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Uvod

prostiednictvim ziskavaji déti v matetské Skole rizné dovednosti a poznatky o okolnim svété a
dochazi tak k pfirozenému rozvoji ditéte. Vytvari si tim vztah ke svému okoli. V bakalaiské
praci je na dité nahlizeno jako na jedine¢nou osobnost, jez je subjektem, predskolniho
vzdélavani a ma individudlni vlastnosti, které je nutné respektovat. Jeho pfirozeny rozvoj v
matetské Skole podporujeme v ramci veskerych ¢innosti béhem celého dne. K t€émto ¢innostem
patii zejména hry, které zafazujeme do vzdelavaci nabidky a to tak, abychom rozvijeli klicové
kompetence, jez jsou stanoveny v Rdmcovém vzdélavacim programu pro predskolnim

vzdélavani.

Kromé¢ vSudyptitomné hry nalezneme v matetskych $kolach rozsahlou nabidku stavebnic,
hracek a dalSich edukacnich pomicek, jejichz nabidka je Sirokd. MéEly by pfispivat k
vSestrannému rozvoji ditéte a hlavné, musi déti dostatecné zaujmout. Abychom dosahli
vSestranného rozvoje zabavnou formou, je nutné volit vhodné didaktické metody, které¢ budeme

v ramci vzdélavaciho procesu vyuzivat a kombinovat je mezi sebou.

Cilem bakalatské prace je zjistit, které klicové kompetence k feSeni problémil se v ramci her
(fizenych a spontannich) nejcastéji rozvijeji v podminkach mateiské skoly. Zaméfujeme se na

konstruktivni hry, hry funkéni a hry podporujici kritické mysleni.

V teoretické Casti se zabyvame odbornymi védeckymi poznatky, které se vztahuji k nami
zkoumané tématice hry, klicovych kompetenci, pfedev§im kompetence k feSeni problémua a
didaktickych metod. V ¢asti praktické sledujeme didaktickou podporu ditéte v oblasti rozvoje
klicovych kompetenci, zejména kompetence k feSeni problémtl, a to prostiednictvim vybranych
her, jez jsou v soucasné dob¢ aktudlnim prosttedkem investice matefskych Skol a mohou, za

urcitych podminek, podporovat rozvoj kompetence K feseni problému.

Tyto hry aplikujeme do vzd€lavaciho procesu, posoudime na zadkladé¢ pedagogického
pozorovani a zaznamovych archt jejich ptinos pro rozvoj kompetence k feseni problému. Jako
hlavni didaktickou metodu volime didaktickou hru, ktera je ptirozena pro vzdélavaci proces

v mateiské Skole a dokaze udrzet pozornost déti.



l. TEORETICKA CAST

V této Casti prace shrneme informace z odborné literatury, které se tykaji naseho zkoumaného
tématu, davaji ndm komplexni teoreticky ptehled o vzdélavacim procesu a budou ndm piinosem

pro tvorbu a realizaci empirické ¢asti.

1 Kompetence jako pedagogicky pojem

Zamé&fime se na samotny vyznam slova kompetence a vlastnosti kompetenci obecné. Dale si
definujeme souvisejici a pro nas stézejni pojem kli¢ové kompetence. PopiSeme, jak se tento
pojem dostal do vzdélavacich programi, zminime vlastnosti kli¢ovych kompetenci a jakou
zastavaji funkci. Navazeme pohledem piedskolniho kurikula na tyto kompetence a jak je
rozvijet. Nakonec se podrobné zamétime na kompetenci k feSeni problémd, jez je stézejnim

bodem pro tuto bakalafskou praci.

Samotny pojem kompetence, souvisi se zménami a rozvojem Skolskych systému v Evropé, o
kterych budeme jesté hovofit, v t€ dobé se zacal hojné vyuzivat a odtud doputoval az do naSich
vzdé¢lavacich dokument. Mare$ (2003, s. 103) ve svém pedagogickém slovniku uvadi, zZe
,, kompetenci se rozumi relativné obecné, hlubinné (kognitivni) struktury, primo

nepozorovatelné .

Maresova definice udava, ze je struktura kompetenci velmi obecna, coz poukazuje na velky
rozsah a napovidé, Ze se mohou V nékterych oblastech vzidjemné prolinat, je tedy nemozné
abychom jednotlivé kompetence od sebe striktn€ separovali, dale také uvadi, Ze jsou
kompetence ,,primo nepozorovatelné“. Znamena to tedy, ze pro jejich obecnost nelze ovéEfit
uroven jako takovou, je nutné si stanovit ke kazdé kompetenci kritéria, pozadavky ¢i vystupy,

které 1ze ovétovat a podle nich potom stanovit, jak jsou dané kompetence rozvinuté.

Pro vzdélavaci ucely byly stanoveny tzv. kli¢ové kompetence, jez Mares (2003, s. 99) a zaroven
I RVP PV (Ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani) (2018, s. 48) definuje
jako: ,,Soubor pozadavki na vzdélavani, zahrnujici podstatné vedomosti, dovednosti a
schopnosti univerzalné pouzitelné v béznych pracovnich situacich.“ Oba tyto zdroje zaroven
udavaji, ze klicové kompetence slouzi jako prostiedek pro tvorbu vzdélavaci nabidky a

dokumentd, se kterymi potom v matef'ské Skole pracujeme.



Ktomu, ze byly do naSich vzdélavacich programl zatazeny klicové kompetence vedly
okolnosti ze zasedani Evropské rady v Lisabonu v roce 2000. Jednim z jejich strategickych
zamera bylo ,,zlepseni kvality a efektivity systéemii vzdelavani a odborné pripravy v Evropské
unii “, jez mimo jiné obsahoval i cil ,,rozvijeni klicovych kompetenci ve spolecnosti zalozené na

znalostech “. (Smelova, 2004, s.102-104)

Z hlediska vlastnosti klicovych kompetenci vyzdvihuje Veteska (2008, s. 141) jejich
komplexnost a udava: ,, Klicové kompetence nestoji vedle sebe izolované, riiznymi zpuisoby se
prolinaji, jsou multifunkcnimi, maji nadpredmétovou podobu a lze je ziskat vzdy jen jako
vysledek celkového procesu vzdélavani. Proto k jejich utvareni musi smérovat a prispivat
veSkery obsah i aktivity a cinnosti, které ve skole probihaji. “ Hned na zacatku vSak zdlraznuje,
Ze rozvoj nelze omezovat pouze na $kolska zatizeni, v piipadé rozvijeni kli¢ovych kompetenci
jde o celozivotni proces S piesahem do bézného zivota. Samotného rozvoje dosahujeme na
zaklad¢ vlastnich zkuSenosti. Spole¢nym cilem vzdélavani je podporovat u jedince rozvoj tak
vysoké trovné kompetenci, jaké vibec muze byt schopen, tyto schopnosti se pochopitelné

individualné lisi. (Veteska, 2008 s. 48)

1.1 Kli¢ové kompetence v pired§kolnim vzdélavani

Preprimarni vzdé€lavani je podle narodniho ustavu pro vzdélavani ISCED (International
standard classification of education) nultym stupném v ramci celozivotniho vzdélavani, vytvari
zaklady pro dalsi stupné vzdélavani, tedy 1 zaklady pro klicové kompetence, na které potom

dité navazuje v zékladni Skole.

RVP PV (2018, s. 9-13) v trovni obecné formuluje pét zakladnich klicovych kompetenci jako
vystupy ramcovych vzdélavacich cili. Jsou to kompetence k uceni, kompetence k feseni
problémi, kompetence komunikativni, kompetence socidlni a persondlni a kompetence

¢innostni a obéanské.



U kazdé kompetence jsou stanoveny dosazitelné vystupy pro dit¢ ukoncujici ptredskolni
vzdelavani. Kompetence kuceni vede dit€é k zdmérnému soustfedéni, ziskani novych
zkuSenosti, elementarnich poznatki o svéte, a predevsim vytrvalosti pti u¢eni se novym vécem.
Komunikativni kompetence se zamétuje predevsim na komunikacni schopnosti a dovednosti
jedince. Socialni a personalni kompetence podporuje moralni hodnoty a zaroven schopnosti
sebeprosazovani. Cinnostni a obanské kompetence sméfuji k osvojeni zékladnich lidskych
hodnot a norem, zaclenéni se mezi vrstevniky a piejimani odpovédnosti za vlastni rozhodnuti.
Posledni kompetenci z RVP PV je kompetence K feSeni problémd, ktera je stéZejnim prvkem

této prace.

Cilem, uz v predskolnim vzdélavani, je pfirozené rozvinout piedevsim klicové kompetence
jednotlivet individudlnim ptistupem a dostatecné bohatou vzdéladvaci nabidkou, abychom na
n¢ dale mohli navazovat. Cil a dobry zdmér vSak neni garantem uspéchu, je vhodné koncipovat
vzdelavani tak, aby jeho soucasti byla i kritéria hodnoceni urovné jednotlivych kompetenci, coz
muze slouzit i jako zpétna vazba pro hodnoceni vzdélavaci nabidky. (Sedlackova, 2012, s. 18-

19)

K rozvoji klicovych kompetenci by méla smétovat veskera vzdélavaci nabidka. Efektivita
samotného rozvoje kli¢ovych kompetenci spociva v jeho v€asném zahajeni. ,,Jiz v predskolnim
veku ditéte jsou vytvareny zaklady klicovych kompetenci, sice elementarni, avsak duleZité a
vyznamné nejen z hlediska pripravy ditéte pro zapoceti systematického vzdélavani, ale zaroven
pro jeho dalsi Zivotni etapy i celozivotni uceni.” (RVP PV, 2018, s. 10) To, ze zaklady
kompetenci jsou zpocatku pouze elementdrni, odpovida pifiméfenosti urovné uciva v
ramci piedskolniho vzdé€lavani a vytvari se tak, videalnim piipadé, zaklad klicovych

kompetenci pro navazujici zakladni vzdélavani.

Prace s kompetencemi by méla byt pro ucitelku zésadni. Pfesto, ze se vzdelavaci kompetence
vzajemné prolinaji, je vhodné sledovat, na které se zaméfujeme vice a na které méné. Rozvoj
kompetenci musi ucitel systematicky sledovat a hodnotit. Doporuceni pro hodnoceni jsou
napftiklad vpisovani do tfidniho vzdélavaciho planu nebo zapisovani si poznamek zdznamovych

archi o détech. (Svobodova, 2010, s. 27-28)



1.2 Kompetence k ieSeni problémii

Jde o kli¢ovou kompetenci, na jejiz rozvijeni a podporu je bakalaiska prace primarné zaméiena.
Jednd se o kompetenci obsahové pomérné zajimavou, a to z toho divodu, ze smysluplné
propojuje dvé odvétvi vzdélavani, a tim jsou logické ¢i matematické mysleni a jejich aplikace
v praxi bézného zivota. Podle Skalkové (2011, s. 157) je kompetence k feSeni problémi
jednou z koncepci, ktera dava Zakiim moznost hledat, objevovat, tvorit, vyucovani, pri nemz

«

uceni predstavuje poznavani resenim problémii.

