékdy pouzivameislo naopak bez vyznamu kvantity, nagsechnyadovécislovky €islo
jako adresa$prvni poschodi, Sesty smysl.. ijiehtifikace objektu$cislo ohfanského
prizkazu, rodnéislo, ¢islo motorucislo hrae...9, velikost obléeni a bot$110, 23, 5...).
$Kapitolu ocisleat’ uz ve vyznamu kvantity nebo be¥ mlozime mezi kapitoly o kvantit
neucité (mnozstvi) a kvangiturcité (pastu).

#6.1 Neur ¢ita kvantita — mnozstvi

O neutité kvantig (tzv. mnozstvi) mluvime, kdyz je kvantita vyjéda pomoci fislovce
($hodrg, mnoho, pilis, nepedstaviteld, nekolik, par, akoréat, dostatee, primerere, trochu,
malo..., @kolikrat, vicekrat, parkrath Tedy nikoli¢islem.

Pro gislovce vyjadujici mnoZstvi je typické:

1. emotivni zabarven®priSerre hodre komati, strasS# moc gikladi, Uzase hodre druh
zmrzliny, ...}

2. relativita ve vztahu ke konkrétnimu #iti konkrétni situaci, P Dit¢ si @i Uklidu hratek
ve svém pokoji s¢uje: $,Tak strasre hodre hracek musim uklidit“$a stejné dé

v hratkérstvi zdivodnuje, pra@ potebuje novou hr&ku: ,,$Tak zoufale malo hegk mam$
Nektera vyjadeni mnozstvi jsou ustalendfifra borivek9, jina dit¢ modifikuje podle paeby
(i intonaci a dynamikoieci).

Dité pro vyjadeni kvantity voli kvantitu neditou (tedy vyjaduje mnozstvi nikoli peet),
kdyz:

1. neumi vyjadit kvantitu gresrgji (pocita do 5, takZze od 6 je to haf)i- toto je Bzné i

v primitivnich kulturach, které maji vyrazy procitou kvantitu 1 a 2, a vSe dalsi je ,h@tn
2. nepovazuje fesrgjSi vyjadeni za nutné — govani pétu by dit zdrzovaloi
rozptylovalo, takto by ®l postupovat i titel / vychovatel (u mladSichét preferovat
vyjadieni mnozstvi, teprve pogdpiechazet na vyjaeni p&tu, ve wkoveé heterogennich
skupinach pouzivat vyjédni odliSr, witelé / vychovatel€éasto sklouznou jen k vyjaovani
poctu, ¢imz vyvoj mladSich éi blokuji),

3. snazi se fizpusobit mladSimu déti — prekvapiw se zjistilo, Ze zejména nadpnerné
inteligentni @ti se intuitivre umi a snazi v komunikaci s mladSimetétn jeho mentalni
arovni grizpusobit, a to i ve zfsobu vyjadovani kvantity — pouzivaji vyj&dni mnozstvi
namisto pdtu (i na mist, kde by za jinych okolnosti jednozme pouZili vyjadeni p@&tu),
rozvoj této jejich dovednosti vyznamposiluje jejich socialni schopnosti. Naopak
podpitimérne inteligentni d@ti tuto schopnost nemaji, aktivity s mladSinsirdi omezuiji.
Faze utovani mnozstvi musi u dte prokghnout v klidu a Upla pied fazi utovani patu,
tzn. witel / vychovatel se nesnazi tuto fazi ukori narusit nasilnym zavedenimcéovani
poctu.

V feci spiSe dosflych se gkdy mnozstvi sice vyjadje cislem, ale tot@islo nema vyznam
urcité kvantity (odpovida vyjagni$mnoho, malo..)$pt. $Mam sto chuti. Mam tisic
napad:. Packej dv ti minuty.$Znamy vtip:$Manzelka instruuje manzela: “Jdu ndtpninut
k sousedce, obrami prosim co {il hodiny maso v troub* $

V dalSi fazi prace s mnozstvim jsoéticaktivovany k porovnani mnozstvi, tzn. maji u dyo
resp. vice sobérobjekii rozhodnout, které mnozstvi jétsi. R. $Kdo v Pexesu vyhral?



V které krabice je vice koralk? Porovnej mnoZstvi Zaliadd obou miskach...

