Pouzivam Mozek hry navazujici na predstaveni - varianta MIDI (4. - 6. ro¢nik)

Milé kolegyne, mili kolegoveé,

materidly, které drZite v ruce, sice mluvi o neuronech, smyslech nebo kfivce zapomindni, ale nejsou to jen
fakta do prirodovédy nebo biologie. Je to pozvanka pro déti k tomu, aby pochopily, Ze jejich mozek je
neuveritelny a tvarny ndstroj, ktery mohou samy programovat. Chceme jim ukdzat, Ze védomosti
nejsou zadtéz, ale ,,vysoky kopec*, ze kterého doleti ddl a ze kterého lépe prohlédnou [Zi a manipulace.

Sada obsahuje:
Domino:

Kazda hra ma 14 karet, kazda karta ma vpravo Uvodni cast néjakého
vyroku, vlevo koncovou cast jiného vyroku. Z karticek stejné barvy lze
sestavit uzavreny okruh. Napriklad:
(Karticky rdznych barev na sebe nenavazuji.) |

Ke kartickam domina je 14 dvojic menSich karti¢ek s Uvodni a koncovou casti H_ \:

6 her oznacenych Télo - - - Mini - - - G, H, I, J, K, L, rozlisenych barevné. El | |

—_—

—

stejnych vyrokud jako u domina.
Pismo na dvojicich ma stejnou barvu jako odpovidajici domino.

(Tip: Kopii dvojic - neZ je rozstrihdte - lze pouZit i jako kontrolu spravnosti sestaveného domina)

Trimino:

2hry-9dild 3 hry- 12 dild 1 hra - 24 dild
Dilky se k sobé prikladaji tak, aby si odpovidaly Gvodni a
koncova c¢ast néjakého vyroku.

(Mala finta pro kontrolu: sestavenou hru si doporucuji
vyfotit a uloZit (elektronicky, na papir), aby si déti
mohly samy zkontrolovat sprdvnost.)

Kazda jednotliva hra (domino i trimino) obsahuje vyroky z celého prirezu predstaveni. Nékteré vyroky se v riznych
hrach mohou opakovat.

% S materidly si urcité poradite sami, zde je jen par naméti:
Klasické domino, trimino (Fixace témat)
Cil: Vytvorit jeden velky uzavreny okruh (nebo tvar) diky spravnému navazovani vét.
Tip: Rozdélte déti do skupinek po 2-3 a kazdé dejte jednu hru. Kdo sestavi cely tvar, stava se ,,mistrem Mozku“.
Pro kontrolu: Véty na sebe musi logicky navazovat a tvorit uzavieny okruh (domino), nebo tvar (trimino).

Zivé domino (Vsichni jsme jeden mozek)

Cil: Vytvorit z déti velky uzavreny tvar diky spravnému navazovani vét.

Pribéh: Kazdy 7ak dostane do ruky jednu karti¢ku (nékdo miize mit dvé, pokud je déti méné). Zaci se postupné chytaji
za ruce nebo se radi vedle sebe, dokud nevytvori kruh (nebo jiny tvar, pokud ma dité vice karet). Posledni karta musi
navazovat na tu Uplné prvni.

Pointa: Staci, aby jeden clanek chybél nebo nedaval pozor, a “mozek* nebude fungovat.

Stafetové ¢teni (Pohybova hra)

Cil: Rozhybat zaky a zaroven procvicit Cteni s porozuménim.

Pribéh: Rozmistéte zacatky vét z dvojic po jedné strané tfidy a konce vét po druhé. Zaci musi prebihat, najit spravny
konec a prinést ho k zacatku. (Bez prdce ucitele: déti karticky nejdrive rozmisti samy :-))

Pointa: Télo potrebuje pohyb, aby se mozek lépe ucil!

Na www.clovekafyzika.cz/hry najdete vsechny hry volné ke staZeni. Také je tam odkaz na testik ve Wordwall-u, vyuZivdte-li i tento svet.


http://www.clovekafyzika.cz/hry

¢ Tipy pro praxi: Uzivatelsky manual pro tviij mozek (4.-6. tfida)

V tomto véku Zaci prestavaji byt pasivnimi prijemci a stavaji se ,,uzivateli“ svého mozku. Cilem této sady je
ukazat jim, ze védomosti nejsou jen skolni povinnost, ale vysoka hora, ze které uvidi dal a nenechaji se
nikym obelstit.

Koncepty pro praci se tridou:
1. Strategie ,,Vysokého kopce“ (Proc se vlastné ucit?)

Kontext: Odpor k uceni, otazky typu ,,K ¢emu mi to bude?*.
Karta: ,,Nejddle doletis z nejvyssiho kopce. KdyZz toho hodné vim, nemiZou mé podvodnici snadno
obelstit.“

e Jak na to: Vysvétlete, ze mozek s informacemi funguje jako navigace. Bez dat bloudime. Védomosti
davaji clovéku svobodu rozhodovani.

2. Management smysla (Optimalizace pracovniho prostredi)

Kontext: Zaci se ué¢i u pusténé hudby, v neporadku nebo u mobilu.

Karta: ,,Pri uceni neposlouchdm pisnicky. Smrad, viiné a nepohodli nejsou dobré pri uceni. “

Akce: Rozeberte s nimi, ze kazdy smysl zabira v mozku urcitou oblast. Pokud mozek ,,zaméstname*
hlasitou hudbou nebo rfesenim nepohodli, zbyva mu méné neurontl na samotné uceni.

3. Boj s Ebbinghausovou krivkou (Jak nezapomenout)

Kontext: ,,VCera jsem to védél, dneska uz nevim nic.“
Karta: ,,Nejvice novych informaci zapomeneme do druhého dne. Opakovdni je matka moudrosti. “
Jak na to: Predstavte jim Ebbinghausovu krivku zapominani. Vysvétlete, ze mozek je ,Cistic“ - co
nepouzijeme do 24 hodin, to vyhodi do kose.

e Akce: Naucte je trik ,2-10-24“. Zopakovat si véc po 2 minutach, po 10 minutach a po 24 hodinach.
Tim se z tenké neuronové nitky stane dalnice.

4. Hackovani strachu (Uvolnéni kapacity)

Kontext: Tréma pred pisemkou nebo strach ze selhani.

Karta: ,,KdyZ se bojim, tak mozek resi strach, a ne uceni. Bubdky v hlavé Zivi strach.

Akce: Naucte je, zZe strach je ,,Unosce pozornosti“. Pokud maji v hlavé ,bubaka“, jejich 80 miliard
neuronll nepracuje pro né, ale proti nim. Pomaha se ,vymluvit“ - fict strach nékomu nahlas, ¢imz
ztrati svou moc.

Jako ucitel na zdkladnich skoldch jsem proZil 30 let.

Vim, Ze miZete mit hodiny nachystané perfektné a hodina se presto vlecCe... nebo sype;
nékdy musite improvizovat, ale odchdzite pfekvapeni (skoda, Ze jsem nemél/a hospitaci
nebo inspekci).

Pro tyto pripady (vCetné zaskakovdni za kolegy) jsem si Casem vytvoril pdr témat, kterd jsem
vytahl, kdyzZ se to hodilo.

S prekvapenymi détmi jsme na chvili odbéhli od probiraného uciva, vénovali se tomu, co se v
nich odehrdvd, a po pdr minutdch bylo pokracovdni snesitelnéjsi. Z téchto témat casem vznikl projekt Clovék a

fyzika.

V projektu Clovék a fyzika jsou predstaveni: PouZivdm Mozek, Mdm chytré Télo a Pfichdzi Zdkon. www.clovekafyzika.cz
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