2. Hančin dům místa a času

a. Mravenec a kousky želé
Procvičování prostorové orientace, orientace ve čtvercové síti. Děti se orientují v prostoru z pohledu mravence, který hledá a pojídá kousky želé. Při jeho polknutí se ozývá humorné mlaskání mravence, který současně změní barvu podle barvy bonbonu.
Směr pohybu mravence určují děti klikáním na šipky, které posunují mravence po čtvercové síti. Každý pohyb je doprovázen slovním komentářem označujícím směr pohybu. Děti zároveň kontrolují pohyb mravence v malé čtvercové síti, která zobrazuje celé herní pole (při vlastní hře nevidí celý prostor, ale pouze úsek ve směru pohledu mravence). Nápověda začne fungovat v okamžiku, kdy dítě posouvá mravence pryč z pole.
Úkol lze ztížit tím, že místo modrých šipek (dopředu, vpravo, vlevo atd.) se používají zelené šipky označené názvy světových stran. Pro starší děti (7 let a výše) je úkol zvládnutelný, mladší děti jsou toho schopny také, pokud jim vysvětlíme názvy světových stran jako ekvivalenty ve vztahu k prostorovým pojmům vpravo, vlevo atd. Tyto pojmy jsou však abstraktní a pokud je děti zvládnou tak, pouze na základě pamětním ne logickém. Pro lepší pochopení doporučuji dětem demonstrovat světové strany nejprve na skutečné mapě.
Oddíl má ještě další, různě obtížné a obměněné varianty.

Pozitiva: 

· humor, vtip, nápaditost,

· program funguje bez technických problémů,

· nezneužitelná nápověda,

· nepodporuje schematické myšlení, vede děti k přemýšlení,

· přiměřený zvukový doprovod,

· rozsáhlé množství úkolů k řešení, které se jen zřídka opakují.

b. Pískoviště
Zaměřeno na rozvoj prostorové orientace, fantazie, představivosti a logického myšlení. Simuluje hru dětí na pískovišti, dítě se pokouší o přenos obrazu z prostoru do roviny a učí se pracovat se symboly (hrad z písku - trojúhelník, kopec - oblouk, řeka - modrá čára, rybníček - modrý ovál).
Nabízené možnosti děti vybírají a umísťují podle své představivosti přesunutím symbolu do prostoru čtvercové sítě. Po umístění ve čtvercové síti se stavba zrealizuje v pískovišti.
Oddíl nabízí dvě úrovně obtížnosti úkolů. Děti se orientují v prostoru prostřednictvím čtvercové sítě o 9 nebo 12 čtverečcích.
Obsahem této programové části jsou i složitější varianty, kdy děti staví město nebo vesnici podle vlastní fantazie. Složitějším úkolem je dokončení obrazu podle předlohy (stavby na pískovišti). Doplňují se symboly do čtvercové sítě tak, aby výsledný nákres odpovídal předloženému vzoru - doplňují chybějící části vesnice, města, chybějící část kolejí, silnice, řeky nebo rybníku. Stavby jsou různě obtížné. Po úspěšném dokončení jsou děti odměněny animací situace na obrázku (připomíná velmi jednoduchou variantu programu Sim City). Tato část je již pro předškoláky dost obtížná, ale zvládnou ji děti od 6 let výše.

Pozitiva: 

· vtipný úklid pískoviště (dupnutí dinosaura, srolování koberce a jiné efekty),

· snadná obsluha, umístění kurzoru, snadné přenášení symbolů, kontrola správnosti,

· zvuková reakce programu - potvrzení správnosti i upozornění na chybu,

· nápaditá a vtipná odměna v podobě animace v případě správného řešení,

· nevtíravý zvukový doprovod ústy bobra, různé varianty hodnocení,

· mnoho nabídek a variant zadání, jen výjimečně dostane dítě k řešení stejnou možnost (zabránění schematismu v myšlení dětí).

