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Vysvétlivky k pouzivanym symbolim

Priavodce studiem- vstup autora do textu, specifickyizpb kterym se
studentem komunikuje, povzbuzuije jej, dapeé text o dalsi informace.

Priklad — objasgni nebo konkretizovani problematiky nidkpadu ze Zivota,
Z praxe, ze spotenské reality apod.

K zapamatovani

Shrnuti — shrnuti pedchéazejici latky, shrnuti kapitoly.

Literatura — pouzita ve studijnim materialu, pro dagiha rozSieni poznati.

Kontrolni otazky a ukoly — prowiuji, do jaké miry studujici text a
problematiku pochopil, zapamatoval si podstatnélezité informace a zda je
dokaze aplikovatip reSeni problérin

Ukoly k textu — je poteba je splnit neprodlénneba@ pomahaji k dobrému
zvladnuti nasledujici latky.

Korespondereni ukoly — i jejich plnéni postupuje studujici podle pokyn
s notnou davkou vlastni iniciativy. Ukoly seipézné eviduji a hodnoti
v pribéhu celého kurzu.

Otazky k zamysleni

Cast pro zajemce- pinasi latku a Gkoly rozijici Grover zakladniho kurzu.
Pasaze i ukoly jsou dobrovolné.



Uvod
Véazeni a mili studenti,

napsala jsem, resp. sestavila z jiz publikovanyettenmh a vlastnimi narty a fotografiemi
doplnila tento text pro vSechny, kitdbudou mit tu vzacnouriezitost zasahnout do rozvoje
ditéte od jeho nejutlejSihogku. FredevSim pak proditelé v matéskych Skolach a specialni

pedagogy.

Do nedavna se o matematice mluvilo az v souvislssti zahajenim Skolni dochazky,
matematika a jeji didaktika byly f&zeny do vyuky budoucickitela od 1. ré@éniku zakladni
Skoly. Postup# vSak bylo ¥ejmé, Ze procesy podporujici Skolni matematickaatanstartuji
jiz mnohem dive, a tedy mnohemiive mohou byt ze stranycitele / vychovatele
podporovany a diagnostikovany. Ne-li od narozemppanechme rodiim, pak odit let v¢ku
ditéte wdoms, soustava a cilerg.

Ramcovy vzdlavaci program proipdSkolni vzdlavani ve svych vztavacich oblastech (na
rozdil od RVP vysSich stif)) matematikui ¢innosti podporujici matematickou kompetenci
damysing skryva. Witelé a vychovatelé, s nimiz jsmeélm moznost se setkat, v souladu
s opakujicimi se zpravamCeské 3kolni inspekce potvrzuji, Ze maji problém UPR
matematicka témata rozétivat. Nasled# je pak pro titele problém volit cilené aktivity pro
rozvoj konkrétnich matematickychrquistav dti, diagnostikovat dé podle Grove téchto
piedstav, dopomrtit vhodnou napravu vifpact nedostaného rozvoje a zpracovat tato
témata ve Skolnim vzthvacim programu. Stejntak naopak je pro ditele obtizné
v konkrétnich aktivitich matematické aspekty idéavat, a tak je matematick4 kompetence
casto rozvijena jen nahodile.

Vérim, Ze po pecteni tohoto textu se budete v moznostech rozvojemmetickych pedstav
piedSkolnich &ti Iépe orientovat. Budete

* rozunet prvnim procesm souvisejicim s matematikou, které se @tditozvijeji,
je umet v détske He identifikovat,
umeét navrhovat vhodné aktivity pro jejich podporu,
umet dit¢ s ohledem naindiagnostikovat a vést k napeav
je umst zpracovat ve Skolnim vztivacim programu.

Nejvice jsemcerpala z publikace dr. Michaely Kaslové z Katedrgt@matiky a didaktiky
matematiky Pedagogické fakulty Karlovy univerzityeji pojeti mimeéadre respektuje
pozadavky praxe a jaidledkem jejich praktickych zkuSenosti, coZz povazajvyznamnée. Za
tuto inspiraci ji velmi dkuji, v republice jsem nenaSla Iépe zpracovany sex§Se uvedenym
obsahem. NiZzeme se spote¢ t¢Sit na dalsSi jeji publikace, které by na tutélymnavazat a
zahrnout dalSi témata.

Mnoho her, které jsem v publikaci zaznamenala aékisgsSné 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. ddujeme.

Posledni pogkovani pati mému synovi. Za vSechny Ry, které mi a mym studeim
zamcil i za ¢as a trplivost, kdyz jsem nadm vSechnu teorii zkouSela aplikovat do praxe.

Renéata Zemanova



GRANNA"

DAVA DETEM NASKOK
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1 Porovnavani

V této kapitole se dozvite:

Kapitola pojednava o prvnim zéi tzakladnich procés (porovnavani,
piitazovani, fidéni), které se hdi jednotli€ nebo ¢astji souwasre
uplatiuji v hernich ¢innostech dite a maji mimeédny vztah
k matematice — kvalita jejich zvladnuti ¥epSkolnim ¥ku je ungérna
kvalit¢ zvladani Skolni matematiky.

Proces porovnavani startuje ucthtze vSechéthto proces nejdive a je
procesem, ktery ostatni procesy vyuzZivaji (v procesiazovani se
uplatiuje proces porovnavani, v procesiddni se uplatuji procesy
porovnavani aiprazovani).

Proces porovnavani igsit vymezime, budeme demonstrovat na
konkrétnich pikladech Winnostech ¢dti, popiSeme ve vSech
odliSnostech, uvedeme praktické rady pttele/vychovatele, ktery bude
proces u &i navozovat / sledovat / diagnostikovat #edstavime
v konkrétnich nartech na aktivity s &mi.

Po jejim prostudovani byste néli byt schopni:

* vyswtlit pojmy porovnavani, intuitivni ad&domé porovnavani, objekty
porovnavani, typy porovnavani i{wzené - prosté, redukované,
redukované s oporou; zakladni — prosté, redukovagu¥pvnavani
rozdilem, porovnavani podilem),

» objasnit proces porovnavani a jeho typy na konkrhtrprikladech
cinnosti dti,

e charakterizovat cinnosti dti z hlediska probihajiciho procesu
porovnavani a jeho typu,

» provést zakladni diagnostiku &# s aspektem na volbu vhodného typu
procesu porovnavani a jeho vyvoj,

* navrhnout vhodné aktivitydti uplatiujici proces porovnavéni ve vSech
jeho typech, vést s ditem dialog se spraenkladenymi otazkami a
prijimanim odpo¥di

Kli¢ovd slova kapitoly: porovnavani, intuitivni porovnavani, edomé
porovnavani, objekty porovnavani, Fifpzené porovnavani, zakladni
porovnavani
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Porovnavani je proces, kdy u dvou objekiyhleddvame a pojmenovavame
shodyei rozdily. Tento proces probiha

a) intuitivné — di€ si proces porovnavani newdomuje (proces probiha
jako sowast zakladniho ,objevovani &a“), neprobiha komunikace o
procesu (nejsou kladeny otazky, nejsou formulowaayowdi), proces
nelze identifikovat (nelze zjistit, ve kterém koélrim okamZziku
probihd), startuje prakticky od narozeni (od ok&wmzikdy je di¢
schopno objekty vnimatpr. dite sleduje hraky za¥Sené na hrazdce
kocarku, rozeznajednu od druhé...Timto typem porovnavani se
v textu nebudeme zabyvat.

b) védome — di€ si proces porovnavani édomuje (proces jgizeny
druhou osobou nebo diém samotnym), probihd komunikace o
procesu (jsou kladeny otazky, jsou formulovany adpg, proces lze
identifikovat (Ize zjistit, ve kterém konkrétnim akZziku probihd),
startuje od cca dvou let di¢ (od okamziku, kdy je ditschopno o
objektech mluvit),P7. ditt na pokyn vybere ze stavebnice’ dtejné
kostky, pinese stejny hraek, zvlada hru s vkladacimi hittami (tvary
do spravnych otvai), pozna znamou melodii, najde na obrazcich
rozdily, ...

Objektem rozumime
a) predn®ty, a to jak realné tak zobrazen&dy osoby, zuata...), Pr.
kostky stavebnice, atkia, panenky, ttika, obrazky,
b) jevy (zvuky...), Pr. zvuky hudebnich néstfojtdny jednoho nastroje,
zvuky z realného Zivota (e voda, kroky, vrzani d¥ie..), hlasy zvat,
hlasy lidi,
c) procesy (pohyby,de...), P7. choreografie vystoupenizipéh.

s

vvvvvv

zrakem vnimat najednou — ng§i), stupiuje se v pipadech zobrazenych
predmeta pres jevy az k procés.

Objekty porovnavame
a) primo jako okamzité viemy (zrakem, hmatem, sluchemps:),kostky
stavebnice, kterou ma dip/ed sebou (vniméa zrakem, hmatem); kostky
stavebnice v pytku, do kterého détjen saha a nevidi (vnim& jen
hmatem), dva obrazky,
b) v predsta¥¢ (alespd jeden objekt v danou chvili mame pouze uloZzen
v predsta¥, takze porovnavame okamzity viemiggstavou nebo dv
predstavy)Pr. dva hlasy, tony, melodie; fotografie a skuisst, kterou
dite v danou chvili nevidi;
Naratnost porovnavani je nejnizSi u porovnavani okarobityjemi, pres
porovnavani viemu sipdstavou az po porovnavartegdstav.

V zavislosti na otazce, resp. zadani ukolu, kteo&Egs porovnavani spoust
rozliSujeme
a) prirozené porovnavani
a. prosté — ptame se, zda jsou objekty stdp#é(obr. 1) Jsou tato
auticka stejna? [gti odpovidaji: Ne, tato autka nejsou stejna.
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b. redukované — ptame secem se objekty liSi (moznost shody
otazkouci Ukolem vylowime), P#. (obr. 1)Cim se tato autka
liSi? Deti odpovidaji: Kazdé autko ma jinou barvu. Modré
auticko ma népis POLICIE tam, kdervené Zehk.

c. redukované soporou — ptame se, ve kterych korkretn
rozdilech se objekty liSi (&ime jejich pd@et nebo charakter),
P7. (obr. 1) Najdi dva rozdily, ve kterych se akai li3i; Cim se
liSi 7idici techto autéek? D¥ti odpovidaji: Kazdy maiibu jiné
barvy.

Vi s

stejny, prazdgsi — plrgjSi — stejny, leti — ©28i — stejny, pomalejSi —
rychlejsi — stejny...)

a. prosté — ptame se, v jakém ¥erhoznych vztath objekty jsou,
P7. (obr. 2) Porovnej velikost dvou trakibr(Jsou tyto traktory
stejre velké?) Bti ukazuji a odpovidaji: Tento traktor je mensi
nez tento, Tento traktor jestéi nez tento, fip. Oba traktory
jsou steji@ velké. B. (obr. 3) Porovnej délku dvou pastelel¢tiD
odpovidaji: Modra pastelka je deldi negrvena, Cervena
pastelka je kratSi neZz modrésip. Ok pastelky jsou stegh
dlouhé.

b. redukované — ptame se, ktery objekt je mensi Bkvahizsi /
uzsi / lelsi / terti..., resp. ¥tsi / delSi / vySSi / SirSi E4Si /
tlustSi...  (moznost, Ze jsou objekty stejné, vyime).
Souasre zavadime pojmy maly /kratky / nizky / uzky / lehky
tenky..., resp. velky / dlouhy / vysoky / SirokgZky / tlusty...
Pr. (obr. 3) Kterd ze dvou pastelek je delSi? Kteeadxou
pastelek je kratSi? &i odpovidaji Modré pastelka je delSi nez
cervena, Cervena pastelka je kratsi nez modr&ipp Ok
pastelky jsou steghdlouhé.

