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1 Vecernickovo prostredi

1.1 Veéernicek jede na olympiadu

Ukol - zaddni: Zname Sest oblibenych veerni¢kovych postavicek. Na olympiadu
reprezentovat svou pohadku mohou jet jen dvé postavy z téchto Sesti. Kolik existuje
dvojic vytvotenych z téchto postav? Hledame vSechna mozna feseni.

Motivace: Déti se zeptame, jaké znaji veCerniCkové postavy, dale jaké maji rady
vecernickové postavy. Nekolik napadii si zapiSeme na listeCky, které nasledné vlozime
do losovaciho pytlicku. Nahodné vybereme Sest zaku, ktefi si vylosuji postavu, kterou
budou reprezentovat, jeji jméno si napiSeme na jmenovky, které jim zavésime na Krk.
Nasledovat bude jiz samotna aktivita.

Co se procvi¢uje: grafické znazornéni nalezenych feseni

Co se rozviji: kombina¢ni schopnosti, uspofadani (nezalezi na potadi — dvojice bude
stale stejna P+R=R+P), propedeutika kombinace bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prdace: motivace formou povidadni o vecerniCcich, spolecné piectené zadani
ulohy, spole¢né hledani vSech spravnych feSeni — Zaci se jmenovkami tvoii dvojice,
grafické znazornéni na tabuli, zapis na list papiru

Cas: 30 minut

Pomiicky: listeCky, losovaci pytlicek, jmenovky na provazku, volny list papiru, psaci
pomiicky, tabule, kiidy

Popis ¢innosti: Zaci budou po motivaéni &asti sedét v lavicich, vyjma Sesti ndhodné
vybranych déti. Vybrani maji jména veCernickovych postav napsand na jmenovkach na
krku. Zaci v lavicich zkousi vytvatet z tdchto zakt dvojice. Vymysli-li dvojici, mohou ji
napsat na tabuli. Timto zpisobem, se pokouSime hledat co nejvice spravnych feSeni.
Zhruba po 10 minutach toto hledani pozastavime a posadime vsechny zaky do lavice
k volnym listim papiru. Na tabuli uz nechdme pfilepené pouze jmenovky. Zaci hledaji
dalsi tfeSeni. Po nésledujicich 5 minutach si prohlédneme na tabuli ucitelem vypsana
vSechna spravna teSeni. Vybidneme ziky, zda maji dal$i népad na postup feSeni.
Ptedpokladame, Ze nikdo nebude postupovat jinak nez vypisovanim dvojic, proto je
seznamime S metodou feSeni pomoci uzlového grafu.
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Obrazek 1 Ukazka ieSeni 1.1 VeCernicek jede na olympiadu

1.2 Pohadka pred spanim

Ukol - zaddni: Mame pét pohadkovych postav, a to: Rakosnitka, Karkulku, Amalku,
Smudlu a Gargamela. V televiznim programu jsou dva volné ¢asy, do kterych musime
zajistit dvé pohadky. Prvni voIné misto je od 19:00 a druhé volné misto je od 20:00. Po
sobé¢ jdouci pohddky nesmi byt stejné. Kolik existuje variant vyplnéni mezer
Vv televiznim programu, predpokladame-li, ze oba ¢asy budou obsazené¢ pohadkami z
moznych péti pohadek.

Motivace: Déti se zeptame, v kolik hodin chodi spat, co pted spanim délaji a pokusime
se je nasmerovat k pohadce pfed spanim v televizi. Popoviddme si o tom, kde si vybiraji
televizni pofad, na ktery se chtéji koukat. Od televizniho programu se dostaneme
k diskuzi o zaméstnancich televiznich stanic, ktefi vymysleji televizni program. Dnes
budou mit za kol takovy televizni program vymyslet Zaci.

