2025/05/08 21:05 1/54 2 Podrobné rozpracovany obsah programu

2 Podrobné rozpracovany obsah programu

Zde je mozné uvést vychodiska programu, jeho motivaci ¢i podrobnosti k realizaci, které nejsou
uvedeny v ramci jednotlivych aktivit. Celkova struktura by méla odpovidat 1.9 Obsah - prehled
tematickych blok( a podrobny prehled témat programu a jejich anotace vcetné dil¢i hodinové dotace.

Tematicky blok ¢. 1 Uvod do ¢innosti krouzku Mozkokruh

Podrobnosti prvniho tematického bloku, napr. prace s ocekavanim skupiny pfed zahdjenim programu,
priprava prostor a produkcni zajisténi.

Nasleduji viozené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt proloZeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

https://mscb.vida.cz/intra/projekty/vida_skolam/finalizace/mozkokruh/2/aktivity/1_uvedeni_do_obsahu
_krouzku_mozkokruh/uvod Jednd se o prvni aktivitu prvni schlizky.

2.1 Logicka stezka

Ucastnikd 6-20
Fyzicka narocnost |l|
Psychicka
A v
narocnost
Autor Roman Sté&panek

Pocet uvadéjicich 1 -2

Cas na realizaci 105 minut
Cas na pFipravu |20 minut
mistnost, nebo

Prostredi terén v teplém
bezvétrném pocasi

Rozdéleni TP 2 -4
Ucastnicich

Cil

Ucastnici vyfesi rlizné typy matematickych, logickych a Sifrovacich Gloh, zorientuji se ve svych
vlastnich schopnostech, védomostech a pokrocilosti, ¢imz jsou motivovani pro dalsi praci v krouzku.

Sdéleni

Svét logickych Uloh je pestry a zéabavny.
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Aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni a efektivni komunikaci mezi hraci v prbéhu reseni Gloh, diskuzi navrhovanych
postupl,
o nacvikem porozumeéni psanému textu pfi ¢teni zadani.
» Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o strukturovanym resenim logickych a matematickych uloh,
o zapojenim prostorové predstavivosti prfi feSeni geometrickych Uloh a topologickych
hlavolamd,
o aplikaci zndmych postupl pri reseni nékterych typa sifer.
» Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o naslouchanim ostatnim v tymu, schopnost kriticky hodnotit napady svoje i ostatnich,
schopnost svij napad prosadit nebo upozadit, otevrenost vici nazordm ostatnich,
o rozdélovanim roli v ramci feSeni uloh, prebiranim odpovédnosti za svoji roli.

Forma a popis realizace

Ucastnici hraji tymovou hru, v niZ fesi soubor matematicky, logickych i geometrickych tloh v rdmci
zadaného Casu a ziskavaji body - Zetony za vyresené Glohy. V nasledujici schlizce se vénuiji
vyhodnoceni a postupdm reseni.

Obsah

Hra je rozdélena do dvou po sobé nasledujicich schiizek. Prvni ¢ast je samotnou tymovou hrou, kde se
kazdy tym snaZi ziskat co nejvice bodl - ZetonU. Pred samotnou hrou se Gcastnici se rozdéli do tymd
po 2-4 hracich tak, aby vznikl sudy pocet tym0. Kazdy tym obdrzi po 1 obalce se zadanim
matematickych, logickych a geometrickych tkold. Casovy limit na feseni je jedna hodina, to je taky
Cas, po ktery mohou Uc¢astnici ziskat body - zetony za vyreSené Ulohy (dle bodového hodnoceni na
herni karté). Lektori jednak hlidaji dynamiku celé hry, kdy mohou Zaky pribézné motivovat, nebo
~postréit”, pokud motivace upada, jednak kontroluji feSeni Uloh a vyplaceji Zetony, a jednak obsluhuji
stanovisté s Ukoly pro dvojice tymU - Vyména mist a Véznovo dilema.

Druhd ¢ast hry v nasledujici schlizce se vénuje rozboru tloh a hledani zbyvajicich feseni. U¢astnici se
rovnéz aktivné zapojuji do lusténi Gkold, nemohou uz ale za spravna reseni ziskat zetony. Lektofi
facilituji diskuzi nad moznymi postupy, pfipadné modeluji spravné postupy reseni.
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Metodika uvedeni

Pfiprava

Zakladem je priprava veskerych pomlcek - tiSténych, nastfihanych a dalsich a hracich karet. Na
zalaminovanou hraci kartu je tfeba natdhnout koli¢ek. Pro kazdy tym pripravit obalky; obdlka
obsahuje: herni kartu s pfivazanym kolickem (kolicek je pfivazan ke karté ,liS¢i smycCkou“, ktera vsak
nejde rozvazat klasickym zpUsobem, protoZe svazany provazek je kratsi, nez aby se smyckou dal
koli¢ek vyvléknout. Provazek je provleceny vystfizenym obdélnikem, lis¢i smycka tak obepina spodni
pruh karty, ktery takto vznikne. Reseni je na stejném principu jako v aktivité 2.2 Topologické
hlavoalmy. ), zadani sudoku, Sablona pro rozdélovani Ctverce, volitelné - tuzka a papir na poznamky

Pro organizatory, ktefi kontroluji spravnost, pfipravit: kartu se spravnym resenim + reseni tetromina
+ reseni sudoku, dostatek Zzetonll na obménovani, permanentni fix na potvrzovani Gkold. V hernim
prostoru rozmistit napovédy k Sifram 1A, 1B, 1C a pfipravit jednotliva stanovisté; na stanovisté 1
nachystat dvé obalky se zadanim Véznova dilematu, dale radu sedmi znacek na zemi pro Ukol
Vyména mist; na stanovisté 2 nachystat karty zapalkovych hlavolamt + zapalky, dale Sablony pro
tetromino + tetromino (vystfizené z kartonu, linolea,...) a Sachovnici 3x3 + 4 jezdce; na stanovisté 1
nachystat plastelinovy dort a néco na krajeni (Spachtle, ndZ na karton, priborovy ndz...).

Realizace

Organizator vysvétli pravidla, po nich se tymy odeberou plnit Ukoly, organizator kontroluje spravnost
reSeni kol v karté a hlida dodrzovani pravidel. Vétsina Ukoll je samoobsluzna, lektorské vedeni je
potreba u Ukold Véziovo dilema a Vyména mist.

Pravidla: U¢astnici se rozdéli do skupinek po 2-4 lidech, je ddlezZité, aby byl sudy pocet skupinek (kvdli
tymovym Ukollm). Nasledné dostanou obalky, ve kterych maji herni kartu s kolickem, zadani sudoku
a zadani rozdélovani ¢tverce, v daném casovém limitu maji za Gkol nasbirat co nejvice bodd. M{zou
Fesit libovolné Ulohy z herni karty, pfi¢emz u kazdé je napsany pfisludny pocet bodd. Ukoly na
stanovisti 1 musi resit dva tymy soucasné, tymy se mdzou rozdélit, ale body dostane vzdy jen ten,
kdo prinese herni kartu, na které organizator nasledné preskrtne spinény Ukol. Napoveédy se nedavaji.
Sudoku neni potieba mit celé vyresené, staci zjistit hodnoty na oznacenych poli¢kach.

Popis Ukolu vyména mist: Na zemi je v fadé vyznaceno sedm mist, prostfedni je volné a na zbylych
stoji hraci z dvou tym(@ nasledujicim zplsobem AAA BBB (_ je volné misto). Ukolem je, aby se vSichni
hraci z tymu A dostali na mista hracd z tymu B a naopak. Vsichni hraci se mohou pohybovat pouze
dopredu a to bud pokud je pfimo pred nimi volné pole nebo pokud je pred nimi souper a tésné za nim
volné pole (pf. AAA_ BBB - AAAB BB - AA BABB -»A ABABB —» AABABB - v tuhle chvili nelze
pokracovat). Pokud se tymy zaseknou, musi zacit Uplné od zacatku, nelze vracet tahy.

Na vyreseni co nejvétsiho poctu Ukold maji Zaci ¢as do konce schiizky, ktera konc¢i vybranim materiald
a rozloucenim. Prvni ¢ast navazujici schlizky je pak vénovana reseni tkold.

V navazujicic schlzce lektor rozda tymim zpét jejich materialy a postupné se vraci k jednotlivym
Ukoldm, vénuje se jejich fedeni. “Z4aci/tymy, které nékteré Gkoly nevyfesily, maji znovu moznost se
nad Ukoly zamyslet, uz bez moznosti ziskat Zetony. Lektor si pak postupné svolava tyto tymy k
vysvétleni jednotlivych Gkold a predvedeni postupu resent.
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Uzavreni

Samotna hra je uzavrena jiz na konci prvni schiizky, kdy zakdim vyprsi stanoveny limit na lusténi za
zetony. Navazujici ¢ast ve druhé schlizce je volnéjsi, pracuje s vnitfni motivaci zakd prijit na reseni,
nebo se je alespon dozvédét, volné se prolina s dalsi ¢asti schlizky, coz je aktivita Topologické
hlavolamy, kdy lektor ve vhodny cas prida dalsi Ukoly Zakdm, ktefi uz vSechna reseni objevili a

dokoncili a mohou se posunout dal.

Poznamky

Tato hra slouzi jednak jako stimulant motivace zakl k hlubsimu pochopeni nejriiznéjsich typl
logickych Uloh, ale také jako informace nejen pro lektora, ale také pro zaka samotného, které typy
aktivit jsou pro néj snadné a ve kterych se chce trénovat. Nenasilné tak nachazi svou ,parketu” a tim i
potiebnou sebedlvéru, kterou bude nasledné potrebovat pri rfeseni slozitéjsich tloh a vili k
porozuméni dalsim Uloham v hlubsim kontextu.

PInéni Gkoll by mélo zabrat asi 1 hodinu, podle toho, kolik ¢asu vénujeme Gvodu a vysvétlovani
pravidel. Casovy limit nemd byt nastaven tak, aby vsichni U&astnici vyfesili vdechny dkoly, cilem je
spiSe udrzet dynamickou energii hry a probudit v G¢astnicich zvédavost a potfebu o Ukolech dal

premyslet.

Odkazy

Pomucky a material

Polozka

Pocet

Popis

herni karty

1 ks/tym

vytisténé a zalaminované, s navle¢enym
kolickem

koliCky 1 ks/herni karta navlecené na herni karté
obalky 1 ks/tym
zadani sudoku 1 ks/tym
napovedy k Sifram 1 ks/Sifra
informace k vézriovu dilematu 2 ks
Cervena karta 2 ks
zelend karta 2 ks
kusy kartonu nebo linolea, nebo tfeba
oznaceni sedmi mist 1 sada barevné kridy na vyznacenéi mist na

chodniku

karty zapalkovych hlavolami

min 1 ks/hlavolam

zapalky

1 baleni

karty tetronima

min 1 karta/ukol

stanovisté je mozné zdvojit, aby mohly kol
resit dva tymy soucasné

dilky tetronima

min 1 sada/ukol

Sachovnice 3x3

min 1 x

stanoviste je mozné zdvojit, aby mohly kol
resit dva tymy soucasné

https://www.mscb.cz/
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Polozka Pocet Popis

Sachovi jezdci bili min 2 ks

Sachovi jezdci Cerni min 2 ks

plastelina na model dortu

dle velikosti modelu

nlz na palstelinu

1 ks/tym

vhodny je priborovy ndz, mlze byt i
Spachtle, kus kartonu...

papiry s Sablonou pro déleni ¢tverce

1-5 ks/tym

barevné fixy k déleni Ctverce

1 sada/tym

Prilohy

# Soubor

Popis

010.02.18|brail.docx

Braillovo pismo

010.02.01|brail.pdf

Braillovo pismo

010.02.19|cisla_stanovist.docx

Cisla stanovist

010.02.02(cisla_stanovist.pdf

Cisla stanovist

010.02.03|ctverce_s_dirou.pdf

Uloha ¢tverce s dirou

010.02.20|ctverce_s_dirou.xIsx

Uloha ¢tverce s dirou

010.02.04|ctverec_s_dirou_reseni.pdf

Redeni Ulohy se ¢tverci

010.02.21|ctverec_s_dirou_reseni.xlsx |ReSeni tlohy se ¢tverci

010.02.34|moresovka.docx

Morseovka

010.02.08/morseovka.pdf

Morseovka

010.02.26|pracovni_list_reseni.docx

Reseni dloh z pracovniho listu

010.02.10|pracovni_list_reseni.pdf

Redeni dloh z pracovniho listu

010.02.25|pracovni_list.docx

Hlavni pracovni list

010.02.09|pracovni_list.pdf

Hlavni pracovni list

010.02.12|sudoku_reseni.pdf

Regeni sudoku

010.02.28|sudoku_reseni.xlsx

Redeni sudoku

010.02.11|sudoku.pdf

Zadani sudoku

010.02.27|sudoku.xlsx

Zadani sudoku

010.02.15|tetromino_reseni.pdf

Redeni Uloh s tetrominem

010.02.31|tetromino_reseni.xIsx

Redeni Uloh s tetrominem

010.02.13tetrominol.pdf

Prvni ¢ast Ulohy s tetrominem

010.02.29|tetrominol.xlIsx

Prvni ¢ast Ulohy s tetrominem

010.02.14 tetromino2.pdf

Druhd cast ulohy s tetrominem

010.02.30(tetromino?2.xlIsx

Druha ¢ast ulohy s tetrominem

010.02.32|veznovo_dilema.docx

Zadani véznova dilematu

010.02.16|veznovo_dilema.pdf

Zadani véznova dilematu

010.02.23|vymena_jezdcu_reseni.docx|Reseni tlohy s jezdci

010.02.07\vymena_jezdcu_reseni.pdf

Reseni Ulohy s jezdci

010.02.05|vymena_jezdcu.pdf

Uloha s vyménou jezdc(

010.02.22|vymena_jezdcu.xlsx

Uloha s vyménou jezdc(

010.02.33|zapalkove_hlavolamy.docx

Zadani zapalkovych hlavolam(

010.02.17|zapalkove_hlavolamy.pdf

Zadani zapalkovych hlavolaml
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https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.19_cisla_stanovist.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.02_cisla_stanovist.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.03_ctverce_s_dirou.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.20_ctverce_s_dirou.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.04_ctverec_s_dirou_reseni.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.21_ctverec_s_dirou_reseni.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.34_moresovka.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.08_morseovka.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.10_pracovni_list_reseni.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.25_pracovni_list.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.09_pracovni_list.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.12_sudoku_reseni.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.28_sudoku_reseni.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.11_sudoku.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.27_sudoku.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.15_tetromino_reseni.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.31_tetromino_reseni.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.13_tetromino1.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.29_tetromino1.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.14_tetromino2.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.30_tetromino2.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.32_veznovo_dilema.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.16_veznovo_dilema.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.23_vymena_jezdcu_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.07_vymena_jezdcu_reseni.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.05_vymena_jezdcu.pdf
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.22_vymena_jezdcu.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.33_zapalkove_hlavolamy.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.17_zapalkove_hlavolamy.pdf
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Zdroje

# - - o -
PFilohy Zdroj Popis Autor Puvod Licence |Datum
Brailiova slepecki abocads i|
e " i
kK fhomop o pooks s
U ¥ Ky z ¥ w b 0
ls v g b C 8 illovo
010.02.18|01 i & 6 = oh pismo Honza Groh https://commons.wikimedia.org/CC BY-SA|2020-11-27
o, R
R 1
idez i 4 s 8T8 8
e —
zépalkovy
010.02.26(01 hlavolam |Sven Drazan Vlastni tvorba CC BY-SA|2020-11-27
H lopatka
ﬂ zapalkova
010.02.26/02 mg‘;ggm Sven Drazan Vlastni tvorba CC BY-SA|2020-11-27
“ feSenf
zapalkovy
010.02.26(03 hlavolam |Sven Drazan Vlastni tvorba CC BY-SA|2020-11-27
Ctverce
I zapalkova
010.02.26|04 hlavolam I\ prazan Vlastni tvorba CC BY-5A[2020-11-27
Ctverce
reseni
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https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.18_brail.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.18.01_resource.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Tabulka_breillova_p%C3%ADsma.jpg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26.01_resource.svg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26.02_resource.svg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26.03_resource.svg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26.04_resource.svg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
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010.02.26(05 f:sr;m Sven Drazan Vlastn( tvorba CC BY-SA|2020-11-27
010.02.22(03 ¢erny kan [Clker-Free-Vector-Images|https://pixabay.com Pixabay [2021-04-26
010.02.22|04 bily kdn  |Clker-Free-Vector-Images|https://pixabay.com Pixabay [2021-04-26

Zapalkové
010.02.33|01 ‘ hlavolamy [Sven Drazan Vlastni tvorba CC BY-SA|2020-11-26

Ctverce

L

Zapalkové

010.02.33|02 hlavolamy |Sven Drazan Vlastni tvorba CC BY-SA|2020-11-26
T — - smeti
2.2 Topologické hlavolamy
Uéastniki 2-20

Fyzicka narocnost |lI
Psychicka naroc¢nost|lV

Sven Drazan,
Dana Hladka

Pocet uvadéjicich |1
Cas na realizaci 10-20 minut

Autori

MSCB - https://www.mscb.cz/


https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26_pracovni_list_reseni.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.26.05_resource.svg
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.22_vymena_jezdcu.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.22.03_resource.svg
https://pixabay.com/cs/users/clker-free-vector-images-3736/
https://pixabay.com/cs/vectors/%C5%A1achy-ryt%C3%AD%C5%99-meeple-%C4%8Dern%C3%A1-hra-36320/
https://pixabay.com/cs/service/license/
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.22_vymena_jezdcu.xlsx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.22.04_resource.svg
https://pixabay.com/cs/users/clker-free-vector-images-3736/
https://pixabay.com/cs/vectors/%C5%A1achy-ryt%C3%AD%C5%99-meeple-b%C3%ADl%C3%A1-hra-36319/
https://pixabay.com/cs/service/license/
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.33_zapalkove_hlavolamy.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.33.01_resource.png
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.33_zapalkove_hlavolamy.docx
https://www.mscb.cz/_media/skolam/mozkokruh/aktivity/2/010.02.33.02_resource.png
https://creativecommons.org/share-your-work/licensing-types-examples/#by-sa

Last

;8(11838:8/09 intra:projekty:vida_skolam:finalizace:mozkokruh:2:uvod https://www.mscb.cz/intra/projekty/vida_skolam/finalizace/mozkokruh/2/uvod

22:32

Cas na piipravu 5 minut
Prostredi kdekoliv

“ iy jednotlivci a
Rozdéleni dvojice

Cil

v v/

Ucastnik Fesi hlavolamy pomoci ,ohybani a pfevraceni prostoru®.