Z této koncepce vychazi také RVP PV (2018, s. 11-12) a definuje jednotlivé vystupy
kompetence k feSeni problémd, jez by mély byt rozvinuty u ditéte ukoncujiciho predskolni
vzdelavani:

. v§ima si déni 1 problémi v bezprostfednim okoli; pfirozenou motivaci k feSeni dalSich

problémil a situaci je pro néj pozitivni odezva na aktivni zajem

. fesi problémy, na které staci; zndmé a opakujici se situace se snazi fesit samostatné (na

wewvr

. fesi problémy na zakladé bezprostiedni zkuSenosti; postupuje cestou pokusu a omylu,
zkousi, experimentuje; spontann€ vymysli nova feSeni problémt a situaci; hleda riizné moznosti
a varianty (ma vlastni, originalni ndpady); vyuziva pfi tom dosavadni zkuSenosti, fantazii a

predstavivost

. uziva pii feSeni mysSlenkovych i praktickych problémil logickych, matematickych i
empirickych postupti; pochopi jednoduché algoritmy feSeni riznych tloh a situaci a vyuziva je

v dalSich situacich

. zptestiuje si pocetni predstavy, uziva cCiselnych a matematickych pojmil, vnima

elementarni matematické souvislosti

. rozliSuje feSeni, kterd jsou funkéni (vedouci k cili), a feSeni, ktera funkéni nejsou;

dokaze mezi nimi volit

. chape, ze vyhybat se feSeni problémti nevede k cili, ale Ze jejich vcasné a uvazlivé feseni

je naopak vyhodou; uvédomuje si, Ze svou aktivitou a iniciativou muze situaci ovlivnit

. neboji se chybovat, pokud nachazi pozitivni ocenéni nejen za uspéch, ale také za snahu
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Nekteti odbornici uvadéji i jiné ¢lenéni, naptiklad Kropackova (2003, s. 9) na zaklade svého
vyzkumného Setfeni zaméfujicim se na klicové kompetence budouciho Skoldka, dochazi k
navrhu klicovych kompetenci, jichz by mélo dité nastupujici do zakladniho vzdélavani
dosahnout. Ve svém navrhu kompetenci k feSeni problémil naprosto vypousti a shrnuje ji do
jednoho bodu. Nekritizuje vsak nijak soucasny stav stanovenych kli¢ovych kompetenci a ve
svém navrhu vychazi vyhradné z vyzkumného Setieni, jez je zaloZeno na nazorech pedagogt

primarniho a preprimarniho vzdélavani a pracovnikt pedagogicko-psychologickych poraden.

Jak jsme jiz uvedli, domnivame se, ze kompetence k feSeni problémti ma své dulezité misto v
piedskolnim vzdélavani a jeji rozvoj je nedilnou soucasti vzdélavaciho procesu nejen v
matetfské Skole, ale provazi nds celym zivotem, kde neustdle celime problémim a tuto
kompetenci tak rozvijime. Je tedy nutné mit dostate¢né pevné zaklady, které se vytvareji pravé

Vv matetské Skole.
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2  Kompetence ulitele materské skoly

Dosud jsme se =zabyvali pouze kliCovymi kompetencemi z kurikularniho hlediska.
S kompetencemi se vsak v matetské Skole nesetkavame pouze v ramci piedskolniho kurikula,
ale také pracujeme s kompetencemi ucitele. V této souvislosti je pojem kompetence vyvojove
stars$i, ménila se zde pouze hlediska, dle kterych se na tyto kompetence nahlizelo v prubéhu
casu nahlizelo. Za zminku také stoji pohled na ucitelské kompetence od samotnych uciteld, jez

tuto praci vykonavaji.

Ucitelské kompetence muzeme definovat jako: ,, Souhrn zpiisobilosti, kterymi by mél byt
vybaven ucitel, aby mohl efektivné vyucovat a vychovavat i zdokonalovat svoji pedagogickou
cinnost a které by mély byt utvareny, kultivovany, popr. i zdokonalovany u studentit ucitelstvi.
(Svec, 1999, s. 23). Tyto zpusobilosti mohou byt jak vrozené, tak ziskané uéenim nebo
pedagogickou praxi. Ovlivitujicim faktorem jsou také pedagogické vlohy jedince, jeho

osobnost a Zivotni postoje.

V souvislosti s touto definici zmifiuje Svec (1999, s. 24) tyto tfi skupiny kompetenci pro
ucitele, jejichz prostfednictvim bude vzdélavaci proces co nejefektivnéjsi: kompetence k
vyucovani a vychové (kompetence psychopedagogicka, komunikativni a diagnostickd),
osobnostni  kompetence, rozvijejici kompetence (adaptivni, informacni, vyzkumna,
sebereflektivni, autoregulativni). Nahlizi tedy na kompetence ucitele z hlediska moznosti

vzdélavani.

Smelova (2018, s.50) se na kompetence uéitele diva z profesniho hlediska. Souviseji s funkci
Skoly arolemi, které ucitel v ramci vzdélavaciho procesu zastava. Jejich utvareni nikdy nekonci
a v souladu s vyvojem spolecnosti se proménuji, a také zvySuji naroky na jejich utvafeni a

osvojovani.

Profesni kompetence uditele strukturované déli Smelova (2018, 5.50) na pedagogické a
didaktické, diagnostické a informacni, socialni, psychosocialni a komunikacni, manazerské a
normativni, profesné a osobnostné kultivujici. Déleni je vytvoteno na zdkladé vyzkumu MSMT

,Podpora prace uciteli.

Tyto profesni kompetence ucitele, respektive jejich tUroven je ovlivnéna osobnostnimi

vlastnostmi, kterymi ucitel disponuje, u¢enim a profesni praxi, kterd je pro formovani

vvvvvv
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Kazda matefska Skola miize po svych pedagogickych pracovnicich pozadovat odlisné
kompetence v souladu s filozofii skoly, ale vZzdy by mé&lo byt zohlediiovano dité, jeho osobnost
a prirozeny rozvoj, ktery budou ucitelé prostfednictvim svych kompetenci zajistovat. (Syslova,

2013, 5.31)
2.1 Problematika pojeti kompetenci ucitele

Samotny problém jsme jiz Castecné odkryli hned na zacatku kapitoly, kde zminujeme dva

pohledy na ucitelské kompetence.

Prvni pojeti ucitelskych kompetenci je z obecného hlediska, tedy to, co ucitel v ramci svého
postaveni vykonava, k ¢emu je opravnén. Druhy pohled v zastoupeni Smelové (2018) se zabyva
schopnostmi, dovednostmi a postoji ucitele, které v pribéhu svého zivota zdokonaluje a

prohlubuje na zakladé zkusenosti.

Nekteti autofi pro ob¢ pojeti pouzivaji stejny termin ,,kompetence ucitele* a tato nejednotnost
pojmu utvaii nejasnosti v jeho chapani mezi uciteli piisobicimi v mateiské Skole, ktefi Casto
nejsou schopni definovat profesni kompetence ucitele a zhodnotit, zda jimi disponuji ¢i nikoli.
Pojmy nejsou dostate¢né zakotvené, a navic se s nimi pedagogové setkdvaji pomérné ziidka
oproti klicovym kompetencim zakotvenym v RVP PV, které¢ u déti rozvijeji. (Partlova, 2016,
5.38)

Tato pojeti ucitelskych kompetenci nejsou vSak jedinym problémem. DalSi nejasnosti jsou
samotné profesni kompetence ucitele. Lze je totiz posuzovat z n¢kolika hledisek, tedy ze strany
matetské Skoly, samotného ucitele, ditéte nebo ze strany rodict. V idealnim ptipad¢ by bylo
vhodné, aby se vSechna tato hlediska pozadovanych kompetenci spojila a vzdjemné vytvotila

komplex profesnich kompetenci ucitele.
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3  Metody rozvoje kompetenci v pred§kolnim vzdélavani

Vzdélavani ma v procesu rozvoje kompetenci nezastupitelnou roli, slouzi jako podpora jednice
Vv dosazeni maximalni mozné trovné klicovych kompetenci dle jeho individualnich vlastnosti.

Nastrojem zamérného vzdé¢lavaciho procesu jsou didaktické metody.

Vymezime si pojem metoda z hlediska predSkolniho vzdélavani. Klasifikujeme didaktické
metody, které mizeme ve vzd¢lavacim procesu vyuzivat a upozornime na mozna rizika pro
ucitele pii volbé vhodné metody. Zaméfime se na nejvyuzivanéjsi a nejpiirozenéjsi metodu
rozvoje v piedSkolnim vzdélavani a tou je hra. Nakonec ji zafadime do kontextu rozvoje

kompetence k feseni problému jako vhodnou metodu.

Smelova (2018, s. 126) se specializuje na piedikolni vzd&lavani a o metodé se vyjadiuje takto:
., Metoda z didaktického hlediska predstavuje zpiisob cilevéedomého usporadani aktivit ucitele
a deti, které sméruji k dosazeni cili, tj. ocekdavanych vystupii a klicovych kompetenci v souladu
s SVP a TVP.* Upozoriuje také, ze volba didaktické metody a usporadani veskerych aktivit
v matetské Skola by mély vychazet z individualnich zvlastnosti ditéte a jeho potieb. Ucitel by
pii planovani vzdélavaci strategie nemél vychazet pouze se svych zamért, ale zaroven by mél

respektovat osobnost a potieby déti, se kterymi hodla pracovat.
3.1 Kilasifikace metod vzdélavani

Odborna literatura pouziva pojem ,,vyukové metody* (Manak, 2003; Skalkova 2007), ktery je
pro pfedSkolni vzdélavani nepiesny, jelikoZz v predskolnich zafizenich vyuka neprobiha.
V souladu s predikolnim vzd&lavanim pouzivame tedy termin ,,didaktické metody™ (Smelova,

2018, 5.126)
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Podrobnou klasifikaci didaktickych metod uvadi Manak (2003, s. 49). D¢li didaktické metody

na klasické, aktivizujici a komplexni:

Klasické vyukové metody: Komplexni vyukové metody:
L. Metody slovni I. Frontalni vyuka
1. Vypravéni II. Skupinovéa a kooperativni vyuka
2. Vysvétlovani III. Partnerska vyuka
3. Pfednaska IV. Individualni a individualizovana vyuka
4. Préce s textem V. Kritické mysleni
5. Rozhovor V1. Brainstorming
II. Metody nazorné-demonstracni VIL. Projektova vyuka
1. Pfedvadéni a pozorovani VIII. Oteviené uceni
2. Prace s obrazem IX. U€eni v zivotnich situacich
3. Instruktaz X. Televizni vyuka
II1. Metody dovednostné-praktické XI. Vyuka podporovana pocitacem
1. Napodobovani XII. Sugestopedie a superlearning
2. Manipulovani, laborovani a XIIl. Hypnopedie
experimentovani
3. Vytvéreni dovednosti
4. Produkéni metody
Aktivizujici metody:
1. Metody diskusni
II. Metody heruické, feSeni problému
II1. Metody situacni
IV. Metody inscenaéni
V. Didaktické hry

3.2 Volba didaktické metody

Volba didaktickych metod spociva na uciteli, ten by je mél volit v souladu se stanovenymi cili,
jez vychazeji z RVP PV. Na zéklad¢ stanovenych cilii by mél zvolit takové metody, pomoci
nichZ je schopen dosahnout ocekavanych vystupii v podobé klicovych kompetenci jez udava

rovnéz RVP PV.