Co se procvic¢uje: grafické znazornéni nalezenych feseni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, uspofadani (zalezi na potadi — rozdilnost v potfadi
vybranych prvki), propedeutika variace bez opakovani

Vék: 4. Tiida

Forma prdace: motivace formou povidani o televizi a pohddkovych postavach, spole¢né
hledani vybranych spravnych feSeni — pét vybranych zakl s barevnymi obli¢eji podle



pohadkové postavy za sebou prochézi kartonovou deskou s vyifezem (imitace televizni
obrazovky) podle zbylych zdkt — sva feSeni si zaznamendvaji vypisem na papir,
grafické zndzornéni na tabuli uzlovym grafem, nové vyklad metody feSeni pomoci
tabulky, zapis do seSitu

Cas: 20 minut
Pomiicky: karton s vyfezem (imitace televizni obrazovky), barvy na oblicej, tabule

Popis &innosti: Zaci budou po motivaéni &asti sedét v lavicich, vyjma péti nahodné
vybranych déti. Vybrani zaci budou pokresleni odlisSnymi barvami na oblicej dle
pohadkovych postav (Rakosnicek — zelené, Karkulka — cerven€, Amalka — Zluté,
Smudla — modfe, Gargamel — &ern¢). Nasledné budou prochazet imitaci televizni
obrazovky ve dvojicich podle zadani sedicich zaku, ktefi si sva feSeni zapisuji do sesitu.
Zhruba po osmi nalezenych feSeni toto hledani pozastavime a posadime vSechny Zaky
do lavice. Zaky ponechdme najit viechna feSeni. Vybidneme k pouziti i jiné strategie
hledani. Po nasledujicich 2-3 minutach vybidneme zaky, zda vyhledal nékdo teSeni
jinou metodou. Ocekavame grafické znazornéni pomoci uzlového grafu. Poté zaky
seznamime s novou strategii, feSeni pomoci tabulky.

Obrazek 2 Ukazka FeSeni 1.2 Pohadka pied spanim



1.3 Vecernickovy kameny

Ukol- zaddni: Ve dvojici hrajte podle vysvétlenych pravidel hru Vegernickovy kameny.
Nasledné zjistéte, kolik je moznosti vytvofenych fad pro soupefovo hadani, mame-li
k dispozici 4 tvary kamend, z nichz vytvafime fadu pouze tfech tvard. V jedné fadé se
tvar kamenu nesmi opakovat.

Motivace: Vybidneme déti ke hie, kterou hraje vecerniCek o vikendech s kamarady.
Zajimavosti na této deskové hie je, ze ji hravali i rodi¢e zakt. Budou se tedy moci
seznamit se hrou, ktera bavila déti stars$i generace.

Co se procvicuje: systematizace v zapisu feSeni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, Chapani uspotfadani (zalezi na potadi),
propedeutiku variace bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace formou povidani o veclerniCcich, vysvétleni pravidel hry,
ukazka hry na tabuli (zépis spravné/nespravné umisténych kamentl), hra ve dvojici
S papirovym hracim polem, hledani vSech mozZnosti se zdpisem do tabulky, ukazka
systému v zapisu na tabuli

Cas: 45 minut

Pomiicky: papirové hraci pole, rozstiithané hraci kameny odliSnych tvari, kfidy, tabule,
psaci pomiicky

Popis &innosti: 7Zakim budou vysvétlena pravidla upravené hry ,,Logic“. Zaci budou
hrat ve dvojici na papirovém hernim poli. Zhruba po 20 minutach hru pozastavime.
Poprosime zaky o reflexi ke hie, zda se libila a zda si mysli, Ze mé prvopocatecni fada
nekonecno variant. Nasledné se pokusi samostatné nebo ve dvojici vymyslet co nejvice
variant uspofadanych trojic kamend (tvar se nesmi v tfadé opakovat) — vyuziji
predtisténé listy. Po nésledujicich 5 minutach hlasujeme o vysledném poctu feSeni, poté
si prohlédneme na tabuli ucitelem vypsand vSechna spravna feSeni. Ukdzeme Zaklm,
jak si ve vypisovani udélat fad, aby na nic nezapomnéli.