S
VEtSi — stejny, kratSi — delSi — stejny, nizsi — vysStejny, uzsi — Sirsi —
S
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COLOR PEPS

Obr. 3

c) porovnavani rozdilem — pozadujemediyro kolik je jeden objekt
mensSi/kratSi/nizSi/uzsi... nez druhy (vie@Skolnim ¥ku pouze
pongrovanim, tedy dé& bez ngfeni a pouziti¢isla ukazeci graficky
vyzn&i hledany rozdil); ve Skolni matematice poté z&cuji rozdil
cislem (zm¢ii obé porovnavané usky a délky odétou nebo
pongienim uti rozdil obou us&k a tento zrri), Pr. (obr. 3) Ukaz, o
kolik je cervena pastelka kratSi nez modra. Ukaz, o kolikngdra
pastelka delSi neZervena. Bti prilozi pastelky k sabtak, aby raly
spoleny jeden konec, ukazi rozdil a odpovidéjrvena pastelka je o
tolik kratSi nez modra. Modra pastelka je o tolétdd nez'ervena.

d) porovnavani podilem — pozadujemeiyr kolikrat je jeden objekt
mensSi/kratSi/nizSi/uzsi... nez druhy (vie@Skolnim ¥ku velmi
omezeg); ve Skolni matematice Zaci §taji, kolikrat je mozné ,nanést
jednu useéku na druhou“Pr. (obr. 3) Kolikrat je modra pastelka delSi
nez cervena? Kolikrat jecervena pastelka kratSi nez modrdstiD
mohou zkusit opakovannanasSetcervenou pastelku na modrou a
spaist, kolikrat se ,do ni vejde" (vejde se dvakradlyti odpovidaji:
Modra pastelka je dvakrat deli negrvenda. Cervena pastelka je
dvakrat kratSi neZz modra.
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Pozn. 1:

V procesu porovnavani hraje vyznamnou roli sprafodnulace otazky a
odpowdi. PredevSim sam ditel musi otazku formulovatipsré (viz vyse) a
musi od dti presnou odposd® poZzadovat (coz jim zmatku bude ¢init
problémy, ale opakovanym postupem sec¢ijalbnahou o spravnou formulaci
odpowdi a jejim dosazenim divice nez kdy jindy femysli o vSech aspektech
procesu a upeéwje si ho, sotasré posiluje logické mysleni a paith
Samostatnou polozkou ve formulacich je slovo ,neiteré jednoznmé
aktivuje predstavucinnosti se déma objekty sotasré (tedy esré to, @

v porovnavani jde). V procesu porovnavani proto imuigtel slovo ,nez“
uzivat vSude a isledré (v otazce,reSeni i v odpaddi). U déti je mozné
vynechani vazby tolerovat (pokud nezvladaji), tabzeou odpovidat:

a) Tento traktor je mensSi (namisto spravného Tentktdraje mensi nez
tento). Tento traktor je ¥tSi. Modra pastelka je delSi (namisto
spravného Modra pastelka je delSi n@tvena).Cervena pastelka je
kratSi.

b) Modréa pastelka je del3Cervena pastelka je kratsi.

c) Cervena pastelka je o tolik krat3i. Modra pastekaijtolik delsi.

d) Modréa pastelka je dvakrat del&'ervena pastelka je dvakrat kratsi.

Pozn. 2: Teprve poZfl se budeme &ovat pojmu kvantita, a to jak ve
vyznamu mnozstvi (netitd kvantita — hod#& malo, trochu...), tak ve
vyznamu poétu (urita kvantita — vyjatena cislem). Proto nejsou do vyse
uvedeného popisu porovnavani zahrnuty Ulohy navo@m mnoZstvi a @tu.
Jednalo by se o ulohy, kdy porovnavame dva soublgjgki
a) zakladni porovnavani — pozadujemeituvztah mezi soubory objekt
v zavislosti na mnozstvi, resp. ¢o jejich objekti (mére — vice —
stejre)
a. prosté — ptame se, v jakém tenhoznych vztath soubory jsou,
Pr. (obr. 4) Porovnej mnoZstviuzovych a mnozstvi fialovych
koralki. (Je mizovych korallt stejre jako fialovych?) [dti
mohou eSit riznymi zgsoby, ukadZeme detadlnv kapitole
Kvantita, odpovidaji: RZovych korallt je mér nez fialovych.
Fialovych korélk je vice nezZitzovych.
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Obr. 4

b)

¢!
B
&=

b. redukované — ptame se, ktery soubor ma &néasp. vice
objekti nez druhy (mozZnost, Ze soubory maji stejné
mnoZzstvi/poet objekfi, vyloutime), P7. (obr. 4) Je vice
ruzovych nebo fialovych koraR Je méa rizovych nebo
fialovych koralki? Déti pouZiji rektery ze zfasohi porovnavani
mnoZstvi a odpovidaji:zRovych korallk je mér nez fialovych.
Fialovych korélk je vice nezZitzovych.

porovnavani rozdilem — pozadujemeiyro kolik ma jeden soubor
mért/vice objekit nez druhyPr. (obr. 4) O kolik je #izovych koralk
meére nez fialovych? O kolik je fialovych korélkice nezi#zovych?
Deti pouZiji rektery ze zpsohi porovnavani mnozstvi, ukazi rozdil a
odpovidaji: RZovych koralk je o tolik méa nez fialovych. Fialovych
korélki je o tolik vice neziZovych.

porovnavani podilem — pozZadujemeiyrkolikrat ma jeden soubor
mért/vice objekti nez druhy, v fedSkolnim ¥ku se nepouziva.

Kontrolni otazky a ukoly

1
2.
3

. Porovnejte ¥domé a intuitivni porovnavani.

Urcete objekt vaSeho porovnavaniiegchozi otazce.

. Navrhréte mizné zajimavé objekty porovnavani tak, aby se jednal

postupr o
a. realné ¥ci, osoby, zviata,
b. zobrazeni ¥ci, osob, zvat,
C. zvuky.
Navrhreéte izné zajimavé objekty porovnavani tak, aby
a. praw jeden z porovnavanych objékbyl k dispozici pouze ve
form¢ predstavy,
b. vSechny porovnavané objekty byly k dispozici poueeforms
predstavy.
Navrhrete dva realné objekty porovnavani tak, aby se ategpden
z nich nedostal cely do zorného Uhlu pozorovatele.
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6. Navrhreéte dva realné objekty porovnavani tak, aby se aixostaly
soutasre do zorného pole pozorovatele.
7. Pripravte si dvaizné hrnéky jako objekty porovnavani. Formulujte
vSechny mozZnosti zadani a odpdivprirozeného porovnavani
a. prostého,
b. redukovaného,
c. redukovaného s oporou.
8. Namalujte vedle sebe smrk a jabloyrastajici ze spolaé roviny.
Formulujte vSechny moznosti zadani a odjaldv
a. zakladniho porovnavani
i.prostého,
ii.redukovaného,
b. porovnavani rozdilem
C. porovnavani podilem.
Pozn. Pouzivejte vztahy nizSi — vysSi — stejpsoke, nezapominejte
dusledré pouzivat slovo ,nez“ a abvazby ,nizsi, vySSi“ v otazce i
odpowdi.
9. Formulujte vSechny vhodné moznosti zadani a oéioporovnavani
objekt, které jste navrhli
a. votazce 3 (a, b, ¢),
b. v otazce 4 (a, b),
C. v otazce5,
d. votazce 6.

Porovnavani je udi rozvijeno ve vhodhvedené Bzné komunikaci (nap
Vezmi si stejné ko jako vera, Prines ten wtSi mé, Byl jsi rychlejSi nez
Pavlik Ktera pohadka byla delSjPozor na ten vysSi schodenku je ¥tSi
mraz nez ranp..), ale tuto je vhodné doplnit cilenymi aktivitanhlanety
¢innosti pro rozvoj procesu porovnavani nybmégkladame. Bkteré z &échto
¢innosti jsou zamysleny jakidnnosti samostatné, jiné mohou bytdBowasti
jiné komplexwjsi aktivity (a to jak cilem, tak nastrojem)citél podle poteby
muZe tytocinnosti vhod® modifikovat a doplovat dalSimi nérty.
1) Stolni hry — ve ¥tSir¢ pripadh pouzivame porovnavanfipzené (je /
neni stejny, ¥em se lisi)
a. Pexeso (obr. 5a—c) €innost: Zamichejte kadky, otate je
obrazky nahoru, naple dvojice stejnych obraik Komentd:
Cinnost je diki ¢innosti gedchazejici hru Pexeso podle
standardnich pravidel, fippzeré¢ pokrauje tvarenim dvojic
stejnych obrazk (ale to jsme jiz v nasledujici podkapitole
Prirazovani).Cim mladsi dti, tim volime jednodussi nafty,
zpisob jejich zobrazeni a pet karttek. Na obr. 5a dvojice
karet Kfiznych her (fzna obtiZznost), na obr. 5b a 5c Pexesa
z nabidky firmy Granna (5b starsitig 5¢c mladSi dti).

M4
AN
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Obr. 5b: Pexeso protiklady 1 (Mala velka mySkagiea
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Obr. 5c: Pexeso proti‘klédy 2 (Memino Protikladyjya@na
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Mozné obrgny
stinové Pexeso (kakky, kdy dvojici tvai predntt a jeho
stin),

Obr. 6: stinové Pexeso

zvukové Pexeso, obr. 7 (kostky, ktetépgophybu vydavaji
rizné zvuky, dvojici tvéi kostky vydavajici stejny zvuk),
Ize vyrobit i doma (plastové obaly z Kinder aik,
Aktimelu ¢i jiné vhodné naplnimeaiznymi sypkymi
prednety (obilné kuliky, fazole, hrach, kuskus, ryze,
drobné &stoviny, Sroubky, ..;ha internetu Ize najit
obmeny tohoto zvukového Pexesa, hagvojici tvori
stejné tony (t6n se ozve po kliknuti do péteercove sit),
nag. aktual® dostupné na adrese
http://www.flashmusicgames.com/notepair.html

R

Obr. 7: zvukové Pexeso, Apos Brno, Alexander

hmatové Pexeso, obr. 8 (dvojici tvatejné materialy —
korek, devo, filc, samet, flanel, bavina, len, papir...);.obr
9 (dvoijici tvari stejné pednety, tyto jsou plastické);
hmatové Pexeso Ize vyrobit i pouzitim stejnychdatich
pytlicka, dvojici tvaii pytlicky se stejnym fedmétem

(nebo do ¥tSiho pytliku viozime po dvou stejnych
predmetech, di€ viozZi ok ruce sodasrt a hleda stejné
predntty nebo materialy),

cichové Pexeso (dvojice tiionepiihledné lahwiky se

stejre vonicim obsahem).
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L

, ida Obr. 9: hmatové&ese www.fler.cz

DalSi nansty — didakticka Pexesa
* homonyma — dvojiceipdnetu se stejd zrgjicim nazvem,
ale jinym vyznamem, na@pkohoutek, ki, los, oko, ucho,

» protiklady — dvojice stejnych fpdnEti ve vzajemnéem
opozitnim vztahu, ndp velky a maly pes, Uzka a Siroka
cesta, tlusty a Stihlgloveék, vysoky a nizky dm ...;
dvojice fizr¢ umistnych stejnych fedn®ta v prostoru
(auto red domem, auto za domem,¢ka na Zzidli, kéka
pod zidli...),

» souvislosti — dvojice navzajem souvisejicfieghmeta, nag.
pastelka a blok, jablko a Svestka, slunce &im pes a
kocka ...,

e geometrické tvary — rovinné (obr. 10), prostoromag.

jako hmatové Pexeso),

abecedagislice, dopravni zriky...