Skalkova (2007, s.186) v ramci obecné didaktiky zminuje komplexnost didaktickych metod a
zdiraziuje, Ze pro vétsi piinos vzdélavaci nabidky je vhodné metody kombinovat mezi sebou.
To zvlast plati v predSkolnim vzdé€lavani, jelikoz je nutné déti zaujmout a jejich pozornost je

casoveé velmi omezena, je nutné tedy stfidanim didaktickych metod jejich pozornost utuzovat.
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Abychom toho byli schopni, je nutné vsechny metody dostate¢né znat, orientovat se v nich a
stiidat jejich pouziti. Pfi volbé didaktick¢é metody je vhodné postupovat podle nckolika
zakladnich pravidel. Dilezité je posupovat podle zakonitosti didaktického procesu a stanovit si
didaktické cile a obsah. Nesmime zapomenout brat v potaz uroven déti, a to jak psychickou,
tak fyzickou, véetn¢ jejich individualnich zvlastnosti, zajmi a potieb. Dale zhodnotime
podminky, které nam matetskd Skola nabizi jako jsou vybaveni tfidy a Skolni zahrady,
dostupnost nejriznéjsi technologie a dalsich prostfedki. Nakonec by mél ucitel zhodnotit svoji
profesni urovenn a zkuSenosti, které také do urcit¢ miry také ovliviiuji vzdélavaci proces.
Vhodna volba metod a jejich stfidani vede nejen k efektivnéjSimu vzdélavani, ale také funguje

jako prevence pred stereotypizaci ucitele a jeho nasledném vyhoteni. (Manak, 2003 s. 50)
3.3 Hra jako metoda rozvoje kompetence k feSeni problému

Hrou se dité snazi snadnou a ptirozenou cestou fesit problémy. Jak uvadi Suchankova (2014, s.
24) ,,Hry, které s procesem uceni nesouviseji, maji co do ¢inéni s FeSenim riiznych problémii
vilastniho Zivota a vyznacuji se tendenci ke stereotypnimu opakovani nametii, které jsou pro dité

I3

aktualni.

(Klickova, 1989, s. 11) doporucuje pied zacatkem samotného feSeni problému jej nejprve
analyzovat a tika: , Jestlize ma Zak problém resit, musi nejprve odhalit, ktera fakta mu chybéji,
a hledat cestu, jak je ziskat. Problém postupné doplnuje novymi fakty, a tim se priblizuje
moznosti formulovat odpoved. “ Pted samotnym feSenim je nutné umét dany problém definovat,
urcit si zddouci postup a vysledek po jeho vyteseni. Pokud nebudeme problém spravné vnimat,
nemuze dojit ani k jeho uspé$nému vyteSeni. Zahrnujeme tedy do vzdélavaciho procesu i
urcitou vlastni iniciativu ditéte. UCi se tak realizovat své vlastni myslenky, chybovat, hledat

spravna feSeni a v budoucnu vychazet ze svych vlastnich zkuSenosti, tudiz dochézi

k efektivnéj$imu osvojovani uciva.
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Pro rozvijeni kompetenci k feSeni problémi bychom méli vyuzit nejen hru jako takovou, ale
zaroven vytvofit takové podminky, aby meélo dit¢ dostatek prilezitosti k hledani feSeni a
experimentovani s nimi. ,,Détem by mél byt vytvoren takovy prostor, ktery by jim umoziioval
svobodné se pohybovat, pozndvat nové veéci, samostatné objevovat, a zkoumat a ziskavat
zkusSenosti vlastni aktivitou, skrze sebevychovu a sebevzdelavani.* (Suchankova, 2014, s.24)
Rozvoj kompetence k feSeni problémil nepodporuje pouze pedagog v ramci fizené ¢innosti, dité
se rozviji také samo prostiednictvim spontannich ¢innosti a to nejen v mateiské Skole, ale i

V domacim prostiedi.
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4 Hra jako didakticka metoda

Vymezime si pojem hra, na kterou budeme nahlizet jako na didaktickou metodu a zhodnotime
jeji vyvoj a postaveni ve vzdélavacim procesu v mateiské Skole. Rozebereme si klasifikaci her,
se kterou budeme nasledn¢ pracovat. Zaradime hru do organizacniho porcesu dne v matetské
Skole, kde probihaji hry spontanni formou a formou fizenou. Rozebereme si jejich vlastnosti a
funkci ve vzd€lavacim procesu v matetské skole, zvySenou pozornost budeme vénovat hie
didaktické. Je také dilezité zdlraznit funkci hracky, ktera je nastrojem pro hru a v obdobi

predskolniho veéku ditéte dulezitym prvkem.

Ptes to, ze je tu hra s ndmi od nepaméti, dalo by se fict, ze obecna definice hry téméf neexistuje,
jelikoZ ji mizeme chapat n¢kolika zptsoby, nabizi mnoho uhli pohledl a pfistupt. Komensky
naptiklad chape hru jako prostiedek rozvoje nejenom u déti, ale i1 dospélych, tedy hra nas

provazi celym zivotem. (Uhlifova, 2003, s. 16)

Pokud se zamétime podrobnéji na hru ditéte, 1ze vychazet z definice hry od Suchankové (2014,
s. 9), ta definuje hru jako ,.cinnost, ktera je vnitiné motivovana a v niz se realizujeme, je

povazovana za specifickou formu uceni a dulezity prostredek sebeutvaireni.

Jesté blizsi specifikaci hry ditéte, konkrétné v pfedskolnim obdobi, nam nabizi Kot4atkova
(2008, s. 105-106), ktera udava ze je hra ,, zakladni potieba déti a predskolni obdobi by ji mélo
dovolit naplnovat v jeji intenzivni podobé.”* dodava, ze , hra se musi v tFidnim programu
zdakonité objevovat, protoze jsou tim zohlednény vyvojové potreby deti.” Ne nadarmo se

ptedskolni obdobi nazyva ,,zlatym v€kem hry*.

Jak uZ jsme zminovali, hra nas provazi od samotného pocatku civilizace, od té doby prosla
dlouhym vyvojem a nespocetnym mnoZstvim promén. Kam se ubird hra v soucasné dobé€, na
to hledala odpovéd’ Opravilova (2016, s. 44). Ve své studii o predSkolnim vzdélavani déti
porovnava vyvoj hry a domniva se, ze se jeji vyvoj ubira Spatnym smérem. M4 tim na mysli
predevsim kvalitu a charakteristické vlastnosti n€kterych her. Hra je détem zjednoduSovéna,
vytraci se z ni iniciativa a fantazie, jelikoZ dochazi k pfili§ striktnimu vedeni k vysledku. Jeji
postoj k soucasnému vyvoji hry upozoriiuje na to, ze: ,,Ve snaze zndsobit edukacni eféekt
predkladame detem herni ,, polotovary* a vzorce, které mohou jednoduse prevzit a napodobit.

Nemusi samostatné hledat a usilovat o viastni pristup.* Opravilova (2016, s. 44)
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Na zéklad¢ vyse uvedeného miizeme konstatovat, ze k problematickym oblastem patii zejména:

» celkovy prostor pro hru, ktery se zmensil;

» omezeni pfilezitost k ziskdvani rozmanitych zkuSenosti v pfirozeném piirodnim
prostiedi;

« proména rodinného prostiedi;

* obsah, formy a podminky herni ¢innosti, kam vstupuji aktivni vzdélavaci strategie;

‘

* obsah hry, ktery ovliviiuje nadmérna stimulace a ,, dusevni prekrmovani *“;

* misto prirozené socializace nastupuje sofistikovanad socidlni integrace v ramci
formalné utvarenych skupin. (Opravilova, 2016, s. 44-45)
Snahou ucitelli by mélo byt nezddouci zmény eliminovat vhodnym rozdélenim Cinnosti ditéte
Vv piedskolnim obdobi na hru, uceni a pracovni €innosti. Nevylucuje, Ze se tyto tfi slozky
neprolinaji, ale zarovenn poukazuje na to, ze hrou se neda vytesit vSechno, je potfeba vyuzit i
dalsich metod. Zduraznuje, Ze i kdyz hra neni jedinou ¢innosti, méla by stale zlstat zachovéana
jako hlavni ¢innosti ditéte. Zaroven radi nezasahovat do hry ditéte, kterou mnohdy dospéli
povazuji za nepiinosnou, zbyte¢nou. Opak je pravdou. Cyklicky se opakujici hry, které ndm
nemusi davat smysl, pro pfirozeny rozvoj ditéte smysl maji. Je diilezité to respektovat, abychom
zajistili ditéti pfirozeny vyvoj. Tyto Cinnosti ditéte vCetné hry samotné jsou obsahem

vzdélavaciho procesu v matefské skole (Opravilova, 2016, s. 47).

4.1 Klasifikace her

Potencidl her je Siroky a uz nékolik odbornikli se snazilo je ptehledné uttidit, pro jejich
mnohotvarnost se vSak nedaly dokonale vystihnout vSechny vlastnosti a zvlastnosti. Na hru se

da nahliZet z nékolika hledisek a kazdé hledisko pfinasi nové informace.