Sdéleni

Zdanlivé rizné predméty mohou mit stejné vlastnosti z pohledu uzavrenosti/otevienosti/spojitosti
(topologie) a tyto vlastnosti Ize vyuzit pfi feSeni problému.

Metody

Problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v prdbéhu reseni hlavolam,
o rozborem postupt reseni hlavolam.

e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o zapojenim prostorové predstavivosti pfi reSeni topologickych hlavolam.

Forma a popis realizace

Sada hlavolam{ pro jednotlivce ¢i dvojice, jejichZ vyreseni vyZaduje styl mysleni ,out of the box".
Princip je pomérné snadné pochopit, ale pomérné naro¢né ho objevit.

Obsah

Aktivita je paralelni aktivtou k vyhodnocovéni Logické stezky, nebo ji Ize uvést samostatné. U¢astnici
dostanou samostatné, nebo do dvojice tri rlizné hlavolamy - Pouta (dvojice), Koli¢ek a Obraceni listu.
U hlavolamu Pouta je Ukolem spoutané dvojice se vyplést, pri Kolicku je Ukolem uvolnit zavéSeny
kolicek z knoflikové dirky, pri Obraceni listuje tfeba zménit polohu ruky vici listu bez ,prehmatnuti*.
Lektori pribézné kontroluji feseni a na zavér bud lektori, nebo sami Uspésni Zaci reseni predvedou.
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Metodika uvedeni
Pfiprava

Pred aktivitou je potfeba nachystat dostatek hlavolam{ tak, aby se dostalo na vSechny i v pfipadé, ze
bude v jedné chvili v ob&hu prevazné jen jeden druh hlavolamu. Je nezbytné, aby se uvadeéjici lektor
reSeni dopredu naucil a mél je zazita.

Realizace

Tato aktivita volné doplnuje a rozviji Ukoly Logické stezky, je k ni mozno pfistoupit samostatné a
oddéleng, nebo postupné zakdm, ktefi uz maji reseni vsech Ukoll Logické stezky, nebo naopak ¢ekaji
na predvedeni néjakého reseni a nudi se, zadavat hlavolamy postupné. Lektor vybidne Ucastniky, aby
si zkusili vyresit pfipravené hlavolamy - pouta jsou pro dvojice, vSechno ostatni resi kazdy jako
jednotlivec. Ke kazdému hlavolamu existuje napovéda, zalezi na lektorovi, jak moc a jak dlouho necha
feSeni pouze na Ucastnicich. Pfi ndpoveédach pro topologické hlavolamy lektor aktivné doprovazi sva
vysvétleni nazornym ukazovanim podle instrukci v napovédach.

Popis hlavolam{ (prevzato ze stranky Topologické hlavolamy):

Zadani k poutiim: ,Vasim Gkolem je se rozplést. Jediné, co délat nesmite, je sundat si pouta ze
zapésti nebo je rozrezat. Jinak mlzete délat cokoli.” Zadani a reSeni viz video:
http://youtu.be/90VIej7blAM

Napovéda k poutdm 1: Vypada to, jako byste byly dva propojené kruhy. Jdou ale dva propojené
kruhy rozpojit? Ne. Ale tohle ma reSeni. To znamenad, Ze vy nejste dva kruhy. Kruh byste (ukazat na
jednom Ucastnikovi) byl/a, kdyby ta pouta byla takto pevné obemknutd kolem zapésti (utdhnout
pouta kolem zapésti napevno). Ale ono to tak neni (rukou ukazat volnost pout kolem zapésti). Tohle je
HODNE dfileZité si uvédomit. Napovéda k poutiim 2: KdyZ vezmu pouta a chci je sundat, tak mi v
tom zavazi tahle ruka (zkusit pouta pretdhnout pres ruku spoluhraci). Co s tou rukou mizu udélat
(vymezim se proti sadistickym navrhim, ruku useknout)? Mdzu vyuZzit tu mezeru. A jak? Co tou
mezerou prostr¢im? Sebe ne, ani ruku . Ale ten popruh ano.

Zadani ke Kolicku: Abychom mohli pouZit tento hlavolam, tak budu potfebovat Vasi knoflikovou
dirku - nejlépe na kosili nebo svetru, pfipadné poutko na povéseni bundy ¢i mikiny. (Jdetois
knoflikovou dirkou u kalhot, ale je to pomérné intimni a vtipné to instalovat.) Vasim Ukolem je Kolicek
sundat, aniz byste provazek pretrhli, prestrihli Ci rozvazali. Zadani a feSeni viz video:
https://www.youtube.com/watch?v=D9avAG4yu6s&list=UUN7VTr3PcF_dj8GkQdCLM7g

Napovéda ke Koli¢ku: Pro¢ Vam to nejde vyndat? Protoze Sndrka je proti koli¢cku moc kratka. Je
proto dllezité nezamérovat se jenom na soustavu kolicek-$nlrka, ale zahrnout do toho i to obleceni,
na kterém koliCek visi. Budete potfebovat asi tolik (chytnu obleceni do hrsti) té latky k vyreseni.
M{zZete to dostat do takové pozice, kdy zajistite, ze Sndrka bude mit délku presné akorat na sundani.

Zadani Obraceni listu: Ukolem je zména pozice drzici ruky vzhledem k listu bez pfehmatnuti.
Samozrejmé mUzete pouzivat obé ruce. Zadani a reseni viz video:
https://www.youtube.com/watch?v=GDy6wybRc5A&list=UUN7VTr3PcF_dj8GkQdCLM7g

Napovéda Obraceni listu: Dllezité je si uvédomit, Ze list je zdmérné vyroben z mékkého a
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pruzného materialu, kterym lze kroutit.
Poté, co si UCastnici alespon vyzkousi feseni vsech hlavolam{, mlze lektor skupinky obejit a navést

na reseni, nebo predvést reseni hromadné. Mlze také nechat predvést reseni skupinky, které byly v
tomto sméru Uspésné.

Uzavreni

Topologie je zvlastni druh geometrie, ve které nas nezajima tvar ani velikost, jedina vlastnost, ktera
se pocita je spojistost. Z pohledu topologie je kruh a Ctverec totéz, ale Ctverec s dirou uprostied uz je
néco jiného. Topologicky Ukol z bézného Zivota je napfiklad pripevnéni si jizdniho kola ke stojanu
pomoci zamku, nezalezi na tom, do jakého tvaru zamek natdhneme, dlleZité je, aby prochazel kolem
a stojanem tak, aby tyto kolo neSlo vyviéknout ven.

Poznamky

Nékteri netrpélivi Gcastnici zaCnou prosit o napovédu po prvni minuté. To se stane, pokud jejich
zvédavost prevazi nad ctizadosti vyresit Ukol bez pomoci. Je lepsi nechat Ucastniky samostatné
pracovat alespon néjaky ¢as, a nechat je vyzkouset rlizné cesty k reseni, i kdyZ je zaroven dobré je
ujistit, Ze se spravné reseni kazdopadné dozvédi. Pokud jejich zajem najit feSeni zacne klesat, je
mozné je motivovat ndapovédami a ke spravnému reSeni postupné navést.

Odkazy

http://youtu.be/90VIej7blAM
https://www.youtube.com/watch?v=D9avAG4yu6s&list=UUN7VTr3PcF_dj8GkQdCLM7g

https://www.youtube.com/watch?v=GDy6wybRc5A&list=UUN7VTr3PcF_dj8GkQdCLM7g

Pomucky a material

Polozka Pocet|Popis

topologicka pouta | 20 takové jako na videu, musi byt prostor mezi poutem a zapéstim

topologické kolicky| 20 takové jako na videu, dé se navléct na topologické pouto
nastrizené listy 10 [takové jako na videu, daji se nahradit nastfizenou zalaminovanou A4

Prilohy

Cislo|Soubory|Popis

Nejsou zadné prilohy.
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Tematicky blok ¢. 2 Logické ulohy

Jedna se o schlizky: S1 - Aktivita 2 - Logicka stezka S2 - Aktivita 2 - Logicka stezka; vyhodnoceni,
Aktivita 3 Topologické hlavolamy, Aktivita 4 Einsteinova hadanka S3 - Aktivita 5 - VIDA! Escape Game

Tematicky blok ¢. 3 Uméla inteligence

Podrobnosti druhého tematického bloku

Nasleduji viozené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt proloZeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

Jedna se o schlizku S4 - Aktivita 6 - Poezie umélého svéta, Aktivita 7 - Primitvni pocitac, Aktivita 8 -
Cassino

2.3 Einsteinova hadanka

Ucastnik 1-20
Fyzickd narocnost ||
Psychicka
Ay v
narocnost
Autor Roman Stépanek

Pocet uvadéjicich |1
Cas narealizaci |25 minut
Cas na pfipravu |5 minut

v mistnosti s
moznosti vytvorit

Prostredi malé pracovni
ostrdvky pro
skupinky

Rozdéleni tlyvmy p,0,4
Ucastnicich

Cile

Z4ci jsou vedeni k aktivni slovni komunikaci. Z&k pfednese ostatnim v tymu svou ¢ast zadan,
naslouchd ostatnim, nasledné kombinuje jednotlivé ¢asti zadani. zak vytvari svlj systém reseni
problémové Ulohy. V tymu vytvofi z dil¢ich podminek celek, ktery vyhovuje vSem zadanym
podminkam.

Sdéleni

Dobry systém reseni je zaklad Uspéchu pfi reseni logickych problémd.
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aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni, naslouchanim navrhl ostatnich i
prednasenim svych vlastnich,
o nacvikem porozuméni psanému textu pfi ¢teni zadani.
Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o nutnosti kombinovat mozné vlastnosti rlznych prvk( mezi sebou tak, aby byla napinéna
platnost indicii.
Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru ohledné postupl reseni, nutnosti domluvit
se na spoleCném postupu.
Kompetence k reseni problémd
o nutnosti vytvorit vlastni systém resSeni a ten nadale pouzivat a ovérovat jeho funk¢nost,
o prostrednictvim prace s chybou revidovat své vlastni postupy.

Forma a popis realizace

Jednd se o logickou kombinacni problémovou Glohu feSenou v malém tymu.

Obsah

Ucastnici fesi zjednodudenou Einsteinovu hadanku dle zadéani v ¢tyfelennych tymech. Zadani v tymu
maji rozdélené na Ctvrtiny mezi jednotlivé hrace, pricemz si své Casti zadani nesmeéji navzajem
ukazovat. Zprvu je soucdsti zadani zakas psani a kresleni a hadanku resi hraci pouze zpaméti. V
pripadé potreby je mozné pravidlo zmirnit a psani a kresleni povolit. V zavéru lektor modeluje postup
vedouci k Uspésnému reseni.

Metodika uvedeni

Pfiprava

Pred aktivitou je tfeba mit nachystany nastfihané napovédy k Einsteinové hadance a pro lektora
pripravené reseni. Dale né&jakou formu prezentacni plochy (velky papir/tabule), kde m{ze lektor na
zavér modelovat postup reSeni. Mistnost je dobré nachystat tak, aby si tymy po Ctyrech Gc¢astnicich
mohly sesednou k sobé a pracovat v malych ostrlvcich (kolem stol{, nebo v malych krouZcich).
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Realizace

Lektor uvede aktivitu pfib€hem o Einsteinovi, ktery vymyslel urcity typ hadanky, kterou lustil zpaméti.
Proto i Zaci za¢nou s touto hadankou bez tuzky a papird, ale zato na to nebudou sami, ale mohou si
pomahat ve Ctyrclennych tymech. Poté, co Zaci tyto tymy vytvori, doplni lektor zadani:

* Jsou 4 domy, v kazdém bydli osoba jiné narodnosti. chova jiné domaci zvire, jezdi jinym
dopravnim prostfedkem a ma jiné oblibené jidlo.

o Ukolem je tyto domy spravné sefadit od zdpadu na vychod, a do nich spradvné umistit jejich
obyvatele i s jejich domacim zvifetem, dopravnim prostfedkem a jidlem.

* V tymu dostanete kazdy jinou ¢ast zadani, tato zadani si nesmite vzdjemné ukazovat, miZzete si
je ale navzajem nahlas precist.

» Nesmite pouzivat papir ani tuzku.

V prvni fazi zaci pracuji ve Ctvericich podle zadani. Je pravdépodobné, Ze Ukol v této fazi nesplni,
presto ale maji v tuto chvili prostor. Pokud by néjaky tym pfiSel s reSenim, lektor jesté reseni
neprozrazuje, pouze zkontroluje a sdéli, jestli navrzené reSeni je spravné, nebo ne. V druhé fazi,
pokud zaklm reseni zpaméti nejde, dostanou povoleni pouzivat papir a tuzku, zadani si ale stale
nesméji ukazovat. Lektor mlze pribézné obchazet skupinky a schvalovat dil¢i feseni, rovnéz
kontroluje, pokud tymy ukol vyresi, jestli je feSeni spravné. Po 20 minutach lektor praci zakd uzavre a
s celou skupinou predvadi systém reseni. Svoje modelovani uvadi a doplfiuje dotazy, pta se zakd, jak
postupovali oni, v jakém poradi pouzivali napovédy, kterou je treba zacit, jaky systém ndaseldné zvolili
apod.

Uzavreni

Tato hadanka je oproti originalni Einsteinové hadance zjednodusena snizenim poctu prvkd. Je mozné
dat zaklim typ na originalni hadanku a upresnit, Ze podle Gdajného vyroku A. Einsteina tuto hadanku
vyresi zpaméti pouze 2 % lidi.

Poznamky

Jak a proc se jednotlivé casti programu uvadi tak jak se uvadi. Zkusenosti z uvedeni, tipy na co si dat
pozor béhem uvadéni.

Metodicky ddvod aktivity v celkovém kontextu programu, variantni podoby ¢i alternativy aktivity.

Odkazy

https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP - Flajtingrova.pdf

Pomiucky a material

Polozka Pocet Popis
velky papir/tabule 1
popisovace sada 4 barev fixy, nebo kridy k psani velky papir/tabuli
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Polozka

Pocet

Popis

zadani pro jednotlivé tymy

sada 4 zadani/tym

sadu je tfeba rozstrihat na 4 Casti - pro kazdého zaka v
tymu jednu Cast zadani

psaci potreby

1ks/zak

Prilohy

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné pfiloh, zde je pro to prostor.

2.4 Vida Escape Game

Cile

Ucastnikd 10-30
Fyzicka |
narocnost
Psychicka vV
narocnost

v Markéta Ledvinova,
Autori v

Sven Drazan

Pocet
uvadeéjicich

Cas na realizaci

120 minut (2 hodiny,
2,5 vyucovaci
hodiny)

Cas na pfipravu

90 minut (1,5 hodiny,
2 vyucovaci hodiny)
+ ¢as na vyrobu
pomUcek

uzaviena mistnost
nejlépe se dvéma

Prostredi vstupy, nezavisle na
denni dobé nebo
ro¢nim obdobf

. cela skupina

Rozdéleni P

dohromady

Ucastnik vysvétli chemické, fyzikalni, senzorické a souvisejici principy jednotlivych experimentalnich
sad (blackboxt). Ucastnik je veden k samostatnému a kreativnimu mysleni pfi feSeni tloh s
neznamym postupem reseni a tymové spolupraci.
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Sdéleni

Uspéch spole¢ného Gkolu je vzdy podminén spolupraci véech, kterych se ukol tyka.

Metody

Problem solving, provadéni pokust, skupinova (kooperativni) vyuka.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o nacvikem porozumeéni psaného textu pfi Cteni pravidel Gnikové hry hry a diskuzi na jejich
vyklad a ddsledky,
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni blackboxd uvnitf tymu i mezi tymy,
o rozborem prlbéhu, pri které Ucastnici vyjadruji svdj pohled na klicové okamziky a
moderovanou diskusi na zaveér.
e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o experimentovanim a odhalovanim principl jednotlivych blackboxd,
o aplikaci zndmych fyzikalnich a chemickych zakonitosti a navrhovanych postupd reseni.
» Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o zazitim si, rozborem a uvédomeénim, k ¢emu vedly rlizna rozhodnuti skupiny a jednotlivcd
v pribéhu hry,
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru v zaveérecné reflexi.

Forma a popis realizace

Samostatna a tématicky uzavrfena unikova hra pro stfedné velkou skupinu osob.

Obsah

Hraci jsou uvéznéni v uzavrené mistnosti, jejich Ukolem je se zachranit - utéct - z této mistnosti drive,
nez je spusténa autodestrukce. Cesta ven vede pres dvere zamcené bezpecnostnim kédovym
zamkem, k némuz je tfeba nalézt heslo. Aby hradi ziskali heslo, je tfeba odhalit feseni, které ukryvaji
tajemné experimentalni sady. Sad je celkem tfinact, z toho je tfeba vyresit alespon jedenact. Po
vyreseni jedenacti Uloh hraci dostanou hadanku, odpovédi na tuto hadanku je heslo. Po Casovém
limitu 60 minut, kdy se hracdm bud podafi, nebo nepodari dostat ven, nasleduje demonstrace reseni
experimentalnich sad a rozbor a reflexe samotné hry.