$K porovnavani mnozstvi vyzyvametdnékterou z otazek, resp. UKol

1. nefima otazka / ukol $Zjisti, kdo vyhral.$

2. ptim& otazka / ukol $V které krahice je vice koralik? Porovnej mnoZstvi Zaliidh obou
miskadch$ Nenmizemetici porovnej koralky nebo porovnej Zaludy, tak bgohditi vyzyvali

k porovnavani objekitnikoli jejich mnoZstvi (dti by odpovidaly: koralky se liSi barvou,
velikosti, materidlem...) tak, jak jsme se &ifiv kapitole Porovnavani. Je vyznamny rozdil
mezi porovnavanim (objekt a porovnavanim mnozstvi (objékt

Déti mizeme vyzyvat k procesudavani a porovnavani mnozstiznymi pokyny:

1. Kolik? Pra¢ myslis, Ze malo? ...

2. Ceho je vic? Kdo ma mémez...?...

3. Udelej to tak, aby tam bylo tolik — kolik, tolik — jak stejri — jako, ...

4. Udeélej to tak, aby tam bylo vic nez, innez...

5. Pridavej tak dlouho, az jich tam bude vic / stgpko...

Kaslova, 2011

Nyni uvedeme mnohdiznych strategii porovnavani mnozstvi. d&edite, aby dti znaly
vSechny (ejme nekteré budou preferovat) a aby éignpouzit ve vhodné situaci nejvhasii
strategii (osobni volba). Pokud bycho#tigtivedli pouze k gkterym z nich, mohlo by se
stat, Ze by &které ulohy na porovnavani mnoZzstubec nevyesily (tvrdily by, Ze mnoZstvi
nelze porovnat, protoze ,jejich” strategie nelzeit). Pokud bychomdti nutili

v konkrétnich tlohach pouzivat konkrétni stratedmi@nili bychom jejich individualnimu
rozvoiji.

Dit¢ ma gred sebou dvmisky dewenych koralki. V kazdé misce je tolik koréalk aby di&
neuntlo urcit jejich paiet. Mnozstvi koralk v obou miskach jsouiiblizné stejna tak, aby
dit¢ nedokazalo odhadnout, ve které misce je kéréike. Ukol pro dit: $Porovnej mnozstvi
koralki v miskach$resp. redukovar$Urdi, ve které misce je vice / migkoralki$. Reseni:
vS8echny strategie stoji na prostém zobrazeni mema skupinami objekt(mnozinami), viz
kapitola Rifazovani (ke kazdému objektu z prvni skupifyguime pray jeden objekt

z druhé skupiny).

1. manipulativni strategie — dikoralky v prostoru femig’uje

piremig’ovani koralki jednou rukou $tdaw z jedné a druhé misky — &iadava rytmus
broukanim nebo gdtanim (Festava pditat ve chvili, kdy uz tak vysoky get neznd),
piemig’ovani korélk obéma rukama satasré nebo stidaw z obou misek,

prerovnavani koralk dotrad/sloupé tak, Ze Ize porovnavat délky/vySkgd/sloupé,
sestavovani dvojic koralktak, Ze jeden je z jedné misky, druhy z druhé wisk
pirerovnani korallk kazdé misky do konfiguraci znamych obragz hraci kostky)

2. gesticka strategie

ukazovani, dotykani se objékt

3. gesticko — akustické strategie

rytmizovani zvuki s ukazovanim

4. slovre akusticka strategie

slovni spojeni s odhadem (moc je vic)

5. graficka strategie

spojovani dvojicarou, Sipkou tak, Z&ara/Sipka spojuje jeden objekt z jedné a jedenruled
skupiny,

odskrtavani, feskrtavani, podtrhavani

Stejre jako ugovani mnozstvi musitpdchazet wovani p@tu, proces porovnavani mnozstvi
musi fedchazet procesu porovnavanétoo V opa&ném gipact, kdy by nebyl proces
porovnavani mnozstvi v klidu &meérenéméase doko&en, budou &i porovnavani pétu
precaiovat ,,Co nelze sp#itat, nelze porovnat®, ,Porovnat Ize jen porovnamiaitu“. Budou



zbyteiné paocitat objekty ve skupinach s na prvni pohled evidintrozdilem v mnozstvi
nebo tvrdit, Ze hromadky karet nelze porovnat, didkarty nespé&ou, akoli se vySkou
evidentr lisi.

