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Hustota latek

Navod k pouziti




Obsah soupravy:

* ponorka (2 ¢asti) ¢ 10 karticek s aktivitami

* Clun * Poml(cky:

e pénova hvézda o karta MUj predpoklad

¢ plastova hvézda o karta Moje pozorovani A UPOZORNENi
e 10 éesvtu'JheInikovych zavazi o karta Ziskané udaje RIZIKO UDUSENI

¢ 5 kolecek o karta Plave, nebo se potopi? V§robek obsahuje malé Gasti.
e téZky mi¢ (modry) o karti¢ky Plave, nebo se potopi? (Nevhodné pro détido 3 let

e lehky mic¢ (Cerveny)

Vitejte ve svété védy zabyvajici se plavanim téles!

Tato badatelska souprava vas seznami se zaklady opravdové védy. Obsah soupravy probudi

u déti zvédavost a nastartuje jejich fantazii na pIné obratky. VSechny aktivity byly testovany uciteli
a ovérené détmi, pricemz cilem bylo obsahout Sirokou oblast rozvoje a zajistit jednoduchost
pouziti. V oblasti védeckych metod byly pouzity postupy pro vase mladsi zaky ,védce”. Zaclente
tyto aktivity jako Uvod do STEM nebo je vyuzijte na podporu a posileni u¢eni. Tvofenim napad(

a vyzev dokazete rozvijet logické mysleni déti a navic u nich podporite i samostatnost.

STEM a STEAM

Zkratka STEM je odvozena z anglickych slov: Science (véda), Technology (technologie),
Engineering (inzenyrstvi) a Mathematics (matematika). STEM v$ak predstavuje mnohem vic nez
jen zkratku. Je to zpUsob ucéeni, ktery vede déti k tomu, aby samostatné hledaly a navrhovaly
feSeni problému realného svéta prostrednictvim badani, experimentovani, pokusu a objevu.

Dalsi zkratkou spojenou se STEM je STEAM, ktera doplnuje tento interdisciplinarni soubor i o prvky
umeéni. Uméni mizeme do tohoto souboru zahrnout ve smyslu kresby (dité ma napriklad nakreslit
svlj predpoklad pred experimentem) nebo prostiednictvim skute¢nych trojrozmérnych modeld
(dité ma napriklad nakreslit barevnou vrtulku jako ukazku toho, jak dokaze vitr hybat predméty).
Zaclenéni uméni do védeckého zkoumani a objevovani pomaha u déti rozvijet flexibilitu mysleni,
jakoz i tvorivy pristup k reseni uloh.

Plave, nebo se potopi?

Slova ,plave, nebo se potopi* jsou vSude okolo nas: ve vané pfi hrani s hrackami z riiznych
materiald, v bazénu, ale i kdyz se lidé plavi na lodi nebo se potapéji pod vodou ve specialnich
zarizenich, jakym je napriklad ponorka. Vyrazy spojené s pojmy ,plave, nebo se potopi“ se uci
déti v prvnich letech skolni dochazky, kdyz zkoumaji i vztlak a hustotu, coz jsou vlastné védecké
terminy vysvétlujici, kdy téleso plave a kdy se potopi. S touto badatelskou soupravou STEM déti
objevi rizné chapani potapéni a plavani prostrednictvim zabavnych, ale pfitom realnych pokust,
jako je zatizeni ponorky rliznou hmotnosti, aby se potopila, testovani vztlaku riiznych objektd

a podobné!



Karti¢ky s aktivitami

Souprava obsahuje 10 oboustrannych karticek s aktivitami. Karticky jsou vytvoreny na zakladé
védecké metody a maji stejnou podobu. Kazda karticka zacina zadanim ulohy z realného svéta.
Nasleduje predpoklad, potom pribéh samotného pokusu krok za krokem a nakonec shrnuti
pozorovani. | kdyz kazda z téchto ¢innosti zahrnuje riizné casti STEM/STEAM, zavér kazdé aktivity
nabizi zase dalsi moznosti, jak sem zakomponovat védu, technologii, inzenyrstvi, matematiku nebo
umeéni. Prihlédnéte k tomu, ze déti vtomto véku maji jesté problémy se ¢tenim. Proto je vhodné,
aby jim karticky predcitala dospéla osoba, ktera bude malé badatele pfi experimentovani v pripadé
potreby i usmérnovat.

Poznamka: Ukoly vykonavaijte ve vané, nafukovacim bazénu nebo v nadobé s vodou.

Pomticky

Pouzijte pracovni listy, které najdete v priru¢ce spolecné s kartickami aktivit. Déti do nich mtzou
zaznamenavat svoje predpoklady nebo tdaje z doby konani pokusU. Tyto pomocné materialy
poskytuji dostatek prostoru na psani nebo kresleni, nebo na prizpisobeni vzdélavacim potiebam
ditéte. Mlzete napriklad prizplsobit kartu ,,plave, nebo se potopi®, abyste je mohli prirovnavat k jinym
objektiim. PriloZzené tridici karticky také pomahaji vnimat dalsi chapani ,,plave, nebo se potopi“.
MUzZou byt pouzity samostatné nebo k vyhodnoceni porozuméni.

Dulezité pojmy

Uvadime klicové pojmy, které by si déti mély pfi své ¢innosti osvojit. Na karti¢kach jsou tato
slova zvyraznéna, kdyz jsou uvadéna poprvé. Déti je tak mGzou Iépe pochopit, kdyZ jsou pouzita
v kontextu s realnymi pokusy.

o Vztlak - schopnost udrzet se na hladiné.

o Hustota - jak tuhy je predmét v prostoru, ktery zabira; predméty s mensi hustotou
nez voda budou plavat, naopak predméty s vétsi hustotou se potopi.

o Plovouci - téleso zlistane na vodni hladiné a nepotopi se.

o Neplovouci - téleso se potopi pod hladinu a klesne na dno.



Muj predpoklad

Napiste nebo nakreslete svij predpoklad.
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s Myslim si, ze ... (Jestlize je ..., potom ...)

Predpokladam

Z experimentu jsem se dozvédél...

Mj predpoklad byl:
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Moje pozorovani

Poprvé jsem vidél (zjistil jsem, pozoroval jsem)...

Q

Pozoroval jsem

Potom jsem vidél (zjistil jsem, pozoroval jsem)

Q

Pozoroval jsem



Ziskané udaje

Jméno:

Zaznamenejte Cas, za ktery se ¢lun a ponorka potopily.
Zapiste pocet pouzitych predméta.
Potopeni ¢lunu:

€ Cas potopeni ¢lunu: \/Poéet predmétd potrebnych

0 na potopeni ¢lunu:
Cas
. AN

Potopeni ponorky:

€ Cas potopeni ponorky: /Poéet predmétu potfebnych
0 na potopeni ponorky:

Cas




Plave, nebo se potopi?

Zvolte si 3 predméty, které pouzijete pfi nasledujicim pokusu. Co myslite, ktery z nich se potopi
a ktery bude plavat? Zaznamanejte svoje predpoklady do prvniho poli¢ka. Cara znazornuje vodni
hladinu. Jeslize si myslite, Ze se predmét potopi, zapiste ho pod ¢aru. Jestlize si myslite, ze bude
plavat, zapiste ho nad ¢aru. Po uskute¢néni pokusu zapiste jednotlivé predméty do policka

s vysledky. Porovnejte!

Predpoklad Vysledek
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Karticky Plave, nebo se potopi?

Roztridte karticky podle toho, zda budou znazornéné objekty plavat, nebo se potopi.
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