Metodika uvedeni
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Pfiprava

Pred samotnou hrou je tfeba nachystat 12 stold, nachystat 12 stoll, pravidelné 3 rady po 4 stolech,
na kazdy stll nachystat 1 blackbox (viz. seznam blackbox{ a materialu), pricemz blackbox ¢. 6 se
navic chysta na zem - blackbox{ je tedy celkem 13. Ke kazdému blackboxu patri oznaceni s ¢islem a
pripadnou instrukci a také lampicka (kazda je rovnéz oznacena Cislem stanovisté. Jeden dalsi stdl se
chysta do popredi mistnosti, na néj odpovédni formulare, propisky a lampicku €. 14. Na platno, nebo
tabuli je tfeba spustit a promitnout prezentaci ,mozkokruh_vida_escape game manual_pro_hrace,, -
projektor je mozné na Uvod zastinit shutterem, mistnost zatemnit a k zadnim pootevrfenym dverim
nachystat skfin s ceduli ,,Bezpecnostni kéd”, zamknout ji fetézem a kddovym ciselnym zdmkem (kéd
ryba = 7410), pro zabranéni priniku svétla prednimi a zadnimi dvermi pouzit ¢ernou latku.

Lektor si nachystd Gvodni promluvu a pribézné zvuky (autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min) na
pfehravaci zafizeni, spravna reseni a napovédy - ,314 vysledky*,

~mozkokruh vida _escape game seznam napoved pro_lektory“ a flipchart s popisovaci
(fixy/voskovky) a lepici post-it Stitky ke zpétné vazbé.

Realizace

Uvod programu:

Lektori privitaji zaky pred mistnosti, informuji je 0 moznosti zajit si na toaletu a upozorni zaky, ze v
nasledujici hodiné to nebude mozné. Protoze na samotnou hru budou potreba chytré telefony, lektofi
tyto zakm nezakazuji mit s sebou. Lektori Zaky instruuji, aby je nasledovali do mistnosti a prozatim
zlstali spolu pohromadé v pfedni ¢&sti mistnosti (u lampicky ¢&. 14). Zaci vstupuji do temného
prostoru, mistnost je osvétlena jen lampickami na jednotlivych stolech. Jeden z lektord se stara o
techniku, pusti zakdm Gvodni promluvu o zamceni mistnosti a nasledné zobrazi prezentaci

s dovysvétlenim pokyn( (manual pro hrace) a ndpovédami. Prezentaci si Zaci ¢tou sami, lektori se
mohou jen ujistit, ze zaci zadani porozuméli, prfpadné dodat, Ze vSe potfebné najdou zaci v mistnosti a
Ze uz maji veskeré informace, aby mobhli zacit. Potom, lektofi spusti odpocet 60 minut.

Prlbéh programu:

Dalsi rozdéleni - skupinek, roli, Ukold - a domluva jiz je na samostnych Zacich, lektori by neméli
zasahovat, nebo jen naprosto minimalné. V pribéhu programu lektori skupinu sleduji, mohou
ponoukat a podporovat dobré ndpady a postupy, ale obesné se spiSe drzi stranou. Pokud je to
potreba, poskytuji ndpovédy (za 250/500 zetonl dle druh( ndpovédy - viz pravidla v souboru s
napovédami a Uvodni prezentaci)

Ve 30 a 15 minutach do konce lektofi spusti nahrané pokyny o zbyvajicim ¢ase, spolupraci a zadavani
odpovédi. Tyto pokyny neni nutné spostét, pokud zaci odpovédi jiz zadavaji a na hledani reseni
spolupracuji efektivné. Je ale potrebné, aby zaci dobre vidéli na ¢asomiru s ubihajicim ¢asem, aby si
mohli jeho plynuti hlidat dostatecné sami. ZAdavat odpovédi je potreba zacit minumalné 15 minut
pred vyprsenim Casového limitu, k cemuz je dobrézaky nenapadné smérovat. Lektofi po celou dobus
leduji, co se ve skupiné déje, poznatky, véty, které zaznély, a klicové okamziky procesu si jeden z
nich, nebo oba zaznamenavaji. MiZe jit napriklad o to, kdy zacali spolupracovat / domlouvat se /
zadavat odpoveédi / jestli doSlo k hromadné kontrole reSeni / néjaké hadce / jestli nékdo prevzal
vedeni, apod. Tyto okamziky budou dilezité k iniciaci diskuze na zavér programu pfi zpétné vazbé,
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ktera se k prlibéhu programu vraci.
Kontrola odpovédi + otevirani skriné:

Jeden z lektorl pIni funkci centralniho hlidace, ktery konstroluje reseni blackbox( (314 _vysledky) a
dava napovédy. Po zodpovézeni alespon 11 spravnych odpovédi lektor predlozi G¢astnikdim hadanku.
VyreSenim hadanky, vyjde jednoslovné heslo, které slouzi k otevieni tnikového vychodu = skfiné
(RYBA = 7410). Zaci musi sami pfijit na to, k ¢emu jim vylusténi hddanky a ziskani kédu je, stejné jako
sami objevuji ¢iselny zamek a druhy vychod. Pokud zaci dospéji az k otevieni zamku/Unikoévho
vychodu, projde celad skupina ven a prechazi se k uzavreni celé hry (vyhodnoceni reSeni blackboxU a
reflexi).

Odpovédét mohou Zaci Spatné pouze 2 X, pfi tfeti Spatné zadané odpovédi, nebo vyprseni ¢asového
limitu pred zadanim alespon 11 spravnych odpovédi, spusti druhy lektor zvuk sirény znacici vybuch
mistnosti. poté rozsviti v misnosti svétla a pfechazi se rovnéz k uzavreni programu.

Uzavieni

Vyjadreni pocitl zakd

Prvni &asti reflexe je vyjadfeni pocitll ze hry. Zaci dostanou chvili prostoru k tomu, aby si své pocity
uvédomili a prostor je kratce vyjadrit (slovem, gestem, hlasovanim - kdo se citi stastny, zklamany...,
nebo zvukem, pfipadné mimikou). V této chvili lektor pocity zakd nijak necenzuruje, ani nerozebira.
Jde o to, nechat probéhnout a dobéhnout emoce z4kd, aby byli schopni G¢astnit se pIné celé reflexe.
Pokud hra skoncila Uspésné a skupina se dostala ven skrz kddovany zdmek, provadi se prvni ¢ast
reflexe - vyjadreni pocitl venku. Pokud hra skoncila v mistnosti vybuchem, probiha tato ¢ast v
rozsvicené mistnosti.

Navrat k blackboxdm

Druhou ¢asti je vyhodnoceni a navrat k reseni blackbox{ zpét v rozsvicené mistnosti. Lektor projde
vsechny experimentalini sady a pta se zakd, jaké pouzily postupy, aby se tyto postupy zverejnily pro
celou skupinu. Zvlasté se vénuje nedokoncenym blackboxlm a navede Zaky k jejich reseni.

Zpétna vazba:

Z4ci se sejdou v kruhu, lektor ma nachystany flipchart s popisovaci, lepici post-it stitky a psaci
potreby. Lektor se nejdrive zeptéd zakd, maji-li néco, co by radi sdélili, co jim praveé lezi na srdci a
necha zaky vyjadrit. Mohou to byt jesté pocity ze hry, zpétna vazby vici lektorlm, nebo mohou zaci
otevrit néjaké téma ze samotného herniho proscesu. Lektor si ndzory vyslechne, jeho Ukolem je pouze
zmapovat nazory a naladu skupiny, na komentare zakd mlze reagovat, ale je tfeba uchovat strukturu
sdilent, nikoli diskuze. Poté se lektor vraci zpét ke hte. Z4ci dostanou Ukol co nejlépe zopakovat, co si
pamatuji z prvotniho zadani, lektor mdze zZaky navadét a doplnovat, ptat se, zda jim tyto znalosti a
poznatky pomohly, pfipadné, co zapomnéli a tfeba je to v feseni zbrzdilo. Poté se miize zakd zeptat,
jeslti si pamatuji néjaké klicové okamziky hry, jak postupné hra probihala, co si pamatuji a povazuji za
zasadni. Poté, co Zaci dostanou prostor, lektor, ktery zpétnou vazbu vede, sdm hru zrekapituluje za
pomoci svych pozndmek, pripadné s doplnénim druhého lektora. Po rekapitulaci zaci dostanou lepici
Stitky a Ukol (samostatné, pfipadné do dvojic ¢i skupinek) napsat na jeden stitek alespon jednu véc,
ktera v této hre pro skupinu znamenala cestu k Uspéchu - ,,co se dafilo” a alespon jednu véc, ktera
nefungovala a bylo by dobré ji pristé zkusit jinak - ,co se nedafilo”. Zaroven se lektor rozdéli flipchar t
vertikalné na tfetiny, prvni a druhou tretinu nadepiSe témito otdzkami a necha zaky lepit Stitky vzdy ¢
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patricnou odpoveédi pod nadpis. Treti tfetina je zatim volna. Po vyprseni ¢asového limitu (cca 5 minut),
kdy uz vSichni zaci své odpovédi nalepili, lektor poznamky zakd precte a nadepiSe treti tretinu slovy
,CO0 si odnasime do pristé“. Vede Zaky ke spole¢nému shrnuti, co by bylo dobré vzit si jako pouceni z
této hry pro pripadny dalsi spole¢ny skupinovy ukol. Spole¢né by méla vzniknout alepson dvé
doporuceni pro skupinu. Tento flipchart si skupina miZe vyvésit v misté, kde se krouzek pravidelné
schazi.

Poznamky

V Uvodu hry je potfebné navodit tajemnou atmosféru a drzet zaky mirné v napéti. Je dobré hend na
zacatk uzakdim zdlraznit, Ze Ukol bude zcela na nich a na tom, ja kse s nim jako skupina ,poperou*.
Z&ci musi dostat prostor uvédomit si, jak jejich jednani ovlivni Gspéch ¢i netspéch skupiny, jakou maji
ve skupiné roli, jaké role se ve skupiné nachdazeji - napriklad, kdo ji fidi, kdo pfichazi s ndpady apod.
Blackboxy jsou konstruovany jako ,Cerné skrinky“ s nejasnym reSenim - u nékterych je reseni patrné,
nékteré vyzaduji mysleni ,out of the box“ a kreativni pristup se zkousenim mnoha moznosti. Pokud si

lektor preje, mize zaky na reseni jemné navést, v drtivé vétsiné ¢asu by se ale lektri méli drzet strano

ua kupinu pouze pozorovat. Zak@im musi byt umoznéno prozit vlastni odpovédnost a nést nasledky
svych voleb. K oSetreni pripadnych problém a konfliktd slouzi predevsim zavérec¢na reflexe. Pri
reflexi, psani zkusenosti, co se dafilo a co ne, a shrnuti, co si Zaci odnaseji do pristé, je potreba zakiim
zdUraznit, Ze se maji vénovat skupinovému déni, apolupraci a pod., a ne tfeba postupdm reseni

vsv

konkrétnich blackboxU. Stejné tak pri definovani pouceni, co do pristé, je potreba pripomenout, ze
slouvem ,pristé” se nemysli dalSi Unikova hra, ale jakykoli skupinovy ukol, jehoz Uspéch bude zaviset
na zapojeni kazdého (Skolni vecirek, besidka, divadelni pfedstaveni apod.).

Odkazy

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
blackboxy 13 rliznych viz soubor ,.seznam_blackboxu”
mobil 1ks s moznosti vytvoreni pojmenovaného hotspotu
stoly alespon 12 ks na kazdém je umistén jeden blackbox
oznaceni stoll 1ks soubor ,0znaceni stolG“
m,"kOVé ,Skf',h ¥ fetez + umisténo u ,vystupnich” dveéri
kodovaci zamek
cerné latky 4 ks pro zakryti vstupnich a vystupnich dver{
odpovédni formulare p(v)dle Qooétu soubor ,formular”

ucastniku
mluvené pokyny 3 ks soubory: ,autodestrukce, Cas_30min, cas_15min*“
Uvodni prezentace 1ks soubor ,manual pro hrace"

. odle poctu

propisky Eéastnﬁ’)kﬁ
desky, papir, tuzka pro kazdého lektora |na zapisovani prdbéhu hry pro zpétnou vazbu
napovedy 1ks soubor “ seznam_napovéd pro_lektory,
spravna reseni 1ks soubor ,vysledky
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Polozka Pocet Popis

hadanka 1ks soubor ,unikovy kod“
ﬂlpchart papir + fixy + %v+ poglsz poctu na zpétnou vazbu
postity ucastniku

Zde mizete uvést pfipadna specifika pfi pfipravé materidlu, na co si u néj dat pozor nebo tipy pri
praci s nim.

Prilohy

Cislo/Soubory Popis
manual pro hrace =

1 mozkokruh - vida_escape_game_- manual_pro_hrace.pptx prezentace na Uvod
aktivity

2 mozkokruh_- vida_escape_game_- seznam_napoved_pro_lektory.docx >eznam n apoved pro
uvadejici lektory

3 mozkokruh_vida_escape_game_vysledky.docx Vysledky pro kontrolu

4 314 _autodestrukce.wav Uvodni promluva

5 314 cas_30min.wav casove pripomenuti po

- = 30 min

casové pripomenuti 15
min do konce
formular pro zapisovani

7 mozkokruh_vida_escape_game_formular.docx reSeni blackboxd{
ucastniky

6 314 _cas_15min.wav

seznam blackboxd a

8 mozkokruh vida escape_game_seznam_blackboxu.docx v 2
- = - - - potfebny material

oznaceni stold se

9 mozkokruh_vida_escape_game_oznaceni_stolu.docx . L,
- = - - - stru¢nym zadanim

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.

Tematicky blok ¢. 4 Teorie her

Podrobnosti druhého tematického bloku

Nasleduji vioZzené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt proloZeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

Jedna se o schiizky S5 - Aktivita 9 - Mfizkova hra, Aktivita 10 - Véznovo dilema - hra, Aktivita 11 -
Jestrabi a holubice S6 - Aktivita 12 - Fish banks

2.3 Einsteinova hadanka

Uéastnikt 1-20
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Fyzickd narocnost ||
Psychicka
2 v
narocnost
Autor Roman Stépanek
Pocet uvadéjicich |1
Cas narealizaci |25 minut
Cas na pFipravu |5 minut
v mistnosti s
moznosti vytvorit
Prostredi malé pracovni
ostrdvky pro
skupinky
Rozdéleni tymy po 4
Ucastnicich
Cile

Z4ci jsou vedeni k aktivni slovni komunikaci. Z&k pfednese ostatnim v tymu svou ¢ast zadani,
naslouchd ostatnim, nasledné kombinuje jednotlivé ¢asti zadani. zak vytvari svlj systém reseni
problémové Ulohy. V tymu vytvori z dil¢ich podminek celek, ktery vyhovuje vSem zadanym
podminkam.

Sdéleni
Dobry systém reseni je zaklad Uspéchu pfi reseni logickych problémd.
Metody

aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni, naslouchanim navrhl ostatnich i
prednasenim svych vlastnich,
o nacvikem porozumeéni psanému textu pfi ¢teni zadani.
e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o nutnosti kombinovat mozné vlastnosti rznych prvk( mezi sebou tak, aby byla napinéna
platnost indicii.
« Socidlni a ob¢anské schopnosti jsou rozvijeny
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru ohledné postupl reseni, nutnosti domluvit
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se na spolecném postupu.
» Kompetence k reseni problémd
o nutnosti vytvorit vlastni systém feSeni a ten nadale pouzivat a ovérovat jeho funkc¢nost,
o prostrednictvim prace s chybou revidovat své vlastni postupy.

Forma a popis realizace

Jedna se o logickou kombinacni problémovou Ulohu feSenou v malém tymu.

Obsah

Ucastnici fesi zjednodusenou Einsteinovu hddanku dle zadéni v ¢tyf¢lennych tymech. Zadani v tymu
maji rozdélené na Ctvrtiny mezi jednotlivé hrace, pficemz si své Casti zadani nesméji navzajem
ukazovat. Zprvu je soucasti zadani zakas psani a kresleni a hadanku resi hraci pouze zpaméti. V
pripadé potreby je mozné pravidlo zmirnit a psani a kresleni povolit. V zavéru lektor modeluje postup
vedouci k Uspésnému reseni.

Metodika uvedeni

PFriprava

Pf'ed aktivitou je tfeba mit nachystany nastfihané napovédy k Einsteinové hadance a pro lektora
pripravené reseni. Dale néjakou formu prezentaéni plochy (velky papir/tabule), kde mize lektor na
zavér modelovat postup reseni. Mistnost je dobré nachystat tak, aby si tymy po Ctyfech Ucastnicich
mohly sesednou k sobé a pracovat v malych ostrdvcich (kolem stolll, nebo v malych krouZcich).

Realizace

Lektor uvede aktivitu prfibéhem o Einsteinovi, ktery vymyslel urcity typ hadanky, kterou lustil zpaméti.
Proto i Zaci za¢nou s touto hadankou bez tuzky a papird, ale zato na to nebudou sami, ale mohou si
pomahat ve Ctyrclennych tymech. Poté, co zaci tyto tymy vytvori, dopini lektor zadani:

e Jsou 4 domy, v kazdém bydli osoba jiné narodnosti. chova jiné domaci zvire, jezdi jinym
dopravnim prostfedkem a ma jiné oblibené jidlo.

o Ukolem je tyto domy spravné sefadit od zdpadu na vychod, a do nich spravné umistit jejich
obyvatele i s jejich domacim zvifetem, dopravnim prostfedkem a jidlem.