Castou chybou titele / vychovatele je, Zestbm sice sprawhzada ulohu na porovnavani
mnozstvi, ale necha fesit porovnavanim @tu, aby vysledek zft pievedli na porovnavani
mnoZzstvi. P. s chybnynmreSenim$Urdi, ve které misce je vice / negkoralki. Deti urci
pocet koralki v jednotlivych miskach, nap7 a 9; vi, Zze 7 je mémez 9; uti, Ze mnozstvi

v jedné misce je menSi nez ve druhé (ale s poyitfim). $

Cinnosti, kdy @ti uréuji nebo porovnavaji mnoZstvi jsoZmé v realném Zivet Pt. $Chci
déetem rozdat hrédbna jarni uklid zahradky, ptam seétd zda jich mam dost & porovnavaji
mnozstvi éti s mnoZstvim hrébi), Ptam seétidzda je veride dost Zidli (déti porovnavaji
mnoZzstvi éi s mnozstvim Zidli).. Nkwvic ditem miZzeme pedkladatradu aktivit na utovani
nebo porovnavani mnozstvi formou cilenych her, wikmlacovnich list..., Obr. 44
(prezentovany jiz v kapitolerRPazovani, @ zelené koralky vlevo, Zluté koralky wora
Sipky). Obr. 45 — &kolik fadka rozctlenych najl, v kazdé polovit nékolik podobnych
postavéek, tizné otocenych, v fizném pohybu). & Porovnej mnoZstvi,dtéani soba Boba.
@ Obr. 46 — dvojice skupinrgdneta, vazy a kétiny, jablka a hrusky, hriky a podsalky,
mice a kluci. & Porovnej mnozstvi, Simonovy pracovsiiy.

Détem mizeme klast dopiujici otazku, o kolik je objekitv jednom souboru vice / mé&nez
v druhém. Negekavame jako odp@d’ ¢islo, ale Ze & ukadzou na objekty, které jiz nemaji
dvojice.

#6.2 Cislo

Jiz jsme uvedli, Z&islo nema vzdy vyznam kvantity, tedy nevyjae vzdy paéet. Cislo bez
vyznamu kvantity mize byt pouzivano jako:

jméno <Cislotidi¢skeho piikazu, pasu, rodnéslo, ¢islo motoru, ...

velikost — o@vu, bot,éepice... (i kdyz tat@isla vyjaduji miru, tedy nap $detska velikost
odévii 110 odpovida déti vysky 110 cm, velikost bot 23 odpovida délcalictia 23 cm,$
nejsou tak interpretovana),

soused — jinéhdisla, kdy di¥ aniz se zabyva tenim kvantity vi nab, Ze$sousedyisla ti
jsoucisla dw a ctyri (dve je hned pedcislem fi, ¢ty je hned zatislem £i),$

slovo — nap. ve znaméack cisel, ktera vSak ditnechape jako vyjadni kvantity, jen
odrikava znamy text$,Jedna, d¥, tA, c¢tyri, pet, cos to Janku, cos todii'. $Do této
kategorie paf i odiikavaniciselnérady zpaniti, kdyz dig fika, Ze umi pdéitat do 100 a
demonstruje to dikanim¢iselnérady do 100 (ofik&dnifady neni dkazem toho, Ze umi
pocitat, dig vibec nemusi dasto nechape kvantitativni vyznam jednotlivycsel). Stejg
tak ve vyjadeni ditte $,Jsou mi #i roky, za rok mi budodtysi a az mi bude Sestgjulu do
Skoly$ jsou ¢isla ti, ¢tyfi, jedna a Sest zgatku jen slova, détopakuje, cdikéa dosgly
(dikazem, Ze chape kvantitativni vyznasla by bylo doplani slov o gesta — n&pukazeft,
Ctyfi, jeden, Sest, ale i gesta mohou byt gena“, &itel / vychovatel musi doplnit dalSimi
nastroji). Wit déti ¢iselnouradu bez pochopeni kvantitativniho vyznamu jednpthvisel je
chybou, zna-li dit ¢ciselnouradu, uz jen obtiznbude ochotno vnimat kvantitu jednotlivych
jejich ¢lend. Kdyz méa di¢ tendenci stady zapamatovavat, musiitel / vychovatel co
nejdiive zahajit / posilit aktivity pro posileni kvaititvniho vyznamuisla, viz kapitola
Kvalita ugita — pa@et,

hodnota — tento vyznam hrahs kvantitou, ale neni totéz. Pod konkrétdisiem si zde dét
nepedstavi poet, kterycislo vyjaduje, ale ¥ci, které si za & dit¢ maze koupit, nap deset
(korun) — mohu si koupit dva banany, nebo banawearohliky, nebo ...