Negativa: 

· chybí komentář k tomu, co který symbol znázorňuje; dítě (ale i dospělý!) se musí k poznání dopracovat samo metodou pokus-omyl (zejména u složitější varianty s větším množstvím detailů)2;

· zvukový doprovod objasňující význam symbolu by usnadnil orientaci v symbolech.

c. Procvičování časových pojmů
Seznamování se s časovými pojmy - jaro, léto, podzim, zima, měsíc, den, hodina, minuta, sekunda, den, noc - prostřednictvím obrázku domečku (chaty) situované do přírody, na činnostech osob a zvířátek, které žijí v domečku nebo se vyskytují v jeho sousedství. Protože časové pojmy jsou pro předškolní děti abstraktní a těžko pochopitelné, seznamují se s nimi ve spojení s animací děje na obrázku (přítomnost, budoucnost, minulost). Předškolák si musí pro práci s tímto oddílem zapamatovat, jaký časový pojem zastupují jednotlivé obrázky (kalendář - měsíce, obraz hodin [3 varianty] - jednotky času).
Úkoly k řešení jsou zadávány dětem prostřednictvím berušky. Ve vztahu ke specifikům psychiky dětí předškolního věku stačí, aby dítě kliklo na symbol označující příslušnou časovou jednotku tolikrát, kolikrát řekne beruška (např. "Za 5 minut sjede lyžař z kopce." - dítě 5x klikne na hodiny znázorňující minuty a pokud tak učiní správně, lyžař sjede z kopce, tak jak bylo řečeno).
V případě změny ročního období se na obrázku změní situace - stromu, který byl v létě zelený, se posunem kurzoru na podzimní měsíce skutečně zbarví listí, opadá, ptáci se houfují a odlétají. Dítě tedy nevidí jen statický obrázek, ale skutečný děj.
Starší děti (mladší školní věk) již mohou pracovat na konkrétních měsících, dnech atd.

Pozitiva: 

· slovní hodnocení berušky,

· odměna v podobě animace,

· vtip, humor, nápaditost,

· ovládání programu odpovídající věku dítěte,

· nejedná se pouze vnímání časových změn ze statického obrazu, ale konkrétním dějem,

· dobře využitelné jak pro hru dětí, tak pro řízené činnosti,

· velké množství různých úkolů a variant.

Negativa: 

· některé postavičky jsou příliš malé a děti nemusí některé změny zaznamenat (např. pohyb lyžaře); je dobré děti před řešením úkolu upozornit na to, kde lyžaře na obrázku najdou.

d. Čas
Porovnávání času znázorněného na digitálním budíku se znázorněním času na mechanickém budíku, ve spojení s verbálním doprovodem (děti vnímají zrakem i sluchem).
Cvičení je spíše pro školní děti, které již vnímají časové pojmy, ale dobře poslouží předškolákům pro hru a experimentaci za účelem seznámení se se znázorněním a měřením času; dobře využitelné pro procvičování pojmů čtvrt, půl, třčtvrtě, celá.
Pokud děti nevědí, co mají udělat, program jim úkol zopakuje. Za správnou odpověď jsou děti pochváleny.

e. Raketa
Cestování po zeměkouli, seznamování se s jednotlivými světadíly, zeměmi a významnými místy - fotografování míst, vyhledávání míst podle zadání.
Jedná se opět o cvičení spíše pro školní děti, ale dobře využitelné pro experimentaci a hru předškoláků - ti se mohu hravou formou seznámit s pojmy zeměkoule, globus, někteří si zapamatují, kde hledat Sochu Svobody, pyramidy, sfingy, Niagarské vodopády atd. Na základě opakování (pamětní učení) si zapamatují, kde která místa najdou. Dobrá příprava pro práci s mapou ve školním věku.

Pozitiva: 

· program pracuje bezchybně a je snadno ovladatelný,

· tvary jednotlivých zemí jsou vymezeny,

· lze dobře navázat a využít mapy, globus, encyklopedie,

· součástí programu je i komentář a popis jednotlivých historických a jinak zajímavých či významných míst,

· podporuje práci a orientaci v symbolech a piktogramech.



1 Nejedná se však o nedostatek programu, protože metoda pokus-omyl je jedna z forem učení - učení se operantním podmiňováním - a není negativní ve vztahu k podpoře rozvoje dítěte; současně podporuje i rozvoj paměti dítěte.