 V tymu dostanete kazdy jinou ¢ast zadani, tato zadani si nesmite vzajemné ukazovat, mizete si
je ale navzajem nahlas precist.

* Nesmite pouzivat papir ani tuzku.

V prvni fazi zaci pracuji ve Ctveficich podle zadani. Je pravdépodobné, ze kol v této fazi nesplni,
presto ale maji v tuto chvili prostor. Pokud by néjaky tym pfiSel s reSenim, lektor jesté reseni
neprozrazuje, pouze zkontroluje a sdeli, jestli navrzené reseni je spravné, nebo ne. V druhé fazi,
pokud Zaklm reSeni zpaméti nejde, dostanou povoleni pouzivat papir a tuzku, zadani si ale stale
nesméji ukazovat. Lektor mlze pribézné obchazet skupinky a schvalovat dil¢i feseni, rovnéz
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kontroluje, pokud tymy ukol vyresi, jestli je feSeni spravné. Po 20 minutach lektor praci zakd uzavre a
s celou skupinou predvadi systém reseni. Svoje modelovani uvadi a doplnuje dotazy, pta se zakd, jak
postupovali oni, v jakém poradi pouzivali ndpovédy, kterou je tfeba zacit, jaky systém ndseldné zvolili
apod.

Uzavreni

Tato hadanka je oproti originalni Einsteinové hadance zjednodusena snizenim poctu prvkd. Je mozné
dat zaklm typ na originalni hadanku a upresnit, Ze podle Gdajného vyroku A. Einsteina tuto hadanku
vyresi zpaméti pouze 2 % lidi.

Poznamky

Jak a proc se jednotlivé casti programu uvadi tak jak se uvadi. Zkusenosti z uvedeni, tipy na co si dat
pozor béhem uvadéni.

Metodicky ddvod aktivity v celkovém kontextu programu, variantni podoby ¢i alternativy aktivity.

Odkazy

https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP - Flajtingrova.pdf

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
velky papir/tabule 1
popisovace sada 4 barev fixy, nebo kridy k psani velky papir/tabuli

sadu je tfeba rozstfihat na 4 ¢asti - pro kazdého zdka v

zadani pro jednotlivé tymy|sada 4 zadani/tym tymu jednu Cast zadani

psaci potreby 1ks/zak

Prilohy

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.

2.4 Vida Escape Game

Ucastniku 10-30
Fyzicka
narocnost
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Psychicka v
narocnost
- Markéta Ledvinova,
Autori .
Sven Drazan
Pocet 7
uvadeéjicich

3 120 minut (2 hodiny,
Cas na realizaci |2,5 vyucCovaci
hodiny)

90 minut (1,5 hodiny,
2 vyucovaci hodiny)
+ ¢as na vyrobu
pomdcek

uzavrena mistnost
nejlépe se dvéma
Prostredi vstupy, nezavisle na
denni dobé nebo
rocnim obdobi

cela skupina
dohromady

Cas na pfipravu

Rozdeleni

Cile

Ucastnik vysvétli chemické, fyzikalni, senzorické a souvisejici principy jednotlivych experimentalnich
sad (blackboxt). U¢astnik je veden k samostatnému a kreativnimu mysleni pfi reSeni tloh s
neznamym postupem reSeni a tymové spolupraci.

Sdéleni

Uspéch spole¢ného Gkolu je vzdy podminén spolupraci véech, kterych se kol tyka.

Metody

Problem solving, provadéni pokust, skupinova (kooperativni) vyuka.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o nacvikem porozuméni psaného textu pfi Cteni pravidel Unikové hry hry a diskuzi na jejich
vyklad a ddsledky,
o aktivni komunikaci mezi hraci v priibéhu reseni blackbox{ uvnitf tymu i mezi tymy,
o rozborem prlbéhu, pri které Gc¢astnici vyjadruji svdj pohled na kli¢ové okamziky a
moderovanou diskusi na zaveér.
» Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
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o experimentovanim a odhalovanim principl jednotlivych blackboxd,
o aplikaci zndmych fyzikalnich a chemickych zakonitosti a navrhovanych postupd reseni.
e Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o zazitim si, rozborem a uvédoménim, k ¢emu vedly rlizna rozhodnuti skupiny a jednotlivcd
v pribéhu hry,
o aktivnim naslouchanim a vyjadfovanim nazoru v zavérecné reflexi.

Forma a popis realizace

Samostatna a tématicky uzavrena unikova hra pro stfedné velkou skupinu osob.

Obsah

Hraci jsou uvéznéni v uzavrené mistnosti, jejich Ukolem je se zachranit - utéct - z této mistnosti drive,
nez je spusténa autodestrukce. Cesta ven vede pres dvere zamcené bezpecnostnim kédovym
zamkem, k némuz je tfeba nalézt heslo. Aby hradi ziskali heslo, je tfeba odhalit feSeni, které ukryvaji
tajemné experimentalni sady. Sad je celkem tfinact, z toho je tfeba vyresit alespon jedenact. Po
vyreseni jedenacti Uloh hraci dostanou hadanku, odpovédi na tuto hadanku je heslo. Po Casovém
limitu 60 minut, kdy se hrac¢dm bud podafi, nebo nepodari dostat ven, nasleduje demonstrace reseni
experimentalnich sad a rozbor a reflexe samotné hry.

Metodika uvedeni

Pfiprava

Pred samotnou hrou je tfeba nachystat 12 stold, nachystat 12 stold, pravidelné 3 rady po 4 stolech,
na kazdy stdl nachystat 1 blackbox (viz. seznam blackbox{ a materialu), pricemz blackbox ¢. 6 se
navic chysta na zem - blackbox( je tedy celkem 13. Ke kazdému blackboxu patfi oznaceni s ¢islem a
pripadnou instrukci a také lampicka (kazda je rovnéz oznacena Cislem stanovisté. Jeden dalsi stll se
chysta do popredi mistnosti, na néj odpovédni formulare, propisky a lampicku ¢. 14. Na platno, nebo
tabuli je tfeba spustit a promitnout prezentaci ,mozkokruh_vida_escape game_manual_pro_hrace,, -
projektor je mozné na Uvod zastinit shutterem, mistnost zatemnit a k zadnim pootevfenym dverim

nachystat skfin s ceduli ,Bezpecnostni kdd“, zamknout ji fetézem a kédovym Ciselnym zédmkem (kdd
ryba = 7410), pro zabranéni prlniku svétla prednimi a zadnimi dvermi pouzit ¢ernou latku.

Lektor si nachystda Gvodni promluvu a pribézné zvuky (autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min) na
prehravaci zafizeni, spravna reseni a ndpovédy - ,314 vysledky*,

»mozkokruh_vida_escape_game_seznam_napoved_pro_lektory“ a flipchart s popisovaci
(fixy/voskovky) a lepici post-it Stitky ke zpétné vazbé.

Realizace

Uvod programu:
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Lektofi pfivitaji zaky pred mistnosti, informuji je 0 moznosti zajit si na toaletu a upozorni zaky, ze v
nasledujici hodiné to nebude mozné. Protoze na samotnou hru budou potfeba chytré telefony, lektofi
tyto Zaklm nezakazuji mit s sebou. Lektori Zaky instruuji, aby je nasledovali do mistnosti a prozatim
z(stali spolu pohromadé v pfedni ¢asti mistnosti (u lampicky &. 14). Z&ci vstupuji do temného
prostoru, mistnost je osvétlena jen lampickami na jednotlivych stolech. Jeden z lektor( se stara o
techniku, pusti Zakim Gvodni promluvu o zamceni mistnosti a nasledné zobrazi prezentaci

s dovysvétlenim pokyn( (manudl pro hrace) a ndpovédami. Prezentaci si Zaci ¢tou sami, lektori se
mohou jen ujistit, Ze zaci zadani porozuméli, pfpadné dodat, Ze vSe potrebné najdou zaci v mistnosti a
Ze uz maji veskeré informace, aby mohli zacit. Potom, lektofi spusti odpocet 60 minut.

Prlbéh programu:

Dalsi rozdéleni - skupinek, roli, Ukoll - a domluva jiz je na samostnych Zacich, lektori by neméli
zasahovat, nebo jen naprosto minimalné. V pribéhu programu lektori skupinu sleduji, mohou
ponoukat a podporovat dobré napady a postupy, ale obesné se spiSe drzi stranou. Pokud je to
potreba, poskytuji ndpovédy (za 250/500 Zeton(l dle druhl napovédy - viz pravidla v souboru s
napovédami a Uvodni prezentaci)

Ve 30 a 15 minutach do konce lektofi spusti nahrané pokyny o zbyvajicim Case, spolupraci a zadavani
odpovédi. Tyto pokyny neni nutné spostét, pokud zaci odpovédi jiz zadavaji a na hledani reseni
spolupracuji efektivné. Je ale potfebné, aby Zaci dobre vidéli na ¢asomiru s ubihajicim ¢asem, aby si
mobhli jeho plynuti hlidat dostatecné sami. ZAdavat odpoveédi je potfeba zacit minumalné 15 minut
pred vyprsenim ¢asového limitu, k ¢emuz je dobrézaky nenapadné smérovat. Lektofi po celou dobus
leduji, co se ve skupiné déje, poznatky, véty, které zaznély, a kliCové okamziky procesu si jeden z
nich, nebo oba zaznamenavaji. MiZe jit napriklad o to, kdy zacali spolupracovat / domlouvat se /
zadavat odpovédi / jestli doSlo k hromadné kontrole rfeseni / néjaké hadce / jestli nékdo prevzal
vedeni, apod. Tyto okamzZiky budou dilezité k iniciaci diskuze na zavér programu pfi zpétné vazbé,
kterd se k pribéhu programu vraci.

Kontrola odpovédi + otevirani skriné:

Jeden z lektor( pini funkci centrélniho hlidace, ktery konstroluje reseni blackboxt (314 vysledky) a
dava napovédy. Po zodpovézeni alespon 11 spravnych odpovédi lektor predlozi G¢astnikdim hadanku.
Vyresenim hadanky, vyjde jednoslovné heslo, které slouzi k otevreni Unikového vychodu = skfiné
(RYBA = 7410). Z&ci musi sami pfijit na to, k €emu jim vyluéténi hadanky a ziskani kddu je, stejné jako
sami objevuji Ciselny zamek a druhy vychod. Pokud zaci dospéji az k otevieni zamku/Unikoévho
vychodu, projde celad skupina ven a prechazi se k uzavreni celé hry (vyhodnoceni reseni blackboxU a
reflexi).

Odpovédét mohou Zaci Spatné pouze 2 X, pfri treti Spatné zadané odpovedi, nebo vyprseni ¢asového
limitu pfed zadanim alespon 11 spravnych odpovédi, spusti druhy lektor zvuk sirény znacici vybuch
mistnosti. poté rozsviti v misnosti svétla a pfechazi se rovnéz k uzavreni programu.

Uzavreni

Vyjadreni pocitl zakd

Prvni &asti reflexe je vyjadfeni pocitll ze hry. Zaci dostanou chvili prostoru k tomu, aby si své pocity
uveédomili a prostor je kratce vyjadrit (slovem, gestem, hlasovanim - kdo se citi stastny, zklamany...,
nebo zvukem, pripadné mimikou). V této chvili lektor pocity zakd nijak necenzuruje, ani nerozebira.
Jde o to, nechat probéhnout a dobéhnout emoce 7akd, aby byli schopni Gcastnit se pIné celé reflexe.
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Pokud hra skoncila Uspésné a skupina se dostala ven skrz kddovany zamek, provadi se prvni Cast
reflexe - vyjadreni pocitl venku. Pokud hra skoncila v mistnosti vybuchem, probiha tato ¢ast v
rozsvicené mistnosti.

Navrat k blackboxdm

Druhou ¢asti je vyhodnoceni a navrat k reseni blackboxU zpét v rozsvicené mistnosti. Lektor projde
vsechny experimentalni sady a pta se zakd, jaké pouzily postupy, aby se tyto postupy zverejnily pro
celou skupinu. Zvlasté se vénuje nedokoncenym blackboxtm a navede Zaky k jejich reseni.

Zpétna vazba:

Z4ci se sejdou v kruhu, lektor ma nachystany flipchart s popisovaci, lepici post-it stitky a psaci
potreby. Lektor se nejdrive zeptd zakd, maji-li néco, co by radi sdélili, co jim pravé lezi na srdci a
necha zaky vyjadrit. Mohou to byt jesté pocity ze hry, zpétna vazby vici lektorlm, nebo mohou Zaci
otevrit néjaké téma ze samotného herniho proscesu. Lektor si nazory vyslechne, jeho Ukolem je pouze
zmapovat nazory a naladu skupiny, na komentare zakd mlze reagovat, ale je tfeba uchovat strukturu
sdileni, nikoli diskuze. Poté se lektor vraci zpét ke hie. Zaci dostanou Ukol co nejlépe zopakovat, co si
pamatuji z prvotniho zadani, lektor mlze zaky navadét a doplnovat, ptat se, zda jim tyto znalosti a
poznatky pomohly, pfipadné, co zapomnéli a treba je to v feseni zbrzdilo. Poté se mlze Zak{ zeptat,
jeslti si pamatuji néjaké klicové okamziky hry, jak postupné hra probihala, co si pamatuji a povaZzuji za
zasadni. Poté, co zaci dostanou prostor, lektor, ktery zpétnou vazbu vede, sam hru zrekapituluje za
pomoci svych poznamek, pripadné s doplnénim druhého lektora. Po rekapitulaci zaci dostanou lepici
Stitky a Ukol (samostatné, pfipadné do dvojic ¢i skupinek) napsat na jeden Stitek alespon jednu véc,
kterd v této hre pro skupinu znamenala cestu k Uspéchu - ,co se dafilo” a alespon jednu véc, ktera
nefungovala a bylo by dobré ji pristé zkusit jinak - ,co se nedafilo”. Zaroven se lektor rozdéli flipchar t
vertikalné na tretiny, prvni a druhou tretinu nadepiSe témito otazkami a necha zaky lepit stitky vzdy c
patricnou odpoveédi pod nadpis. Treti tretina je zatim volna. Po vyprseni ¢asového limitu (cca 5 minut),
kdy uz vSichni Zaci své odpovédi nalepili, lektor poznamky Zakd precte a nadepiSe treti tretinu slovy
,CO si odnasime do pristé“. Vede zaky ke spole¢nému shrnuti, co by bylo dobré vzit si jako pouceni z
této hry pro pripadny dalsi spolecny skupinovy Ukol. Spolecné by méla vzniknout alepson dvé
doporuceni pro skupinu. Tento flipchart si skupina miZze vyvésit v misté, kde se krouzek pravidelné
schazi.

Poznamky

V Uvodu hry je potfebné navodit tajemnou atmosféru a drzet Zaky mirné v napéti. Je dobré hend na
zacatk uzaklm zdlraznit, Ze Ukol bude zcela na nich a na tom, ja kse s nim jako skupina , poperou”.
Z&ci musi dostat prostor uvédomit si, jak jejich jednéni ovlivni Uspéch ¢&i netspéch skupiny, jakou maji
ve skupiné roli, jaké role se ve skupiné nachazeji - naptiklad, kdo ji fidi, kdo pfichazi s napady apod.
Blackboxy jsou konstruovany jako ,Cerné skrinky“ s nejasnym reSenim - u nékterych je reseni patrné,
nékteré vyzaduji mysleni ,out of the box“ a kreativni pristup se zkousenim mnoha moznosti. Pokud si
lektor preje, mdze zaky na reseni jemné navést, v drtivé vétsiné ¢asu by se ale lektri méli drzet strano
ua kupinu pouze pozorovat. Zak&im musi byt umoznéno prozit vlastni odpovédnost a nést nasledky
svych voleb. K oSetreni pripadnych problémU a konfliktd slouzi predevsim zavérec¢na reflexe. Pri
reflexi, psani zkusenosti, co se dafilo a co ne, a shrnuti, co si Zaci odndaseji do pristé, je potreba zakim
zdUraznit, Ze se maji vénovat skupinovému déni, apolupréci a pod., a ne tfeba postupdm reseni
konkrétnich blackboxU. Stejné tak pri definovani pouceni, co do pristé, je potreba pripomenout, Ze
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slouvem ,pristé” se nemysli dalSi Unikova hra, ale jakykoli skupinovy ukol, jehoz Uspéch bude zaviset

na zapojeni kazdého (Skolni vecirek, besidka, divadelni pfedstaveni apod.).

Odkazy

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
blackboxy 13 rliznych viz soubor ,.seznam_blackboxu”
mobil 1ks s moznosti vytvoreni pojmenovaného hotspotu
stoly alespon 12 ks na kazdém je umistén jeden blackbox
oznaceni stoll 1ks soubor ,0znaceni stolG“
ur,nkové > kf',h + fetez + umisténo u ,vystupnich” dveéri
kodovaci zamek
cerné latky 4 ks pro zakryti vstupnich a vystupnich dveri
odpovédni formulare p(v)dle |c,>o°<“:tu soubor ,formular”
Ucastniku
mluvené pokyny 3 ks soubory: ,autodestrukce, Cas_30min, cas_15min*“
Uvodni prezentace 1ks soubor ,manual pro hrace"
. odle poctu
propisky Eéastnﬁ’)k&
desky, papir, tuzka pro kazdého lektora |na zapisovani prdbéhu hry pro zpétnou vazbu
napoveédy 1ks soubor “ seznam_napovéd pro_lektory,
spravna reseni 1ks soubor ,vysledky
hadanka 1ks soubor ,Unikovy kéd“
S'opsct?t?/rt papir + fixy + éé;srt)gﬁlg poctu na zpétnou vazbu

Zde miZete uvést pfipadna specifika pri pfipravé materialu, na co si u néj dat pozor nebo tipy pri
praci s nim.