Pravidla hry LOGIC:

Pomiicky:
herni plan — tabulka 6 x 13; herni kameny — 4 tvary (26x)

Prvni hrac¢ si sestavi uspofddanou trojici hernich kament, které se pokusi protihrac
uhddnout ve spravném potadi. Hadajici hra¢ polozi domnivajici se potfadi kmenli na
herni plan. Hra¢ prvni mu jeho domnénku ohodnoti:

fajfka — spravny kamen, spravné umisténi
krizek — nespravnym kdmen
prazdné misto — spravny kdmen, nespravné umisténi



Nasledné opét protihra¢ vymysli dalsi variantu hracovi trojice kameni, kde se zamysli
nad hodnocenim ptedchozi varianty. Poté se opét hodnoti nova fada kamenii. Takto se

postup opakuje, dokud neni fada shodna a ohodnocena tiemi fajfkami.
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1.4 Stésti po pohadce na dobrou noc

Ukol - zaddni: Budeme-li sazet na §tastna &isla, ktera bdhem chvilky vylosujeme
a nebudeme védét, v jakém poradi se vylosovala, kolik existuje dvojic Cisel, v ptipad¢,
ze kazdé Cislo je v losovacim stroji pouze jednou? Pokud by nam zaleZelo i na poftadi,
Vv jakém jsme Cisla vsadili my a v jakém je vylosoval stroj, kolik by bylo tehdy variant?

Motivace: Zaci budou motivovani hadankou, co mohou sledovat v televizi po pohadce
na dobrou noc, nez je rodic¢e ulozi ke spanku. Bézné jim takova aktivita neni umoznéna,
tak si ji alespon vyzkousi, aby poznali, Ze vysledek je nahodny.

Co se procvicuje: strategie feSeni (vypis, uzlovy graf), rozdilnost ne/uspotradana k-tice

Co se rozviji: kombina¢ni schopnosti, chapani pojmu uspotadani, propedeutika pojmu
variace a kombinace bez opakovani, prace s nahodou

Vék: 4. Ttida

Forma prace: motivace, vysvétleni pravidel hry losovani, spolecny zapis vylosovanych
dvojic na tabuli, samostatné dohledavani vSech existujicich dvojic, u kterych nezalezi na
potadi, spolecna kontrola, samostatna gradace — hledani vSech dvojic, u kterych zalezi
na potadi

Cas: 20 minut
Pomiicky: micky s Cisly (1-5), klobouk, kiidy, tabule, psaci pomticky

Popis ¢innosti: Motivovani zaci budou chodit k tabuli ve dvojici, jeden bude tipovat, co
padne, druhy bude losovat. Losuji dva mi¢ky z klobouku z mozZnych péti. Vylosované
dvojice ¢isel zapisujeme na tabuli. Po patnacti nahodnych losovanich se zaka zeptame,
zda mame vSechny moznosti dvojic, které Ize z Cisel 1-5 vytvofit. Kolik takovych dvojic
tedy je? Po spole¢né kontrole, kolik nasli dvojic, se kol ztiZi tim, Ze bude zaleZet na
potadi v losovani, Coz bude samostatna prace zakl se spolecnou kontrolou na zavér. Pti
kontrole zakiim pfipomeneme rizné strategie feseni (vypis, uzlovy graf).
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Obrizek 6 Ukazka feSeni 1.4 Stésti po pohadce na dobrou noc

1.5 Kolik stoji vecernicek?

Ukol - zaddni: Tva oblibena plySova postavitka stoji v cené 10 — 100K&. Rozhodni se,
kolik korun mas zaplatit a najdi vSechny zplisoby, jakymi lze ¢astku zaplatit piesné
z minci 10K¢, 20K¢ a S0KE.

Motivace: Kazdy mame rad vlastni pohadkovou postavu a chtéli bychom ji mit doma
Vv posteli jako plySovou postavicku. Nyni si zaci mohou koupit svého oblibeného hrdinu
nebo hrdinku a zaroven tak vstoupit do role nakupujiciho a prodavace v obchodg¢.

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feSeni, finan¢ni gramotnost

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojmu uspofadani (nezélezi na potadi
minci)

Vék: 4. Tiida

Forma prdce: motivace formou povidani o veCerniCcich, rozdéleni do skupin,
skupinova prace v rolich, samostatnd prace ve dvojicich, spolecna kontrola

Cas: 30 minut



Pomiicky: fiktivni mince v hodnotach 10K¢, 20K¢ a SO0KE, papir, psaci pomicky

Popis &innosti: Zaci budou po motivaéni &asti rozdéleni do skupin po &tyfech, z nichz
jeden bude v roli nakupujiciho, druhy bude jako prodava¢ urovat cenu, tieti bude
platce a ctvrty musi zkontrolovat obdrzeny obnos a vymyslet jiny zptsob placeni.
Zptsob platby si zaznamenaji na papir. Poté se ve sméru hodinovych ruciek role
prostiidaji. Az si kazdy zédk projde vSemi rolemi, hra ve skupiné bude ukoncena.
Zadame zakam ve dvojici zjistit vSechny zplisoby, jak lze pfesné zaplatit ¢astku 80KCE.
Nasledné si zkontrolujeme vysledek a ukdzeme si, jak lze zaznamenavat nalezena

fesSeni.
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2 Kouzelné prostredi