Jednim z prvnich rozsitené&jSich d€leni her je déleni MisSurcové (1989, s. 36-37), ktera vytvari

7 skupin, do kterych Ize hry fadit:

a) funkéni hry (prelévani vody, hrabani tunelu, délani rybnic¢kd, houpani na konikovi, ...)
b) namétové (na listonose, na l€kare, na pravod¢iho, na psa, na kon¢)

€) napodobivé (myti nadobi, koufeni, utirani prachu, ...)

d) fantastické (oSetfovani loutky, hovor s vymyslenou osobou, uziti prutu jako rucnice)

e) konstruktivni (stavéni, vystfihovani, fezani, zatloukani, foukani mydlovych bublin, ...)
f) hlavolamné a skladaci (otvirani kouzelnych skfin€k, skladani obrazcii z rozhozenych

kostek nebo desticek, ...)
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g) kombinaéni (S8achy, dama, feSeni kryptogramui, rébust, Sarad, kiizovek)

Pro nasi préci je vhodné klasifikovat hry z hlediska pedagogického a psychologického, jak je

deli Opravilova (2016, s. 87). Stanovila n¢kolik kategorii, do kterych jednotlivé hry tadi:

schopnosti které rozvijeji

pohybové, intelektualni, smyslové

typ ¢innosti

napodobovaci, konstruktivni, funkéni

misto, kde se odehrava

interiérové, exteriérové

pocet ucastniki

individualni, parové, skupinové

vék zhacastnénych

kojenecké, batoleci, hry predSkolaki

pohlavi uc¢astniku

div¢i, chlapecké

ro¢ni obdobi, zvyky, tradice

Autorka jesté pfidava jednu velmi rozmanitou kategorii her, a to hru didaktickou, podporovanou

pfedevsim v matetskych Skolach pro jeji nenahraditelné vlastnosti ve vzdélavacim procesu. Lze

ji pfizplsobit vzdélavacim cilim, vystupim a schopnostem, které zrovna chceme u déti

rozvijet. Tvoti velkou ¢ast vzdélavaciho procesu v matefské Skole.

Toto rozdéleni her je pfehledné pro nasi praci a také pro podminky mateiské Skoly zcela

vyhovujici, proto s jeho terminologii budeme pracovat v ramci empirické casti.
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5 Hra v materské Skole

Hra je v matefské Skole dilezitym prvkem v ramci organizace celého dne. Je soucasti aktivit,
které v matetské skole probihaji behem dne. Tyto aktivity délime podle miry fizeni v rdmci dne

na spontanni, fizené a polofizené ¢innosti. (Smelova, 2018, s. 116)

Realizované ¢innosti v piredskolnim vzdélavani by mély mit pro dité pfirozeny charakter a
soucasn¢ prispivat jeho rozvoji, at’ uz probihaji jakoukoli formou. ,, Vzdelavani predskolniho
ditéte nelezi pouze v Fizenych cinnostech, ale ve vsem, co se v materske Skole deje.”

(Svobodova, 2010, s. 87)
5.1 Spontanni hrové aktivity

Spontanni aktivity nebo lze také pouzivat pojem ,,volnd hra“ jsou ptirozené ¢innosti ditéte, které
si voli samo na zaklad¢ vlastniho rozhodnuti, nalady a potfeb. M¢ly by probihat v rdmci
zadkladnich pravidel, tedy neohroZovat ostatni, neni¢it hracky ¢i nabytek a podobné. Do
takovychto aktivit by nemél uéitel zasahovat a uz viibec je nasilné pierusovat. (Smelova, 2018,

s. 117, Svobodova, 2010, s. 87)

Smelova (2018, s. 117) navic uvadi, Ze miZe nastat situace, kdy hra ditéte dospéje do tzv. faze
stagnace a piestane se dale rozvijet. V takovémto ptipad¢ doporucuje zapojeni ucitele, ktery
pomuze ditéti bud’ hru dale rozvinout anebo nendsilné zmeénit. ,, Zde jiz vidime castecnou

kooperaci ucitele a ditéte a miizeme hovorit o polorizené cinnosti.

Vlastnosti volné hry se zdaji nepodstatné, pfesto jsou velmi dilezité pro dité. ,, Volna hra
dovoluje pouZivat viastni tempo i zpusob prichdzeni na kloub, fungovaini okolniho sveéta

prostiednictvim spontanniho uceni. * Kotatkova (2008, s. 105)

Mezi volné hry mizeme fadit ve velké mife hry napodobovaci, které jsou zaloZeny na imitaci
reality, kterou déti pozoruji ve svém okoli. Naptiklad hry s panenkou napodobuji pé¢i matky o
dité. Dale v ramci spontannich aktivit déti napodobuji nejriznéjsi profese nebo kazdodenni
situace. Konstruktivni hry mohou byt dalsi spontanni aktivitou. Jedna se o stavbu hradti, domka
garazi, drahy a dalSich. Jako nastroj pro konstruovani ditéti slouzi nejrizné&jsi stavebnice, ale

kromé toho 1 napftiklad pisek, plastelina, snih a dal$i pfirodni materialy.
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5.2 Hry jako Fizené aktivity

Rizené aktivity realizuje uéitel, na zakladé Skolniho vzd&lavaciho programu (dale jen SVP)
prostfednictvim stanovenych cili a zvolenych didaktickych metod tak, aby dité bylo pro praci
dostate¢nd motivované, a zaroven aktivita plnila didaktickou funkci. (Smelova, 2018, s. 116,

Svobodova, 2010, s. 88)

Kotatkova (2005, s. 53) pohlizi na fizenou hru jako na ,,hru, kterou nékdo skupiné deti zadava
nebo spontanni hru zacne usmérnovat a ovliviiovat, V pedagogickych situacich to byva
nejcastéji vychovatel nebo ucitel. “ Déale uvadi, Ze hry tohoto typu byvaji nejcastéji pohybovée
nebo hudebné zamétené a vétSinou bez hlubsiho didaktického potencidlu, k tomu by méla

slouzit hra didakticka.

Tak jako vSechny ¢innosti v matetfské Skole by méla i fizena ¢innost probihat hravou formou.
Jednou z nejvhodnéjsi a nejcastéji pouzivanou didaktickou metodou v matetské Skole, jejimz

prostfednictvim miizeme napliovat stanovené cile je didakticka hra.
5.3 Didakticka hra

Misurcova (1980, s. 7) oznacuje didaktickou hru za jednu z hlavnich ¢innosti ditéte ,, je ucinnym
nescetnymi generacemi ovérenym pomocnikem pri jeho vzdélavani . Toto tvrzeni se naprosto
shoduje se vzdélavacim procesem v matetské Skole. Jedna o pfirozenou a nejcastéji pouZivanou

metodu v predSkolnim vzdélavani.

Manak (2003, s. 127) definuje didaktickou hru jako ,, takovou seberealizacni aktivitu jedincu
nebo skupin, kterd svobodnou volbu, uplatnéni zdjmu, spontannost a uvolnéni prizpiisobuje
pedagogickym cilum®, K tomu dodava, Zze pokud pedagog vede hru spravné, déti si jeji

didaktickou slozku ani neuvédomuyi.
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Kyvalita, ptipravenost ucitele a jeho dosavadni zkuSenosti maji velky vliv na didakticky
potencial hry. Podle Smelové (2018, s. 132) je hlavnim uéelem didaktické hry ,, rozvijet
kognitivni potencial ditete . K jeho naplnéni si musi pedagog stanovit vhodné cile a o¢ekavané
vystupy, zorganizovat samotnou hru a zpétné zhodnotit jeji ptinos. Didakticka hra by méla byt
koncipovana na zaklad¢ vhodnych oc¢ekavanych vystupt ditéte, které¢ udava RVP PV a k nim
musi také sméfovat. S tim souvisi volba vhodného prostfedi pro realizaci didaktické hry.
Zaroven je nezbytné vhodné hru zorganizovat, vytvofit prostor pro zpétnou vazbu a jeji
zavéreéné zhodnoceni. Cim kvalitngji budou tyto prvky provedeny, tim kvalitngjsi bude cely

vzdélavaci proces. (gmelové, 2018, s.132)

Mandk (2003, s. 126) varuje pred dvéma extrémy didakticky orientovanych her. V prvni fad¢
by ucebni cile nemé&ly prekryvat vlastni podstatu hry, ta by se pak stala pro dit€ nezajimavou
anebo by z ni dokonce mohla podstata hry GipIln¢ vymizet. V druhé fadé bychom se méli naopak
vyvarovat prilisné volnosti a netcelnosti hry, v takovém ptipadé hrozi, ze hra bude postradat

didakticky cil.

Vyhneme-li se t¢émto dvéma extrémim a vytvoiime-li didaktickou hru na zaklad¢ vyse
zminénych pravidel, dosdhneme idedlni rovnovahy mezi ptirozenou hrou ditéte a vzdélavacim

procesem v matetské Skole.

K tomu ndm mohou do zna¢né miry dopomoct moderni didaktické technologické pomicky.
Jedna se pomérné o novou a moderni technologii. V soucasné dobé dochazi k jeji vyrazné
propagaci, a krom¢ didaktického potencialu se zaroven jevi jako vhodny prostfedek pro rozvoj

kompetence k feseni problémi, coz je cilem této prace.

5.3.1 Didakticka hra a moderni technologie

Vyvoj digitalni techniky, resp. jeji zapojeni do vzd€lavaciho procesu matetfské Skoly nam
vneslo spoustu podnétli k samotné realizaci didaktické hry. U déti tato technologie vytvari
ptfirozeny zajem, tedy jsou pfirozené motivovany k ¢innostem. Moderni technika dnes totiz

patii do bézného prostiedi, které dit€¢ obklopuje.
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Szotkowski poukazuje na vyvoj techniky, jez ma dopad i na vzdélavani a rozvijeni déti.
Generace, jeZ nyni navstévuje matetskou skolu (narozeni po roce 2010) je nazyvana generaci
a. Pro jeji plny rozvoj je nezbytné k béznym vzde€ldvacim metodam piipojit i digitalni
technologii. Pro piedSkolni v€k je na trhu nabizeno mnoho her a hracek, které mohou slouzit
jako prostfedek rozvoje digitalni pregramotnosti, tedy vytvaiet zdklady a pfedpoklady pro
budouci rozvoj digitdlni gramotnosti. Jedna se o rizné druhy projekei, ,.chytrych® tabuli,

vyukové aplikace nebo programovaci hracky. (Szotkowski in Smelova, 2018, s. 137-141)

Opravilova (2011, s. 93) zdlraziuje, ze digitalni technologie mize déti ochudit 0 rozvoj a
poznani jinych slozek, na které neni v soucasné dob¢ kladen takovy diiraz. Zminuje virtualni
kontakt, jenz by mohl ptedcCit kontakt se skute€nymi vécmi, ktery ditéti nemlizeme nijak
nahradit ani sebelepsi technikou. Proto by hracky ditéte nemély byt inspirovany pouze
souCasnymi trendy, ale mély bychom vyuzivat i hracky starsi a osvédcené. Touto kombinaci

vytvofime idedlni podminky pro pfirozeny rozvoj ditéte.

Na druhou stranu moderni technika s sebou pro dité pfindsi i mnoho pozitivniho a otvira dvete
pro jiny zpusob rozvoje kognitivnich schopnosti a manipulace s ni ma ptiznivy vliv na rozvoj
jemné motoriky. Pfiméfenym uZzivanim moderni technologie détmi pro hru, se stimuluje jina
¢ast mozku nez v ptipadé, kdy si dit¢ bézné hraje doma nebo v matetské skole. Navic poklada
zaklady pro budouci Zivot, kdy bude mit dité alespon elementarni znalosti o technice a zplisobu
vyhledavani informaci ¢i feSeni problému. Digitalni technologie kolem nés v podob¢ televize,
mobilnich telefonti nebo pocitaci vytvaii v détech ptirozeny zdjem a motivaci k praci s nimi.