H B
A A/,

Obr. 10, \&ra Holotova

b. Domino (obr. 11 a—c) €innost: Zamichejte kameny, ote je
obradzky nahoru, najple dvojice stejnych obréaik Koment:
Cinnost je di¢i ¢innosti gredchazejici hru Domino podle
standardnich pravidel, fippzere pokrauje tvaenim dvojic
stejnych obrazk (ale to jsme jiz v nasledujici podkapitole
Pritazovani).Cinnost Ize obrnit nebo vyuZit jako didaktickou
hru (viz Pexeso).
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Obr. 11b: Domino — piet

Obr. 11c: Domino — barvy, Granna
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c. Cerny Petr (obr. 12) -Cinnost: Zamichejte karty, ofte je
obrdzky nahoru, najle dvojice obrazk které k sob patsi.
Pokracujte hrou pode standardnich pravidel, jeji gasti je
tvoreni dvojic obrazk, které ksob pati (viz kapitola
Prirazovani).Komentd: Cinnost Ize obrnit nebo vyuzit jako
didaktickou hru (viz Pexeso).

Obr. 12:Cerny Petr — povolani, Granna

d. Kvarteto (obr. 13), Triteto €innost:Zamicheijte karty, otde je
obrazky nahoru, najde ctvesice, resp. trojice obrazk které
k solz patii. Pokraiujte hrou pode standardnich pravidel, jeji
souwiasti je tva@eni ctvedic, resp. trojic obrazk, které k sob
patii (viz kapitola Pirazovani) a rozéleni vSech karet na
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ctverice, resp. trojice (viz kapitolasideni)). Komenté&: Cinnost
|ze obngnit nebo vyuzit jako didaktickou hru (viz PexesBjo
mladSi dti je problém a neni Zadouci orientovat s&islech a
pismenech karet, vitanou alternativou je varianéa pejich
pouziti (obr. 14a—b).

Fillmore

Obr. 14a: Kvarteto — badsel, Veselé kaminky
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GRANNA' GRANNA'
R R

=
Obr. 14b: Kvarteto — bedsel, Granna

e. Loto (obr. 15 a—c) -€innost: Hraci karty otéte obrazky nahoru,
zamichejte kartky, ota@’te obrazky nahoru a najte karticky, které
pati k jednotlivym kartam. Pokeajte hrou podle standardnich
pravidel, jeji sodasti je tvdeni skupin obrazk které k sob pati
(viz kapitola Rirazovani) a rozéleni vSech kartiek ke konkrétnim
hracim kartam (kapitola Adeni). Komenté: Cinnost Ize obrnit
nebo vyuzit jako didaktickou hru (viz Pexeso). #ajiou
alternativou je hmatové Loto (obr. 15 c), kdy kazdy&
piedstavuje jedno tmi obdobi, dostanefiglusnou hraci kartu, na
o¢i prislusné bryle (tak, aby newijl a hra probiha podle vyse
uvedenych pravidel s vyuZitim hmatu (obtizna ebanpro starSi
déti, ktefi konkrétni hru dote znaji).
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Obr. 15c¢: Loto — réni doby, Granna

f.

Bingo (obr. 16a—b) Cinnost: Hrajeme podle zjednodusenych
pravidel (witel ndhodw vybir4 karteky s obrazky, hra si
v piipad¢ shody zné& do své hraci karty, kdo ma vyphou
celou kartu, zavolad Bingo!)Koment&: Standardé se Bingo
hraje stisly, a to naadky, sloupcei Uhlopicky, coz by u dti
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zpisobilo obtize. Cinnost Ize obmnit nebo vyuzit jako
didaktickou hru (viz Pexeso). Zajimavou didaktickeariantu
nabizi obr. 16a, ditel namisto obrazk muze tikat anglicka
slova, @ti si nalezeny obrazekigkryji Zetonem (je saasti
hry). Zvukova alternativa jefpdstavena na obr. 16b (Ize hrat i
klasicky), sodasti hry je CD s nahravkami zvuknastrof,
zvifat, dopravnich pro&dki..., zobrazenych na hracich
kartdch VESNICE, ULICE, SKOLKA, KONCERTNI SAL.
Ucitel zvuky prehrava, hré& si Zetony zakryva obrazky na své
hraci karg.

Obr. 16a: Bingo — angfiina, Granna
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Obr. 16b: Bingo — zvuky, Granna

g. Pohybové hry — zakladni princip vySe uvedenychétbl her je
mozné pouzit f pohybovych cinnostech. [Bti mohou
absolvovat vytyenou trasu, pohybovat se mezi vygrymi
stanovisti, hledat fedméty v terénu... nemusime pracovat
pouze s obrazky, ale i s realnyniednety.

2) Pracovni listy — krora piirozeného porovnavani, které pouzivame ve
vySe uvedenych stolnich hrach a jejich aplikacighpziuji pracovni
listy pouzivat také porovnavani zakladni (jeipba ukit vztah mezi
porovnavanymi objekty). &které pracovni listy navic vedou
k porovnavani rozdilem (o kolik?). Porovnavame vithiné pedmeéty
(mice, pasky, w¥ze, hrnce...). VSechny ukazky jsou z Beiavé 2011,
nékteré akoly jsou upraveny.

a. menSi — étSi — stejny

Ktery mic je mensi/etsi?
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Vybarvi mensi domy Zlgt vétSi domy hgdé.

"
=i= i 61
£
Bt £l
® i - aE
Opd DHD ==

Vybarvi vétSi hodinycerverg, mensi hodiny mae.

b. kratSi — delSi — stejny, o kolik kratSi/delSi?

Ktery pasek je kratSi/delSi? O kolik je tento paketsSi/delSi
nez tento?
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m
)

Zakrouzkuj kratSi fedmnety (kratSi &aru, kratSi i2). O kolik je
tato $iara kratSi/delSi nez tato?

oGl
%[—w—w

Kratky etz vybarvi zelen, dlouhy mode. O kolik je tento
fetz kratSi/delSi nez tento?

‘?""'m'h' "mm’ ‘M. ‘,.;.mm.‘

s - e

C. nizSi — vysSi — stejny, o kolik nizsi/vyssi?

.

Ktera &z je nizSi/vyssi? O kolik je tata¥ nizSi/vySSi nez tato?

Podtrhni nizSi dm zeler, vySSicerverg. Vybarvi nizSi dm
modre, vysSi dm Zlu€. O kolik je tento dm nizSi/vySSi nez
tento?
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d. uZzSi - SirSi — stejny

Ktery hrnec je uzsi/Sirsi?

UZSi cestu vybarvi mdd, SirSi cestu vybardervert.

Terci kmen vybarvi hade, tlustsi kmen vybarvi It

e. prazdnéjSi — pIngjSi — stejny

Ktery s&ek je prazd§si/pIngjsi?

d -




Porovnavani 31

Ukazka pracovniho listu k porovnavantirpzenému (Jsou obrazky stejné?
V ¢em se obrazky liSi?)

Ukazka pracovniho listu k porovnavani mnozstvi (inérvice — stej§). Zde
piedpokladame, Zeét budou porovnavat pouze pohledem, detailni popis
metod pro porovnavani mnozstvi uvedeme v kapitolantita.

Kontrolni otazky a ukoly

1. U vSech stolnich her popsanych regchozicasti (Pexeso, Domino,
Cerny Petr, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)

a. Popiste vSechny aktivity ht& s aspektem na fipozené
porovnavani (prosté, prohloubené, redukované).

b. Formulujte otazky, kterymi ditel détem @i hie pomaha a
spravné odpasdi pro vSechny fipady grirozeného porovnavani
(prosté, prohloubené, redukované).

2. Pripravte po jednom vlastnim nétn pro hry Pexeso, Domingerny
Petr a Kvarteto/Triteto tak, aby se jednalo o poéméni zakladni
(pouzijte co nejizrejSi vztahy)

a. namety z k¥Zného prosedi
b. didaktické nanity (barva, tvar, péet, protiklady, réni obdobi,
piiroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim nd&m pro hry popsané wedchozi
casti, které maji jiny objekt porovnavani nez obkagealny gedntt,
zvuk, hmatovy viem¢ichovy vjem, pohyb...).

4. Navrhrete jiné hry (v fiznych prostdich), které aktivuji proces
porovnavani — firozeného, zé&kladniho a porovnavani podilem (tento
proces Vv konkrétntinnosti hry popiSte, formulujte otazkyitele a
spravneé odpadi déti).

5. Navrhréte pracovni list k porovnavani zakladnimu s didz&tm
namgtem.

6. V nekteré publikaci pro fedsSkolaky (pracovni listy) ukazuj post@pn
jednotlivé dlohy k nacviku porovnavani, zabyvej deitériem
porovnavani.
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Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsme vymezili proces porovnhavangmysleli se nad jeho
pocatkem a pkbéhem v ramci Zivota dite, specifikovali jsme porovnavani
intuitivni a vwwdome.

Dale jsme popsali objekty porovnavani a jejich ektaristickeé vlastnosti.

V ramci wdomého porovnavani jsme navazali vymezenim a kamikné
ukazkami jednotlivych tyfp porovnavani v zavislosti na otazce, resp. ukolu,
ktery porovnavani spousti (porovnavanirqgeené — prosté, prohloubené,
redukované; zakladni — prosté, redukované; orovriaeadilem a podilem).

V zawru teoretické ¢asti podkapitoly jsme vystlili potirebu spravné
formulace otazky a odpédi a zminili se o specifikach porovnavani kvantity,
kterym se budeme detadinénovat v kapitole Kvantita.

V zawru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nagty cinnosti s dtmi
piedSkolniho ¥ku (hry Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, Ba),
snazili jsme se otznorodost objeki porovnavani (realnéiedntty, obrazky,
zvuky, hmatové gichové viemy).

Citovana a doporuéena literatura

http://www.zabavneuceni.cz/stinove-pexeso/d-70367/
http://www.benjamin.cz/cs/2184/e-shop/didaktickytenel/rozvoj-smyslu-
procvicovani-pameti/zvukove-pexeso/index.htm

Metodicky portawww.rvp.cz ISSN: 1802-4785
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2 Prirazovani

V této kapitole se dozvite:

Kapitola pojednava o druhém z# rakladnich procés(porovnavani,
pfitazovani, tidéni), které se hdi jednotliw nebo castji sowasré
uplatiuji v hernich ¢innostech ditte a maji mimeadny vztah
k matematice — kvalita jejich zvladnuti ¥eplSkolnim ¢ku je anerna
kvalité zvliadani Skolni matematiky.

Proces fifazovani startuje u die pravépodobré sowasre ¢i vzapsti po
procesu porovnavani a spolu s porovnavanim je pemeektery proces
tiéidéni vyuziva (v procesuritléni se uplatuji procesy porovnavani a
piifazovani).

Proces fifazovani pesrt vymezime, budeme demonstrovat na
konkrétnich pikladech Winnostech ¢&ti, popiSeme ve vSech
odliSnostech, uvedeme praktické rady pttale/vychovatele, ktery bude
proces u &i navozovat / sledovat / diagnostikovat &edstavime
v konkrétnich nagtech na aktivity s &mi.