Uvedeme rozdil meziislem aislici (cifrou).Cislice (cifra) je graficky znak (symbol,
klikyhak), arabskyckislic je deset (0, 1, 2, ... Qisel je nekonéné mnoho.Cislice se
pojmenovavaji slovy: nula, jedikia, dvojka, trojka... devitka (jen slovo pro pojmeanv
nuly je stejné wisla acislice, ostatni se liSi: nula — nula, jedna — jékiaj dv — dvojka, ...,
dewt — devitka, deset, jedenact...).

¢te nap. $cislo 10 jako desitka, 20 jako dvacitka, 50 jakogsatka, 100 jako stovkaBokud
vSak takto pe¢teme, nemluvime ¢isle anicislici, ale o jménu (desitka pivo, tramvaj...,
dvacitka cigaret, dvacetileta holka, ..., padesatkazenin, ..., stovka kilomeir..). Ugitel
Ivychovatel musi megiislem agislici dirazre odliSovat a pojmy spra¥rpouzivat, nap
Takto se piSeislice jednéka, dvojkagislo dvanact je zapsano pométslic jedniky a
dvojky, v krmitku zobe § ptaka...

Zapiscisel pomoctislic je dovednost, ktera sea@mesmi usgchat. Dit musi mit jasnou
predstavu o kvantitativnim vyznandisel nez je zéne zapisovatislici. Blize viz kapitola
Kvalita ugitd — pa@et. V op&ném gipact by se dit potykali se stejnym problémem jako v
piipack prediasré nawenéciselnérady — odmitalo by vnimat jednotlivésla jako kvantitu.
Problémy nastavaiji, kdyz sedfita na hodiny, dny v tydnu (datum) — vidi, Ze gjescislo
nag. 12, Ze se zapisuje pomadslic jedntky a dvojky, ale zatim neni schopno pochopit
princip desitkové soustavy. Soustavu pochopitakvyswtiujeme (to je ukol Skolni
matematiky) a hodiny, resp. dny budedihimat jako jméno (n&p$dvanact hodin je jméno
hodiny, kdy obdvame; dvaceti je jméno dne, kdy tatinkovkifle na et vyplata$...).
JeSt upozornime na Uskali pracéislem v ramci vyuky ciziho jazyka. Malokdy méitel
ciziho jazyka pedagogické vddni pro gedSkolni dti a uz vibec ne vzélani matematické.
Dopousti se tedy didaktickych chyb:

1. Provadi s diétem v cizim jazyceinnosti s¢isly diéive nez je dié zvladne v jazyce
matdgském (nap urcovani p@tu, porovnavani pfiu...) — di€ bude naslednvzdy dané
cinnosti provadt v jazyce, ve kterém si je osvoijilo jako prvnikiad bude tedy poktavat ve
Skolni dochazce deeské Skoly, bude vSechny matematické Uli$jt tak, Ze jeigvede do
anglictiny, v anglitiné promysli a vyesi,feSeni pevede zpt doéeského jazyka. Sp@buje
vicecasu i energie.

2. Zavadicislo pomoci jediného modelu, na ktery s Bitde naslednfixovat (jen prsty,
jen puntiky, jertarky...) nebo s modelem nepracujéec (pracuje gislem bez vyznamu
kvantity, dit nechape), blize viz kapitola Kvalitacith — paet.

3. Zavadicislo nula sice spra¥ruzitim negace, ale tato se tve ¢estirg zcela jinak nez

v cizim jazyce. Dt ma nasledqproblém s negaci §estire.

Stejre tak nachazime mnozstvi chyb v&sgch materiadlech pro vyuku ciziho jazyka pro
piedskolni dti, které vyplyvaji z jiného charakteru vyuky mataiky v té které zemi.
Ukolem witele / vychovatele je v kontextu vyuky matematikyeské skoly tyto chyby nalézt
a nepenasSet nadi.