2.1 Dobrutka z kotliku

Ukol - zaddni: Kouzelnik ma k dispozici &étyfi prisady k vytvoreni kouzelného lektvaru.
Jediné co vi je, ze musi smichat tfi z nich, nezavisle na potadi, aby ziskal kouzelny
lektvar. Kolik lektvart vytvofi, pokud ma k dispozici ¢tyfi ptisady, ale do lektvaru patii
jen tfi z nich. Zadn4 z piisad se nesmi opakovat.

Motivace: Pii nakupu surovin na vateni lektvaru si mlady kouzelnik pomichal suroviny
a ztratil recept. Pomozme mu zjistit, kolik riznych lektvari z jeho surovin miize
Vytvorit.

Co se procvicuje: Strategie teSeni (vypis, logicky strom), rozdilnost ne/uspotadana
k-tice

Co se rozviji: kombina¢ni schopnosti, chapani pojmu uspotadani, propedeutika variace
a kombinace bez opakovani, prace s nahodou

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace, vytvareni lektvari ve dvojici, spole¢na kontrola nalezenych
feSeni, samostatna gradace — hledani trojic, pokud zalezi na pofadi

Cas: 20 minut

Pomiicky: pracovni list s kotlikem, listecky s nazvy piisad (4x), kiidy, tabule, psaci
pomiicky

Popis c¢innosti: Motivovani zéci se rozdé€li do dvojic a pokusi se vytvaret mozna feSeni
namichani lektvara, pokud nezélezi na potadi ptfimichanych ptisad. Forma prace bude
probihat tak, Ze jeden zak vymysli jedno mozné feseni, jez zaznamena na pracovni list.
Nésleduje druhy zak (hrac), ktery se pokousi najit jinou moznost. Vyhrdva ten, kdo
nalezne posledni mozné feSeni. Ktery zak to bude? Po Sminutach ukon¢ime praci zaku.
Ptihlasi se ta dvojice zaki, ve které vyhral rozehravajici zak. Je to tak ¢i nikoli? M¢li
bychom dospét K nazoru, ze vzdy vyhraje zak, ktery hledani neza¢inal. Ukazeme si na
tabuli moznost zapisu feSeni takové ulohy. Jako samostatnd prace bude zdkim zaddna
gradace Ulohy. Zaci se pokusi najit co nejvic feeni, pokud bude zaleZet i na poiadi
pfimichavani surovin do lektvaru. Opét po 5 minutach tuto praci ukon¢ime. Hlasovanim
zkusime, kolik zakl nalezlo alespoii 10 feSeni, 15 feSeni, vice nez 20 feSeni. Prozradime
zaktim vysledny pocet vSech feSeni i se zjednodusenym grafickym zapisem na tabuli.

11
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2.2 Kouzelné kartohratky

Ukol - zaddni: Mezi dvé déti budeme rozdavat Sest kouzelnych Karet. Jak miize vypadat
trojice karet, kterou prvni dit¢ obdrzi, pokud kazda karta je v bali¢ku pouze jednou
a rozdat se musi v§echny karty? Kolik existuje moznosti trojic karet?

Motivace: Na kouzelnickém pokoji je po veCerech nuda a dvé déti by chtély ve
spoleCenské mistnosti stravit vecer kouzelnymi kartohratkami. Pojd'me rozdat karty.
Jaké karty mize dostat nas kouzelnik? Kolik existuje variant?