Prilohy
Cislo/Soubory Popis

manual pro hrace =
1 mozkokruh_-_vida_escape_game_- manual_pro_hrace.pptx prezentace na Uvod

aktivity

seznam napoveéd pro
uvadeéjici lektory
Vysledky pro kontrolu
Uvodni promluva
Casové pfipomenuti po
30 min

Casové pripomenuti 15
min do konce

formular pro zapisovani
reseni blackbox{
Ucastniky

mozkokruh_- vida_escape_game_- seznam_napoved_pro_lektory.docx

mozkokruh_vida_escape_game_vysledky.docx
314 autodestrukce.wav

o AW N

314 cas_30min.wav

6 314 _cas_15min.wav

7 mozkokruh_vida escape_game_formular.docx
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22:32
Cislo/Soubory Popis

. seznam blackbox{ a
8 mozkokruh_vida_escape_game_seznam_blackboxu.docx

potrebny material
oznaceni stoll se
stru¢nym zadanim

9 mozkokruh_vida_escape_game_oznaceni_stolu.docx

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.

Tematicky blok ¢. 5 Sudoku

Podrobnosti druhého tematického bloku

Nésleduji vioZzené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt proloZeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

Jedna se o schiizku S7 - Aktivita 13 - Neni sudoku jako sudoku, Aktivita 14 - Sudoku a sazky

2.3 Einsteinova hadanka

Uéastniku 1-20
Fyzicka narocnost ||
Psychicka
iy v
naro¢nost
Autor Roman Sté&panek

Pocet uvadéjicich |1
Cas na realizaci |25 minut
Cas na pFipravu |5 minut

v mistnosti s
moznosti vytvorit

Prostredi malé pracovni
ostrdvky pro
skupinky

Rozdéleni t,yvmy p,0,4
Ucastnicich

Cile

Z&ci jsou vedeni k aktivni slovni komunikaci. Z&k pfednese ostatnim v tymu svou &ast zadan!,
naslouchd ostatnim, nasledné kombinuje jednotlivé ¢asti zadani. zak vytvari svdj systém reseni
problémové Ulohy. V tymu vytvori z dil¢ich podminek celek, ktery vyhovuje vSem zadanym
podminkam.
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Sdéleni

Dobry systém reseni je zaklad Uspéchu pri reseni logickych problémd.

Metody

aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni, naslouchanim navrhl ostatnich i
prednasenim svych vlastnich,
o nacvikem porozuméni psanému textu pfi ¢teni zadani.
Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o nutnosti kombinovat mozné vlastnosti rlznych prvk( mezi sebou tak, aby byla napinéna
platnost indicii.
Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru ohledné postupl reseni, nutnosti domluvit
se na spoleCném postupu.
Kompetence k reseni problémd
o nutnosti vytvorit vlastni systém fesSeni a ten nadale pouzivat a ovérovat jeho funk¢nost,
o prostrednictvim prace s chybou revidovat své vlastni postupy.

Forma a popis realizace

Jednd se o logickou kombina¢ni problémovou Glohu feSenou v malém tymu.

Obsah

Ucastnici fesi zjednodudenou Einsteinovu hadanku dle zadéani v ¢tyfelennych tymech. Zadani v tymu
maji rozdélené na Ctvrtiny mezi jednotlivé hrace, pricemz si své Casti zadani nesméji navzajem
ukazovat. Zprvu je soucasti zadani zakas psani a kresleni a hadanku resi hraci pouze zpaméti. V
pripadé potreby je mozné pravidlo zmirnit a psani a kresleni povolit. V zavéru lektor modeluje postup
vedouci k Uspésnému reseni.

Metodika uvedeni

Pfiprava

Pred aktivitou je tfeba mit nachystany nastfihané napovédy k Einsteinové hadance a pro lektora
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pripravené reseni. Dale néjakou formu prezentaéni plochy (velky papir/tabule), kde mize lektor na
zavér modelovat postup rfeseni. Mistnost je dobré nachystat tak, aby si tymy po Ctyfech Ucastnicich
mohly sesednou k sobé a pracovat v malych ostrdvcich (kolem stol(l, nebo v malych krouZzcich).

Realizace

Lektor uvede aktivitu pfibéhem o Einsteinovi, ktery vymyslel urcity typ hadanky, kterou lustil zpaméti.
Proto i Zaci za¢nou s touto hadankou bez tuzky a papird, ale zato na to nebudou sami, ale mohou si
pomahat ve Ctyrclennych tymech. Poté, co Zaci tyto tymy vytvori, doplni lektor zadani:

e Jsou 4 domy, v kazdém bydli osoba jiné narodnosti. chova jiné domaci zvire, jezdi jinym
dopravnim prostfedkem a ma jiné oblibené jidlo.

o Ukolem je tyto domy spravné sefadit od zdpadu na vychod, a do nich spradvné umistit jejich
obyvatele i s jejich domacim zvifetem, dopravnim prostfedkem a jidlem.

* V tymu dostanete kazdy jinou ¢ast zadani, tato zadani si nesmite vzdjemné ukazovat, miZzete si
je ale navzdajem nahlas precist.

* Nesmite pouZzivat papir ani tuzku.

V prvni fazi zaci pracuji ve Ctvericich podle zadani. Je pravdépodobné, Ze Ukol v této fazi nesplni,
presto ale maji v tuto chvili prostor. Pokud by néjaky tym pfiSel s reSenim, lektor jesté reseni
neprozrazuje, pouze zkontroluje a sdéli, jestli navrzené reSeni je spravné, nebo ne. V druhé fazi,
pokud zakim reSeni zpaméti nejde, dostanou povoleni pouzivat papir a tuzku, zadani si ale stale
nesméji ukazovat. Lektor mlze pribézné obchéazet skupinky a schvalovat dil¢i fesenti, rovnéz
kontroluje, pokud tymy ukol vyresi, jestli je feSeni spravné. Po 20 minutach lektor praci zakl uzavre a
s celou skupinou predvadi systém reseni. Svoje modelovani uvadi a doplnuje dotazy, ptéd se zakd, jak
postupovali oni, v jakém poradi pouzivali napovédy, kterou je tfeba zacit, jaky systém naseldné zvolili
apod.

Uzavieni

Tato hadanka je oproti originalni Einsteinové hadance zjednodusena snizenim poctu prvkd. Je mozné
dat Zakdm typ na originalni hadanku a upresnit, Ze podle Udajného vyroku A. Einsteina tuto hadanku
vyresi zpaméti pouze 2 % lidi.

Poznamky

Jak a proc se jednotlivé casti programu uvadi tak jak se uvadi. Zkusenosti z uvedeni, tipy na co si dat
pozor béhem uvadéni.

Metodicky ddvod aktivity v celkovém kontextu programu, variantni podoby Ci alternativy aktivity.

Odkazy

https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP - Flajtingrova.pdf
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Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
velky papir/tabule 1
popisovace sada 4 barev fixy, nebo kridy k psani velky papir/tabuli

sadu je tfeba rozstfihat na 4 Casti - pro kazdého zaka v

zadani pro jednotlivé tymy|sada 4 zadani/tym tymu jednu &ast zadani

psaci potreby 1ks/zak

Prilohy

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné pfiloh, zde je pro to prostor.

2.4 Vida Escape Game

Ucastnika 10-30

Fyzicka |

narocnost

Psychicka vV

narocnost

Autofi Markéta I:edvmova,
Sven Drazan

Pocet 5

uvadeéjicich

3 120 minut (2 hodiny,
Cas na realizaci |2,5 vyucovaci
hodiny)

90 minut (1,5 hodiny,
2 vyucovaci hodiny)
+ cas na vyrobu
pomucek

uzaviena mistnost
nejlépe se dvéma
Prostredi vstupy, nezavisle na
denni dobé nebo
rocnim obdobi

celd skupina
dohromady

Cas na pfipravu

Rozdéleni

Cile

Ucastnik vysvétli chemické, fyzikalni, senzorické a souvisejici principy jednotlivych experimentainich
sad (blackboxt). Ucastnik je veden k samostatnému a kreativnimu mysleni pfi reseni tloh s
neznamym postupem reSeni a tymové spolupraci.
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Uspéch spole¢ného Gkolu je vzdy podminén spolupraci véech, kterych se tkol tyka.

Metody

Problem solving, provadéni pokust, skupinova (kooperativni) vyuka.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o nacvikem porozumeéni psaného textu pfi Cteni pravidel Gnikové hry hry a diskuzi na jejich
vyklad a ddsledky,
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni blackboxd uvnitf tymu i mezi tymy,
o rozborem prlbéhu, pri které Ucastnici vyjadruji svdj pohled na klicové okamziky a
moderovanou diskusi na zaveér.
e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o experimentovanim a odhalovanim principl jednotlivych blackboxd,
o aplikaci zndmych fyzikalnich a chemickych zakonitosti a navrhovanych postupd reseni.
» Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o zazitim si, rozborem a uvédomeénim, k ¢emu vedly rlizna rozhodnuti skupiny a jednotlivcd
v pribéhu hry,
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru v zaveérecné reflexi.

Forma a popis realizace

Samostatna a tématicky uzavrena unikova hra pro stfedné velkou skupinu osob.

Obsah

Hraci jsou uvéznéni v uzavrené mistnosti, jejich Ukolem je se zachranit - utéct - z této mistnosti drive,
nez je spusténa autodestrukce. Cesta ven vede pres dvere zamcené bezpelnostnim kédovym
zamkem, k némuz je tfeba nalézt heslo. Aby hradi ziskali heslo, je tfeba odhalit feSeni, které ukryvaji
tajemné experimentalni sady. Sad je celkem tfinact, z toho je tfeba vyresit alespon jedenact. Po
vyreseni jedenacti Uloh hraci dostanou hadanku, odpovédi na tuto hadanku je heslo. Po Casovém
limitu 60 minut, kdy se hra¢dm bud podafi, nebo nepodari dostat ven, nasleduje demonstrace reseni
experimentalnich sad a rozbor a reflexe samotné hry.

Metodika uvedeni

https://www.mscb.cz/ Printed on 2025/05/08 21:05


https://www.mscb.cz/intra/projekty/vida_skolam/finalizace/metody

2025/05/08 21:05 33/54 2 Podrobné rozpracovany obsah programu

Pfiprava

Pred samotnou hrou je tfeba nachystat 12 stold, nachystat 12 stoll, pravidelné 3 rady po 4 stolech,
na kazdy stll nachystat 1 blackbox (viz. seznam blackbox{ a materialu), pricemz blackbox ¢. 6 se
navic chysta na zem - blackbox{ je tedy celkem 13. Ke kazdému blackboxu patri oznaceni s ¢islem a
pripadnou instrukci a také lampicka (kazda je rovnéz oznacena Cislem stanovisté. Jeden dalsi stdl se
chysta do popredi mistnosti, na nej odpovédni formulare, propisky a lampicku ¢. 14. Na platno, nebo
tabuli je tfeba spustit a promitnout prezentaci ,mozkokruh_vida_escape game manual_pro_hrace,, -
projektor je mozné na Uvod zastinit shutterem, mistnost zatemnit a k zadnim pootevrfenym dverim
nachystat skfin s ceduli ,,Bezpecnostni kéd”, zamknout ji fetézem a kddovym ciselnym zdmkem (kéd
ryba = 7410), pro zabranéni priniku svétla prednimi a zadnimi dvermi pouzit ¢ernou latku.

Lektor si nachystd Gvodni promluvu a pribézné zvuky (autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min) na
pfehravaci zafizeni, spravna reseni a napovédy - ,314 vysledky*,

~mozkokruh vida escape game seznam _napoved pro_lektory“ a flipchart s popisovaci
(fixy/voskovky) a lepici post-it Stitky ke zpétné vazbé.

Realizace

Uvod programu:

Lektori privitaji zaky pred mistnosti, informuji je 0 moznosti zajit si na toaletu a upozorni zaky, ze v
nasledujici hodiné to nebude mozné. Protoze na samotnou hru budou potreba chytré telefony, lektofi
tyto zakm nezakazuji mit s sebou. Lektori Zaky instruuji, aby je nasledovali do mistnosti a prozatim
zGstali spolu pohromadé v pfedni ¢asti mistnosti (u lampicky ¢&. 14). Zaci vstupuji do temného
prostoru, mistnost je osvétlena jen lampickami na jednotlivych stolech. Jeden z lektorl se stara o
techniku, pusti zakdm Gvodni promluvu o zamceni mistnosti a nasledné zobrazi prezentaci

s dovysvétlenim pokyn( (manual pro hrace) a ndpovédami. Prezentaci si Zaci ¢tou sami, lektori se
mohou jen ujistit, ze zaci zadani porozuméli, pfpadné dodat, Zze vSe potfebné najdou zaci v mistnosti a
Ze uz maji veskeré informace, aby mobhli zacit. Potom, lektofi spusti odpocet 60 minut.

Prlbéh programu:

Dalsi rozdéleni - skupinek, roli, Ukold - a domluva jiZ je na samostnych Zacich, lektori by neméli
zasahovat, nebo jen naprosto minimalné. V pribéhu programu lektori skupinu sleduji, mohou
ponoukat a podporovat dobré ndpady a postupy, ale obesné se spiSe drzi stranou. Pokud je to
potreba, poskytuji ndpovédy (za 250/500 zetonl dle druh( ndpovédy - viz pravidla v souboru s
napovédami a Uvodni prezentaci)

Ve 30 a 15 minutach do konce lektofi spusti nahrané pokyny o zbyvajicim ¢ase, spolupraci a zadavani
odpovédi. Tyto pokyny neni nutné spostét, pokud zaci odpovédi jiz zadavaji a na hledani reseni
spolupracuji efektivné. Je ale potrebné, aby zaci dobre vidéli na ¢asomiru s ubihajicim ¢asem, aby si
mohli jeho plynuti hlidat dostatecné sami. ZAdavat odpovédi je potreba zacit minumalné 15 minut
pred vyprsenim Casového limitu, k cemuz je dobrézaky nenapadné smérovat. Lektofi po celou dobus
leduji, co se ve skupiné déje, poznatky, véty, které zaznély, a klicové okamziky procesu si jeden z
nich, nebo oba zaznamenéavaji. MiZe jit napriklad o to, kdy zacali spolupracovat / domlouvat se /
zadavat odpoveédi / jestli doSlo k hromadné kontrole reSeni / néjaké hadce / jestli nékdo prevzal
vedeni, apod. Tyto okamziky budou dilezité k iniciaci diskuze na zavér programu pfi zpétné vazbé,
ktera se k prlibéhu programu vraci.
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Kontrola odpovédi + otevirani skrine:

Jeden z lektor( pini funkci centrélniho hlidace, ktery konstroluje reseni blackboxt (314 vysledky) a
dava napovédy. Po zodpovézeni alespon 11 spravnych odpovédi lektor predlozi G¢astnikdim hadanku.
VyreSenim hadanky, vyjde jednoslovné heslo, které slouzi k otevieni tnikového vychodu = skfiné
(RYBA = 7410). Z&ci musi sami pfijit na to, k €emu jim vyluéténi hadanky a ziskani kddu je, stejné jako
sami objevuji Ciselny zamek a druhy vychod. Pokud zaci dospéji az k otevieni zamku/Unikoévho
vychodu, projde celad skupina ven a prechazi se k uzavreni celé hry (vyhodnoceni reSeni blackboxU a
reflexi).

Odpovédét mohou Zaci Spatné pouze 2 X, pfi treti Spatné zadané odpovédi, nebo vyprseni ¢asového
limitu pred zadanim alespon 11 spravnych odpovédi, spusti druhy lektor zvuk sirény znacici vybuch
mistnosti. poté rozsviti v misnosti svétla a pfechazi se rovnéz k uzavieni programu.

Uzavieni

Vyjadreni pocitl zakd

Prvni &asti reflexe je vyjadfeni pocitll ze hry. Zaci dostanou chvili prostoru k tomu, aby si své pocity
uveédomili a prostor je kratce vyjadrit (slovem, gestem, hlasovanim - kdo se citi stastny, zklamany...,
nebo zvukem, piipadné mimikou). V této chvili lektor pocity zakd nijak necenzuruje, ani nerozebira.
Jde o to, nechat probéhnout a dobéhnout emoce z4kd, aby byli schopni Gc¢astnit se pIné celé reflexe.
Pokud hra skoncila Uspésné a skupina se dostala ven skrz kddovany zamek, provadi se prvni ¢ast
reflexe - vyjadreni pocitl venku. Pokud hra skoncila v mistnosti vybuchem, probiha tato ¢ast v
rozsvicené mistnosti.

Navrat k blackboxim

Druhou ¢asti je vyhodnoceni a navrat k reseni blackbox{ zpét v rozsvicené mistnosti. Lektor projde
vSechny experimentaIni sady a pta se Zakd, jaké pouZily postupy, aby se tyto postupy zverejnily pro
celou skupinu. Zvlasté se vénuje nedokoncenym blackboxlm a navede Zaky k jejich reseni.

