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Metodika prdce: Prirodovéda zabavnou hrou — Hra: Vzhiru na prirodovédu

Tato metodika vznikla v ramci projektu Mistni akéni plan pro ORP Vysoké Myto I,

CZ.02.3.68/0.0/0.0/17_047/0009710

ZS$ nebo MS: Zdkladni skola a Materskd $kola Tisovd

Zpracoval/a: Petra Smutna

I EVROPSKA UNIE
* * Evropské strukturalni a investi¢éni fondy
L X Operacni program Vyzkum, vyvoj a vzdélavani



ECYIRRSAN

Metodika

popis

Cilova skupina: 4., 5. ro¢nik
Cil metodiky: Opakovani a rozsifovani védomosti o prirodé

Doporuceni pracovnikim a uzivatelim: Doporucuji tvorit mensi skupiny Zakd z davodu klidu ve tridé.
Délka jedné hry 15-45 minut. Hra je idedlni pro malotfidni typy Skol. U¢itel mlze hru vyuZit i v prabéhu
hodiny, jako opakovani. Vezme si karticky, ¢te zak(im otazky a oni odpovidaji. Je moZné vyuZivat pouze
jednotlivé okruhy. (NeZiva pfiroda, Rostliny, Zivo¢ichové, Clovék)

Pomucky: Deskova hra
Rizika: Hluk ve tfidé, mozné dohady hracd o pribéhu hry
Postup:

1. Sezndmeni z4ka s deskovou hrou. Hra obsahuje dva druhy karticek. Karticky se zelenym okrajem
obsahuji jednodussi otazky (pfevazné s ucivem 4. roéniku ZS). Karticky s hnédym okrajem obsahuji
sloZitéjsi otazky (vétSinou s ucivem 5. rocniku). Mladsi Z4aci tedy hraji pouze s otdzkami se zelenym
okrajem, strasi zaci pouzivaji karticky zelené i hnédé.

2. Pravidla hry: V Uvodu se Zaci dohodnou, kdo bude hrat prvni a kterou trasou se bude postupovat.
Tim stanovi celkovou délku hry. Zaci postupuji vidy po jednom poli¢ku vpred. Na kazdém policku je
umistén obrdazek, ktery symbolizuje dany okruh otdzek. Po vstoupeni na policko si hra¢ vezme
z hromadky karticku s otazkami, a to tak, aby vidél pouze na otazky, a odpovédi mél zakryté. Na karticce
si najde pfislusnou otdzku podle symbolu na policku, na kterém stoji. Svou otazku precte nahlas a
odpovi na ni. Potom karti¢ku otoci, podiva se na odpovéd' a pokud je spravna postoupi o pole vpred.
Poté hraje dalsi zZak. Pokud Zak odpovi Spatné, zlistava na daném poli.

Zvlastni situace nastane, pokud se 73k dostane na policko Rozcesti. Zak v daldim kole pozada
protihrace, ktery hraje po ném, aby mu vybral jeden z okruh( otdzek. Poté si vezme prislusnou karticku
a odpovi. Pokud odpovi spravné, pokracuje v dalSim kole o pole dal. V pfipadé Spatné odpovédi mu
protihrac vybere jinou otazku.

Lze zafadit rychlejsi a napinavéjsi variantu hry. Zaci si vezmou kostku a postupuji o dany pocet poli,
ktery padne na kostce. Na poli rozcesti se musi zastavit kazdy, bez ohledu na to, kolik mu padlo na
kostce. Pokud odpovi spravné, posune svou figurku o dany pocet poli ve sméru zelené Sipky. V pfipadé
nespravné odpovédi hodi kostkou, ale postupuje zpét ve sméru cervené Sipky.

Zpusob hodnoceni: Cilem hry je projit herni plan od poli¢ka Start k policku Cil co nejrychleji. Vitézi zak,
ktery se jako prvni dostane figurkou na poli¢ko Cil. Zaci mohou pouzit sebehodnoceni a vyjadrit, které
okruhy otdzek byly pro né snadné a které jim délaly problémy. V pfipadé, Ze se Zaci nestihnou dostat
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do cile (malo ¢asu) mohou si spocitat, kdo ma nejvice spravné zodpovézenych karti¢ek a vyhodnotit i

timto stylem.
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