Co se procvicuje: strategie teSeni (vypis vSech moznosti, logicky strom),
rozdilnost neusporadana k-tice

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojm uspofddani (nezdlezi na potadi
v rozdavani karet), propedeutika kombinace bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prdace: motivace, prace ve dvojici, spole¢na kontrola nalezenych fteSeni,
samostatna gradace — jak se zméni pocet moznosti, pokud ke kartohratkam potiebujeme
pouze dvé karty z moZnych Sesti

Cas: 15 minut
Pomiicky: karticky kartohratky (6ks) do dvojic, list pro zapis feSeni, psaci pomticky

Popis cinnosti: . DéEti dostanou k dispozici kouzelné karty do dvojic. Rozdavaji si
neustale dokola karty po tfech a zaznamenavaji, jakou trojici karet obdrzely. Je téchto
moznosti nekone¢no? Pokud je poCet moznosti kone¢ny, kolik mozZnosti existuje?
Zaznamenejte vSechny moZznosti. Na tabuli si ukdzeme, jak lze zjednodusSit zapis
Vv hledani feSeni. Poté bude zakiim zadana gradace ulohy. Jak se odlisi pocet nalezenych
feSeni, pokud mezi dva hra¢e budeme rozdavat pravé po dvou kartach. Jaké moznosti
dvojic zustanou v balicku na stole nerozdané? Spole¢né si sdélime vysledné feSeni
gradace.
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2.3 Tajemstvi trezoru

Ukol - zaddni: Zjisti ptistupovy kod do trezoru. Celkové mas k dispozici osm znaki.
V horni fadé¢ trezoru jsou ¢Etyfi pozice (1, 2, 3, 4) a v dolni fadé jsou také Ctyfi pozice
(A, B, C, D). Kotevieni trezoru je tieba zaplnit jen dvé pozice (jednu Vv horni fadé
a jednu v dolni fad¢). Kolik existuje pfistupovych kodu k otevieni tajemného trezoru?

Motivace: Jen jedno feSeni je spravné, aby ses dostal ptes zapomenuté heslo do trezoru.
Vypis$ vSechna feseni, urcité poté to spravné heslo poznas ve vyctu vsech moznosti.

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feSeni

Co se rozviji: kombina¢ni schopnosti, Chapani pojmu uspotadani, propedeutika variace
bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace, hledani moznych kodid ve dvojici, spolecnd kontrola
nalezenych feSeni, samostatna gradace — jak se zméni vysledna feSeni, pifibude-li
Vv kazdé fadé pozice oznacena nasledovnikem ptedchoziho prvku

Cas: 15-20 minut
Pomiicky: pracovni list s trezorem, karti¢ky se znaky, psaci pomuicky

Popis éinnosti: Déti dostanou k dispozici pracovni list s trezorem a kolonkami pro
vkladani symbold, které budou mit téz k dispozici. Spolecné se pozastavime nad
vysvétlenim zadani a upfesnénim, co hledame. Uvedeme si piiklad feSeni. Poté zaci
hledaji ve dvojici feSeni, ktera nasledné zapisuji. V hledani moZznych feSeni se sttidaji.
Nasledné probéhne spolecna kontrola sukazkou mozného grafického zndzornéni
a upresnéni ftesitelské strategie. Jako samostatna prace zakid bude gradace ukolu.
Gradace spociva vtom, ze do kazdé¢ tfady trezoru (horni i dolni) pfidame pozici
s nasledovnikem pfedchoziho prvku (tedy 5 a E). Jak se zméni pocet vSech
piistupovych kodu, pokud piibyde jen horni pozice, pokud piibyde jen dolni pozice,
pokud ptibydou obé pozice.
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2.4 Kudy najit mysku?

Ukol - zaddni: Kolika cestami podle planku mize jit kocka hledat mysku, smi-li délat
posuny pouze vpred nebo doli?

Motivace: V kouzelném svété existuji i kouzelna zvitata. Jedno takové kouzelné zviie
se ztratilo (mys), proto se kouzelnik ptevtéli v koCku a pokusi se mysku najit. Kudy
muze jeho cesta vést?

Co se procvicuje: strategie feSeni bludisté

Co se rozviji: orientace ve ¢tvercove siti

Vék: 4. Ttida

Forma prace: motivace, samostatna prace, spole¢na kontrola

Cas: 20 minut

Pomiicky: pracovni list s bludistém, kiidy, tabule, psaci pomicky

Popis ¢innosti: Motivovani Zaci budou jednotlivé hledat vSechna existujici feSeni projiti
bludisté od kocky k mysce. To s podminkou, ze kocka mize udé¢lat pouze krok vpied
(vpravo) nebo doli. Pokud si mysli, ze maji vSechna feSeni, mohou porovndvat sva
feSeni se spoluzaky Vv lavici. Nasledné si feSeni prozradime zapisy jednotlivych cest na
tabuli. Poté zadame zaktm, at’ nalézaji feSeni, pokud by jedinou podminkou bylo, Ze po

kazdé cesté¢ smi jit kocka pouze jednou. Jak by se tato feSeni liSila od pivodni
podminky?