Zpétna vazba:

Z4ci se sejdou v kruhu, lektor ma nachystany flipchart s popisovaci, lepici post-it stitky a psaci
potreby. Lektor se nejdrive zeptad zakd, maji-li néco, co by radi sdélili, co jim pravé lezi na srdci a
necha Zaky vyjadrit. Mohou to byt jesté pocity ze hry, zpétna vazby vici lektorlm, nebo mohou zaci
otevrit néjaké téma ze samotného herniho proscesu. Lektor si nazory vyslechne, jeho Ukolem je pouze
zmapovat nazory a naladu skupiny, na komentare zakl mize reagovat, ale je tfeba uchovat strukturu
sdilent, nikoli diskuze. Poté se lektor vraci zpét ke hie. Z4ci dostanou Ukol co nejlépe zopakovat, co si
pamatuji z prvotniho zadani, lektor mdze zaky navadét a doplnovat, ptat se, zda jim tyto znalosti a
poznatky pomohly, pfipadné, co zapomnéli a tfeba je to v feSeni zbrzdilo. Poté se mizZe 74k zeptat,
jeslti si pamatuji néjaké klicové okamziky hry, jak postupné hra probihala, co si pamatuji a povazuji za
zasadni. Poté, co zaci dostanou prostor, lektor, ktery zpétnou vazbu vede, sam hru zrekapituluje za
pomoci svych poznamek, pripadné s doplnénim druhého lektora. Po rekapitulaci zaci dostanou lepici
Stitky a Ukol (samostatné, pfipadné do dvojic ¢i skupinek) napsat na jeden stitek alespon jednu véc,
ktera v této hre pro skupinu znamenala cestu k Uspéchu - ,,co se dafilo” a alespon jednu véc, ktera
nefungovala a bylo by dobré ji pristé zkusit jinak - ,co se nedafilo”. Zaroven se lektor rozdéli flipchar t
vertikalné na tfetiny, prvni a druhou tretinu nadepiSe témito otdzkami a necha zaky lepit Stitky vzdy ¢
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patricnou odpoveédi pod nadpis. Treti tfetina je zatim volna. Po vyprseni ¢asového limitu (cca 5 minut),
kdy uz vSichni zaci své odpovédi nalepili, lektor poznamky zakd precte a nadepiSe treti tretinu slovy
,C0 si odnasime do pristé“. Vede Zaky ke spole¢nému shrnuti, co by bylo dobré vzit si jako pouceni z
této hry pro pripadny dalsi spole¢ny skupinovy ukol. Spole¢né by méla vzniknout alepson dvé
doporuceni pro skupinu. Tento flipchart si skupina miZe vyvésit v misté, kde se krouzek pravidelné
schazi.

Poznamky

V Uvodu hry je potfebné navodit tajemnou atmosféru a drzet zaky mirné v napéti. Je dobré hend na
zacatk uzakdim zdlraznit, Ze Ukol bude zcela na nich a na tom, ja kse s nim jako skupina ,poperou*.
Z&ci musi dostat prostor uvédomit si, jak jejich jednani ovlivni Gspéch ¢i netspéch skupiny, jakou maji
ve skupiné roli, jaké role se ve skupiné nachdazeji - napriklad, kdo ji fidi, kdo prichazi s ndpady apod.
Blackboxy jsou konstruovany jako ,Cerné skrinky“ s nejasnym reSenim - u nékterych je reseni patrné,
nékteré vyzaduji mysleni ,out of the box“ a kreativni pristup se zkousenim mnoha moznosti. Pokud si

lektor preje, mize zaky na reseni jemné navést, v drtivé vétsiné ¢asu by se ale lektri méli drzet strano

ua kupinu pouze pozorovat. Zak@im musi byt umoznéno prozit vlastni odpovédnost a nést nasledky
svych voleb. K oSetreni pripadnych problémU a konfliktd slouzi predevsim zavérec¢na reflexe. Pri
reflexi, psani zkusenosti, co se dafilo a co ne, a shrnuti, co si zaci odnaseji do pristé, je potreba zakiim
zdUraznit, Ze se maji vénovat skupinovému déni, apolupraci a pod., a ne tfeba postupdm reseni

vsv

konkrétnich blackboxd. Stejné tak pri definovani pouceni, co do pristé, je potfeba prfipomenout, ze
slouvem ,pristé” se nemysli dalSi Unikova hra, ale jakykoli skupinovy ukol, jehoz Uspéch bude zaviset
na zapojeni kazdého (Skolni vecirek, besidka, divadelni pfedstaveni apod.).

Odkazy

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
blackboxy 13 rliznych viz soubor ,.seznam_blackboxu”
mobil 1ks s moznosti vytvoreni pojmenovaného hotspotu
stoly alespon 12 ks na kazdém je umistén jeden blackbox
oznaceni stoll 1ks soubor ,0znaceni stolG“
m,"kOVé ,Skf',h ¥ fetez + umisténo u ,vystupnich” dveéri
kodovaci zamek
cerné latky 4 ks pro zakryti vstupnich a vystupnich dver{
odpovédni formulare p(v)dle Qoo(:tu soubor ,formular”

ucastniku
mluvené pokyny 3 ks soubory: ,autodestrukce, Cas _30min, cas_15min*“
Uvodni prezentace 1ks soubor ,manual pro hrace"

. odle poctu

propisky Eéastnﬁ’)kﬁ
desky, papir, tuzka pro kazdého lektora |na zapisovani prdbéhu hry pro zpétnou vazbu
napovedy 1ks soubor “ seznam_napovéd pro_lektory,
spravna reseni 1ks soubor ,vysledky
hadanka 1ks soubor ,Unikovy kéd*“
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Polozka Pocet Popis

ﬂlpchart papir + fixy + }v+ pogl§ poctu na zp&tnou vazbu
postity Ucastniku

Zde mizZete uvést pfipadna specifika pri pfipravé materialu, na co si u néj dat pozor nebo tipy pri
praci s nim.

Prilohy

Cislo/Soubory Popis
manual pro hrace =

1 mozkokruh_-_vida_escape_game_- manual_pro_hrace.pptx prezentace na Uvod
aktivity

2 mozkokruh - vida_escape _game - seznam_napoved pro_lektory.docx >eznam N apoved pro
uvadejici lektory

3 mozkokruh vida_escape _game_vysledky.docx Vysledky pro kontrolu

4 314 autodestrukce.wav uvodni promluva

5 314 cas_30min.wav casove pripomenuti po

- 30 min

Casové pripomenuti 15
min do konce

formular pro zapisovani
7 mozkokruh vida_escape_game_formular.docx reseni blackbox{
Ucastniky

seznam blackbox{ a
potfebny material
oznaceni stoll se
stru¢nym zadanim

6 314 cas_15min.wav

8 mozkokruh vida_escape_game_seznam_blackboxu.docx

9 mozkokruh_vida_escape_game_oznaceni_stolu.docx

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.

Tematicky blok ¢. 6 Komunikace

Podrobnosti druhého tematického bloku

Nasleduji vlozené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt prolozeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

Jedna se o schlizky S8 - Aktivita 15 - Rozumime si?, Aktivita 16 - Pernikova chaloupka

2.3 Einsteinova hadanka

Uéastnikd 1-20
Fyzicka narocnost
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Psychicka
Ay v
naroénost
Autor Roman Stépanek

Pocet uvadéjicich |1
Cas na realizaci |25 minut
Cas na pFipravu |5 minut

v mistnosti s
moznosti vytvorit

Prostredi malé pracovni
ostrlvky pro
skupinky

Rozdéleni t,yvmy p,0,4
Ucastnicich

Cile

Z&ci jsou vedeni k aktivni slovni komunikaci. Z&k pfednese ostatnim v tymu svou ¢ast zadani,
naslouchéa ostatnim, nasledné kombinuje jednotlivé ¢asti zadani. zak vytvari sv{j systém reseni
problémové Ulohy. V tymu vytvori z dil¢Cich podminek celek, ktery vyhovuje vSem zadanym
podminkam.

Sdéleni

Dobry systém reseni je zéklad Uspéchu pfi feseni logickych probléma.

Metody

aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

Komunikace v matefském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni, naslouchanim navrhl ostatnich i
prednasenim svych vlastnich,
o nacvikem porozumeéni psanému textu pri ¢teni zadani.
Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o nutnosti kombinovat mozné vlastnosti rlznych prvk( mezi sebou tak, aby byla napinéna
platnost indicii.
Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru ohledné postupl reseni, nutnosti domluvit
se na spoleCném postupu.
Kompetence k reseni problém{
o nutnosti vytvofit vlastni systém rfeSeni a ten nadale pouzivat a ovérovat jeho funk¢nost,
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o prostrednictvim prace s chybou revidovat své vlastni postupy.

Forma a popis realizace

Jedna se o logickou kombinacni problémovou Glohu feSenou v malém tymu.

Obsah

Ucastnici fesi zjednodusenou Einsteinovu hadanku dle zadani v &tyf¢lennych tymech. Zadani v tymu
maji rozdélené na Ctvrtiny mezi jednotlivé hrace, pricemz si své Casti zadani nesméji navzajem
ukazovat. Zprvu je soucasti zadani zakas psani a kresleni a hadanku resi hraci pouze zpaméti. V
pfipadé potreby je mozné pravidlo zmirnit a psani a kresleni povolit. V zavéru lektor modeluje postup
vedouci k Uspésnému reseni.

Metodika uvedeni

Priprava

Pred aktivitou je tfeba mit nachystany nastrihané napovédy k Einsteinové hadance a pro lektora
pripravené reseni. Dale né&jakou formu prezentacni plochy (velky papir/tabule), kde m{ze lektor na
zavér modelovat postup feSeni. Mistnost je dobré nachystat tak, aby si tymy po Ctyrech ucastnicich
mohly sesednou k sobé a pracovat v malych ostrlvcich (kolem stol{, nebo v malych krouZcich).

Realizace

Lektor uvede aktivitu prfibéhem o Einsteinovi, ktery vymyslel urcity typ hadanky, kterou lustil zpaméti.
Proto i Zaci za¢nou s touto hadankou bez tuzky a papird, ale zato na to nebudou sami, ale mohou si
pomahat ve Ctyf¢lennych tymech. Poté, co Zaci tyto tymy vytvori, doplini lektor zadani:

* Jsou 4 domy, v kazdém bydli osoba jiné narodnosti. chova jiné domaci zvire, jezdi jinym
dopravnim prostfedkem a ma jiné oblibené jidlo.

o Ukolem je tyto domy spravné sefadit od zdpadu na vychod, a do nich spradvné umistit jejich
obyvatele i s jejich domacim zvifetem, dopravnim prostfedkem a jidlem.

* V tymu dostanete kazdy jinou ¢ast zadani, tato zadani si nesmite vzajemné ukazovat, miZete si
je ale navzdjem nahlas precist.

» Nesmite pouzivat papir ani tuzku.

V prvni fazi zaci pracuji ve Ctveficich podle zadani. Je pravdépodobné, Ze Ukol v této fazi nesplni,
presto ale maji v tuto chvili prostor. Pokud by néjaky tym pfriSel s feSenim, lektor jesté reSeni
neprozrazuje, pouze zkontroluje a sdéli, jestli navrzené reSeni je spravné, nebo ne. V druhé fazi,
pokud zaklm reseni zpaméti nejde, dostanou povoleni pouzivat papir a tuzku, zadani si ale stale
nesméji ukazovat. Lektor mlze pribézné obchazet skupinky a schvalovat dil¢i feSeni, rovnéz
kontroluje, pokud tymy ukol vyresi, jestli je feSeni spravné. Po 20 minutach lektor praci zakd uzavre a
s celou skupinou predvadi systém reseni. Svoje modelovani uvadi a doplnuje dotazy, pta se zakd, jak
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postupovali oni, v jakém poradi pouzivali napovedy, kterou je treba zacit, jaky systém naseldné zvolili
apod.

Uzavreni

Tato hadanka je oproti originalni Einsteinové hadance zjednodusena snizenim poctu prvkd. Je mozné
dat zakdm typ na originalni hadanku a upresnit, Ze podle Udajného vyroku A. Einsteina tuto hadanku
vyresi zpaméti pouze 2 % lidi.

Poznamky

Jak a proc se jednotlivé asti programu uvadi tak jak se uvadi. Zkusenosti z uvedeni, tipy na co si dat
pozor béhem uvadéni.

Metodicky ddvod aktivity v celkovém kontextu programu, variantni podoby ¢i alternativy aktivity.

Odkazy

https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP - Flajtingrova.pdf

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
velky papir/tabule 1
popisovace sada 4 barev fixy, nebo kridy k psani velky papir/tabuli

sadu je tfeba rozstfihat na 4 Casti - pro kazdého zaka v

zadani pro jednotlivé tymy|sada 4 zadani/tym tymu jednu &ast zadani

psaci potreby 1ks/zak

Prilohy

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné pfiloh, zde je pro to prostor.

2.4 Vida Escape Game

Ucastnikt 10-30
Fyzicka |
narocnost
Psychicka

5 Vv
narochost

v Markéta Ledvinova,
Autori M
Sven Drazan

MSCB - https://www.mscb.cz/


https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP%20-%20Flajtingrova.pdf

Last
update:
2019/08/09
22:32

intra:projekty:vida_skolam:finalizace:mozkokruh:2:uvod https://www.mscb.cz/intra/projekty/vida_skolam/finalizace/mozkokruh/2/uvod

Pocet

uvadéjicich 2

3 120 minut (2 hodiny,
Cas na realizaci 2,5 vyucCovaci
hodiny)

90 minut (1,5 hodiny,
2 vyucovaci hodiny)
+ cas na vyrobu
pomucek

uzaviena mistnost
nejlépe se dvéma
Prostredi vstupy, nezavisle na
denni dobé nebo
rocnim obdobi

celd skupina
dohromady

Cas na pfipravu

Rozdéleni

Cile

Ucastnik vysvétli chemické, fyzikalni, senzorické a souvisejici principy jednotlivych experimentainich
sad (blackboxt). Ucastnik je veden k samostatnému a kreativnimu mysleni pfi reseni Gloh s
neznamym postupem reseni a tymové spolupraci.

Sdéleni

Uspéch spole¢ného tkolu je vzdy podminén spolupraci véech, kterych se ukol tyka.

Metody

Problem solving, provadéni pokusd, skupinova (kooperativni) vyuka.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o nacvikem porozumeéni psaného textu pfi ¢teni pravidel Unikové hry hry a diskuzi na jejich
vyklad a ddsledky,
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni blackboxd uvnitf tymu i mezi tymy,
o rozborem prlbéhu, pri které Ucastnici vyjadruji svdj pohled na klicové okamziky a
moderovanou diskusi na zaveér.
e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o experimentovanim a odhalovanim principt jednotlivych blackbox{,
o aplikaci znamych fyzikalnich a chemickych zakonitosti a navrhovanych postup( reseni.
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* Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o zazitim si, rozborem a uvédoménim, k ¢emu vedly rlzna rozhodnuti skupiny a jednotlivcd
v pribéhu hry,
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru v zavérecné reflexi.

Forma a popis realizace

Samostatna a tématicky uzavrena Unikova hra pro stfedné velkou skupinu osob.

Obsah

Hradi jsou uvéznéni v uzavrené mistnosti, jejich Ukolem je se zachranit - utéct - z této mistnosti dfive,
nez je spusténa autodestrukce. Cesta ven vede pres dvefe zamcené bezpecnostnim kédovym
zamkem, k némuz je tfeba nalézt heslo. Aby hraci ziskali heslo, je tfeba odhalit feSeni, které ukryvaji
tajemné experimentalni sady. Sad je celkem tfinact, z toho je tfeba vyresit alespon jedenact. Po
vyreseni jedenacti Uloh hraci dostanou hadanku, odpovédi na tuto hadanku je heslo. Po ¢asovém
limitu 60 minut, kdy se hraclim bud' podafri, nebo nepodafi dostat ven, nasleduje demonstrace reseni
experimentalnich sad a rozbor a reflexe samotné hry.

Metodika uvedeni

Pfiprava

Pfed samotnou hrou je tfeba nachystat 12 stol{, nachystat 12 stoll, pravidelné 3 rfady po 4 stolech,
na kazdy stll nachystat 1 blackbox (viz. seznam blackbox{ a materialu), pricemz blackbox ¢. 6 se
navic chystad na zem - blackbox{ je tedy celkem 13. Ke kazdému blackboxu patri oznaceni s ¢islem a
pripadnou instrukci a také lampicka (kazda je rovnéz oznacena Cislem stanovisté. Jeden dalsi stll se
chysté do popredi mistnosti, na néj odpovédni formulare, propisky a lampicku ¢. 14. Na platno, nebo
tabuli je tfeba spustit a promitnout prezentaci ,mozkokruh_vida_escape game manual_pro_hrace,, -
projektor je mozné na Uvod zastinit shutterem, mistnost zatemnit a k zadnim pootevienym dverim
nachystat skrin s ceduli ,,Bezpecnostni kéd“, zamknout ji fetézem a kddovym ciselnym zamkem (kéd
ryba = 7410), pro zabranéni prdniku svétla prednimi a zadnimi dvermi pouzit ¢ernou latku.

Lektor si nachysta Gvodni promluvu a pribézné zvuky (autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min) na
prehravaci zafizeni, spravna feseni a napovedy - ,314 vysledky“,

~mozkokruh vida_escape_game_seznam_napoved pro_lektory“ a flipchart s popisovaci
(fixy/voskovky) a lepici post-it Stitky ke zpétné vazbé.

Realizace

Uvod programu:

Lektofi pfivitaji zaky pred mistnosti, informuji je 0 moznosti zajit si na toaletu a upozorni zaky, ze v
nasledujici hodiné to nebude mozné. Protoze na samotnou hru budou potfeba chytré telefony, lektofi
tyto zaklm nezakazuji mit s sebou. Lektori Zaky instruuji, aby je nasledovali do mistnosti a prozatim
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zGstali spolu pohromadé v predni ¢4sti mistnosti (u lampicky ¢. 14). Zaci vstupuji do temného
prostoru, mistnost je osvétlena jen lampi¢kami na jednotlivych stolech. Jeden z lektord se stara o
techniku, pusti zakdm Gvodni promluvu o zamceni mistnosti a nasledné zobrazi prezentaci

s dovysvétlenim pokyn( (manual pro hrace) a ndpovédami. Prezentaci si Zaci ¢tou sami, lektori se
mohou jen ujistit, ze zaci zadani porozuméli, pfpadné dodat, Ze vSe potrebné najdou Zaci v mistnosti a
Ze uz maji veskeré informace, aby mohli zacit. Potom, lektori spusti odpocCet 60 minut.

