SCHOPNOST RESIT
PROBLEMY - KROK 0

Dokazu vyresit problém podle
pokyni dospeélého.

KROK 0

ZdUraznujte zakdm
priklady kazdodennich
problému, které bézné

resime pomoci pokyna.

Chvalte zaky, kdyz se jim
povede vyresit néjaky
problém podle pokynu
nebo popsat vam postup,
jakym néjaky problém

voepe

resili.

Kdyz zadavate zakim
néjaky novy ukol, ukazte
jim nejdriv, jak vypada,

kdyz je vyreseny. Vyreseny

Ukol jim poslouzi jako
vizualni pokyny.
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SCHOPNOST RESIT PROBLEMY

Vysvétleni pro ucitele
Pri zvladnutém kroku 0 by Zaci méli umét vyresit néjaky
jednoduchy problém podle pokyn( dospélého.

Z4aci musi zvladnout:

« Ridit se jednoduchymi pokyny tak, ze opakuji, co vidi.

S pomoci vyresit problém podle pokynu.

« Vysvétlit, jak jim k vyieSeni problému mze pomoct ridit se
nécimi pokyny.

Hodnoceni

Nasledujicimi zpUsoby zjistéte, jestli zZaci kroku porozuméli a jsou
si v ném dostatecné jisti.

« Pozorujte, jak Zaci fe$i néjaky problém podle pokynd. Ridi se jimi
ve spravném poradi a nic nevynechavaji?

* Vyzvéte zaky, aby vam popsali, jak vyresili néjaky problém a jak
jim v tom pomohlo ridit se pokyny.
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Pomucky: satek
Cil aktivity: Zaci umi s pomoci vyfesit problém podle pokyn(.

Prabéh: Vyucujici usporada lavice a jiny nabytek ve tridé tak, aby vznikly ,cesty” mezi jednotlivymi
kusy nabytku — jakési bludisté. (Zpocatku nemusi byt vytvoreno bludisté, hra mdze probihat ve
znamém prostoru tridy, kdy se déti premistuji z jednoho mista na jiné.)

Jednomu ditéti zavazeme satkem oci. Spoluzak/zacka ho poslepu bez mluveni provede bezpecné
vyznacenou trasou. ,Slepé” dité ,naslouchad” nonverbalnim pokynim druhého, aby bez Gjmy proslo
bludistém.

Obmeéna: Vedouci dité pfi provadéni ,slepého” popisuje cestu, napf. ,,O0dboc vlevo a udélej dva
kroky.” atd. a pritom ho vede, nebo jen popisuje cestu, ale stoji opodal.

Reflexe: Diskutujeme s détmi, jaké prozivaly pocity v roli ,slepého” i v roli vedouciho. Co se
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nejtézsi?

Pomucky: zddné
Cil aktivity: Zaci umi s pomoci vyFesit problém podle pokyn(.

Prabéh: Vyucujici posle nékolik vybranych déti pry¢, za dvere, mezitim schova predem dany
predmét nékde v mistnosti. Nasledné vyzve déti, aby Sly dovnitr. Hraci hledaji predmét a chodi po
mistnosti. Vedouci spolecné se zbyvajicimi détmi rika ,sama voda/prihoriva/hofi“ podle toho, jak
daleko od predmétu déti jsou. Kdo jako prvni ze skupinky déti objevi predmét, prebira v pristim
kole funkci vedouciho.

Obména priabéhu: Vyucujici predmét schova tak, aby jeho ¢ast byla vidét, nebo lze predmét pouze
premistit na jiné misto, ¢i jej jen upravit, napr. plysaci sedici v policce se divaji na jinou stranu.
Obména konce hry: Dité, které objevilo dany predmét a vi, kde se predmét schovavj, se jde
potichu posadit. Ostatni déti hledaji, dokud predmét neobjevi vSsechny déti ze skupiny.

Reflexe: Diskutujeme s détmi, zda objevily néjakou taktiku. Plati néjaka pravidla pro pohyb
jednotlivcd v rdmci skupiny? Je vyhodné pohybovat se jednotlivé, ¢i spolecné? Jsou pokyny
jednoznacné? Je jednoduché podle nich postupovat? Kdo by mél fikat pokyny — jen jeden ¢lovék,
nebo cely zbytek tridy? Pro¢?

Pomucky: karty s piktogramy ¢innosti

Obrazky: obléka se, svléka se, jde na WG, ji, pije, utira si ruce, myje si ruce, hraje si, obouva
se, zouva se, uklizi hracky, lepi, strihd, modeluje, maluje, zpiva, tancuje, posloucha apod.
Zdroj napf. https://cz.pinterest.com/pin/12173861473373445/

Cil aktivity: Zaci umi s pomoci vyresit problém podle pokynd.

Prabéh: Vyucujici vysvétli, ze tento den/dopoledne/hodinu nebude mluvit, pokud to
nebude nezbytné. Misto mluveni bude pouzivat piktogramy — obrazky, které détem bude
ukazovat a ony budou dle nich vykonavat ¢innosti.

Nasledné vyucujici ukazuje postupné karty s piktogramy tak, aby déti vykonavaly zadanou
cinnost.


https://cz.pinterest.com/pin/12173861473373445/

ZpUsob ukazovani lze obménit. Pred ukazanim karty mizeme zatukat na stll a tim ziskat
pozornost déti, aby sledovaly piktogram. Ukazanou kartu pak pfipevnime na nadsténku ci
tabuli, aby byla na ocich.

Lze postupovat i komplikovanéji, kdy vyucujici karty ukazuje bez upozornéni a kartu poté
uklad3, a tak reaguji jen déti, které pokyn zaznamenaly a vedou ostatni déti k tomu, aby je
nasledovaly.

Reflexe: Vyucujici ur¢i konec aktivity. Diskutujeme s détmi, zda bylo po dobu
dopoledne/hodiny/dne snadné ¢i obtizné vykondvat cinnosti dle piktogram. Proc¢? Co jim
pomohlo, aby postupovaly spradvné? Co by jim pomohlo, aby postupovaly pristé lépe?
Setkaly se détiv bézném Zivoté s pokynem ve formé obrazku? Kde? Jak vypadal? (Napr.
piktogramy zdkazl na stavbé, v cekarné lékare apod.)

Je pro né jednodussi postupovat podle pokynu mluveného nebo na piktogramu? Proc?

(K piktogramu se lze ve vétsiné pripadu vratit a znovu si ho prohlédnout, coz s mluvenym
pokynem neni mozné, pokud se nejedna o nahravku)