#6.3 Uréita kvantita — po cet

Vnimanicisla ve vyznamu dité kvantity, tedy jako p&et objekti, bude di provazet po
celou dobu Skolni matematiky (aritmetiky). V mnohyarocesech, které jsme v textu
doposud popsali, se dik této dovednosti cilémpripravovalo (porovnavanifiazovani,
tifdéni, uspaadani).Cim komplexuwji dité uvedené procesy zvladlo, v klidu a s maximalnim
porozungnim, tim mensi potize mu budiit pochopentisla ve vyznamu kvantity. Zde
vidime, Ze s aktivitami dovani p@tu za&iname az poikladném zaziti procéspredchozich,
porovnavani, prazovani, usp@dani a zejménaideni.



Prvnim a zasadnim krokem v aktiviircovani p@tu je prace se symboly. Tato prace mé dv
faze:

1. Dité odhlizi od nepodstatnych zriakbjekfi, objevuje znaky podstatné (faze
zjednoduSovani),

2. dit¢ pochopi zastupnou funkci symbolu (faze zastuphosti

V dusledku jde o to, Ze dinamisto konkrétnich objek{nag. auttek) kresli nebo ukazuje
jednodussi symboly (n&pountiky, Kizky, ¢arky, prsty), kdyZz mu nejde o jejich vzhled. P
$Podle vzoru dopte patet puntikuf@ obr. 47 (na obrazkuzny paet stejnych pednta,
dveé kvétiny, pét zvonki, jedna slunénice,étyii hiiby, u dvou ketin doplreny v rameéku dva
puntiky). & Obr. 27 v kapitole fidéni. $Zapis tolikcarek, kolik je na obrazkwewi$, @ obr.
48 (na obrazkuizny paet stejnych pednetia, dw nafukovaci kola, dvatverce, ti slunicka,
tfi vétrniky, dw mysky, jedno srdko...).& $Zapis tolik Kizki, kolikrat jsem tleskla. &
naopals: Poska tolikrat, kolik jsem nakreslil@arek. $\ spojeni$ Udelej tolik drepi,

kolikrat jsem tleskla. $

Pochopeni zastupnosti symbolu je pét chimoradre obtizny Ukol, musi provést abstrakci.
Kaslova, 2011 fedstavuje &kolik ucinnych aktivit k posileni tétéinnosti:

1. Kouzelné lano (co by to mohlo byt) —iZ metrového lana vyt¥&me na zemi jednoduché
,obrazky", které mohou zobrazovat vidgenych objeki (hvézda, bazén, samolepka,ckwa,
knoflik...); hru Ize modifikovat, Ukolemistava vymyslet co nejvice objékkteré by mohly
byt danym obrazem (n&pgpozorujeme skut®é mraky na obloze)

2. Dokorti obraz (dokreslujeme celek) <itel nakresli na papir vice stejnych obi@azc
(stejného charakteru jako vguichozi ke), Ukolem éti je:

a. dokreslit tvar tak, aby vzniklyazné obrazky,

b. dokreslit jen okoli tvaru tak, aby tvaru daly jednainy vyznam (dokresli nebe, je to
slunicko, dokresli travu, je to pampeliska...)

3. Krabicka (vytva viastni symbol) — &itel postup® kazdy den vklada do kratkiy jiny
prednit a Zada &i, aby vyjmenovaly vSechny, které jiz byly vioZeocase si dti jiz
nepamatuji, zamou si gednety ,zapisovat” (ditel vSechny znovuifpomina) — kresli, &itel
jim nedava moc¢asu, musi kreslit rychle fpdpokladame, Ze nebudou kreslit detaily,
nepodstatné znaky — abstrahuji). DalSi dny svédokg pouZzivaji, aledtSinou po sob
~heprectou” — zjisti, Ze musi ziit tak, aby jim i patase byl obrazek srozumitelny. DalSi dny
ucitel obrazky mezi &mi meéni (ckti maji k dispozici obrazky jiného autora), aksinou jim
nerozumi — zjisti, Ze musi zZfigtak, aby jim rozunil i nékdo jiny.

4. Pernikova chaloupka (faze mezi modelem a symbolepo) fec¢teni pohadky &i ve
skupinach modeluji nebo ryji do podlozZky (linoygramicka hlina) charakteristicky objekt
pohadky (chaloupka), pracuji pod mirngasovym tlakem — nestihnou modelovat detaily,
poté objekt kresli. Obrazky jsou abstrakci skaédo objektu (éti jiz nekresli kazdy
perntek...). Pozn. Kdyz &i mély za ukol nakreslit chaloupku hned piegieni pohadky, i
kdyz pracovaly wasovém tlaku, kreslily detaily. Modelovani jaki@pghod mezi realitou a
obrazkem bylo shledano velmiianym).