Po jejim prostudovani byste néli byt schopni:

* vyswitlit pojmy prifazovani, intuitivni a &domé pifazovani, objekty
piifazovani, typy prazovani (proste, neni prosté, v uzsim slova smyslu;
V MNozirg, z mnoziny do mnoziny),

» objasnit proces ifrazovani a jeho typy na konkrétnichilgpdech
cinnosti dti,

» charakterizovatinnosti cti z hlediska probihajiciho procestifpzovani
a jeho typu,

» provést zakladni diagnostiku &# s aspektem na volbu vhodného typu
procesu fifazovani a jeho vyvoj,

* navrhnout vhodné aktivityati uplatiujici proces fitazovani ve vSech
jeho typech, vést s ditem dialog se spraenkladenymi otazkami a
prijimanim odpo¥di

KlicovA slova kapitoly: prirazovani, intuitivni frazovani, wdomé
prirazovani, objekty fazovani, usp@dané a neusgé@dané dvojice,
prirazovani proste, ijrazovani v uzsim slova smysldiFpzovani v mnozin
prirazovani z mnoziny do mnoziny
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Pritazovani je proces, kdy z nabidky objek¢ytvaime dvojice (trojice,
Ctvefice, ... n-tice). Stej@ijako proces porovnavani probih&iipzovani
a) intuitivné — di€ si proces prazovani newdomuje (proces probiha
jako sowast zakladniho ,objevovani &a“), neprobiha komunikace o
procesu (nejsou kladeny otazky, nejsou formulovadpowdi),
startuje od okamziku, kdy je dischopno s objekty manipulova;.
dit¢ dava hraky na hromadky, auta do garazeitidvori dvojice na
prochéazku ..Timto typem pifazovani se v textu nebudeme zabyvat.
b) védome — probiha podle zadaného kritéria (druhou osobebon
ditétem samotnym), startuje stasré s wdomym porovnavanim (tedy
od cca dvou let dite), ve \tSiné situaci ¥domého porovnavani
vyuziva, tedy nejprve ditobjekty podle zadaného kritéria porovna a
poté giradi, Pr. dite prirazuje stejné tvary (vkladaci hiky), obrazky
zvirat a jejich ml@’at, obrazky zvat a jejich hlas, nastroj a jeho zvuk,
obléka postavu, prostirat(ke kazdému tali polozi 1zici, na kazdy
podSélek polozi hraék...), ...

Objekt jsme vymezili v kapitole Porovnavaniidgméty — reélné nebo
zobrazené, jevy — zvuky..., procesy); obtiznositazovani v zavislosti na
charakteru objektu bude stejna jakorippd porovnavani. Zfsob gifazovani
objekti rovreéZz odpovida zfisobu jejich porovnavani fgazujeme realné
objekty nebo objekty, kdy alesippgeden z nich je vigdsta¥); obtiznost
prifazovani i vtomto flpac opst odpovida obtiznosti porovnavarfod

okamzitych vjeni, pres gifazovani viemu kigdsta¢ az po pifazovani
predstav).

Nyni se budeme zabyvatifazovanim, kdy z nabidky objéktvorime dvojice.
Tyto dvojice mohou byt
a) neuspdadané — nezaleZi naipdi objekii ve dvojicich,Pr. Vytvate
dvojice na prochazku kluk — holka (nezalezi, zéaovipijde kluk a
vpravo holkaci naopak),
b) uspdaddané — zalezi na faali objekd ve dvojicich, P/. Na kazdy
podSélek poloz hreaék (nenize$ to polozit naopak, tedy na hifek
podsalek),

V ramci tvorby usptadanych dvojic rozliSujemeittypy prifazovani, jejichz
vyznam pro Skolni matematiku je naprosto zasadni:

a) prifazovani prosté (v matematice nazyvamemsté zobrazenj —
kazdému objektu z nabidky objéktriradime pra¥ jeden jiny objekt a
tento uz nepouzijeme znovuPr. Na kazdy podSalek poloz (nejvyse
jeden) hrnéek (nenize$ jeden tati nebo hrnéek pouzit vicekrat;
nevadi, kdyZ flaky podSalekiistane bez hridku a naopak)pbr. 17.

b) pfifazovani, které nemusi byt prosté (v matematice viamg
zobrazenj — kazdému objektu z nabidky objékiritadime pray jeden
jiny objekt, aletento miZzeme pouzit znovy P. Pojmenuj spravi
tvary kostek — krychle, kvadr, valec, koule (fieeS stejnou kostku
pojmenovatdzre, ale nizné kostky mohou mit stejny tvanfr. 18,
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Obr. 17, prosté zobrazeni Obr. 18, zobrazeni

c) prifazovani v uzSim smyslu (v matematice se nejednéboazeni) —
kazdému objektu z nabidky objékpriradime libovolny poet jinych
objekti, mizeme je pouzivat opakovanP. K zadanému slovu najdi
homonyma (jedno slovo bude mit vice homonym, msfautznych
slov opakovat)pbr. 19, homonyma viz Kaslova, 2010.

KOHOUTEK des

zvire

—
instalatérské z&zeni
misto na fbetu psa
souwastka zbra#

Obr. 19, pitazovani

Objekty, které k sabpiitazujeme, mohou byt objekty

a) jedné skupiny (mnoziny) —fgazovani v mnozih(zobrazeni
v mnozirg), Pr. prirad’ k solz stejné kartiky Pexesa,

b) dvou mznych skupin (mnozin) —igazovani z mnoziny do mnoziny
(zobrazeni mnoziny do mnozinyRr. pojmenuj tvary kostek ve
stavebnici (ke kazdé kostceiad’ nazev tvaru).Prosté zobrazeni
mnoziny do mnoziny je nezbytné pro porovnavani mshdza patu,
uvedeme detaith v kapitole Kvantita. Jednou z metod porovnavani
mnoZstvi objekt ve dvou mnozinach, resp. jejichgbo, je ¢innost, kdy
déti uréi  prosté zobrazeni mnoziny do mnozinyji¢emz v mnoziy,
kde jiz objekty nemaji své dvojice (kmito objektim jako vzotim jiz
neexistuji obrazy) je objekivice, obr. 20.
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Obr. 20

Vysledek pifazeni nize byt znazorn razné — realnym vytvéenim dvojic
(deti prilozi objekty k soB), grafickym vyzné&enim dvojice (¢ti spoji dvojice
¢arou, Sipkou, vybarvi stejnou barvou...), ukazanimjidyslovre...

Pozn. Pro zadani ukolu, ktery vyuZii@azovani, musi byt nejprve
jednozné&né vymezen soubor, resp. oba soubory z nichz majiltgjice
tvoreny a poté zadano kritériuntifazovani.

Kontrolni otazky a ukoly

1. Porovnejte ¥domé a intuitivni firazovani.
2.

Formulujte zadani Ukolu proétl tak, aby musely pouZitiggazovani
v ramci jednoho souboru objék(piitazovani v mnozi), jako objekty
volte postupa

a. realné ¥ci, osoby, zviata,

b. zobrazeni ¥ci, osob, zvat.

Navrhréte dva soubory zajimavych objékt pro p@irazovani
(ptitazovani z mnoziny do mnoziny) tak, aby

a. objekty pra¢ jedné skupiny byly k dispozici pouze ve farm

predstavy,

b. objekty obou skupin byly k dispozici pouze ve f@rpiiedstavy.
Lze na damské volence v ténéch demonstrovatiffazovani? Pokud
ano, pak vramci jedné nebo dvou mnozin? Pokudmgiradvou
mnozin, pak o jakéiffazovani se jedna (prosté, neni prosté, v uzsim
slova smyslu).

Formulujte zadani ukolu prasti tak, aby se jednalo o

a. prifazovani prosté,

b. pfitazovani, které prosté neni,

c. prifazovani v uzsim slova smyslu.

Formulujte zadani ukolu prat tak, aby objektemfijfazovani byly

a. kostky stavebnice,

b. hraky,

c. obrazky zviat,

d. ptirodni jevy,

e. zvuky.
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U kazdého z nich uve, o jaky typ pitazovani se jedna (proste, neni
prosté, v uzsim smyslu).

Pritazovani je u &i rozvijeno ve vhodh vedené Bzné komunikaci (nap
Vytvoite dvojice, Protete stl — dejte na kazdé misto tedk, ke kazdému
talirzku IZici...,...)ale tuto je vhodné doplnit cilenymi aktivitami. mN&y
¢innosti pro rozvoj procesuripazovani nyni fedkladame. Bkteré z ¢chto
¢innosti jsou zamysleny jakidnnosti samostatné, jiné mohou bytcdBowasti
jiné komplexwjsi aktivity (a to jak cilem, tak nastrojem)citél podle poteby
muZe tytocinnosti vhod® modifikovat a doplovat dalSimi nérty.

1. Stolni hry — zde vychazime z popisu stolnich hepodkapitole
Porovnavani, u kazdé hry popiSeme jen soubor, sesfnory objekt a
kritérium pro gifazovani.

a. Pexeso — jeden soubor objekvSechny kartiky hry (pro
mladSi dti nebo na z&tku cinnosti mizeme ze
standardniho ptu 64 karttek vybrat mensi pet),
kritérium: Sbirejte kartiky, které maji

* stejné obrazky,

» obrazek pedn®tu a jeho stin (stinové Pexeso),

* kostky vydavajici stejny zvuk (zvukové Pexeso),

* lahvicky vydavajici stejnouini (¢Cichové Pexeso),

» kostky stejného tvaru, stejné druhy latek (hmatové
Pexeso),

Prosté zobrazeni.

b. Domino — jeden soubor objékt vSechny kostky hry,
kritérium: skladejte k sab kostky se stejnym obrazkem,
resp. potem teek.

Prosté zobrazeni.

c. Cerny Petr — jeden soubor objgktvdechny karty hry,
kritérium: Vykladejte dvojice karet, které maji
* stejné obrazky,
e obrazky, které ksab pati (musi byt zadano
kritérium, nap. homonyma, druhy potravinygumnet
a stin, zviile a jeho mlagl..).
Prosté zobrazeni.

d. Kvarteto/Triteto — jeden soubor objéktvSechny karty hry,
kritérium: Vykladejtectverice/trojice karet, které maji

* stejné obrazky,

e obrazky, které ksab pati (musi byt zadano
kritérium, nap. stejné ketiny, postavy stejné
pohadky, stejné geometrické tvary, stejnyrqani
jev v rizném r@nim obdobi...).

Netvadi se dvojice, alétverice, resp. trojice.

e. Loto — dva soubory objekt(jeden soubor velkych hracich
karet, z nichz kazdy h¥adostava jednu; druhy soubor
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karticek, které si hr& vybiraji a gitfazuji ke své hraci
karte), kritérium: Pokladej na svou hraci kartu ke
s obrazkem f@dmetd, které na ni jsou (zahradnické fedty,
potreby na plaz...). Zobrazeni, které neni prosté.

2. Pracovni listy

a. Zeleninu dej do bedynky (spoparou), ovoce do koSiku,
petivo na oSatkuPozn. Zobrazeni, které neni prostézé
vzory maji stejny obraz, napvzory jahoda,/&sre, banany,
vino maji stejny obraz bedynk&br. 21, Bedni@va, 2011.

Obr. 21: Bednipva, 2011
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b. Spoj, co patf k sok (tvor dvojice). Obr. 22.

Obr. 22: Simonovy pracovni listy 8
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3. DalSi aktivity — obr. 23, 24, 25

b -

Obr. 23: Loto

Obr. 24a: Oblékaci slon
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Obr. 25b: Puzzle — Co se hodi?, Granna
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';40;“,[* ‘g
Obr. 26:
s T

Obr. 27: Navlékaci try
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Kontrolni otazky a ukoly

1. U vSech stolnich her popsanych v kapitole Porovmiav@exeso,
Domino,Cerny Petr, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)

a. Popiste vSechny aktivity htd s aspektem natipazovani (je
prosté nebo neni?, v mno&imebo z mnoziny do mnoziny?,
vznikaji uspdadané nebo neusfgmlané dvojice?).

b. Formulujte otazky, kterymi ditel détem @i hie pomaha a
spravné odpasdi.