(Krématova, 2012, s. 24)
5.4 Role hracky pri ¢innostech ditéte

Matetska Skola by méla mit zasobu kvalitnich a podnétnych hracek vSestranného zaméieni a
dopliiovat nabidku, kterou maji déti doma, tim propojit dvé nejcastéjsi prostiedi, kde si dité

hraje a vytvofit tak podminky pro spravny rozvoj ditéte. (Kot'atkova, 2008, s.106)

Misurcova (1980, s. 12) zdiraziuje dulezitost hracky pti hie ditéte, podle ni ,,vétsina her
potiebuje materialni predmeét — hmotny predmet, at’ jiz skutecnou véc z okoli ditéte, nebo
predmét pro hru specialné urceny — hracku. Hracka jednak pomdha ditéti vytvaret
predstavované podminky ve hie tim, Ze odrazi v realistické nebo stylizované formé svet, v nemz

dite Zije, jednak motivuje jeho cinnost tak, aby se v ni mohlo plné a vsestranné projevit a vyuzit.

24



Naproti tomu vSak stoji fakt, ze dit€ nevnima hru pouze jako ¢innost s hrackou pro ni urcenou,
ale ve své fantazii je schopno pretvorit kazdy predmét ¢i prilezitost v hru ¢i hracku. Nedochazi
tak jenom k uceni, ale také k poznavani okoli a realného svéta. Pravé objevovani je pro dité
nejptrirozenéjSim prvkem vsestranného rozvoje, jejimz vysledkem je radost z nového,
nepoznaného. Neni tedy hlavnim smyslem dosahnout ur¢itého zaveru, ale samotna cesta, ktera
mnohdy cil mit nemusi. (Severova,1997, s. 42; Suchankova 2014, s. 29, Opravilova 2016, s.
85)

Severova (1997, s. 43) uvadi priklad, ktery vystihuje vySe uvedené nazory: ,,Dité stavi vez z
kostek ne proto, aby ji postavilo, ale proto, Ze ho bavi staveét jednu kostku na druhou a s napétim
sledovat, zda spadne. Zkousi krdjet ovoce nebo zeleninu ne proto, aby ji potom snédlo, ale

¢

proto, ze ho bavi krdjet noZzem. *

Ve vySe zminéném piikladu sledujeme, Ze ackoli cilem ditéte je pouze stavét kostky na sebe
nebo néco krajet, vedlejsim produktem je kromé poznani, co se stane, také uceni koordinace
ruky a oka, rovnovaha, soustiedéni, ptesnost a dalsi. To jsou pro dité vedlejsi a pro nas zadouci
produkty jeho hernich ¢innosti a nezalezi na tom, zda k tomuto posunu doslo s hrackou nebo s
opravdovymi realnymi pfedméty. Cely tento komplex potom pfispiva k ptiznivym vyvojovym
zméndm, které jsou v pfedskolnim obdobi Zddouci. Ve zminéném ptikladé ptikladu se jedné o

zmény piedev§im jemné motoriky.

Hracku vyuZivame jako ndastroj pro hru, abychom byli schopni potencial obojiho plné vyuZit,
je za potiebi mit kompletni informace o samotné hte, jejim didaktickém potencialu, znat rizika,
ktera nam mohou hrozit ve vzdélavacim procesu a zaroven prostfedky pro efektivnéjsi a

pfinosnéjsi rozvoj ditéte.

Nasledujici vybér hracek a jejich popis je sestaven na zéklad¢ aktualni nabidky didaktickych
pomiicek do matetské Skoly. Tyto popsané hry budou v této bakalaiské praci zkoumany v rdmci

4

prakticke ¢asti jako prostfedek rozvoje kompetence k feSeni problémil.
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5.4.1 Bee-bot - roboticka hracka

Bee-bot je robotickd hracka v provedeni véelky pro déti predskolniho a mladsiho Skolniho véku.
Lze ji zatadit mezi hracky podporujici funkéni hru ditéte. Slouzi k rozvoji digitalni
pregramotnosti a tvofi zdklady k programovani. Je mozné sestavit sérii maximalné Ctyficeti
pokyna pomoci Sipek na vcelce, naznacujicich smér vlevo, vpravo, vpred nebo vzad. Zelené
tlacitko ,,GO* potvrzuje algoritmus a vcelka miZze zacit plnit naprogramované pokyny. Pomoci
modrého tlacitka s kiizkem 1ze cely program vymazat a zacit od zac¢atku. Poslednim tlac¢itkem

se dvéma svislymi ¢arami tzv. ,,Pause* Ize vcelku zastavit uprostied programu.

Szotkowski uvadi, ze prace s robotickou hrackou podporuje ,,rozvoj orientace v prostoru,
planovani a tvorbu postupti pri reseni problémii. Déti jejim prostrednictvim sndze pochopi, co
je to algoritmus a jak jej naprogramovat. "

(Szotkowski in Smelova, 2018, s.147)

Jako pomiicka k programovani bee-bota se pouziva
obrazkova podlozka se Ctvercovou siti. Je mozné ji
zakoupit, prodava se jako pfisluSenstvi k robotické

véelce, ale lze ji i vyrobit z igelitu nebo latky. Délka

strany c¢tverce musi byt 15 cm, aby odpovidala
jednomu naprogramovanému pohybu robotické

vcelky.

Obrazek 1. Bee-bot
Déti mohou vcelku naprogramovat tak, aby na ¢tvercové

siti dojela na pfedem urcené misto, po spusténi programu si mohou ovéftit, zda bylo jejich feseni
spravné. Podporujeme tak rozvoj predstavivosti, jejiz vysledek si mizeme ovéfit. To napomaha
iuceni prace s chybou, coz je k rozvoji kompetence k feseni problému dulezity bod. (Highfield,
2010, s. 23)

5.4.2 Ctenaiské kostky

V tomto piipad¢ jde o hracku rozvijejici pfedevsim ¢tendiskou gramotnost déti. Soustiedi se na
rozvoj kritického mysleni, uméni pfedvidat ¢i vyvozovat zavéry a zjisténé informace dale
pouzivat. Kostky jsou inspirovany &étenaiskymi kostkami ze Skolnich étenaiskych klubti a
upravene¢ tak, aby odpovidaly podminkam pro matei'skou skolu. Jsou celkem tfi a misto psanych

otazek lze uzit piktogramy.
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Prvni kostka se pouziva pred samotnou ¢etbou knihy, je prostiedkem evokace. Zamétuje se na
fantazii ditéte, o cem by kniha mohla byt, komu by se mohla libit nebo zda mu néco pripomina.
Tyto informace lze zjiStovat podle obrazkii nebo podle nazvu knihy. Druhou kostku 1ze pouzit
Vv prib¢hu cetby, podporuje uvédomeéni si poslouchaného textu. Dité zjistuje, jaka je hlavni
postava, kde se ptibéh odehrava a vcit'uje se do postav, hleda feseni problému kniznich hrdind
nebo popisuje svoje pocity na jejich misté. Posledni kostka ma reflektivni funkci. Rekapituluje

cely ptibeh, hleda pouceni, navrhuje pokracovani, jiny konec nebo nazev.

K rozvoji kompetence k feseni problému zde dopomahaji hrdinové z knih, do kterych se dité
vcituje a proziva vSechna dobrodruzstvi s nim. Kniha mu nasledné€ nabizi své feSeni a dité je
schopno mezi nimi porovnavat a volit nejlepsi feSeni. (Metodika k aktivitam — Podpora

pregramotnosti v pfedskolnim vzdélavani)

5.4.3 Nikitin jako druh stavebnice

Zjednodusen¢ feceno se jedna o druh stavebnice, tedy hracku,

: ] agm ®
jez podporuje konstruktivni hru ditéte. Je tvofena dievénymi ﬁ N I klt_l n
0 Material

krychlovymi kostkami o délce strany 3 cm. Kazda kostka je e

Verlag

sloZen4 z n¢kolika barevnych stran. Mize byt modra, cervena,
zluta, bila, cerna nebo zelend. V nékterych sadach se objevuji
i kostky, kde se na jedné strané objevuji dvé barvy rozdélené

Musterwiirfel

uhlopficné. Kazda sada obsahuje 16 kostek, tudiZ je jasné, Ze Obrazek 2. Stavebnice Nikitin

se nejedna o stavebnici, se kterou by déti stavély hrady a véze.
Kostky jsou kvalitni a piesné vyrobené, tudiz na sebe skvéle navazuji. Soucasti baleni kostek

Nikitin je i sesit s pfedlohami pro stavéni.

Nikitin je pouzivan i v Montessori pedagogice. Je mozné jej vyuzivat pro rozvoj matematické
pregramotnosti déti. PfedevSim pro orientaci v prostoru, rozvoje logického a matematického

mysleni, pfedstavivosti nebo 1 rozliSovani barev.

Obdobn¢ a dostupnéjsi varianty stavebnice Nikitin je od firmy Woody, ktera obsahuje podobné
kostky, jako alternativu lze pouzit jakoukoli dievénou stavebnici, podstatné je dostatecné ji

vyuZzit.
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Bylo by mozné zminit dalsi hracky, jez podporuji rozvoj kompetence k feSeni problému a
splituji vySe uvedené kategorie to vSak neni nasim cilem. Z Siroké nabidky hracek byly vyprany
praveé tyto, jejichz funkci z hlediska rozvoje kompetence k feSeni problémi budeme analyzovat

Vv praktické Casti.
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I, EMPIRICKA CAST

Empirickd ¢ast volné navazuje na cast teoretickou a vychdzi z jejich poznatkli, metod a

klasifikaci, které jsou aplikovany do praxe.

6 Vyzkumna otazka a cil

Cilem empirické casti je zjistit, zda v rdmci nami vybranych fizenych her jsou rozvijeny
kompetence k feSeni problémi a ve kterych situacich konkrétné k tomuto rozvoji dochazi.
Konkrétné se zaméfime na jeden vystup, ktery budeme podporovat prostiednictvim tizené hry
s vyse popsanymi hrackami, ndmi vybranych, z aktudlni nabidky pro mateiské skoly.

V souladu s timto cilem stanovujeme hlavni vyzkumnou otazku:

Lze vhodné vyuzivat nami vybrane hry k rozvoji kompetenci k reseni problémii v podminkach

materske Skoly?