5. Zizala — dti sleduji pohadku o Zizalacich, kazdé vymodelujearleliny dva Zizalaky,
poloZi je na podlozku formatu A3 (vlevo nahoru aayo dofi), witel vypravi gibeh, dti
hraji se svymi Zizalaky. Poté sitdsamy gibéh na podloZceighraji. Nasledqdéti maji
piibéh nakreslit — dostanou papir slozeny do ,harmonikgkénky cca 4 x 6 cm, kazdé
okénko pro jedendj, uc¢itel znovu vypravi stejnyiiibeh, ¢ceka, az dti kazdé okénko dokresli,
ale cti pracuji v mirnéntasovem tlaku — jejich Zizaly i okoli budou postéipmere detailni,
Zizaly bez ¢i, pusy, krouzi, okoli bez travy, kétin... nakonec ¥tSina dti kresli Zizalu jako
carku v pohybu g&arky jen podle &e premig’uje. Poté i pribéh ze svého zaznandtou.
Cteni opakujeme dalsi den/dny. Dalsi diigal vyzve dti, aby znénily postavy pibshu
(namisto zizal &co jiného — had, letadlo, ...) a vypely novy pribe¢h. Pta se, jak pozname,



Ze obrazek neni Zizala, ale had, letadlciti. mavrhuji a) doplani obrazku, viz aktivita 2a
nebo doplani okoli, viz aktivita 2b. Pozn. Zeme volit jiné objekty afiochy namisto
Zizalak, ale vzdy kréatky jednoduchy a neznankibph a takové objekty, jejichz kresbutd
nemaji nacvienou.

Prirozenymicisly rozumimetisla 1, 2, 3, ..., pokudigdme nulu, pak mluvime @ipozenych
¢islech s nulou (o nule pojedname pgpdCelacisla jsou vSechnafipozen&tisla a navic
&isla k nim opana (zapornéisla): -1, -2, -3, ..Cisla racionalni jsou v3echitsla, ktera Ize
napsat ve tvar§| , kdep i g jsou cel&isla. Deti v predSkolnim ¥ku budou pracovat&sly

piirozenymi (p@et), zapornymi (teplota, ozéeni suterénu na tiécich vytahu...) a
nekterymi racionalnimi (takovymi, kde j@= 1, tzv. kmenové zlomky, polovinagtina,
¢tvrtina...).

Jiz jsme uvedli, Ze&isla vyjaduji urcitou kvantitu, pget. Cesta od realnych objékte
stanoveni jejich ptiu vede pes abstrakci cestou objekt — zastupny symiarké/puntik —
prsty) —cislo. Déti mohou p@et ucovat tiznymi zpisoby: p&itanim po jedné, pohledem,
piip. kombinaci obou Zsohi (smiSené wovani pétu). Fredpokladame, Ze objekty jsou
v chaosu (neuspadany v prostoru), v lince (linearmspdadany v prostoru), v konfiguraci
(ve zndmém uspadani — body na hraci kostce).

1. Urcovani pétu patitdnim po jedné — uspadaji objekty (pemistnim nebo jen ,v hla§,
postupr ukazuji arikaji ¢iselnouradu, co objekt t@islo); v linearnim usp@dani (objekty
jsou umistny ,na lincetare”, v libovolném sniru — pravo-levo, shora-dil Sikmo, do hada,
do vinovky, spiraly...) nezalezi nafaali, v jakém budoudti pocitat (i zprava doleva, od
prostedka nebo naipsk&ku — zde si tvli nové usptadani, dlezité je, aby Zzadny objekt
nevynechaly a negtaly dvakrat. Rychlost a jistota gitani zavisi i na

a. smeéru uspdadani — zdola nahoru, Zeplu dozadu pota die rychleji nez naopak (n&p
schody do patra spiia rychleji nez schody do sklepdjdky Zek¥iku nahoru rychleji nez
doly),

b. stabilitt modelu — v nestabilnim modelu (Z&ena &urka malych koralk, hybe se)
pocita dig pomaleji,

c. skute&nosti, zda se ditmiZze dotknout prsterd musi p@itat ,okem* (rekteré dti bez
doteku prstem objekty nesfitaji, Wwitel predméty od ditte vzdaluje — brani jim takiedméta
se dotykat), fechodna faze je ,prodlouzeny prst“, ruka by sdéanpostups zkracovat az ke
konené fazi, kdy dit posunuje jen oko.