2. Pripravte po jednom vlastnim né&t pro hry Pexeso, Doming,erny
Petr a Kvarteto/Triteto tak, aby se jednaloid‘gzovani (pouZzijte co
nejrizrejSi vztahy)

a. namety z k¥Zného prosedi

b. didaktické nandty (barva, tvar, péet, protiklady, réni obdobi,
piiroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim néta pro hry, které maji jiny objekt
piitazovani nez obrazek (realniedn®t, zvuk, hmatovy vjem¢ichovy
vjem, pohyb...).

4. Navrhrete jiné hry (v fiznych prostdich), které aktivuji proces
piitazovani — prostého; to, které prosté nerifapovani v uzsim
smyslu (proces porovhavani v konkrétinnosti hry popiSte,
formulujte otazky ditele a spravné odpedi déti).

5. Navrhréte pracovni list kfrazovani prostému s didaktickym
namgtem.

6. V nekteré publikaci pro fedskolaky (pracovni listy) ukazuj post@pn
jednotlivé ulohy k nacviku ifpfazovani, zabyvej se kritériem
piifazovani a jeho zaznamem.

Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsme vymezili procestifazovani, zamysleli se nad jeho
pocatkem a pibéhem v radmci Zivota dite, specifikovali jsme ifazovani
intuitivni a wwdome.

Dale jsme popsali objektyipazovani a jejich charakteristické vlastnosti.

V ramci wdomého pifazovani jsme navazali vymezenim a konkrétnimi
ukazkami usptadanych a nespadanych dvojic; jednotlivych typpritazovani
(prifazovani prosté; to, které prosté neni a v uzsinskmy

V zawru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nagty cinnosti s dtmi
piedSkolniho w¥ku (hry Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, B
pracovni listy a dalSi aktivity), snaZili jsme se réznorodost objeki
porovnavani (realnéredmety, obrazky, zvuky, hmatovédchoveé viemy).
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3 Tridéni

V této kapitole se dozvite:

Kapitola pojednava o poslednim 2ézakladnich procés(porovnavani,
pfitazovani, tidéni), které se hdi jednotliw nebo castji sowasre
uplatiuji v hernich ¢innostech ditte a maji mimeéadny vztah

k matematice — kvalita jejich zvladnuti ¥eplSkolnim ¢ku je anerna
kvalité zvladani Skolni matematiky.

Proces itidéni startuje u déte ze vSechéthto proces nejpozdji a je
procesem, ktery ostatni procesy vyuziva (v prodéskini se uplatuji
procesy porovnavani digazovani).

Proces itidéni presre vymezime, budeme demonstrovat na konkrétnich
piikladech Winnostech dti, popiSeme ve vSech odliSnostech, uvedeme
praktické rady pro ditele/vychovatele, ktery bude proces tid
navozovat / sledovat / diagnostikovat #egstavime v konkrétnich
nanttech na aktivity s &mi.

Po jejim prostudovani byste néli byt schopni:

o vyswitlit pojmy téidéni, kritérium fidéni; rozklad mnoziny, itdy
rozkladu mnoziny; intuitivni (spontdnni a napodapaugdomé tideni;
apiné, redukované aigrézné tideni; objekty tideni,

* zaznamenat procegidéni a jeho vysledek, véstéi ke spravnému
zaznamu,

o vyswitlit vyznam procesuridént,

e objasnit procesiidéni a jeho typy na konkrétnichrikladech ¢innosti
deti,

e charakterizovatinnosti dti z hlediska probihajiciho procestidéni a
jeho typu,

» provést zakladni diagnostiku &# s aspektem na volbu vhodného typu
procesuitidéni a jeho vyvoj,

* navrhnout vhodné aktivity&i uplatiujici proces ifidéni ve vSech jeho
typech, vést s ditem dialog se spra¢n kladenymi otazkami a
prijimanim odpo¥di

Kli¢ova slova kapitoly: trideni, kritérium #ideni, rozklad mnoziny,ritdy
rozkladu mnoziny, intuitivni acdomeé fideni, Uplné, redukované a frezné
trideni, objekty gideni, zaznamvfdeni, vyznamsiideni



Urcita kvantita — pdet 45

Trideéni je proces, kdy mnozinu objéktrozclime do skupin nasledujicich
vlastnosti:

kazda skupina obsahuje alespeden objekt,
Zzadné d¥ skupiny nemaji spotay objekt,
sjednocenim vSech skupin vznikni/pdni mnoZzina.

Piikladem z realného Zivota tbe byt rozdleni pradla na jednotliva prani
podle barev, nadobi do kuaiské linky podle pouziti (sklenice, htRi, taliie,
piibory, hrnce...), jmen podle pate:niho pismene (A, B, C...), ...

Tomuto procesu i jeho vysledkiikame rozklad mnoziny,jednotlivym
skupinamt7idy rozkladu mnoziny
Stejre jako procesy porovnavani #iazovani probiha kfdeni

a)

b)

spontan — di€ si proces ifdéni neud¢domuje (proces probiha jako
sowast zakladniho ,objevovani &a“), neprobiha komunikace o
procesu (nejsou kladeny otazky, nejsou formulovéagpowdi),
startuje od okamziku, kdy je dischopno s objekty manipulova®y.
dit¢ rozkli vSechny hréky z krabice na hromadky, vSechna auta do
nekolika gardzi, knihy do dkolika polic... Jsou splény vSechny
podminky tideni, tj.:
» zadna hromadka/garaz/police iigtane prazdna,
e 7z&adna hr&ka/auto/kniha nep#t sowasre do dvou ¢i vice
krabic/garazi/polic,
 vyndanim vSech h&ak/aut/knih z hromadek/garazi/polic
vznikne givodni mnozina.
Nekdy tiidi intuitivné spravi, nag. vSechny kanastové karty raidna
ty s obrdzkem a bez obrazku (ale neumi ¥y ptip. uvdomi si az
dodatén¢ na zaklad nasi otazky).
napodobou — ditsi kritérium tidéni neudomuje, alefidéni kopiruje
(napodobuje) podle&koho/ré¢eho, R. dit uklada nadobi do ndiy
tak, jak to @dla maminka (pibory do koSiku, sklenice nahoru, talido
stojanki...)
védone — probiha podle zadaného kritéria (druhou osolato mittem
samotnym), startuje séasrt swdomym porovhavanim a
piitazovanim (tedy od cca dvou letati), ve étSiné situaci ¥domeého
porovnavani a iprazovani vyuziva, tedy nejprve &ibbjekty podle
zadaného kritéria porovnava a potérgruje (dokud neroztl celou
mnozinu objeki), Pr. dite rozcéli kostky stavebnice na hromadky podle
geometrickych tvair (trojuhelniky, ctverce, obdélniky, kruhy), podle
barev (kostkyervené, modré, zelené, Zluté); knihy do polic pgjieh
zann: (pohadky, encyklopedie, bagky, ...); obradzky z¥at podle
prostedi, v @mz Ziji (voda, les, zahrada, ...); pracovni nastrppdle
profese, materialu, barvy,.nékdy probiha naopak, kdy nechamegdit
rozclit predméty, jak chce, poté se ptame na jeho kritérium gootry,
hudebni nastroje...; rostliny, Zata...), P. ktery pedmét sem nepait?
(soubor souvisejicich/pdreti a jeden jiny), vkladaci kostka podle
barev (sodasre prirazuje tvary anidi podle barev)
e Uplné tidéni - witel vede cely proces takto: vymezeni souboru
— Witel zavede kritériumitdéni — ckti postupré zkoumayji
dvojice — d@ti postupr prifazuji dvojice k sob— citi si
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uvédomi, co maji spoteého prvky jednotlivychitd (pojmenu;ji

charakteristickou vlastnost) -€tdpochopi roli reprezentanta

tiidy — cEti vyuZivaji reprezentanta pro porovnavani firvk

v ramci fiznych ¥id — déti vyuZivaji reprezentanta pro operace

s ttidami (od 1. réniku ZS), viz Kaslova 73 — 74,

redukovanérfdéni - witel zkrati proces tim, Ze jelidst vede

sam (rkteré faze schazi, kumuluji se...), dva typy: ,jeeni",

.na..., na..."

* typ,je — neni*: jen d¥ tridy, P*. PEXESO: obrazek
je stejny, obrazek neni stejny;

* typ,na... na...“Pr. Tridime pradlo na bilé a
barevné, tidime vyzehlené pradlo podle toho, komu
pati

» prabézné tidéni — opakované&itdéni v ramci stejné aktivity, kdy

se v kazdém kroku &ni soubor, ale kritérium
zustava,Pr. Domino —&idime na kameny, kterymi
muZzeme hrat a kameny, kterymi nga@me hrat

Objekt jsme vymezili v kapitole Porovnavaniidgméty — reélné nebo
zobrazené, jevy — zvuky..., procesy); obtiznogidéni v zavislosti na
charakteru objektu bude stejnd jako fippE porovnavani. Zfssob tidéni
objekth rovnéZz odpovida zfisobu jejich porovnavanii(time realné objekty
nebo objekty, kdy alespiojeden z nich je vigdsta¥); obtiznost itidéni i
v tomto [Fipack opst odpovida obtiZnosti porovnavafdd okamzitych vjeni
az po fideni predstav).

Zaznam procesu a vysledkiuideni je mozny podle charakteru objéka
zadaného kritériaizre: pokud tidime gedméty, pak

a) skute&né pgedmety
a. premig’'ujeme v prostoru, iP rozc#l vSechny potraviny na stole

tak, Zze do levého horniho rohu das slaneé, pravébimiho
sladkeé, levého dolniho A a pravého dolniho kyselés{em
rohy ozn@me nap. barvou nebo obrazkemUS, BONBON,
GREP, CITRON; vdechny holky sem, vsichni kluci tieagy,
kdo dojedl, odejde;...

. v prostoru s nimi nemanipulujeme -femigujeme jen v

hlaw”, Pf. pojmenuj vSechny slané/sladkék@kyselé
potraviny na stole; pojmenujeme.: vSechny holkgte Fide;
vSichni, ktéi jiz dojedli; ukaz...

b) obrazky pedmeta
a. graficky — vybarvenim stejnou barvou, spojenim,jngta

symbolem

b. vybarvujeme/spojujeme jen ,v hl&y Pf. pojmenuj vSechny

véci na obrazku, které patdo koupelny/kuchy#détského
pokoje...

Procesitidéni ma mimdadny vyznam:

jako metod&eseni,
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jako nastroj pro pojmotvorny proces (fiapro zavedeni ifrozenych
cisel — na stejnou hromadku ké&kly se stejnym p&iem fiznych
obrazki, 3 autéka, 3 sloni, 3 koralky...),

pii tvorbé modet (ditt ma nakreslit tolik téek, kolik ma ped sebou
objekt, vidi 5 mtq, kresli 5 teéek, pozdji pod tekami vidi jabltka,
osoby, noty... pochopi zastupnou funkci obrazkugiitvmodel),
reprezentantemtitdy nazveme libovolny prvek dandidy (nositel
charakteristické vlastnosti), ditsi vybavuje nejprve to, co je mu
nejblizsi (5 — 5 puntik hraci kostky, 5 prét 5 kamarad u stole&ku),
pozdji voli reprezentanta podle okolnosti (co je v daskuaci
nejvyhodrjSi), tzv. alternace reprezentantédy, di€ kresli znaky
podle tvarové podobnosti (i koletko, seSit — obdélnik, pastelky —
carky...), pozdji prechazi kcarkovani (je rychlejsi), pozn. fixace &
na konfigurace obragacca ¥ dti kresli model ve stejném seskupeni (3
na kostce, 3ikzky ve stejném postaveni) a, fixacestitna postaveni
prstu ruky cca 1/5 di kresli model ve stejném seskupeni (3 prsty,
véjitek 3 spojenychtarek), pokud nejsou aktivity vedouci k alternaci
provedeny dkladrg, dit vyznam nepochopi a vidi za nimi pouze
piitazeni (nizsi stupg, Pr. Udklej tolik skoki, kolik ukazu prsi;
tolikrat zadupej, kolikrat zatleskam; ... nutna db@n reprezentait
jinak nebezpd formalismu a blokace pro pojmotvorny proces.