Naplnéni vyzkumného cile a zodpovézeni vyzkumné otazky provedeme pomoci kvalitativniho

vyzkumu zalozeném na pozorovani skupiny déti pfi fizenych ¢innostech.
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[ Metodologie vyzkumu

Metodologie se pfimo vaze na cil teoretické casti. Vyzkum ma design kvalitativniho vyzkumu.
Zaméiime se konkrétné na realizované ¢innosti vV podobé€ her v rdmci fizenych aktivit a jejich

analyzu z hlediska podpory nami vybrané kompetence k feSeni problémd.
7.1 Objekt vyzkumu

Vyzkumu se zucastnilo 20 déti pravidelné navstévujicich matefskou skolu rok pred vstupem do

zakladni Skoly, tedy povinny piedskolni rok vzdélavani.

Objektem vyzkumu je détska hra v ramci fizenych Cinnosti v matefské Skole. Analyze jsou
podrobeny tii vybrané hry. Jedna se o stavebnici Nikitin, programovatelnou hracku bee-bot a

¢tenatské kostky, jejichz blizsi specifikace, vlastnosti a funkce jsou popsany v teoretické casti.

Tyto hracky zatadime do vzdélavaciho procesu v ramci fizenych aktivit, z nichz kazd4 bude
mit jinou organizaci zamétime se na podporu kompetence k feSeni problémt a budeme sledovat
konkrétni vystup této kompetence. Kazda hracka bude pouzivana pro jednu fizenou ¢innost,
tedy v obdobi mezi svadinkou a pobytem venku v ¢asové dotaci podle povahy a naro¢nosti
zvolenych her. To bude blize specifikovano u kazdé ¢innosti zvIast'.

Analyzu provedeme na zaklad€ pedagogického pozorovani, jehoZ vysledky zaznamename do

zaznamového archu.
7.2 Vyzkumny nastroj a pouZzité metody

Pro naplnéni naseho cile zvolime pedagogické pozorovani piimé, nestandardizované a
kratkodobé, zaroven je extrospektivné zaméteno na skupinu déti, respektive na jejich podporu
v oblasti kompetence k feseni problém.

Sbér a zaznam dat v ramci pozorovani zaznamename do piedem pfipraveného zaznamového
archu v ramci realizovani fizené ¢innosti (viz. ptiloha ¢. 1).

Prostfednictvim zaznamového archu zaznamename kompetence Kk feSeni problémi, kde jsme

se zam¢étili zejména na:

Rozlisovani reseni, ktera jsou funkcni (vedouci k cili), a Feseni, kterd funkcni nejsou a schopnost

mezi nimi volit.
Tuto kompetenci intenzivné sledujem

e v pribéhu realizovanych ¢innosti u vSech trech her.
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Zaznamovy arch je rozdélen na tfi oblasti v podob¢ her, které analyzujeme. Konkrétné se jedna
o Ctenafské kostky, stavebnici Nikitin a robotickou hracku bee-bot. Kazda analyzovana oblast
ma jeste tfi podoblasti, ty jsou zvoleny z diivodu lepsi orientace v archu pii praci s détmi. Tyto
podoblasti vychazeji z planu realizovanych cCinnosti, kde jsme kazdou hru rozd¢lili podle

narocnosti do tii ¢asti, které odpovidaji podoblastem.

Pro kazdou podoblast je vyc¢lenén prostor pro poznamky a postichy zachycené pii realizaci
jednotlivych her. Pfedevsim zaznamename konkrétni situace, které podporuji nami vybranou

sledovanou kompetenci, na né¢z v prib¢hu ¢innosti narazime.
7.3 Prehled realizovanych aktivit

V ramci praktické ¢asti realizujeme 3 fizené aktivity v ramci fizené Cinnosti v matei'ské skole
se skupinou predskolakt. Ke kazdé aktivité vyuzijeme jednu nami zvolenou hracku, konktrétné

¢tenatské kostky, robotickou hracku bee-bot a stavebnici Nikitin.

7.3.1 Ctenaiské kostky

Sada tfi barevnych molitanovych kostek slouzi piedevsim k rozvoji ¢tenarské gramotnosti,
pracujeme tedy s knihou, respektive ptibéhem v knize. K realizaci fizené Cinnosti byl tedy
vybran piibéh ,,Neposedna kachnitka v ZOO* ze stejnojmenné pohadkové knihy pro déti

predskolniho a mladsiho Skolniho veéku od spisovatelky June Woodman.

Rizenou &innost situujeme do komunitniho kruhu, aby na sebe viechny déti vidély a mohly
spolupracovat. JelikoZ déti uz podobnou préci s kostkami znaji pouzijeme vSechny tfi kostky.

K praci byl vyuzit tiifazovy model uceni a pouzita metodika k aktivitam.

V kazdé¢ fazi dit€ hodi kostkou a podle piktogramu se spolecné dostaneme k naSemu ukolu.
Na kazdy ukol vyslechneme n¢kolik nédzorli a argumentti, zhodnotime je a shrneme do

spole¢ného tvrzeni. Ke kazdé fazi si vyclenime pfiblizné¢ 15 minut.

V prvni fazi nasi ¢innosti se seznamime s obalem knihy, ilustracemi a nazvem. Ke kazdému

piktogramu si pfipravime jednu otdzku, na niz s détmi budeme hledat odpovéed.
OTAZKY PRED CETBOU (evokace):

1. Prohlédni si obal knihy. O ¢em asi ptibéh vypravi? (piktogram oka)

2. Podivej se na obrazky v knize. O ¢em asi bude piib¢h vypravét? (piktogram ust)

3. Prohlédni si knihu. Co bys chtél/a, aby se v ptibéhu odehralo? (piktogram zvonecku)
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4. Poslechnéte si nazev knihy. O ¢em bude asi piibéh? (piktogram ucha)
5. Prohlédni si knihu. Komu by se mohla libit a pro¢? (piktogram kamarada)

6. Podivej se na obrazky v knize. Pfipominaji ti néco? (piktogram otazniku)

Druha ¢ast otazek je prokladana ¢tenim ptibéhu. Otazky se zaméfuji na déjovou linii ptib¢hu a

to tak, aby byly univerzalné pouzitelné a bylo mozné se na né zeptat kdykoli béhem piib&hu.
OTAZKY BEHEM CETBY (uvédoméni)

1. Kter¢ jsou hlavni postavy piibéhu? Vyjmenuj postavy v piibchu.

2. Kde se pribéh odehrava? (piktogram otazniku)

3. Jak by ses zachoval/a v této situaci ty?

4. Jak se hlavni postava asi citila? Zkus to predvést/ukazat.

5. Je ti n¢jaka postava podobna? V ¢em?

6. Pfipomina ti n&jaka postava n&jakého kamarada? Cim? (piktogram kamarada)

Posledni faze smétuje k rekapitulaci piib&hu a podporu fantazie déti.
OTAZKY PO CETBE (reflexe)

1. Pfevypravéj ptibeh, ktery jste Cetli.

2. Navrhni jiny konec piib&hu.

3. Jak by ptibéh mohl pokracovat?

4. Jak jinak by se ptibéh mohl jmenovat?

5. Co ses z ptibehu naucil/a?

6. Komu bys ji doporucil a pro¢?

Po ukonceni Cetby a prace s knihou zafadime knihu do knihovny v matetské Skole.
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7.3.2 Nikitin

Drevéné kostky maji totozny tvar, ale odlisSné barvy jednotlivych stén. Nejsou uréeny pouze ke
spontannim konstrukénim hrdm, ale i k fizenym ¢innostem feSeni konstrukénich problému.

Rizena &innost je ¢lenéna na tfi tkoly, které déti plni individualng. Rozdélime je na skupiny po
ttech, kazdy ve skupin¢ individualné plni jeden ukol, az splni kazdy vSechny tii, prostidaji se

s dalsi skupinou. Pro kazdy ukol stac¢ilo vyuzit jednu sadu Nikitin.

Jednim z ikold je klasické stavéni podle piedlohy. Ukolem je postavit utvar podle vzoru na
obrazku, dodrzet umisténi a polohu kostek, zaroven zvolit 1 spravnou barvu. Kazdy ma moznost

vybéru z nékolika piedloh s podobnou néro¢nosti.

Dalsi uloha je prostorové orientovana. Ukolem je postavit zed’, kterd musi vypadat piesné tak,
jako uspotadani kostek na stolecku. U obou ukoli nebude nutny zasah pedagoga, pouze

Vv piipad¢, ze by nékdo o pomoc pozéadal nebo Slo o usmérnéni z diivodu kézné.

Poslednim tkolem je spocitat, z kolika kostek jsou postaveny stavby na stolecku a na obrazku.
Jako doplnujici tkol urcit pocet kostek, z nichz dit€ musi néco postavit, ptipadné i urcit jaké to
musi mit barvy a podobné. Pii tomto tkolu je vhodna asistence pedagoga a komunikace

s ditétem.

7.3.3 Roboticka véelka bee-bot

Tato robotickd hracka ma mnohostranné vyuZiti a pro jednoduchou manipulaci pomoci
nékolika vizualné ptehlednych a barevnych tlacitek je vhodna pro praci s détmi v matetské
Skole. Pro naSe tucely zvolime praci s vlastni vyrobenou tematickou podlozkou na téma
»moisky svét“. Obsahuje nékolik obrazkli motskych zivo€ichl, které si s détmi spolecné

pojmenujeme.

Realizaci fizené Cinnosti organizujeme ve dvou skupinach. Stejné je 1 slozeni skupin, a to
v kazdé skupiné ctyfi divky a Sest chlapcl. Kazda skupina ma stejné podminky, pomiicky 1
ukoly, ty byly rozdélené do tii blokd, které jsou velmi podobné jenom odlisn¢ zadané. Kazdy

blok zahrnuje nékolik tkola stejného znéni, ale jejich ndrocnost se stuptnuje.

Jesté pred prvnim tkolem fadime samotné sezndmeni s hrackou a pomtckami. Déti si vyzkousi,
jak vSe funguje a vymysli, jak by se to dalo vyuzit. Nasledn¢ pfechazime k prvnimu tkolu, je
spole¢ny, zkuSebni, aby doslo ke sjednoceni podminek a zplisobu postupu. Po upfesnéni

prikroc¢ime k samotnym ukolim.
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Prvnim blok tvofti ukoly se spole¢nym zadanim pro podporu orientace na podlozce. DéEti maji
moznost si pfed samotnym programovanim hracky na cestu naskladat papirové Sipky, které jim
usnadni programovani robotické véelky, tedy grafické zndzornéni algoritmu. Zakladni zadani
zni: ,Najdi na podloZce... (doplnit obrazek, ktery se na podlozce nachazi)“. Ukolem je

naprogramovat v¢elku tak, aby dojela na zadany obrazek a ziistala tam.