Dité mize @i pocitani nejen ukazovat, ale i ,rusSit” ty objekty, fdauz spoitalo. Objekty
presunuje po podloZce, odklada do kéalgi obrazky objeki Skrta, podtrhava, vybarvuije...
tato poniicka je nutna u&i s opozdnym vyvojem, které ih zvySené Unaystandarda pii
pacitani jen s ukazovanim pidaji jeden objekt vicekrai objekty vynechavaji.

Casem gkteré diti mohou frejit k pasitani ,po dvou* nebo &sich celcich (&i s rychlej$im
vyvojem, p&itani po jedné a govani p@tu pod dvacet je nebavi), nevadi.

Problémem istava fakt, Zei pocitani po jedné firazujeme objekim ¢isla 1, 2, 3, ... takze
bude existovat na&pobjekt, kterému jsmetadili ¢islo 3 (ale objekt je jeden) — musime
détem zdivodnit. Jde o to, Ze kazdéslo, které pi pocitani po jedné vyslovime, je gt
objekt, které jsme spotali do dané chvile. titel mize:

a. na obrazku, kde jsou objekty linedmspdadany, vzdy po vyslovedisla gislusny pget
zakrouzkovat,

b. pouzivat v piibéhu paitani ndsobnéislovky, na konctislovku zakladni — nap
$kolikrat padla na kostce Sestka (jednou, dvakrérat..., $petkrat$, nakonec padl&pét$
Sestek), kolikrat jsteipskaili Svihadlo, kolikrat jste si gepli.$

2. Urcéovani p@tu ohledem — podivaji se a vidi (Ize jen do malgbiu nebo objekty ve
znamych konfiguracich). Konfigurace jsou takovéapseni objeki, kterd maji pravidelnost



(dite si lehce zapamatuje et objekfi ve znamych konfiguracich a znovu je né&pépo
jedné), nap body na hraci kostce, dominu, pythagorejska (i) ¢isla.

Kaslov4, 2011 uvadiskolik aktivit pro rozvoj vniméani konfiguraci:

Jak to jest nebylo

Diivka

Karticky

Hiibetkova stavebnice

Multilink

Na kostce jinak

Konfigurace

Schovavana

Zivé kuzelky

SmiSené wovani pdétu — @i pocitani wtsiho pdétu objekti (Kaslova, 2011 uvadi od
sedml dale) sedt pii pocitani po jedné unavujéim slabsi dit, tim rychlejSi nava) a
chybuji (p&itaji jeden objekt dvakrat nebo objekt vynechéajiitel nabidne &em jako
alternativu moznost identifikovat ve skupiobjekii znamou konfiguraci (nebo objekty do ni
poskladat), a zbytek objektlopaitat po jedné. Jako vhodnou aktivitu nabizi

a. Vybarvovani — dti vidi objekty zobrazené v chaosu, &m¢ je ukryta jim znama
konfigurace. Ukolem je ji najit a vybarvit.

Pokud ma dé& urcit pocet objekti vyssi, nez do kolika umi piat, poradi si:

1. Soutoveé vyjadeni objekt — divka chape kvantitativni vyznamy j&isel 1, 2, 3, ma
spaitat det objekt, fika: $,T#, tA, ti a jedna.” $

2. Rozdilové vyjadeni objekd — u dti, které nechapou kvantitativni vyznam po&ob
jdoucich¢isel (rektera maji vynechana), naghlapec chape kvantitativni vyznaisla deset,
ale de¥t ne, ma spéitat det objekii, rika: $, Tady chybi jedna... bylo by to deset.“$

3. Souinové vyjadeni objekh — divka ma spaitat osmnact knoflik, rozclila si je na fi
hroméadky po Sesti#ka: $, T rikrat Sest.“$Vytvorila tedy steji pocetné skupiny, peet
objekt v dané skupi&i pocet skupin unla urit.