Pt. viz pracovni list na obr. 27
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Obr. 27: Simonovy pracovni listy, vyuZititidéni pro vyvozeni
vyznamuweisel €islo jako reprezentantitly)

pro ukladani a vyhledavani informaci v pgim
pro snadné teni,



Urcita kvantita — pdet 49

» jako nastroj identifikace; identifikace je prockgdy mame novy objekt
zaradit do znaméfidy porovnanim s reprezentantendy zpravidla
vyvolanym v gedsta,

o P¥.: Postav novou kostku na vrchol (op neco) a ptej se, co to
je. Odpowd’ v MS: kostka bez procesu analyzy a syntézy, nezna
jeji charakteristické vlastnosti, jen intuit&nvnima tvar,
odpowd’ v ZS: Jsou tantverce a Sgiata... to bude krychle*
(analyza — synteza),

o Pr. Myslim si zvie, hadej které (budu odpovidat jen ano — ne).
Pro identifikaci konkrétniho objektu z mnoziny dkije
pouzivame zji€ovaci otazky:Zije ve vod? Ano. MnoZinu
vSech zviat jsme tedy rozili na dve tridy: 1) Ziji ve vod, 2)
neziji ve vod, dale se budeme zabyvat jérou ,Ziji ve vod".

Méa ploutve? NeMnozZinu vSech zvat Zijicich ve vod jsme
tedy rozdlili na dv¢ tfidy: 1) maji ploutve, 2) nemaji ploutve,
dale se budeme zabyvat jefidbu ,nemaji ploutve“... tak
pokraiujeme az kidentifikaci konkrétniho #gte. Systém
nasich otazek nazvemsromem tridéni, tu jeho ¢ast, ktera
vedla ke spravné odpeédi potomstromem feSeni.

Kli ¢ovymi schopnostmi praidéni jsou:

a) zapamatovani si zakladni mnoziny,

b) porozungni kritériu tideni,

c) dovednost porovnavat prvky mnoziny podle kritéfideni
(opirdme se tedy porovnavani),

d) dovednost prazovat k sob prvky podle kritériaiidéni (opirame se
tedy oprifazovani,

e) schopnost uit specifickou/charakteristickou vlastnost jednotth
tiéid (vSechny jejich prvky magiervenou barvu, jsou zé&ala, jsou
to holky, jsou uz po amé... jsou ostrouhlé),

f) schopnost vyzrigni jednotlivychitid

ad a) MnozZina, kteroditdime, miZze byt zadanaigne:

e vymezenim mnoziny — \¥em vSech prvik nebo charakteristickou
vlastnosti, P. vSechna firozené&cisla mensi nez 1@jsla 1, 2, 3, 4,
56,7,8,9

* pojmenovanim mnoziny — Veverky a Svisti, vSechiieopena
¢isla, vSechny trojuhelniky...

ad b) Kritérium tidéni zadavame yeci déti: vazba ,tidime podle barvy,dku,
materialu...." se da nahradit ,davame sefti \které majistejnou barvu
jako..., material jako...,&di maji stejny ¥k jako..., @ti jsou steji staré jako
..., maji tutéz barvu jako..., tu samou barvu jakehodnou barvu jako..."

ad f) Zadavame pokyn k vyz¢eni ¥id: dej k sob, dej do krahiek, spojcarou,
zakrouzkuj, podtrhni, vybarvi stejnou barvou. P&t & zpatatku jednodussi
manipulace se skuteymi predntty (dej k sols, dej do krahiek), pozd;ji
pracujeme s tuzkou/pastelkou a pracovnim listemvyhedou prace

s tuzkou/pastelkou je, Ze slabgtiadnohou byt praci s tuzkou/pastelkou natolik
zanestnany, Ze se nesotedi natidéni; vyhodou pak fiprava na zaznamy ve
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Skolni matematiceRr. Spojcarou prednety, které pati v bye do stejné
mistnosti (koupelny, kuchgrobyvaku...). D& spojujecarou vana — umyvadlo,
vana — pra@ka, vana — sprcha, vana — zrcadlo, umyvadlo -¢kmaumyvadlo —
sprcha, umyvadlo — zrcadlo... spousta, |épe Zejm¢ vybarvit stejnou
pastelkou, nejlépe vytiidb modely mistnosti a/pdnety tam gFimo umistit.

Détem, které maji gitdénim problém, je mozné proces usnadgktarym
Z niZze uvedenych fAgohi:
* jina volba objeki v souboru (realné objekty s vyraznou
specifickou vlastnosti),
* sniZeni podtu objekfi v souboru (se zachovanimape téid),
* snizZeni potu trid,
jednodussi, tj. vice napadné),
e zmena vyzngeni tid (snazsi je manipulaci, kinezi
gestem nez graficky, slo¥i v predsta¥),
* redukce procestitiéni o fazi porovnavani, hledani a
vytvareni ¥id.

Kontrolni otazky a ukoly:

1. Popiste, jaké vlastnosti musi spVat jednotlivé skupiny objekt aby se
jednalo otidy rozkladu mnoziny.
2. Na trech grikladech z Zivota &i ukazte rozklad mnoziny nédy — popiste
zakladni mnozinu, kritériuntiteni, jednotlive tidy.
3. Vyswtlete,¢im se liSi spontannfiténi od ¥idéni ndpodobou,
demonstrujte na konkrétni¢imnostech dti.
4. Popiste typy ¥domého tideéni, kazdy demonstrujte na konkrétimnosti
déti.
PopisSte objektyifdeni.
Uved'te mizné zmisoby zaznamuidéni v zavislosti na charakteru objékt
tiideni.
7. Vyswtlete a ukazte na konkrétnickildadech vyznamitdéni
e pro tvorbu modeé,
» jako néstroj identifikace.

o o

Trideni je u dti rozvijeno celodadou aktivit:
1) stolni hry

e PEXESO - kritérium: obrazek je / neni stejny, rdihoe
soubor 64 karet na 3#8d (v kazdéitidé budou 2 karty),

« KVARTETO, TRITETO - kritérium: podle charakteru hry
(stejna pohadka, rostlina, geometricky tvar...), odihe
soubor 32/24 karet na Hd (v kazdéttidé budou 4/3 karty),

« CERNY PETR - kritérium: podle charakteru hry (stejny
obrazek, souvisejici obrazek - hodiny, hodinky, ...),
rozlozime karty na x-dvojic a jednGérny Petr),

e LOTO - kritérium: podle charakteru hry, rozloZzim&aret na
y-tiid, nap. rozcleni na 4 itidy (poteby na koupéni,
rybareni, elektronika a zahradka), viz obr. 28
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Obr. 28b: Loto — réni doby, hraci karty £idy rozkladu), Granna
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Obr. 28d: Loto — zvuky, hraci karty — li¢ity rozkladu), Granna
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Obr. 28e: Loto — zvuky, hraci karty — rubidly rozkladu), Granna

2) dalsi hry:
» vkladaci kostky (d¥ kritéria — barva a tvar), obr. 26,

e viz obr. 29 — pifad’ obrazek mezi spravné (msi, zviata
na dvde, zviata v ZOO, hr&ky, dopravni prosedky,
véci z domu) nebo modifikace ulohy, viz obr. 30 —rigte
obrazek nepét mezi ostatni,

* puzzle s&tvericemi karet (pednety, tetky, prsty,cislo)

3) pracovni listy, ukazky viz obr. 31 — 34
4) ukoly z realného zivota
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Obr. 29: hra —firad’ obrézek mezi ostatni
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Obr. 31: Simonovy pracovni listy: vyzaaredret, ktery nepai mezi ostatni
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Obr. 33: Paitani soba Boba — spoj obréazky, kteréplasols
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Obr. 34: Pe¢itani soba Boba — bk tolik ¢arek, kolik je na obrazku diie
oken...

Kontrolni otazky a ukoly

1. U vS8ech stolnich her popsanych iegchozicasti (Pexeso, Domino,
Cerny Petr, Kvarteto/Triteto, Loto, Bingo)
a. Popiste vSechny aktivity hté s aspektem naitiéni.
b. Formulujte otazky, kterymi ditel détem @i hie pomaha a
spravné odpadi.

2. Pripravte po jednom vlastnim nétn pro hry Pexeso, Domingerny
Petr a Kvarteto/Triteto tak, aby se jednalo r@déni (pouZijte co
nejrizrejSi vztahy)

a. namety z bkezného prosedi
b. didaktické nanity (barva, tvar, péet, protiklady, réni obdobi,
ptiroda, ...)

3. Pripravte po jednom vlastnim n&m pro hry, které maji jiny objekt
tiidéni nez obrazek (realnyigdmet, zvuk, hmatovy vjemgichovy
vjem, pohyb...).
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4. Navrhrete jiné hry (v iznych prostedich), které aktivuji procesideni
(tento proces v konkrétdinnosti hry popiste, formulujte otazkyitele
a spravné odpadi deti).

Navrhrete pracovni list kifdéni s didaktickym nagtem.

V nekteré publikaci pro fedskolaky (pracovni listy) ukazuj post@pn
jednotlivé ulohy k nacvikuitdéni, zabyvej se kritérientitiéni a jeho
zaznamem.

o o

Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsme vymezili procegdeni, kritérium tidéni a popsali rozklad
mnoziny nattidy. Dale jsme se zamysleli se nadgtkem a pibéhem procesu
v ramci zivota difte (intuitivni, spontanni, &domé fidéni) a popsali jsme
téidéni Uplné, redukované atiiezné.

Dale jsme popsali objektyitiéni a jejich charakteristické vlastnosti.

V ramci wdomeého ttidéni jsme navazali popiseniznych moznosti zaznam
tiéidéni v zavislosti na objektechrideni. Vyswtlili jsme vyznam procesu
tiideni.

V zawru kapitoly jsme pedstavili konkrétni nagty cinnosti s dtmi
piedSkolniho w¥ku (hry Pexeso, Domino, Kvarteto/Triteto, Loto, B
pracovni listy a dalSi aktivity), snaZili jsme se réznorodost objeki
porovnavani (realnéredmety, obrazky, zvuky, hmatovédchoveé viemy).
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4 Uspo radani

V této kapitole se dozvite:

Kapitola pojednava o procesu uspdani, ktery se spolu s procesy
porovnavani, prazovani aifdéni bud’ jednotliw nebocastji souwtasré
uplatiuji v hernich ¢innostech ditte a maji mimeéadny vztah

k matematice — kvalita jejich zvladnuti ¥eplSkolnim ¢ku je anerna
kvalité zvliadani Skolni matematiky.

Proces usp@dani startuje u dite ze vSechéthto proces nejpozdii a je
procesem, ktery se od ostatnich préacdéSi. Zatimco v pedchozich
procesech vnimalo ditvzdy jen jeden objekt, v procesu usgaani musi
vnimat dva a vice objekt sowasr. Je pro dit v porovnani
s predchozimi procesy, obtizny startuje az v pggddh predSkolnim
veéku.

