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Metodika: Historie v kostce, Ceskd republika v kostce

Metodika predstavuje mozZnosti prace s hrami Brainbox od Albi. Napady lze vyuZit i pro praci s jinymi
hrami Brainbox v cestiné (Pohadky, Praha, Svét, Matematika, Mésta, Doprava, Povoldni) nebo i v
anglictiné (Stories, Animals, Inventions, Sports, Nature, English).

Cilova skupina: Hry je mozné vyuZit s zaky 3.-9. tfidy.

Cil metodiky: Poskytnout napady na vyuZiti her i jinymi zpUsoby, neZ jak je popsano v zakladni
metodice od vyrobce.

Doporuceni pracovniklim a uzivatelim: Jako u vSech pomlcek je nutné zvazit vhodnost
vyuZziti hry pro konkrétni skupinu zaka.

Pomdicky: Hra Brainbox Historie v kostce nebo Ceskd republika v kostce ve vice kusech - pro
tfidu je dobré mit 5-6 exemplard stejné hry, aby mohli Zaci pracovat ve skupinach po 4-5.

Rizika: U nejmladsich zakd maze hru komplikovat, pokud Zéci jesté neuméji dobre Cist nebo
pokud je téma pro né moc obtizné a tim neatraktivni. U starSich zaktl mGzZe nastat opacny problém -
hra jim muZe pfipadat moc jednoducha. Je tedy mozné pfinést do hodiny kromé Historie v kostce i
jedno vydani History v anglictiné - tfeba to néktefi oceni.

Postup: Brainbox je hra na procviceni paméti - cilem je zjistit, jestli si dokdzete zapamatovat
vSechny Udaje z karty za 10 vtefin. Cilem je nasbirat co nejvice karet.

Hra V kostce! obsahuje:
70 karet s obrazky vynalezl a vidy s 8 otazkami, kostku, pfesypaci hodiny, pravidla hry

1) Zakladni postup: Jeden z zakUl si vybere kartu, diva se na ni, nez se presypou hodiny (cca 10
sekund) a poté si tuto kartu vezme dalsi ¢len skupiny. Zak, ktery se snazil si kartu zapamatovat, hodi
kostkou a podle toho, jaké na ni padne Cislo, mu protihrac precte otdzku. Pokud umi Zak spravné
odpovédeét, je karta jeho - ziskal bod.

Zplisob hodnoceni:

Cilem je nasbirat co nejvétsi pocet karet. Hodnoceni / sebehodnoceni probiha pfirozené po
celou dobru hry, Zak dostava zpétnou vazbu od spoluhracl, pfirozené se uci. Vyucujici fidi prabéh hry
(v nékterych tridach je potfeba regulovat hladinu hluku napfiklad kartickami ve 3 barvach semaforu -
predem seznamime Zaky s pravidly - tiSe pracujici skupina ma zelenou karticku, pokud zacinaji Zaci
hlucet, dostanou oranZovou, pokud se skupina u hry viibec nekontroluje, dostane ¢ervenou a hra tim
konci pro vSechny), jinak uditel poskytuje podporu, popisnou zpétnou vazbu, pozoruje Zaky pfi praci.

2) Aktivnéjsi postup: Ve 4-Clenné skupiné se Z4aci rozdéli na 2 dvojice a hraji zaroven - sdili
presypaci hodiny a kostku, ale karticek je v bali¢cku dostatek. Zahraji si vickrat, vSichni jsou aktivni.

3) Jedna hra pro celou tfidu: Pokud se dostaneme do situace, Ze mame pouze jednu hru pro
celou t¥idu déti, je mozné hru zahrat nasledujicim zpGsobem: Zaci sedi po dvojicich (pfipadné 1x
trojice). Dopredu dame paklik s kartami a zaroven kazdé dvojici 1 kartu rozdame. Na posledni lavici
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poloZime prdzdnou krabici na pouZzité karty. Pfesypaci hodiny a kostku ma u sebe ucitel, |ze je také
nahradit online alternativou na interaktivni tabuli. Kazda dvojice ma také kousek papiru a tuzku.

Presypaci hodiny jsou zde: https://www.online-stopwatch.com/eggtimer-countdown/full-
screen/, vyhodou je pruzné nastaveni potfebného casu.

Misto 8-sténné kostky miZeme pouZit ndhodny generator Cisel, napfiklad zde:
https://www.online-stopwatch.com/random-number-generators/wrapping-number-generator/full-
screen/ - jen si nastavime, Ze chceme cisla od 1 do 8.

Nejprve 1 Zak ve dvoji prohlizi kartu (¢as hlidaji presypaci hodiny), pak preda kartu protihraci.
Generator Cisel nam vybere Cislo otdzky, kterou protihrac zakovi precte. Pokud zak odpovi spravng,
zapiSe si na papir ziskany bod. PouZitou kartu posila dvojice dalsi dvojici za sebou. Prvni dvojice si
bere z balicku, posledni dvojice odhazuje do krabice.

4) Zahtivacka - jedna karta na Uvod hodiny (nebo na zavér) pro vsechny. Vhodné napfiklad
tehdy, kdy se nam obsah jedné z karet presné hodi k tématu hodiny a chceme, aby si Udaje z ni
zapamatovali vSichni Zaci.

Naskenujeme predni stranu karty a Zakim ji zobrazime na projektoru nebo interaktivni
tabuli. Dame pfipadné i delsi ¢asovy limit (30 sekund - 1 minutu). Nasledné se muzZe ucitel zeptat
postupné na vsech 8 otazek a Zaci si odpovédi zapisi do sesitu (nikdo nevykfikuje). Na konec si
fekneme spravné reseni a zaci vidi, jak byli Uspésni.

Hru mzZeme takto vyuzit dlouhodobé - napfiklad po celou dobu, kdy v zemépise probirame
Ceskou republiku nebo v déjepise v pribéhu celého $kolniho roku 1x tydné. MGzeme vyuZit pro
"sbirani bodu za aktivitu" - Zaci si body mohou zapisovat na desky sesitu. Nebo prosté jen pro
aktivizaci pozornosti a pro radost.
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