Obrazek 14 Ukazka feSeni 2.4 Kudy najit mySku?
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2.5 Kouzelnicka rada

Ukol - zaddni: Kolik existuje moznosti, jak bude zamichany baliek étyt kouzelnickych
karet na sob¢ lezicich? Je preci rozdil, kdo si vytahne jakou kartu.

Motivace: Na kouzelnickém pokoji je po veferech nuda a dvé déti by si chtély ve
spoleCenské mistnosti stravit vecer kouzelnymi kartohratkami. Pojd’'me rozdat karty.
Jaké karty mtze dostat na§ kouzelnik? Myslite si, ze zalezi na sefazeni Ctyi karet
v balicku?

Co se procvic¢uje: strategie feSeni, Systematizace v zapisu feSeni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojmu uspotfadani (zalezi na potadi),
propedeutika variace bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace, prace ve dvojici, spole¢nd kontrola nalezenych feSeni

Cas: 20 minut

Pomiicky: karticky kartohratky (4ks) do dvojic, list pro zapis feSeni, psaci pomuicky

Popis cinnosti: . Déti dostanou k dispozici kouzelné karty do dvojic. Michaji a otaci po
jednom karty z vrchu stale dokola. Zaznamenavaji si, v jaké potadi karty otocily. Je
téchto moznosti nekone¢no? Pokud je pocet moznosti kone¢ny, kolik moznosti existuje?
Zaznamenejte vSechny moznosti. Pobidneme Zaky, vyuziji riizné strategie feSeni, které
muzeme v zavéru porovnat. Na tabuli si ukazeme, jak lze zjednodusit zapis v hledani
feseni.
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3 Trosecnikovo prostredi

3.1 Na ostrové tam a zpét

Ukol - zaddni: Hledejme rizné moZnosti, jak miize jit Trose¢nik z jedné strany ostrova
na druhou stranu, smi-li jit pouze po vyznacenych cestach (travnata, kamenita, piscita).
To je snadné. Kdyz vsak pujde i zpét libovolnou cestou z nabizenych tii cest, kolik
existuje moznosti jeho trasy (tam a zpét), nesmi-li pouzit stejnou cestu, kterou prisel.

Motivace: Troseénik se rozhodl jit prozkoumat ostrov na jeho druhy konec. Svou cestu
zaznamenaval do planku, aby byla k dispozici 1 pro dalsi pfipadné trosec¢niky. Nyni
mate planek ostrova k dispozici. Jak byste §li na druhou stranu ostrova? Kolik existuje
cest, smite-li jit pouze po vyznacenych cestach?

Co se procvi¢uje: grafické znazornéni nalezenych feseni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojmu usporadani (zalezi na potadi —
rozdilnost v pofadi vybranych prvkd), propedeutika variace bez opakovani,
propedeutika variace s opakovanim

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace, hledani cest tam a zpét ve dvojicich (ptipadné trojicich),
spolecnd kontrola nalezenych feSeni, samostatna gradace — jak se bude liSit pocet
nalezenych feSeni, pokud bude moci vyuzit k cesté zpét stejnou cestu

Cas: 15 minut
Pomiicky: pracovni list s plankem ostrova, psaci pomucky

Popis cinnosti: Déti dostanou k dispozici pracovni list s plankem ostrova, zaroven
stejny obrazek mutze byt promitan na tabuli. Ve dvojici (trojici) neustale dokola
hleddme moZné trasy, kudy trosecnik asi Sel. Kdo nalezne posledni feSeni? Kolik téchto
feSeni je? Zaznamenejte vSechny moznosti. Poté si na tabuli ukdzeme, jak lze
zjednodusit zapis v hledani feSeni. Nasledné zakim bude tloha gradovat. Nalezli by
vSechna feSeni, pokud by Trosecnik v plivodnim misté bydleni sbalil véci a Sel by
jednou cestou opét na druhou stranu? Sel by ted’ tiikrat (tam, zpét a jesté jednou tam).
Kolik existuje jeho tras tentokrat? Hlasovanim zkusime, kolik Zz4kt nalezl alesponi 10
feSeni, 15 feSeni, vice nez 20 feSeni. Prozradime zdkiim vysledny pocet vSech feseni i se
zjednoduSenym grafickym zapisem na tabuli.
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3.2 Trosecnikuv vor