Proces usp@dani pesré vymezime, budeme demonstrovat na
konkrétnich pikladech Winnostech ¢&ti, popiSeme ve vSech
odliSnostech, uvedeme praktické rady pttale/vychovatele, ktery bude
proces u &i navozovat / sledovat / diagnostikovat &edstavime
v konkrétnich nartech na aktivity s &mi.

Po jejim prostudovani byste néli byt schopni:

o vyswitlit pojmy uspdadani, kritérium usgadani,

e zaznamenat proces uspdani a jeho vysledek, vésttidke spravnému
zaznamu,

» vyswitlit vyznam procesu uspadani,
* objasnit proces uspaédani a jeho typy na konkrétnickikadechéinnosti
déti,

» charakterizovatinnosti ¢ti z hlediska probihajiciho procesu usmAni
a jeho typu,

* navrhnout vhodné aktivity&ii uplatujici proces uspg@adani ve vSech
jeho typech, vést s diem dialog se spraenkladenymi otazkami a
prijimanim odpodi,

 popsat didaktické chyby citele / vychovatele i vedeni procesu
uspdgadani

Kli¢cova slova kapitoly: uspoadani, uspgadana mnozina, linearni
uspoadani, linear@ uspgadana mnozina, ostré linearni uspdani, dobe
usporddana mnozina; kritérium uspédani, didaktické chyby/pusporadani,
typy uspsadani - casové, casoprostorove, prostorové, kvalitativni,
kvantitativni
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Uspaadani je proces, jehoz vysledkem je @gp@ana mnoZzina. V matematice
rozliSujeme navic linearni usfdwani — vysledkem je linearruspdadana
mnozina, ostré linearni usf@aani — vysledkem je diduspdadana mnozina.
Abychom se nemuseli poébtdo vysetleni t#chto teoretickych pojiin
budeme nadéle pracovat pouze s ostrym linearninoiaggnim a dale
uspdadanou mnozinou, aniz budeme tyto pojmy déle &tycvat.

Ostré linearni usgadani je proces, jehoz vysledkem je i@oluspdadana
mnoZina, tj. takova, Ze o kazdych dvou jejich prhiaimime rozhodnout, ktery
piedchazi ped kterym.

Priklady (mimo mat&skou Skolu):

(1) Abecedni seznam jmen — pokiatlime jen podle prvniho pismene, je to
linearni neostré uspadani, jména na stejna pismena jsou na stejném
mis€ (nelze rozhodnout, které z niclfepgchézi ped kterym), v praxi
hledame upesiujici kritéria, nap. druhé, teti... pismeno jména tak,
abychom ziskali linearni uspamlani ostré (aby na stejném raisebylo
vice jmen).

(2) Rozstel mezi hréi, ktefi se mvodre umistili na stejném mist
(nechceme dystejna umishi).

(3) Kritérium ¢asu u dastniki matematické sogte, ve kterém odevzdali
tlohy (nechceme avstejna umisii).

Priklady (vhodné pro matskou Skolu):

(1) Sead déti (pastelky, ...) podle velikosti (délky, ...). ikgrium velikosti
(délky, ...) v gipact, Ze se v mnozthnenachazi dva stejivelké (dlouhe,
...) prvky, je kritériem pro ostré linearni usgdani (po ,s&zeni”
mnoziny budeme us o kazdych jejich dvou prvcich rozhodnout, ktery |
VétSi, resp. delSi nez druhy). Vybirdme dvojice &'ajeme, ktery objekt
je Wtsi, delSi nez druhy. & vétSinou nemusi porovnat vSechny mozné
dvojice, vysledek nap A < C < G < B < D < E < F. @i postavi
spoluzaky vedle sebe, polozi pastelky vedle sebe.
I MnoZina je linears uspdaddana nezavisle na tom, zda a jak j@zena
(se'azeni je pouze pomocny nastroj pro rozhodovani)aMicervena
pastelka) bude stalextéi (delSi) nez Petr (modra pastelka),sa nachazi
v prostoru kdekoli.

Relaci ostrého linearniho ugidolani definuji zpravidla vztahy:

a. ,menSiNgtSi nez...",

b. ,kratSi/delSi nez",

c. ,NiZSi/vyssi nez",

d. ,uZzSi/Sirsi nez",

e. ,prazdrejSi/pIn¢jSi nez",

f. ,pomalejSi/rychlejsi nez...",
VSimnéme si rozdilu mezi usgadanim a porovnavanim objékiviz kapitola
Porovnavani), kdy vijjppact porovnavani byly porovnavany pouze dva objekty
(cervena pastelka je delSi nez modrd), ale v proagspdadani jsou kazdé dva
objekty mnoziny porovnany a nakonec mnozina v3dpbkt ,sefazena”. Dig
musi na rozdil od procgésporovnavani, firazovani aidéni, kdy zkoumalo
objekty po jednom (podivalo se na jeden, potom mdyd zgt na prvni...),
zkoumat dva objekty sdasre.
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Cestina Bzné pouziva pojmy:
- uspdadat, udlat paadek..., ale ne vzdy se jedna o proces iéfvani
v tomto smyslu.

Proces usp@dani m& mimiédny vyznam § zavadni ciselné fady
(uspdadanicisel naciselné ose): kritériem usfadani je zde vlastnost ,m&n
nez“, nap. 1<2,1<3,1<4...,2<3,2<4. gtdumi porovnat péet (blize
viz kapitola Kvantita) a nasledrisla ,sé¢adi” (uspdadavaji reprezentantiid
podle p@tu jejich prvii). V matgské Skole by rdy byt bezpéné osvojeny
pojmy: pred — za, sousedé, hnefkg — hned za, prvni — posledni (pfedni).
Priklad: uspsadani pomocnik v Pohadce o velikéeps, viz obr. 35. Kdo je
prvni (detek), posledni (myska)? Kdo stojfepl pejskem (vnika, babika,
dédetek)? Kdo stoji hned tpd pejskem (vnika)? Kdo stoji za pejskem
(kocicka, mySka)? Kdo stoji hned za pejskemc{kka).

Didaktické chyby:

- redukce vztahu pro usfidani vynechanim ,nez“ (je podstatné pro
uvédomeni si vztahu mezi prévdvéma objekty), nap Postavte &i do
zastupu podle velikosti: Petr je velky, Milan je Iynaproto Milana
postavime fed Petra (spraenMilan je menSi/étSi nez Petr, proto
Milana postavimeigd/za Petra),

- kruh nedefinuje usgadani, vztah ,stoji vpravo od...“ je paradoxni,
protoZe nfij soused po pravici je séasrt mym sousedem po levici,
resp. vSichni stoji ,vpravo od...“,

- redukce smru vysledného gazeni objekt jen na zleva doprava
(spravrg vSemi sndry, podle zadani), viz obr. 36
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Obr. 36: Simonovy pracovni listy, us@olani ,zleva doprava“ a
.Zprava — doleva*

- redukce usp@dani jen natadu objekii (vytvoreni fady jako nutné
podminky pro usp@dani), spravhje ukazovat usgéadani i bezady,
nag. karty s pehazenymi konfiguracemi puntikna kostce (&t
ukazuji prstem, zamichat a znovu), experiment pabiadlem,

- cyklické cgje: ratni obdobi, misice v roce, dny v tydnu... — nezélezi na
tom, kterym di zane (a&koli je zvykem zainat jaro, leden,
ponctli...),

- prilisné zdiraziovani prvniho a posledniho objektu, ale ne kazddéedo
uspdadana mnozina musi tyto objekty mit (hagela ciselné
mnoziny), nasledh problém pi zavadni nekonénych c¢iselnych
mnozin ve Skolni matematicieSeni:

1. Vymezeni prvniho objektu jinak nez slovem ,prvné)
superlativem (negtsi, nejrychlejsi...), b) charakteristickou
vlastnosti (na Housence sede@ vSemi ostatnimi, CD je
nad vSemi ostatnimi...),

2. Vymezeni posledniho objektu jinak nez slovem ,pasié
a) pomoci opéného usptadani (prvni prvek v ogaém
uspdadani je poslednim prvkem wvyodnim usptadani,
superlativ nejmensi, nejpomalejsi...), didaktickytSinou
postupr, nejprve prvni prvek, pak of@é uspeadani
k danému, pak ukazat prvni prvek opaho psadi, nakonec
pojmenovat. B Méme dolie uspdadanou mnozinu podle
velikosti (vlastnost ,je ¥tSi nez“), nap déti ve tride, prvni
prvek je nejvyssi ditve tide, opa&né uspsadani je vlastnost
.J€ mensi nez”, prvni prvek opaého paadi je nejmensi dit
ve fidg,

- vztah opany k danému: netmi sousedy, ale &éni paadi v op&né, ke
kazdému usp@dani existuje ogaé, je pateba vzdy pesre zadat, P.
Lusparadat podle ..." je nejednoziré zadani, je ptetba doplnit

a) dodanim vztahu/sénu (uspdadat podle ceny &m
dal nizsi ces, sestupd),
b) dodanim prvniho a posledniho objektu, jen u saubor
s konénym paitem prvki (uspdadat podle ceny od
nejdrazsiho k nejlewgsimu),
neni chybou, kdyz ditbez zadani sénu uspdada @ti podle velikosti
tak, Zze je s@adi od nejmensiho, nebo postavi jinak retem k
pozorovateli (jen nezn&ipgodnre vojenskou tradici).

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

V zavislosti na charakteru objékt a zejména na kritériu usfamani,
rozliSujeme typy uspgadani:
1. casové - objektem usfani budou udalosti &), kritériem

~

uspdadani bude ,fve nez“, ,pozdji nez“ (tedy usptadavame odma
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smery — po sndru ¢asu, proti sréru casu), B. Uspoade) (séad)
obrazky tak, jak serfbeh stal

Priklady her mohou byt karty Povim ti, mami — obsékityefice karet
vztahujicimu se Kasow se vyvijejicimu dji, obr. 37a nebo velmi
variabilni hra Logicco Piccolo, obsahujici mimo rhoodalSich témat
karty s obrazkyasow¥ se vyvijejiciho dje, obr. 37b. Hra je proét
velmi podrétna i proto, Ze spravné odpmlr si mohou samy adfit
(karta se vsune do hraciho ratke, k jednotlivym otazkam sefipunuji
barevné knofliky, po oteeni karty Ize snadno efit spravné odpaoxdi).

k4 hJ

L0

Obr. 37a: Povim ti mami, Alexander

2. casoprostorové — objektem usgadani budou osoby, Zata, \&ci;
kritériem uspgadani ,je/piSel/@ijel... pred”, ,je/priSel/pijel... po*,
Pr. Uspoadej pomocniky v pohadce o velikgpe, viz obr. 35.D¢ti
ulohy tesi typicky dvojim zfisobem, ktery vypovida o jejich preferenci
PROCESU nebo KONCEPTU. Ty, které:

a. preferuji proces - iphravaji si v pawti dé pohadky,
pomocnikyfadi tak, jak v gji prichazeji, jsou pomalejSi neétd
b), uspdadavaji tedgasow,

b. preferuji koncept — vyberou z patnvysledny obrazek (stav),
jak nakonec pomocnici stali, jsou rychlejSi neéti da),
uspdadavaji tedy prostorev

Nelzeftict, Ze by jederti druhy zpisob feSeni byl spravny (ditvoli
podle své preference, co je mu blizSi — vzdy buddinovat ke
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stejnému z&chto zpisohi), witel miZze pozdji s Usgchem vyuzit p
modifikaci uloh (procesualnitpvést na konceptualni a naopak).

Den s Luckou. @
Serad obrazky do spravneho ¢asoveho poradi!