Prlibéh programu:

Dalsi rozdéleni - skupinek, roli, Gkoll - a domluva jiz je na samostnych Zacich, lektori by neméli
zasahovat, nebo jen naprosto minimalné. V pribéhu programu lektori skupinu sleduji, mohou
ponoukat a podporovat dobré napady a postupy, ale obesné se spiSe drzi stranou. Pokud je to
potreba, poskytuji napovédy (za 250/500 Zetonl dle druhd nédpovédy - viz pravidla v souboru s
napoveédami a Uvodni prezentaci)

Ve 30 a 15 minutach do konce lektofi spusti nahrané pokyny o zbyvajicim Case, spolupraci a zadavani
odpovédi. Tyto pokyny neni nutné spostét, pokud zaci odpovédi jiz zadavaji a na hledani reseni
spolupracuji efektivné. Je ale potrebné, aby zaci dobre vidéli na ¢asomiru s ubihajicim ¢asem, aby si
mohli jeho plynuti hlidat dostate¢né sami. ZAdavat odpovédi je potreba zacit minumalné 15 minut
pred vyprsenim Casového limitu, k Cemuz je dobrézaky nenapadné smérovat. Lektofi po celou dobus
leduji, co se ve skupiné déje, poznatky, véty, které zaznély, a klicové okamziky procesu si jeden z
nich, nebo oba zaznamenavaji. Mize jit napriklad o to, kdy zacali spolupracovat / domlouvat se /
zadavat odpovédi / jestli doSlo k hromadné kontrole feseni / néjaké hadce / jestli nékdo prevzal
vedeni, apod. Tyto okamzZiky budou duleZité k iniciaci diskuze na zavér programu pfi zpétné vazbé,
kterd se k prlibéhu programu vraci.

Kontrola odpovédi + otevirani skriné:

Jeden z lektor( pini funkci centréiniho hlidace, ktery konstroluje feseni blackboxt (314 vysledky) a
dava napovédy. Po zodpovézeni alespon 11 spravnych odpovédi lektor predlozi Ucastnikiim hadanku.
Vyresenim hadanky, vyjde jednoslovné heslo, které slouzi k otevreni Unikového vychodu = skfiné
(RYBA = 7410). Z&ci musi sami pfijit na to, k ¢emu jim vyluéténi hadanky a ziskani kddu je, stejné jako
sami objevuji Ciselny zamek a druhy vychod. Pokud Zaci dospéji az k otevreni zdmku/Unikoévho
vychodu, projde celd skupina ven a prechazi se k uzavreni celé hry (vyhodnoceni reseni blackboxU a
reflexi).

Odpovédét mohou zaci Spatné pouze 2 x, pfi tfeti Spatné zadané odpovédi, nebo vyprseni ¢asového
limitu pred zadanim alespon 11 spravnych odpovédi, spusti druhy lektor zvuk sirény znacici vybuch
mistnosti. poté rozsviti v misnosti svétla a prechazi se rovnéz k uzavreni programu.

Uzavreni

Vyjadreni pocitd zaku

Prvni &asti reflexe je vyjadFeni pocitll ze hry. Zaci dostanou chvili prostoru k tomu, aby si své pocity

uvédomili a prostor je kratce vyjadrit (slovem, gestem, hlasovanim - kdo se citi stastny, zklamany...,
nebo zvukem, pfipadné mimikou). V této chvili lektor pocity zakd nijak necenzuruje, ani nerozebira.

Jde o to, nechat probéhnout a dobéhnout emoce z4kd, aby byli schopni Géastnit se pIné celé reflexe.
Pokud hra skoncila Uspésné a skupina se dostala ven skrz kédovany zamek, provadi se prvni ¢ast
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reflexe - vyjadreni pocitl venku. Pokud hra skoncila v mistnosti vybuchem, probiha tato ¢ast v
rozsvicené mistnosti.

Navrat k blackboxdim

Druhou ¢asti je vyhodnoceni a navrat k reseni blackboxU zpét v rozsvicené mistnosti. Lektor projde
vSechny experimentalni sady a pta se zakd, jaké pouZily postupy, aby se tyto postupy zverejnily pro
celou skupinu. Zvlasté se vénuje nedokoncenym blackboxim a navede Z&ky k jejich reseni.

Zpétna vazba:

Z4ci se sejdou v kruhu, lektor ma nachystany flipchart s popisovaci, lepici post-it stitky a psaci
potreby. Lektor se nejdrive zeptd zakd, maji-li néco, co by radi sdélili, co jim pravé lezi na srdci a
nechd zaky vyjadrit. Mohou to byt jesté pocity ze hry, zpétna vazby vici lektorlm, nebo mohou zaci
otevrit néjaké téma ze samotného herniho proscesu. Lektor si nazory vyslechne, jeho Ukolem je pouze
zmapovat nazory a naladu skupiny, na komentare zakl mize reagovat, ale je treba uchovat strukturu
sdileni, nikoli diskuze. Poté se lektor vraci zpét ke hfe. Zaci dostanou Ukol co nejlépe zopakovat, co si
pamatuji z prvotniho zadani, lektor mlze zaky navadét a doplnovat, ptat se, zda jim tyto znalosti a
poznatky pomohly, pfipadné, co zapomnéli a tfeba je to v feSeni zbrzdilo. Poté se mizZe 74k zeptat,
jeslti si pamatuji néjaké klicové okamziky hry, jak postupné hra probihala, co si pamatuji a povaZzuji za
zasadni. Poté, co zaci dostanou prostor, lektor, ktery zpétnou vazbu vede, sam hru zrekapituluje za
pomoci svych poznamek, pripadné s doplnénim druhého lektora. Po rekapitulaci zaci dostanou lepici
Stitky a Ukol (samostatne, pfipadné do dvojic Ci skupinek) napsat na jeden stitek alespon jednu véc,
kterd v této hre pro skupinu znamenala cestu k Uspéchu - ,co se dafilo” a alespon jednu véc, kterd
nefungovala a bylo by dobré ji pristé zkusit jinak - ,co se nedafilo”. Zaroven se lektor rozdéli flipchar t
vertikalné na tretiny, prvni a druhou tretinu nadepiSe témito otazkami a necha zaky lepit stitky vzdy c
patficnou odpoveédi pod nadpis. Treti tfetina je zatim volna. Po vyprseni ¢asového limitu (cca 5 minut),
kdy uz vsichni Zaci své odpovédi nalepili, lektor pozndmky zakl precte a nadepisSe treti tretinu slovy
,CO si odnasime do pristé“. Vede zaky ke spolecnému shrnuti, co by bylo dobré vzit si jako pouceni z
této hry pro pfipadny dalsi spolecny skupinovy ukol. Spolecné by méla vzniknout alepson dvé
doporuceni pro skupinu. Tento flipchart si skupina mize vyvésit v misté, kde se krouzek pravidelné
schazi.

Poznamky

V Uvodu hry je potfebné navodit tajemnou atmosféru a drzet Zaky mirné v napéti. Je dobré hend na
zacatk uzaktm zddraznit, Ze Ukol bude zcela na nich a na tom, ja kse s nim jako skupina ,,poperou*”.
Z&ci musi dostat prostor uvédomit si, jak jejich jednéni ovlivni Gspéch ¢&i netspéch skupiny, jakou maji
ve skupiné roli, jaké role se ve skupine nachazeji - napfiklad, kdo ji fidi, kdo pfichazi s napady apod.
Blackboxy jsou konstruovany jako ,Cerné skrinky” s nejasnym resenim - u nékterych je resSeni patrné,
nékteré vyzaduji mysleni ,,out of the box" a kreativni pfistup se zkousenim mnoha moznosti. Pokud si
lektor preje, mdze Zaky na reseni jemné navést, v drtivé vétsiné ¢asu by se ale lektri méli drzet strano
ua kupinu pouze pozorovat. Zak{im musi byt umozné&no prozit vlastni odpovédnost a nést nasledky
svych voleb. K oSetreni pripadnych problémU a konfliktd slouzi predevsim zavére¢na reflexe. Pri
reflexi, psani zkusenosti, co se dafilo a co ne, a shrnuti, co si Zaci odndaseji do pristé, je potreba zakim
zdlraznit, Ze se maji vénovat skupinovému déni, apolupraci a pod., a ne tfeba postuplm reseni
konkrétnich blackboxt. Stejné tak pri definovani pouceni, co do pristé, je potfeba pripomenout, Ze
slouvem ,pristé” se nemysli dalsi Unikova hra, ale jakykoli skupinovy Ukol, jehoZ Uspéch bude zaviset
na zapojeni kazdého (Skolni vecirek, besidka, divadelni pfedstaveni apod.).

MSCB - https://www.mscb.cz/



Last
update:
2019/08/09
22:32

intra:projekty:vida_skolam:finalizace:mozkokruh:2:uvod https://www.mscb.cz/intra/projekty/vida_skolam/finalizace/mozkokruh/2/uvod

Odkazy

Pomiuicky a material

Polozka Pocet Popis
blackboxy 13 rliznych viz soubor ,.seznam_blackboxu”
mobil 1ks s moznosti vytvoreni pojmenovaného hotspotu
stoly alespon 12 ks na kazdém je umistén jeden blackbox
oznaceni stoll 1ks soubor ,0znaceni stol("
ﬁr,ukové ,Skf',h + fetéz + umisténo u ,,vystupnich” dveéri
odovaci zamek
cerné latky 4 ks pro zakryti vstupnich a vystupnich dveri
odpovéedni formulare Pgdle Pooétu soubor ,formular”
Ucastniku
mluvené pokyny 3 ks soubory: ,autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min*“
Uvodni prezentace 1ks soubor ,manual pro hrace“
. odle poCtu
propisky Eéastn?k&
desky, papir, tuzka pro kazdého lektora |na zapisovani prdbéhu hry pro zpétnou vazbu
napovédy 1ks soubor “ seznam_napovéd pro_lektory,,
spravna reseni 1ks soubor ,vysledky
hadanka 1ks soubor ,Unikovy kéd“
ﬂipchart papir + fixy + 1+ poglg poctu na zpétnou vazbu
postity Ucastniku

Zde mizZete uvést pripadna specifika pfi pripravé materialu, na co si u néj dat pozor nebo tipy pfi

praci s nim.

Prilohy
Cislo/Soubory Popis

manual pro hrace =
1 mozkokruh - vida_escape _game - manual_pro_hrace.pptx prezentace na Uvod

aktivity

seznam napoved pro

mozkokruh - vida_escape _game - seznam_napoved pro_lektory.docx oo o

uvadéjici lektory

mozkokruh vida_escape_game_vysledky.docx

Vysledky pro kontrolu

314 autodestrukce.wav

dvodni promluva

u AW N

314 cas _30min.wav

casové pripomenuti po
30 min

6 314 cas_15min.wav

Casové pfipomenuti 15
min do konce

7 mozkokruh vida_escape_game_formular.docx

formular pro zapisovani
reSeni blackboxd
ucCastniky

8 mozkokruh vida_escape_game_seznam_blackboxu.docx

seznam blackboxU a
potfebny material
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Cislo/Soubory Popis
. . oznaceni stoll se
9 mozkokruh vida_escape_game_oznaceni_stolu.docx v e
- = - - - strucnym zadanim

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.
Tematicky blok €. 7 Sifry a Sifrovani

Podrobnosti druhého tematického bloku

Nasleduji vlozené karty jednotlivych aktivit. Mohou byt proloZeny textem rozvadéjicim jejich
navaznosti.

Jedna se o schlizky S9 - Aktivita 17 - Velka Sifrovaci hra S10 - Aktivita 18 - Pfenosova hra, Sifrovaci
principy S11 - Aktivita 19 - Redeni neznamé 3ifry S12 - Aktivita 20 - Vzajemné Sifrovani

2.3 Einsteinova hadanka

Uéastniku 1-20
Fyzicka narocnost ||
Psychicka
2l s v
narocnost
Autor Roman Stépanek

Pocet uvadéjicich |1
Cas na realizaci 25 minut
Cas na pfipravu |5 minut

v mistnosti s
moznosti vytvorit

Prostredi malé pracovni
ostrdvky pro
skupinky

Rozdéleni tlyvmy p,°,4
Ucastnicich

Cile

Z4ci jsou vedeni k aktivni slovni komunikaci. Zak pfednese ostatnim v tymu svou &&st zadan,
naslouchd ostatnim, nasledné kombinuje jednotlivé ¢asti zadani. zak vytvari svij systém reseni
problémové Ulohy. V tymu vytvori z dilCich podminek celek, ktery vyhovuje vSem zadanym
podminkam.
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Sdéleni

Dobry systém reseni je zaklad Uspéchu pri reseni logickych problémd.

Metody

aktivizace, problem solving.

Metody a formy

Klicové kompetence

Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni, naslouchanim navrh{ ostatnich i
prednasenim svych vlastnich,
o nacvikem porozuméni psanému textu pfi ¢teni zadani.
Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o nutnosti kombinovat mozné vlastnosti rlznych prvk( mezi sebou tak, aby byla napinéna
platnost indicii.
Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru ohledné postupl reseni, nutnosti domluvit
se na spoleCném postupu.
Kompetence k reseni problémd
o nutnosti vytvorit vlastni systém resSeni a ten nadale pouzivat a ovérovat jeho funk¢nost,
o prostrednictvim prace s chybou revidovat své vlastni postupy.

Forma a popis realizace

Jednd se o logickou kombina¢ni problémovou Glohu feSenou v malém tymu.

Obsah

Ucastnici fesi zjednodudenou Einsteinovu hadanku dle zadéani v ¢tyfelennych tymech. Zadani v tymu
maji rozdélené na Ctvrtiny mezi jednotlivé hrace, pricemz si své Casti zadani nesméji navzajem
ukazovat. Zprvu je soucasti zadani zakas psani a kresleni a hadanku resi hraci pouze zpaméti. V
pripadé potreby je mozné pravidlo zmirnit a psani a kresleni povolit. V zavéru lektor modeluje postup
vedouci k Uspésnému reseni.

Metodika uvedeni

Pfiprava
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Pred aktivitou je tfeba mit nachystany nastfihané napovédy k Einsteinové hadance a pro lektora
pripravené reseni. Dale néjakou formu prezentaéni plochy (velky papir/tabule), kde mize lektor na
zavér modelovat postup reseni. Mistnost je dobré nachystat tak, aby si tymy po Ctyfech Ucastnicich
mohly sesednou k sobé a pracovat v malych ostrdvcich (kolem stol(l, nebo v malych krouZcich).

Realizace

Lektor uvede aktivitu pribéhem o Einsteinovi, ktery vymyslel urcity typ hadanky, kterou lustil zpaméti.
Proto i Zaci za¢nou s touto hadankou bez tuzky a papird, ale zato na to nebudou sami, ale mohou si
pomahat ve Ctyrclennych tymech. Poté, co zaci tyto tymy vytvori, dopini lektor zadani:

e Jsou 4 domy, v kazdém bydli osoba jiné narodnosti. chova jiné domaci zvire, jezdi jinym
dopravnim prostfedkem a ma jiné oblibené jidlo.

o Ukolem je tyto domy spravné sefadit od zdpadu na vychod, a do nich spradvné umistit jejich
obyvatele i s jejich domacim zvifetem, dopravnim prostfedkem a jidlem.

 V tymu dostanete kazdy jinou ¢ast zadani, tato zadani si nesmite vzajemné ukazovat, mizete si
je ale navzajem nahlas precist.

* Nesmite pouzivat papir ani tuzku.

V prvni fazi zaci pracuji ve Ctveficich podle zadani. Je pravdépodobné, Ze kol v této fazi nesplni,
presto ale maji v tuto chvili prostor. Pokud by néjaky tym pfiSel s reSenim, lektor jesté reseni
neprozrazuje, pouze zkontroluje a sdeli, jestli navrzené reseni je spravné, nebo ne. V druhé fazi,
pokud zaklm reSeni zpaméti nejde, dostanou povoleni pouzivat papir a tuzku, zadani si ale stale
nesméji ukazovat. Lektor mlze pribézné obchdazet skupinky a schvalovat dil¢i fesenti, rovnéz
kontroluje, pokud tymy Ukol vyresi, jestli je reseni spravné. Po 20 minutach lektor praci zakd uzavre a
s celou skupinou predvadi systém reseni. Svoje modelovani uvadi a doplnuje dotazy, pta se zakd, jak
postupovali oni, v jakém poradi pouzivali napovedy, kterou je treba zacit, jaky systém naseldné zvolili
apod.

Uzavieni

Tato hadanka je oproti originalni Einsteinové hadance zjednodusena snizenim poctu prvkdl. Je mozné
dat Zakdm typ na originalni hadanku a upresnit, Ze podle Udajného vyroku A. Einsteina tuto hadanku
vyresi zpaméti pouze 2 % lidi.

Poznamky

Jak a proc se jednotlivé casti programu uvadi tak jak se uvadi. Zkusenosti z uvedeni, tipy na co si dat
pozor béhem uvadéni.

Metodicky ddvod aktivity v celkovém kontextu programu, variantni podoby Ci alternativy aktivity.