Ukol - zaddni: Trose¢nik stavi vor. K dispozici méa pét riiznych klad. Jsou réizné proto,
ze kazda je jinak barevna. K postaveni voru potiebuje Troseénik svazat dvé klady
k sob¢. Kolik existuje moznosti, jak bude barevné vor vypadat?

Motivace: Troseénik by se chtél dostat na nedaleky ptilehly ostrov, k tomu ale
potiebuje plavidlo. V lese objevil pét rizn¢ barevnych klad (natfené 1ékarské Spachtle
nebo prouzky barevného papiru). Na plavidlo mu staci pouze dveé. Trosecnik se vSak
nemuze rozhodnout, které¢ dvé si vezme. Pomoz mu si vybrat.

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feSeni, strategie feSeni (vypis Sech
moznosti, barevné zjednoduseni, uzlovy graf)

Co se rozviji: kombina¢ni schopnosti, pojem uspotadani (nezalezi na potadi, barvy se
nesmi opakovat), propedeutika kombinace bez opakovani

Vék: 4. Ttida

Forma prace: motivace, hledani vSech moznosti pomoci barevnych lékaiskych Spachtli
nebo barevnych prouzka papiru se zakreslovanim do pracovniho listu, pokousSeni se
0 zjednodusSeni znazornéni, ukazka systému v zapisu na tabuli

Cas: 20 minut
Pomiicky: pét rizné barevnych Iékaiskych Spachtli nebo papirovych listeckt, papir

Popis cinnosti: Déti budou mit k dispozici pét rizné barevnych Iékaiskych Spachtli, ze
kterych si budou stavét vory, jejichz podobu budou zaznamendvat na list papiru.
Nasledné vybidneme zaky, zda by neSel zépis néjakym zplisobem zjednodusit, zda
vyuzil nékdo jinou strategii feSeni (napf. uzlovy graf). Spolecné si zkontrolujeme
vysledna fesSeni a pfedstavime si rizné strategie feseni.
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3.3 Herni vecer s Patkem

Ukol- zaddni: Pokud Troseénik hodil na kostce oéislované 1 — 6 &islo pét, kolik miize
hodit jeho pfitel? Jaké mohou byt poté soucty Cisel na hozenych kostkach? Pokud
spole¢né hodili soucet devét, jaka mohli hodit ¢isla na dvou kostkach? V této hie
nezalezi na potadi jejich hodu.

Motivace: Trosecnik si se svym pfitelem chce zkratit dlouhé chvile hrou. Vyrobi si
kostky. Kostka ma na kazdé své stén¢ vyryty urcity pocet tecek (1 — 6). Jaké hry znate
S kostkami? Jaka jim mohou padat ¢isla? Jaké dostanou dohromady ¢islo, kdyz sectou
dohromady sva Cisla na kostkach?

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feSeni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojmu uspofadani (nezalezi na potadi —
piesto, ze jsou dva druhy kostek, soucet bude vzdy stejny, tzn. 1+2=2+1), propedeutika
kombinace s opakovanim

Vék: 4. Ttida

Forma prdce: motivace, hazeni kostkou ve dvojici, zapisovani dvou hodt a jejich
nasledny soucet, hleddni vSech moZnosti se zadpisem, ukézka systému v zapisu na tabuli

Cas: 15-20 minut
Pomiicky: hraci kostky, papir pro zapisovani nalezenych feSeni, psaci pomicky