4. Podilové vyjageni objekit — opst u citi, které nechapou kvantitativni vyznam po&ob
jdoucich¢isel (rektera maji vynechana), naghlapec chape kvantitativni vyznaisla deset,
ale @t ne, ma spdtat pst objekt, fika: $,Piilka.“$

5. Neucrité vyjadieni objekii — u dkti, které maji sp&itat vice objeki, nez do kolika umi
pocitat (a nepouziji satlové ani sotinové vyjadeni), dti zjednodusi Ulohu tak, Ze néur
pocet, ale mnozstvi fevedou wtitou kvantitu na neditou), feknou:$,To je hodre.“ $
Kaslova, 2011 uvadighkolik aktivit podporujicich pochopeni nezavislgstttu objekﬁ na
jejich vlastnostech:

Nezavislost p&tu na bar¥

Nezavislost pétu na vzajemném postaveni objekt

Nezavislost p&tu na materialu a tvaru objeékt

Nezavislost pétu na vzajemné vzdalenosti objéekt

Nezavislost p&tu na velikosti objekt

Nezavislost p&tu na povaze objekt(hmatateln&i nikoli)

Postup P urcovani pé&tu — malé pedméty (dostanou ze do zorného pole)étBujeme
objekty, nénime jejich vlastnosti,fdlavame nestejnorodé objekty (jablka a hrusky) a
objekty, které se nedostanou do zorného pole najed®idame objektyitznych velikosti a
v delSi vzdalenosti, vizné vzdalenosti.itlame pditani pohyli a zvuki. Souasre
poZadujeme vytvdt skupinu o zadaném ptu. Piibézneé zapojime pohadky, pisiky.

Objev nuly je pro &i vyznamny. Witel navozujetinnosti, kdy @ti samy jeji vyznam
pochopi — rozdava bonbény... Kaslova, 2011 uvélolik aktivit podporujicich pochopeni
vyznamu nuly.
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Jako piklad zajimavé hry uvadime hru Super fainvé které sedi stavaji farmé a p&uji

o svou farmu. Ziskavajiizna zvfata, roz&iuji sva stada, a to podle jednoduchych pravidel
(hazeji kostkou nebo i s ostatnimi hkd). @ Obr. 49 — Malé kaktky s obrazkyitznych
zvitat, ovce, kralik, prase, pesiiik krava, pes2. Velka karta se vztahem meZityj 1 ovce
= Sest krélik, 1 prase = 2 ovce, 1 krdva = 3 prasatayilk2 kravy, ...&

Ucitel miZe pouzivat sadyiznych obrazk, symboti, piip. ¢isel¢i znaki, nag.@ obr. 50 —
Karty s vyobrazenim jednotlivych Zat, rostlin a ¥ci, motyl,dtyilistek, slunéko

sedmiténé, kwtina... Karty s¢isly. & Déti uréuji pocet stejnych obrazk(motyli), ukazuji
na prstech, foirazuji teky / ¢arky, nakonecislo. Pozdji Ize prednety titat, odtitat, resp.
nasobit a dit (na prvnim stupni ZS) a porovnavat jejichépt Sada karet obsahuje viechny
potrebné symboly.

$Shrnuti kapitoly$

V kapitole jsme sednovali nejprve kvanté vyjadiené jinak neZislem (neutita kvantita —
mnozstvi). Uvedli jsme specifikadovani mnozstvi (emoce, subjektivita) a prefereritaed
pro vyjadeni mnozstvi namisto p. Pokr&ovali jsme nardty pro Wwitele/vychovatele jak
v obecné rovia metodiky, tak v konkrétnich herni¢mnostech. V z&kru jsme pospali
mnoho strategii porovnavani mnozstvi.

V néasledujickasti se zabyvam@slem bez vyznamu kvantity (jméno, velikost, soyustalvo,
hodnota), vys#tlujeme rozdil mezéislem atislici (véetné problematického pouzivani

v béZnécestire) a upozotiujeme na didaktické chyby matematického obsahyadgnych
(anglickych) text proceskeé dti.

V ¢asti wnované kvantit vyjadienécislem (utita kvantita — podet) uvadime detailni vyvoj
détskych gedstav od konkrétnichi@dnita pies zastupné symbolyarky, teky, prsty...) az
k ¢islu. V z&¥ru popisujeme strategie porovnavanétpo

Nasledr se ¥nujeme praci se symboly, jejiz zvladnuti je nezigtrpredpokladem pro
neformalni pochopeni kvantitativniho vyznagisia ¢islo jako symbol) a praci s nulou.
$Kontrolni otazky a Ukoly$

1. Vyswétlete obecn i na konkrétni ukazce rozdil v pojme$imnoZstva pocet.$
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