Dalsi blok lehce zvySuje narocnost, tentokrat bylo tkolem najit cestu. Princip byl zachovéan
stejny, pouze pravidla byla pfisnéjsi. VCelka nesmi po cesté piejet jiny obrazek, musi vyuzivat
pouze prazdna policka ctvercové podlozky. Obdobny tikol je omezeni, ze vcelka nesmi projet

okolo daného obrazku nebo naopak kolem né&j projet musi.

wev

ma pouze jeden vchod (lze vytvotit i vice, podle obtiznosti). Spolu s hledanim cesty museji déti
soucasn¢ myslet na to, Ze na policko s domeckem je mozné se dostat pouze z jedné strany a

podle toho postupuji pii programovani.
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8  Analyza a diléi zavéry

Ziskan¢ informace z pozorovani, tedy data ze zdznamového archu utfidime a urc¢ime v jakych
situacich konkrétn€ je ndmi vybrand kompetence v ramci aktivit podporovana. Vyhodnotime,
ktera Cinnost rozviji kompetenci k feSeni problému nejvice a posoudime, zda jsou vybrané

¢innosti k rozvoji kompetence k feSeni problému vhodné.
8.1 Ctenaiské kostky

Podobna prace se ¢tenarskymi kostkami byla détem zndma, organizace prace tedy nebyla nijak
naroc¢na. Pravidla prace uz déti znaly. Samotnd ptiprava kostek byla pro déti motivaci, jelikoz
veédély, co je ¢eka a t&sily se.

V prvni Casti (evokaci) jsme se zaméetovali pfedev§im na motivaci a rozvoj fantazie a neshledali
jsme zadné prvky sledované kompetence, V této ¢asti to ale ani nebylo naSim cilem. Vyuzili
jsme vs$ak prostor k vymysleni problémovych situaci v ptibéhu, které by se mohly odehrat,
prostiednictvim prace s prvni kostkou.

Nasledovala cetba pfibéhu (viz. pfiloha €. 2), kterd nds vnesla do dé&je a odhalila zapletku.
Pouzitim druhé kostky mély déti ptilezitost ztotoznit se s hlavnim hrdinou a hledat feseni jeho
situace: ,,,,Jak by ses zachoval/a v této situaci ty? (ztracen v Z00)“. Napadi m¢ly déti hodné,
spolecné jsme v nich hledaly jejich funkcnost a témét ve vSech ptipadech ji nasli. Kromé
béznych obecnych feseni jako zlstat na misté, hledat maminku nebo nékomu o tom fict se
objevily i navrhy zdanlivé z naSeho pohledu nefunkéni. Déti si je vSak dokdzaly obhdjit tak, Ze
o rozliSovani funkéniho a nefunkéniho feSeni nemohlo byt pochyb: ,, Pijdu na hristé, kam
chodiviame, protoze tam mé maminka vzdycky najde. nebo ,, Zacnu plakat, nékdo si toho

vS§imne a pomiize mi maminku najit.

Reflexivni ¢ast slouzila ke shrnuti a nasledovaly napady ,,Jak by pribéeh mohl pokracovat? “.
Byly vytvoteny dva odlisné napady, které déti riizné rozvijely. PolepSeni hlavnich hrdind anebo
ztraceni znovu. U obou variant jsme spolecné hledali funkéni feSeni, jak by mohl pifibéh
pokracovat do nekonec¢na. Druhym tkolem déti bylo navrhnout jiny $tastny konec ptib&hu.
Mezi navrhy bylo hlavni hrdiny potrestat, nechat je v ZOO nebo jit k panu doktorovi, protoze
si ublizili. NejzajimavéjSim ndpadem bylo feSeni na naméty Cervené karkulky, kdy zvifata

v ZOO hlavni hrdiny snédi a maminka je pak vysvobodi jako myslivec Cervenou Karkulku.
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Prvni ¢ast Prace se Ctenarskymi kostkami z naSeho pohledu funkéni feSeni nepodporuje. Ve
druhé ¢asti spocivalo rozliSovani funkénich a nefunkénich feseni predevsim v situacni roving,
tedy feSeni situace, kterd se muze ditéti stat. Treti Cast hleda funkcni feSeni na zakladé€ zachovani
smysluplnosti piib¢hu a zarovenn dava prostor détské fantazii. Obhajeni funkcnosti a
nefunkcnosti feSeni se ukazalo jako velmi dulezité, nastinilo tak kritéria pro rozhodovani ditéte
a divodu vedouci k jeho z&véru. Kazdé feSeni vychazi zjeho ptedchozich individualnich
zkuSenosti z matetské Skol nebo i z rodinného prostiedi. Proto byla détmi navrZena feSeni
V ramci této aktivity upfesnovana doptavanim a kazdy si musel sviij ndpad obhdjit a vysvétlit,

co ho k tomuto fe$eni vedlo.

8.2 Stavebnice Nikitin

Nékolik sad stavebnice Nikitin mély déti ve Skolce K dispozici pro volnou hru, vétsina z nich si
s ni ale nikdy nehrala a nékdo ani nevéd¢l, Ze ji ve skolce maji. A motivace pro praci s kostkami
Z pocatku nebyla velké. Ve chvili, kdy jsme si stavebnici ptedstavili jako ,,stavebnici pro chytré
Skoladky* a vysvétlili, jak jinak s ni mizeme pracovat oproti bézné stavebnici, motivace
budoucich skolaku se podstatné zvysila.

Stavéni kostek podle ptedlohy ndzorn€ ukéazalo hledani funkéniho postupu pfi stavbé. Dité si
urcilo bod, od kterého za¢ne stavét a odtud postupovalo podle piedlohy, dokud kol nesplnilo.
Objevil se 1 pfipad, Ze dité zaCalo uprostied obrazku a tento zpiisob byl na ngj slozity, proto
zacalo znovu a tentokrat z jim zvolené strany. Vyhodnotilo tedy v€as nevhodny postup a zvolilo
snadng&jsi fesSeni, které mu vice vyhovovalo. Kostky maji z kazdé strany jinou barvu, proto bylo
pro déti vyzvou pretocit kostku tak, aby byla barevné shodna s ptedlohou. Hledaly tedy funkéni
feSeni pro spravnou polohu kostky.

Druha ¢ast se zamétovala na prostorovou konstrukei podle pfedlohy. Opét déti hledaly funkéni
feSeni pro spravnou polohu kostky, bylo to vSak o néco ndro¢né&jsi, Casto se jim stavalo, Ze
kostky otacely spravnou barvou vzhiiru, nikoli na pohledovou stranu. Svoji chybu vSak odhalily
ulohy bylo moZné zacit jakkoli, pfi stavéni kostek na sebe vSak je nutné zacit zespodu. Pokud

si dité svoji chybu neuvédomilo hned po zahajeni stavby ji ihned napravilo.
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Posledni uloha, pocitaci, byla pro déti vyzvou. Kombinovaly né¢kolik moznych zptsobt feseni,
aby si ovétily spravnost svého vysledku. Postupy byly velice pestré, od chaotického
preskakovani zjedné strany na druhou k utfidénému postupu, ktery nakonec vSichni
vyhodnotili jako vhodné&jsi. V jednom piipadé dit€ pii pocitani kostek stavbu postupné
rozebiralo, aby mélo jistotu, ze Zadnou nevynecha.

V prvni a druhé ¢asti na sebe ukoly hezky navazovaly a spole¢né postupné rozvijely premysleni
ditéte v hledani funk¢niho feSeni pro konstrukci, v druhém piipadé to bylo pouze lehce
dité jistotu, ze je jeho feSeni spravné. Pokud nékteré dit€¢ zacalo nefunkénim postupem, hned

jej odhalilo a svoji chybu napravilo.

8.3 Roboticka véelka bee-bot

Pro déti byla roboticka vcelka naprosto nova véc a ze své kategorie robotickych hracek prvni,
se kterou se setkaly. V tomto ptipadé jsme jiz pocitali, pfed samotnym zahajenim prace, se
seznamenim s hrackou. Déti mély prostor si robotickou vcelku prohlédnout, vyzkouset a najit
zpisob, jak bychom s ni mohli pracovat a co vlastné umi. Motivace a nadSeni pro praci
dosahovali vysoké trovné.

Orientaci na podlozce v prvni ¢asti pomahaly Sipky, které si déti na podlozku skladaly a podle
nich v¢elku programovaly. Ovéfeni funkénosti feSeni probihalo spusténim programu, ktery byl
na vcelce nastaven. Dal§im hledanim funkéniho feSeni bylo programovani véelky podle Sipek,
aby nedoslo k chybé&. Napady déti bylo ukazovat na Sipku kterou zrovna zadavaly do programu
véelky nebo diktovat smér Sipek zadavajicimu ditéti, to se objevovalo i v dalSich ¢astech prace
se v¢elkou. V pfipadé ,,prekliknuti* pfi programovani véelky odhalily déti, které si toho vSimly,
chybu jesté pred spusténim programu.

Druhé ¢ast navazovala na prvni, pfidali jsme pouze hledani vhodné varianty cesty, aby byla
splnénd zadand pravidla. Déti si zakryly pole, ptes kterd véelka nesmi rukou nebo papirem pro
lep$i znazornéni a jednoznacné nalezeni vhodné cesty. Jedna lloha byla zadédna tak, ze nebylo
mozné ji splnit. Déti odhalily, Ze tloha nemtZe mit Zadna funk¢ni feSeni.

V posledni ¢asti uz pro déti bylo programovani snadné a Sipky uz nebyly potieba, ptidali jsme
tedy domecek se dvéma vchody, do kterého musela vcelka zajet. To vedlo k hledani zptsobu,
jak spravné otocit berusku, aby se do domecku dostala. Déti ptisly s napadem vyuzit jednoho
z nich k nazornému otacéeni pro spravné naprogramovani véelky. Dal§im problémem bylo zvolit

takové misto domecku, aby bylo mozné k nému najit cestu, tedy splnit zadany tkol.
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Vsechny tfi ¢asti na sebe postupné navazovaly, pouze se zvySovala naro¢nost, funkéni feSeni
uloh déti odhalily jak ve skladani papirovych Sipek, tak v programovani véelky ve vsech
piipadech a kde to bylo cilem, odhalily i nefunk¢ni feSeni. Byl zaznamenan velky posun
Vv feSeni uloh na zacatku a na konci aktivity.

Z hlediska organizace byly Cinnosti odliSné. Vystiidala se prace s celou skupinu, dil¢imi
skupinami i individualizovana vyuka. Kazd4 forma méla své vyhody a tskali pti praci. Casova
naro¢nost byla také odlisna, v piipadé individualizované vyuky trvalo del§i dobu, nez se
skupina prosttidala, ale samotny prib¢h Cinnosti byl ¢asove nejkratsi. Dostate¢nou motivaci se
podarilo navodit u vSech ¢innosti, ta byla nejdilezitéjsi pro udrzeni pozornosti celé skupiny i

jednotlived individualng.
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9 Shrnuti a diskuse

Empirick¢é zkouméani probéhlo metodou piimého pozorovani a zjiSténd data byla
zaznamenavana do zdznamového archu.

