6. Kviz

Metodické pokyny:
Nazev hry: Kviz.
Uc¢ivo: jakékoliv.

Vyuziti pfi vyuce: | kdykoli.

Kompetence kriticky hodnoti pokrok pfi dosahovani cilti svého uceni
k uceni: a prace, pfijima ocenéni, radu i kritiku ze strany druhych,

z vlastnich tspéchti i chyb éerpa pouceni pro dalsi préci.

Cil hry: zopakovani predeslého uciva.

Cas na hru: 10 - 15min. (zavisi na poctu otdzek).

Pocet: dvojice, max. 32 studentt.

Pomticky: Predem pripravené otazky, pfipadné pfipravené vzorecky ve

vhodné velikosti (na kartach ¢i promitané na projektoru).

Misto: kdekoliv.
Motivace: kdo nejrychleji spravné odpovi? Komu to nejrychleji pali?
Pravidla hry:

Organizace: Zaci se rozdeéli do dvojic. Jeden si sedne na zidli ¢i na zem a druhy si za
néj stoupne. Jsou v fadé a pfed nimi stoji ucitel. Dvojice si vymysli n&jaky zvuk.
Ucitel jim ukdze vzorecek nebo zada otdzku a ten zak, ktery stoji a vi odpovéd,
placne do ramene Zdka, ktery sedi pfed nim. Ten vydd domluveny hlasity zvuk
(napf. cink). Ucitel bedlivé naslouchd a vyvola tu dvojici, kterd zvuk vydala jako
prvni. Na uditelovu otdzku odpovi stojici zak. Pokud je spravné, ziskava tato dvojice
bod. Hra se hraje urcity ¢asovy usek. V ptilce se dvojice otoci.

Poznamky:

Sedici hra¢ pouze vydava zvuk, pokud je placnut do ramene. V zadném pripadé
neodpovidd, I kdyz odpovéd vi a stojici zak ne. Pokud nastane situace, kdy
odpovéd zadny ze stojicich hracti nevi, ponecha se do druhého kola, kdy se stojici a
sedici hraci otocdi. Pokud ucditel nestihne zaregistrovat prvni dvojici, kterd vydala
zvuk, ponechd otazku napfisté a polozi novou.



Nejptfehlednéjsi je, kdyZ jsou otdzky promitany projektorem a zaroven nahlas
predditany ucitelem.

Pokud je zakt lichy pocet, mlze lichy zak pomahat uciteli poslouchat, kterad
skupinka se prvni ozvala, nebo jedna skupinka hraje ve tfech (1 sedi a déla zvuk a 2
placaji, ptipadné odpovidaji).

Zavér: na konci hry zada ucitel celé tfidé nckolik otdzek (hlavné ty, na které
nevédéli odpovédi, nebo védélo odpoveéd malo studentil). Miize je i ohodnotit.