Odkazy

https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19828/1/DP - Flajtingrova.pdf
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Pomucky a material

Polozka

Pocet

Popis

velky papir/tabule

1

popisovace

sada 4 barev

fixy, nebo kridy k psani velky papir/tabuli

zadani pro jednotlivé tymy

sada 4 zadani/tym

sadu je tfeba rozstfihat na 4 Casti - pro kazdého zaka v
tymu jednu ¢ast zadani

psaci potreby

1ks/zak

Prilohy

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné pfiloh, zde je pro to prostor.

2.4 Vida Escape Game

Cile

Ucastnika 10-30

Fyzicka |

narocnost

Psychicka vV

narocnost

Autofi Markéta I:edvmova,
Sven Drazan

Pocet 5

uvadeéjicich

Cas na realizaci

120 minut (2 hodiny,
2,5 vyucovaci
hodiny)

Cas na pfipravu

90 minut (1,5 hodiny,
2 vyucovaci hodiny)
+ cas na vyrobu
pomucek

uzaviena mistnost
nejlépe se dvéma

Prostredi vstupy, nezavisle na
denni dobé nebo
ro¢nim obdobi

— celd skupina

Rozdéleni p

dohromady

Ucastnik vysvétli chemické, fyzikalni, senzorické a souvisejici principy jednotlivych experimentainich
sad (blackboxt). Ucastnik je veden k samostatnému a kreativnimu mysleni pfi reseni tloh s
neznamym postupem reSeni a tymové spolupraci.
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Sdéleni

Uspéch spole¢ného Gkolu je vzdy podminén spolupraci véech, kterych se ukol tyka.

Metody

Problem solving, provadéni pokust, skupinova (kooperativni) vyuka.

Metody a formy

Klicové kompetence

e Komunikace v materském jazyce je rozvijena:
o nacvikem porozumeéni psaného textu pfi Cteni pravidel Gnikové hry hry a diskuzi na jejich
vyklad a ddsledky,
o aktivni komunikaci mezi hraci v pribéhu reseni blackboxd uvnitf tymu i mezi tymy,
o rozborem prlbéhu, pri které Ucastnici vyjadruji svdj pohled na klicové okamziky a
moderovanou diskusi na zaveér.
e Matematicka schopnost a zakladni schopnosti v oblasti védy a technologii jsou rozvijeny:
o experimentovanim a odhalovanim principl jednotlivych blackboxd,
o aplikaci zndmych fyzikalnich a chemickych zakonitosti a navrhovanych postupd reseni.
» Socialni a obCanské schopnosti jsou rozvijeny
o zazitim si, rozborem a uvédomeénim, k ¢emu vedly rlizna rozhodnuti skupiny a jednotlivcd
v pribéhu hry,
o aktivnim naslouchanim a vyjadrovanim nazoru v zaveérecné reflexi.

Forma a popis realizace

Samostatna a tématicky uzavrfena unikova hra pro stfedné velkou skupinu osob.

Obsah

Hraci jsou uvéznéni v uzavrené mistnosti, jejich Ukolem je se zachranit - utéct - z této mistnosti drive,
nez je spusténa autodestrukce. Cesta ven vede pres dvere zamcené bezpecnostnim kédovym
zamkem, k némuz je tfeba nalézt heslo. Aby hradi ziskali heslo, je tfeba odhalit feseni, které ukryvaji
tajemné experimentalni sady. Sad je celkem tfinact, z toho je tfeba vyresit alespon jedenact. Po
vyreseni jedenacti Uloh hraci dostanou hadanku, odpovédi na tuto hadanku je heslo. Po Casovém
limitu 60 minut, kdy se hracdm bud podafi, nebo nepodari dostat ven, nasleduje demonstrace reseni
experimentalnich sad a rozbor a reflexe samotné hry.

Metodika uvedeni
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Pfiprava

Pred samotnou hrou je tfeba nachystat 12 stold, nachystat 12 stoll, pravidelné 3 rady po 4 stolech,
na kazdy stll nachystat 1 blackbox (viz. seznam blackbox{ a materialu), pricemz blackbox ¢. 6 se
navic chysta na zem - blackbox{ je tedy celkem 13. Ke kazdému blackboxu patri oznaceni s ¢islem a
pripadnou instrukci a také lampicka (kazda je rovnéz oznacena Cislem stanovisté. Jeden dalsi stdl se
chysta do popredi mistnosti, na néj odpovédni formulare, propisky a lampicku €. 14. Na platno, nebo
tabuli je tfeba spustit a promitnout prezentaci ,mozkokruh_vida_escape game manual_pro_hrace,, -
projektor je mozné na Uvod zastinit shutterem, mistnost zatemnit a k zadnim pootevrfenym dverim
nachystat skfin s ceduli ,,Bezpecnostni kéd”, zamknout ji fetézem a kddovym ciselnym zdmkem (kéd
ryba = 7410), pro zabranéni priniku svétla prednimi a zadnimi dvermi pouzit ¢ernou latku.

Lektor si nachystd Gvodni promluvu a pribézné zvuky (autodestrukce, ¢as_30min, ¢as_15min) na
pfehravaci zafizeni, spravna reseni a napovédy - ,314 vysledky*,

~mozkokruh vida _escape game seznam napoved pro_lektory“ a flipchart s popisovaci
(fixy/voskovky) a lepici post-it Stitky ke zpétné vazbé.

Realizace

Uvod programu:

Lektori privitaji zaky pred mistnosti, informuji je 0 moznosti zajit si na toaletu a upozorni zaky, ze v
nasledujici hodiné to nebude mozné. Protoze na samotnou hru budou potreba chytré telefony, lektofi
tyto zakm nezakazuji mit s sebou. Lektori Zaky instruuji, aby je nasledovali do mistnosti a prozatim
zlstali spolu pohromadé v pfedni ¢&sti mistnosti (u lampicky ¢&. 14). Zaci vstupuji do temného
prostoru, mistnost je osvétlena jen lampickami na jednotlivych stolech. Jeden z lektord se stara o
techniku, pusti zakdm Gvodni promluvu o zamceni mistnosti a nasledné zobrazi prezentaci

s dovysvétlenim pokyn( (manual pro hrace) a ndpovédami. Prezentaci si Zaci ¢tou sami, lektori se
mohou jen ujistit, ze zaci zadani porozuméli, prfpadné dodat, Ze vSe potfebné najdou zaci v mistnosti a
Ze uz maji veskeré informace, aby mobhli zacit. Potom, lektofi spusti odpocet 60 minut.

Prlbéh programu:

Dalsi rozdéleni - skupinek, roli, Ukold - a domluva jiz je na samostnych Zacich, lektori by neméli
zasahovat, nebo jen naprosto minimalné. V pribéhu programu lektori skupinu sleduji, mohou
ponoukat a podporovat dobré ndpady a postupy, ale obesné se spiSe drzi stranou. Pokud je to
potreba, poskytuji ndpovédy (za 250/500 zetonl dle druh( ndpovédy - viz pravidla v souboru s
napovédami a Uvodni prezentaci)

Ve 30 a 15 minutach do konce lektofi spusti nahrané pokyny o zbyvajicim ¢ase, spolupraci a zadavani
odpovédi. Tyto pokyny neni nutné spostét, pokud zaci odpovédi jiz zadavaji a na hledani reseni
spolupracuji efektivné. Je ale potrebné, aby zaci dobre vidéli na ¢asomiru s ubihajicim ¢asem, aby si
mohli jeho plynuti hlidat dostatecné sami. ZAdavat odpovédi je potreba zacit minumalné 15 minut
pred vyprsenim Casového limitu, k cemuz je dobrézaky nenapadné smérovat. Lektofi po celou dobus
leduji, co se ve skupiné déje, poznatky, véty, které zaznély, a klicové okamziky procesu si jeden z
nich, nebo oba zaznamenavaji. MiZe jit napriklad o to, kdy zacali spolupracovat / domlouvat se /
zadavat odpoveédi / jestli doSlo k hromadné kontrole reSeni / néjaké hadce / jestli nékdo prevzal
vedeni, apod. Tyto okamziky budou dilezité k iniciaci diskuze na zavér programu pfi zpétné vazbé,
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ktera se k prlibéhu programu vraci.
Kontrola odpovédi + otevirani skriné:

Jeden z lektorl pIni funkci centralniho hlidace, ktery konstroluje reseni blackbox( (314 _vysledky) a
dava napovédy. Po zodpovézeni alespon 11 spravnych odpovédi lektor predlozi G¢astnikdim hadanku.
VyreSenim hadanky, vyjde jednoslovné heslo, které slouzi k otevieni tnikového vychodu = skfiné
(RYBA = 7410). Zaci musi sami pfijit na to, k ¢emu jim vylusténi hddanky a ziskani kédu je, stejné jako
sami objevuji ¢iselny zamek a druhy vychod. Pokud zaci dospéji az k otevieni zamku/Unikoévho
vychodu, projde celad skupina ven a prechazi se k uzavreni celé hry (vyhodnoceni reSeni blackboxU a
reflexi).

Odpovédét mohou Zaci Spatné pouze 2 X, pfi tfeti Spatné zadané odpovédi, nebo vyprseni ¢asového
limitu pred zadanim alespon 11 spravnych odpovédi, spusti druhy lektor zvuk sirény znacici vybuch
mistnosti. poté rozsviti v misnosti svétla a pfechazi se rovnéz k uzavreni programu.

Uzavieni

Vyjadreni pocitl zakd

Prvni &asti reflexe je vyjadfeni pocitll ze hry. Zaci dostanou chvili prostoru k tomu, aby si své pocity
uvédomili a prostor je kratce vyjadrit (slovem, gestem, hlasovanim - kdo se citi stastny, zklamany...,
nebo zvukem, pfipadné mimikou). V této chvili lektor pocity zakd nijak necenzuruje, ani nerozebira.
Jde o to, nechat probéhnout a dobéhnout emoce z4kd, aby byli schopni G¢astnit se pIné celé reflexe.
Pokud hra skoncila Uspésné a skupina se dostala ven skrz kddovany zdmek, provadi se prvni ¢ast
reflexe - vyjadreni pocitl venku. Pokud hra skoncila v mistnosti vybuchem, probiha tato ¢ast v
rozsvicené mistnosti.

Navrat k blackboxdm

Druhou ¢asti je vyhodnoceni a navrat k reseni blackbox{ zpét v rozsvicené mistnosti. Lektor projde
vsechny experimentalini sady a pta se zakd, jaké pouzily postupy, aby se tyto postupy zverejnily pro
celou skupinu. Zvlasté se vénuje nedokoncenym blackboxlm a navede Zaky k jejich reseni.

Zpétna vazba:

Z4ci se sejdou v kruhu, lektor ma nachystany flipchart s popisovaci, lepici post-it stitky a psaci
potreby. Lektor se nejdrive zeptéd zakd, maji-li néco, co by radi sdélili, co jim praveé lezi na srdci a
necha zaky vyjadrit. Mohou to byt jesté pocity ze hry, zpétna vazby vici lektorlm, nebo mohou zaci
otevrit néjaké téma ze samotného herniho proscesu. Lektor si ndzory vyslechne, jeho Ukolem je pouze
zmapovat nazory a naladu skupiny, na komentare zakd mlze reagovat, ale je tfeba uchovat strukturu
sdilent, nikoli diskuze. Poté se lektor vraci zpét ke hte. Z4ci dostanou Ukol co nejlépe zopakovat, co si
pamatuji z prvotniho zadani, lektor mdze zZaky navadét a doplnovat, ptat se, zda jim tyto znalosti a
poznatky pomohly, pfipadné, co zapomnéli a tfeba je to v feseni zbrzdilo. Poté se miize zakd zeptat,
jeslti si pamatuji néjaké klicové okamziky hry, jak postupné hra probihala, co si pamatuji a povazuji za
zasadni. Poté, co Zaci dostanou prostor, lektor, ktery zpétnou vazbu vede, sdm hru zrekapituluje za
pomoci svych pozndmek, pripadné s doplnénim druhého lektora. Po rekapitulaci zaci dostanou lepici
Stitky a Ukol (samostatné, pfipadné do dvojic ¢i skupinek) napsat na jeden stitek alespon jednu véc,
ktera v této hre pro skupinu znamenala cestu k Uspéchu - ,,co se dafilo” a alespon jednu véc, ktera
nefungovala a bylo by dobré ji pristé zkusit jinak - ,co se nedafilo”. Zaroven se lektor rozdéli flipchar t
vertikalné na tfetiny, prvni a druhou tretinu nadepiSe témito otdzkami a necha zaky lepit Stitky vzdy ¢
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patricnou odpoveédi pod nadpis. Treti tfetina je zatim volna. Po vyprseni ¢asového limitu (cca 5 minut),
kdy uz vSichni zaci své odpovédi nalepili, lektor poznamky zakd precte a nadepiSe treti tretinu slovy
,CO0 si odnasime do pristé“. Vede Zaky ke spole¢nému shrnuti, co by bylo dobré vzit si jako pouceni z
této hry pro pripadny dalsi spole¢ny skupinovy ukol. Spole¢né by méla vzniknout alepson dvé
doporuceni pro skupinu. Tento flipchart si skupina miZe vyvésit v misté, kde se krouzek pravidelné
schazi.

Poznamky

V Uvodu hry je potfebné navodit tajemnou atmosféru a drzet zaky mirné v napéti. Je dobré hend na
zacatk uzakdim zdlraznit, Ze Ukol bude zcela na nich a na tom, ja kse s nim jako skupina ,poperou*.
Z&ci musi dostat prostor uvédomit si, jak jejich jednani ovlivni Gspéch ¢i netspéch skupiny, jakou maji
ve skupiné roli, jaké role se ve skupiné nachdazeji - napriklad, kdo ji fidi, kdo pfichazi s ndpady apod.
Blackboxy jsou konstruovany jako ,Cerné skrinky“ s nejasnym reSenim - u nékterych je reseni patrné,
nékteré vyzaduji mysleni ,out of the box“ a kreativni pristup se zkousenim mnoha moznosti. Pokud si

lektor preje, mize zaky na reseni jemné navést, v drtivé vétsiné ¢asu by se ale lektri méli drzet strano

ua kupinu pouze pozorovat. Zak@im musi byt umoznéno prozit vlastni odpovédnost a nést nasledky
svych voleb. K oSetreni pripadnych problém a konfliktd slouzi predevsim zavérec¢na reflexe. Pri
reflexi, psani zkusenosti, co se dafilo a co ne, a shrnuti, co si Zaci odnaseji do pristé, je potreba zakiim
zdUraznit, Ze se maji vénovat skupinovému déni, apolupraci a pod., a ne tfeba postupdm reseni

vsv

konkrétnich blackboxU. Stejné tak pri definovani pouceni, co do pristé, je potreba pripomenout, ze
slouvem ,pristé” se nemysli dalSi Unikova hra, ale jakykoli skupinovy ukol, jehoz Uspéch bude zaviset
na zapojeni kazdého (Skolni vecirek, besidka, divadelni pfedstaveni apod.).

Odkazy

Pomucky a material

Polozka Pocet Popis
blackboxy 13 rliznych viz soubor ,.seznam_blackboxu”
mobil 1ks s moznosti vytvoreni pojmenovaného hotspotu
stoly alespon 12 ks na kazdém je umistén jeden blackbox
oznaceni stoll 1ks soubor ,0znaceni stolG“
m,"kOVé ,Skf',h ¥ fetez + umisténo u ,vystupnich” dveéri
kodovaci zamek
cerné latky 4 ks pro zakryti vstupnich a vystupnich dver{
odpovédni formulare p(v)dle Qooétu soubor ,formular”

ucastniku
mluvené pokyny 3 ks soubory: ,autodestrukce, Cas_30min, cas_15min*“
Uvodni prezentace 1ks soubor ,manual pro hrace"

. odle poctu

propisky Eéastnﬁ’)kﬁ
desky, papir, tuzka pro kazdého lektora |na zapisovani prdbéhu hry pro zpétnou vazbu
napovedy 1ks soubor “ seznam_napovéd pro_lektory,
spravna reseni 1ks soubor ,vysledky
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Polozka Pocet Popis

hadanka 1ks soubor ,unikovy kod“
ﬂlpchart papir + fixy + %v+ poglsz poctu na zpétnou vazbu
postity ucastniku

Zde mizete uvést pfipadna specifika pfi pfipravé materidlu, na co si u néj dat pozor nebo tipy pri
praci s nim.

Prilohy

Cislo/Soubory Popis
manual pro hrace =

1 mozkokruh - vida_escape_game_- manual_pro_hrace.pptx prezentace na Uvod
aktivity

2 mozkokruh_- vida_escape_game_- seznam_napoved_pro_lektory.docx >eznam n apoved pro
uvadejici lektory

3 mozkokruh_vida_escape_game_vysledky.docx Vysledky pro kontrolu

4 314 _autodestrukce.wav Uvodni promluva

5 314 cas_30min.wav casove pripomenuti po

30 min

casové pripomenuti 15

6 314 cas 15min.wav )
- = min do konce

formular pro zapisovani
7 mozkokruh_vida_escape_game_formular.docx reSeni blackboxd{
ucastniky

seznam blackboxd a

8 mozkokruh vida escape_game_seznam_blackboxu.docx v 2
- = - - - potfebny material

oznaceni stold se

9 mozkokruh_vida_escape_game_oznaceni_stolu.docx . L,
- = - - - stru¢nym zadanim

Nejsou zadné prilohy.

Pokud je néco specifického ohledné priloh, zde je pro to prostor.

Tematicky blok ¢. 8 Reflexe prubéhu krouzku

Jedna se o posledni aktivitu schlizky S12.

Pocet tematickych blok( zvolte dle potifeby
Dalsi

Co dalsiho se déje s ucastniky poté co odejdou, podrobnosti k vyhodnoceni realizace programu v
obdobi po ukonceni projektu.
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