Popis ¢innosti: Déti dostanou k dispozici do dvojice par hracich kostek. Zaci ve
dvojicich hazi kostkami (kazdy vzdy pouze jeden hod). Hody si zapisuji a zaroven
s¢itaji dva hody dohromady. Tézeme se, zda se jim n¢jaka hra shoduje jiz s predchozimi
hody. Poté, kolik riiznych hodi mize byt, pokud nam nezalezi na tom, v jakém potadi
hazeli (pohlizime na dvé kostky jako na celek). Zaci mohou tipovat, kolik existuje
moznosti, poté samostatné zkousi vSechna feSeni zapsat. Mohou si porovnat tip
s vyslednym feSenim. Spolecné si ovéfime vysledné feSeni a ukazeme si na tabuli
moznost zjednoduseného zapisu.
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3.4 Piratska vlajka

Ukol - zaddni: Na ostrové je k dispozici Sest ptirodnich odlignych barviv, ktera mohou
vyuzit k vybarveni vlajky. Vlajka je ve tvaru obdélniku a uhlopfickou rozd€lena na dva
pomysIné trojuhelniky (viz pracovni list). Barva mize byt na vlajce pouzita pouze
Vv jedné casti. Kolik vSech riiznych vlajek by barvenim vzniklo?

Motivace: Troseénik by chtél se svym pfitelem mit na Gzemi vlajku, aby ostrov
neobydleli jini pirati.

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feseni

Co se rozviji: kombinacni schopnosti, chapani pojmu uspofaddni (zaleZi na potadi,
barvy se nesmi opakovat), propedeutika variace bez opakovani

Vék: 4. Tiida

Forma prdce: motivace, hleddni vSech moZnosti zakreslovanim do pracovniho listu,
pokousSeni se 0 zjednoduSeni zndzornéni, ukézka systému v zapisu na tabuli

Cas: 15-20 minut

27



Pomiicky: pracovni list s nékolika nevybarvenymi vlajkami, Sest pastelek

Popis ¢innosti: Déti budou mit k dispozici pracovni list s predtiSténymi nevybarvenymi
vlajkami. Zaci mohou pracovat nasledné samostatné hledanim viech moznosti vlajek,
pokud vime, Ze vlajka musi byt vybarvena ve vSech Castech, barva se nesmi opakovat
a k dispozici mame Sest barev. Nasledné vybidneme zaky, zda by nesel zapis néjakym
zpusobem zjednodusit, zda vyuzil n€kdo jinou strategii feseni (napf. uzlovy graf).
Spole¢né si zkontrolujeme vysledna feseni a predstavime si rizné strategie feseni.

Obrazek 22 Ukazka ieSeni 3.4 Piratska vlajka
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3.5 Trose€nik nakupuje

Ukol- zaddni: Trosetnik si vymyslel vlastni imaginarni ménu (5K& = hrst pisku,
2K¢ = kaminek, 1K¢ = rostlinny listecek). Jednoho dne nasel o4dzu ovoce, kterou ocenil
(banan = 10K¢, mango = 20 K¢&, kokos = 30K¢). Rozhodl se si zaplatit jeden banan.
Kolika moznostmi mohl banan svymi imaginarnimi penézi zaplatit?

Motivace: Jelikoz je Trose¢nik na ostrové uz del§i dobu sam, vzpomina na doby, kdy
byl mezi lidmi. Drive, kdyz m¢l hlad, musel si za jidlo zaplatit. Stale véii ve svou
zachranu, a aby nevysel ze cviku, rozhodl se platit imaginarnimi penézi za potraviny,
které si ulovi nebo najde.

Co se procvicuje: grafické znazornéni nalezenych feSeni, financni gramotnost

Co se rozviji: kombinac¢ni schopnosti, chapani pojmu uspotfadani (nezéalezi na potradi
minci)

Vék: 4. Trida

Forma prdce: motivace, samostatna prace, spole¢na kontrola
Cas: 30 minut

Pomiicky: papir, psaci pomuicky

Popis Cinnosti: Zaci budou po motivadni ¢asti pracovat samostatné. Méli by na papir
znazornit, jak mize Trosecnik zaplatit jeden banan. Nasledovat bude spole¢na kontrola
nalezenych feSeni. Poté Zaci budou mit chvili vymyslet si vlastni ménu z materiali ve
tfidé a vymyslet, co by si mohl spoluzak trosecnik v o4dze ovoce zakoupit. Spoluzak
trose¢nik se pokusi zaplatit nakup co nejvice moznymi zptisoby. Kontroluji se navzajem
a mohou si vymyslet dalsi nakupy.
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