LOGICC PICCOLO @ Mutabene Pfipraven

Obr. 37b: Logico Piccolo, Mutabene
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3. prostorové — objekty i kritéria usfadani mohou bytizné, podstatné
je, Ze se objekty uspadavaji v prostoru ,do linky“ (osy):

a. svislé ,je nad, je pod”, ,je vySe nez, je nize ngiislovce lepSi
nez pedlozka, evokuje uspadani), P. Uspoadani drak
podle vysky, do které vzlétli. Uspdani d@ti podle toho, kam
vySplhaji.

b. vodorovné ve s#ru levo-pravém je vlevo od, je vpravo od",
Pt. Usporadani vagonk za lokomotivou, pomocnik/ Pohadce
orepe

c. vodorovné ve siru predo-zadnim ,je fed, je za“,Pr.. Hry
Cukr, kava, limonada; Honzo vstavej vazby ,je fed, je za"
se pouzivaji i v usgadani obeah

d. podle vzdalenosti od cile nebaestu (kruh), B. Usporadani
hracii podle hodu Sipkou do &, Usp@adani lodiek podle
toho, kam dopluly.

4. kvantitativni — kritériem usgadani bude ,vice nez, me&nez" a ,\&tSi
nez, mensi nez“Pr. Poadi hr&u na konci hry ve e Pexeso,
Kvarteto,hry Zaharna (vice miki nez...),Cerveni a bili (vice hii
nez...), vSechny hry, kde Hré&biraji body..., Obr. 38: Uspgadejte
karty podle potu te'ek od nejmensiho po né§gi, Obr. 39:
Uspo-adejte @ti v mistnosti podle vySky (na obrazku vidime, &e |
poteba zadat kritérium fesre — od nejmensSiho, od neéjgiho; séadit
zleva doprava, zprava doleva — bezagmwni je oboji sprave)

Obr. 38: Kaslova, 2011

= o
Obr. 39 Kaslova, 2011
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5. kvalitativni — kritériem uspi@dani bude vlastnost objektu (hmotnost,
sytost barvy, ...)

Kontrolni otazky a ukoly:

1. Navrhni po jedné uUloze z reédlného Zivota predskolaka tak, aby se
postupr kritériem uspeéadani staly vztahy:
e ,mensSiNgtSi nez...",
o kratSi/delSi nez",
e niz8ilvysSi nez”,
e ,UZSI/SirSi nez",
e prazdrejSi/plngjsi nez",
e, pomalejSi/rychlejSi nez..."
2. Navrhni po jedné uloze v pracovnim digtro predSkolaka tak, aby se
postupr jednalo o usp@dani:
o Casové,
e Casoprostorové,
e prostorové,
»  kvalitativni,
»  kvantitativni
3. Navrhni vhodné hry proifpdskolaky, ve kterych budou vyuZivat procesu
uspdéadani v fiznych kritériich a typech.
4. V nekteré publikaci pro fedskolaky (pracovni listy) ukazuj post@pn
jednotlivé ulohy k ndcviku uspadéani, zabyvej se kritériem uspdani a
jeho typem.

Shrnuti kapitoly

V této kapitole jsme vymezili proces uspdani — vys#tlili jsme rozdil mezi
uspdadanim, linearnim uspéddanim a ostrym linedrnim usadanim, resp.
uspdadanou mnozinou, line&fruspdadanou mnozinou a dib uspdadanou
mnozinou. Doke usp#adané mnoziny jsme demonstrovali n#kladech
z realného Zzivota.

Dale jsme se zabyvali kritériem ugpdani — pospali jsme vztahy pro vyjéadi
uspdadani, opt na konkrétnich ikladech.

Vénovali jsme se neéastjSim didaktickych chybam, kterych secitel
/vychovatel pi procesu mze dopustit.

V zawru kapitoly jsme pak popsali jednotlivé typy ugpdéni —casové,
casoprostorove, prostorové, kvalitativni a kvanirtat
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5 Uvazovani a usuzovani

V této kapitole se dozvite:

Kapitola popisuje d&¥ mysSlenkové operace — uvazovani a usuzovani. Viramc
usuzovani seznamuj@ten&e se pojmy zakladnimi pojmy vyrokoveé logiky:
vyrok, jednoduché vyroky, slozené vyroky, vyrokosgojky a pravdivostni
hodnota vyrok.

V piikladech z realného Zivota i na cileny@hnostech (hry, slovni ulohy...)
ukazuje konkrétni ifklady rozvoje dtského uvazovani a zejména usuzovani
jako ¢asti jeho logického mysleni.

Radu aktivit cilenych na rozvoj logického mysleniukturuje do kategorii:
tlohy typu Zebra, River Crossing, Kvarteto / TiateBudoku.

Po jejim prostudovani byste néli byt schopni:

« Vyswtlit a objasnit na konkrétnichrixladech procesy uvazovani a
usuzovani, pojmy vyrok, jednoduché vyroky, sloZzegéoky, vyrokové
spojky a pravdivostni hodnota vynigk

e v innostech &ti umét popsat probihajici procesy uvazovani a usuzovani,
pouziti vyroki a stanoveni jejich pravdivostnich hodnot,

e nacinnostech z kazdodenniho Zivota demonstrovat pyogeazovani a
usuzovani, pouziti vyraka stanoveni jejich pravdivostnich hodnot,

e navrhovatéinnosti pro dti, zejména hry, které procesy uvazovani a
usuzovani, vyslovovani vyr@ka stanoveni jejich pravdivostnich hodnot
rozvijeji.

Kli¢ova slova kapitoly: UvaZzovani, usuzovani, vyrok, jednoduché vyroky,
slozené vyroky, vyrokové spojky, pravdivostni htadrwyroki, ulohy typu
Zebra a River Crossing

UvaZovani je mySlenkovy proces, kdye&dftodnoti (vazi) izné moznosti na
zaklad vlastnich¢i zadanych kritérii. Nevznika nova informace, jesoy
zpracovavany stavajici. Uvazovani pouziv& diti reSeni slovnich uloh a
n¢kterych hrach.

Usuzovani je myslenkovy proces, kdyédite stavajicich informaci uzitim
logickych vazeb dojde k informaci nové. Pouzivaoky, logické spojky a
negace vyrok. Usuzovani pouziva ditpii hrach s pravidly, na zaklad
usuzovani voli herni strategii.

Vyrok je tvrzeni (oznamovackta), o jehoz pravdivosti umime rozhodnout. P
Jmenuji se Tereza. Venku prSi. Matematiku mam r&roky nejsou:Ve
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vesmiru nejsme sarthiypotéza)Zitra bude prSethypotéza)Bude zitra prSet?
Matematika...Jednoduché vyroky se spojuji do sloZzenych vi§rgomoci
vyrokovych spojek:
* azarové
PE. vyrok p: Prsi. vyrok q: Sviti slunceSlozeny vyrok pA g: Prsi a
zarove sviti slunce. (konjunkce vyrékp, q)
* nebo
PE. vyrok p:PrSi. vyrok q: Sviti slunceSlozeny vyrok p/ g: Prsi nebo
sviti slunce. (disjunkce vyrdkp, q)
* bud a nebo
PE. vyrok p: Prsi. vyrok q: Sviti slunceSlozeny vyrok p/ q: Bud’ prsi
nebo sviti slunce. (ostra disjunkce vyliqk q)
* jestlize... pak
Pt. vyrok p: Pujdu na pedndsSku z matematikyyrok g: Vezmu sicerveny
svetr Slozeny vyrok p— q: Jestlize gjdu na pednasku z matematiky,
pak si vezmderveny svetr(implikace vyroki p, q)
» praw kdyz (tehdy a jen tehdy)
Pt. vyrok p: Pijdu na prednaSku z matematikyyrok q: Vezmu si
cerveny svetrSlozeny vyrok p— q: Prave kdyZ @jdu na pednasku
Zz matematiky, vezmudgrveny svetr(ekvivalence vyrok p, q)
* negace vyroku
Pt. vyrok p: Prsi. Negace vyroku pNeprSi. Neni pravda, Ze prsi.
Zapisujeme - p.
Tyto slozené vyroky riveme pomoci logickych spoje€k negace dale skladat,
Pr.. ,Jestlize sviti slunce nebo prsi nebo jectiduha, pak sviti slunce nebo
prsi prav tehdy, kdyz je vid duha.”

Ucitelé se v ramci studia matematiky 1. st. ZS (&Sighl stupi) seznamuji
s pravdivostnimi hodnotami sloZenych vyiipkedyteSi, pro jakou kombinaci
pravdivostnich hodnot jednoduchych vyiiok nich obsazenych je slozeny
vyrok pravdivy a pro jakou nepravdivy gdy je vyslednd pravdivostni
hodnota velmi fekvapiv opana, nez byten& bez znalosti vyrokové logiky
ocekaval — BZna ceStina pouziva jinak).iPRodina kupuje nové auto, otec
rikd: Vezmeme siervené nebo modré auto. Prodejce jim prodal auta ab
m¢l pravdu. Disjunkce je pravdiva, je-li pravdivy afmi jeden z obou vyrak
Tedy prodejce jim mohl prodat jeervené auto, jen modré auto neb@ aluta
sowasre.

poog phg P JLRYY
I 1 1 1 1
I 0 0 L 0 1
0 1 0 0 1 1
0 0 0 0 0 0

]
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P g p=q P g peq
I 1 1 I 1 1
L 0 0 L 0 0
0 1 1 0o 1 0
0 0 1 0 0 1

Déti témto schémdim newime, postéi jejich intuitivni rozhodovani o
pravdivostnich hodnotach sloZzenych vyiplkteré vSak &itel / vychovatel
musi vyhodnocovat spréa¥n

SloZzené vyroky pouzivame v komunika&Zbe, aniz si to ugdomujeme. B:
Kdyz to rychle uklidite, stihneme si je&azpivat tu nasi oblibenou pigku.
Kdybyste to uklidili vSechno hned/egetla bych vam # pohadku...
Nalezneme je v bastkach, pisnikach, pohadkach... P Nebude-li prSet,
nezmoknem. KdyZ ja jim ddm obroku, o#iitdo skoku. Skbmi jednu nebo
dwve, budou sladké abdwe. ...

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

1. dlohy typu ZEBRA - slovni ulohy, nevyskytuji se i¢hm ¢isla; mame
neékolik stejre velkych mnozin prvk (pojmi), které musime seskupit tak,
aby to vyhovovalo vSem podminkam v zadani. Jedrugudohy jsou
schopnyiesit dti predSkolniho ¥ku, vZdy manipulativnéinnosti, resp.
dramatizaci ulohy. titel /vychovatel jim zpsatku nahlas fedvadi své
mySlenkové pochody (usuzovani§tidoozdji opakuji samy.

Pr. Ucitel jako aktér voli situaci, kdy Lenku poSle za@v Lenka tu
neni, to bude nasSe nova bidka. Vim ale, Ze jectsi nez Petra. Petra
je ale wtSi nez Jana. | kdyZ tu Lenka neni, uz vim, Zarja thenSi nez
Lenka, dokonce, Ze je Lenka ze vSgichegj\etsSi.

Kaslov4, 2011

Pr. Kacka je menSi nez Jara. Mirka jet$i nez Jara. Kdo jeetsi —
Mirka, nebo Kaka?

Tom je mensSi nez Petr. Petr je menSi nez Honza.j&dwj\etsi /
nejmensi?

Bara je stejd velka jako Tom, ale menSi nez dan. Kdo z niclatfe v
Tom, nebo dan?

Kaslov4, 2011

Pr. Lenka ode endostala vic siski nez Mirka, Sea miz nez Mirka.
Kdo ode i dostal nejvic aski?

nejvyssi?

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

Pr. Kocka, pes a myS spi kazdy na svém pikstapruhovany,
kostikovany, se srdky.

N

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

2.MyS8 nespi na koskovaném polSta Na kterém spi ki