Po analyze zjisténych vysledki lze fici, ze fizené hry, které jsme v nasem zkoumani realizovali
1ze vhodné vyuzivat pro rozvoj kompetence k feSeni problémti. Konkrétné jsme se zaméfili na
rozliSovani funk¢énich a nefunkénich feseni, coz je jeden z vystupt z oblasti kompetence
k feseni problémut z RVP PV. Vsechny zkoumané hry v ramci fizenych ¢innosti podporuji tento
nami vybrany vystup a piispivaji tak k rozvoji ditéte v této oblasti.

Ctenaiské kostky podporuji hledani funkéniho feSeni v Zivotnich situacich prostiednictvim
¢teného piibehu. Zaroven podporujeme moznost volby mezi né¢kolika variantami a hledani
zpisobu, za jakych podminek by bylo feSeni funk¢ni. Podporu funkéniho feSeni jsme také
shledavali ve vymysleni, jak by mohl pfib&h pokracovat a jaky by mohl mit jiny konec. Velmi
dualezitym krokem bylo doptavani déti a hledani diivodd, na jejichz zdklad€ se rozhodli pro dany
zpisob feseni.

Stavebnice Nikitin podporovala sledovany vystup zejména pti konstrukei staveb podle obrazku.
Velmi dobrym ukazatelem ve volbé mezi funkénim a nefunkénim feSenim bylo mimo jiné
spravné pretoc¢eni kostky, aby barevné odpovidala pfedloze. V tomto sméru nejkreativnéjsi
hledani feSeni se odehravalo v ramci pocitani z kolika kostek je stavba postavena. Déti
piichazely s velice kreativnimi napady a od mnohdy nefunk¢niho zptisobu se dopracovaly
K idealnimu zptsobu pocitani.

Roboticka hracka méla velky pfinos v tom, Ze bylo mozné funkénost feSeni ovefit spusténim
navoleného programu a vysledek se nedal nijak oSidit. Podpora kompetence k feSeni problému
probihala ve vSech Castech velmi podobné, a to v podobé¢ skladani papirovych Sipek na trasu,
které se nasledné prenaSely do programu robotické vcelky a také v samotném zadédvani
programu. Dal§im podporujicim faktorem byly tkoly, které nebylo moZzné splnit, tedy smyslem
bylo odhalit, Ze vSechna mozna feSeni vztahujici se k tomuto ukolu jsou nefunk¢ni.

I kdyZz jsme se intenzivnéji zameéfovali na zkoumdni kompetence k feSeni problémd,
podporovali jsme rozvoj klicovych kompetenci komplexné a pfi pldnovani pracovali s RVP PV
Vv souladu se skolnim kurikulem. Didaktické metody byly vhodné kombinovany tak, abychom
dokazali déti zaujmout, udrzeli jejich pozornost a dostate¢né je motivovali k praci. Hlavni

vvvvvv

prostredkem vzdelavani a naplnéni stanovenych cilti.
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Pfi fizené ¢innosti bylo snahou se vyvarovat jak pfehnanému diirazu na ucebni cile, tak i
neucelnosti a bezcilnosti Cinnosti. Ke kazdé Cinnosti byla zvolena hracka jako didakticka
pomiicka pro lepsi motivaci, ndzornost a plné€ vyuziti potencidlu hry. Byl kladen diraz na vlastni
iniciativu ditéte, poskytovani dostate¢ného prostoru k samostatnému objevovani a poznavani
novych véci.

Empirické zkoumani probéhlo v souladu s teoretickymi poznatky zpracovanymi na zakladé
odborné literatury, jez byla vychozim bodem pro ziskani informaci o problematice daného

tématu.
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Zavér

Nasim cilem bylo zjistit, které kli¢ové kompetence k feSeni problémli se v podminkach
matefské Skoly rozvijeji. Podpora téchto kliovych kompetenci a hrové cinnosti jsou
nepostradatelnou souéasti edukacniho procesu v mateiské $kole. Ukolem ugitele je zvolit
vhodné didaktické metody tak, aby tento edukacni proces mohl probéhnout pro dité¢ co
nejpfirozenéjsi formou a zaroven mél silny didakticky potencial.

V souladu s nasim dil¢im cilem jsme se zaméfili na jeden konkrétni vystup v oblasti kompetenci
k feSeni problémii, a to na rozliSovani funk¢niho a nefunk¢éniho feSeni problému. Na zakladé
teoretickych poznatkii byly vybrany tfi didaktické hry, u nichz byl sledovan vliv na rozvoj
klicovych kompetenci. Hry byly zafazeny do bézného edukacniho procesu matetské skoly,
konkrétn¢ do tfidy predskolakti. Analyzovany byli dievéna stavebnice Nikitin, roboticka hracka
bee-bot a ¢tenaiské kostky. Tyto hry byly zkoumany a hodnoceny na zakladé pedagogického
pozorovani a zachyceny pozndmkami a postiehy do zdznamového archu. Pro realizaci kazdé
hry byl vymezen prostor pro fizené ¢innosti v obdobi mezi svacinkou a pobytem venku.

V ramci téchto ¢innosti jsme na zaklad¢ zkoumani odhalili, Ze kompetence k feSeni problém,
konkrétn¢ zaméfena na funkéni a nefunkéni feSeni je rozvijena u vSech ndmi vybranych her a
analyzovali jsme situace, ve kterych konkrétné dochazi k tomuto rozvoji. U kazdé hry se
pochopitelné jednalo o riznou formu a také intenzitu. Jako nejvice pfinosnou hrou pro naplnéni
naSeho cile shledavame robotickou veelku bee-bot, kterd dokazala vhodné zaujmout a pfirozené
motivovat. Stavebnice Nikitin méla také znac¢ny pfinos pro rozvoj kompetence predevsim
z oblasti logiky a Ctenaiské kostky tuto trojici doplnili o modely konkrétnich situaci, které
vyzadovaly funk¢ni feSeni.

Analyza cinnosti pomohla vice proniknout do planovani vzdélavaci nabidky predevSim
z hlediska volby metod a rozvoje kompetenci. Bylo by vhodné na tuto praci navazat rozSifenim
analyzy téchto her i z hlediska dalSich klicovych kompetenci a vytvofit podrobnou analyzu

fizenych ¢innosti v podminkach matetske skoly.
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Ptiloha ¢. 1 Zaznamovy arch

ZAZNAMOVY ARCH

Analyzovana kompetence:
RozliSovani feseni, kterd jsou funk¢ni (vedouci k cili), a feSeni, ktera funkéni nejsou a

schopnost mezi nimi volit.

ANALYZA HER;

CTENARSKE KOSTKY

1. d¢ast: evokace

Prostor pro rozvoj fantazie a motivace, neni vhodna prileZitost k hledani funkcniho reseni

problémovych situaci.

2. ¢ast: uvédoméni

,,Jak by ses zachoval/a v této situaci ty? (ztracen v Z00)
Navrhy: hledat maminku, plakat, volat maminku, jit na hi§té, najit n€koho, kdo tam pracuje
a fict mu to, zlistat na misté, jit domd/ k autu,.....

= diskuse Ceho tim fesenim dosahneme? Pomohou ndm vyfesit situaci?

= vyhodnoceni Které navrhy pomahaji situaci fesit?

navrhy feseni problému hlavniho hrdiny = hodnoceni funk¢énosti navrhnutého feseni

3. cast: reflexe

Navrhni jiny konec pribehu. (Ztracena kachnatka se nasla, maminka byla rada prosli
spolecne ZOO a vsichni sli domii.)
navrhy: potrestani, nechat je v ZOO, jit k panu doktorovi, snézeni zvitaty v ZOO (jako
Karkulka),

=> hledani argumenta pro funkénost zvolenych feSeni

=> Které navrhy pomahaji ke §t'astnému konci?
Jak by pribeh mohl pokracovat?
Navrhy: pomoc mamince kachné s domacimi pracemi a polepSeni, kachnatka si spolu hraji
na rybnicku na schovavanou a ztrati se znovu,.....

=> hledani argumenta pro funkénost zvolenych feSeni

=>» pribéh mlze pokracovat jakkoli, vSechna feseni jsou funkéni




STAVEBNICE NIKITIN

1. cast: Stavéni podle piredlohy

rozliSovani funk¢niho a nefunkéniho postupu pri konstrukei stavby na obrazku:

dité urcuje smér ze kterého zacne stavét

konstrukce zacina uprostied stavby—=>dité vyhodnotilo nevhodny postup = samo
odhali a zvoli spravny postup (ktery mu vyhovuje)

vhodné pretoceni kostky, aby byla barevné shodna s ptedlohou (hledani spravné

polohy)

2. Cast: Prostorova orientace

vhodna poloha kostek z pohledové strany:
konstrukce za¢ina vrcholem stavby zdi=> dité¢ vyhodnotilo nevhodny postup = samo

odhali a zvoli spravny postup (ktery mu vyhovuje)

vhodné otoceni kostky, aby byla barevné shodna s predlohou
Casto se objevuje, ze déti otadi kostky spravnou barvou nahoru a ne na pohledovou

stranou

3. <¢ast: Kolik kostek?

hledani vhodného zptsobu, jak spocitat kostky:

pocitani kostek s preskakovanim—> hledani vhodnégjsiho zptisobu—> vytvoreni pravidel

k pocitani, které ditéti vyhovovalo

napad pii pocitani stavby z kostek — postupné rozebirani stavby




ROBOTICKA HRACKA BEE-BOT

1. c&ast: Orientace na podloZce

spravné skladani papirovych Sipek na podlozku, tak aby po naprogramovani vcelka podle
nich bylo spravné

napad ovéfit funkEnost navigovanim jednoho z déti podle Sipek

spravné programovani véelky podle Sipek jako predlohy
napad ukazovani na Sipku, kterou dité zadava do programu vcelky

napad diktovani sméru $ipek druhym ditétem — objevuje se i ve druhé ¢asti

odhaleni problému nefunk¢niho feSeni pfii ,,piekliknuti“ na robotické véelce—> zruseni

programu, nové zadavani- ve vSech castech aktivity

2. cast: Respektovani stanovenych pravidel

volba vhodné cesty, aby byla mohlo dojit ke spInéni pravidel

napad zakryt pole na které se nesmi rukou nebo papirem pro znazornéni

odhaleni nefunkéniho FeSeni — jeden kol nemél fesSeni, protoze cesta vedla vzdy pouze

kolem zakdzaného obrazku

3. cast: Cesta k domecku®

hledani zptisobu, jak spravné otocit a schovat berusku do domecku
napad opét vyuzit otdfeni jednoho ditéte jako nazornd ukazka ke spravnému
naprogramovani

orientace domecku vchodem na takovou stranu, aby bylo mozné berusku schovat

*probiha bez Sipek-déti zvladaji cestu sami (s ukazovanim)
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