Metodika k diskusnej kartovej hre digiSAPIENS

Cielova skupina: 8. ro¢nik ZS - 3. ro¢nik SS

Ciel kartovej hry: Motivovat Ziakov, aby sa zamyslali nad tym, ako sa stavajd k informaciam,
ktoré vidia (nielen) v online prostredi. Rovnako by ich kartové hra mala viest k sebareflexii o ich
sprévani sa v online priestore a nasledkoch na ich Zivot a preZivanie ostatnych ludi, s ktorymi
interaguju.

Dizka trvania:
Variant A: 45 minat
Variant B: 20-30 minGt

Obsah sady:
50 karticiek rozdelenych do 3 skupin:
e otdzka “ja” - odpovedd hrdg, ktory si kartu potiahol
e otdzka “"vyber”— odpovedd hrdg, ktorého si vyberie hrag¢, ktory si kartu potiahol
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Karty oznacené hviezdou - karty, ktoré mézu byt pouZité pocas Uvodu do aktivity.
Materidl “Usmernenie k hre” - textovy materidl s teoretickou Castou hry, ktord méze lektor/ugitel
vyuzit poc€as hry, ale aj v rdmci reflexie.

Uvod do aktivity:

KedzZe v rdmci hry Ziaci rozprdvaju o réznych svojich postojoch &i pocitoch, je nutné, aby sa
pred samotnou hrou trochu uvolnili, pripadne sa lepsie spoznali, ak ide o nezndmu skupinku.
Preto si eSte pred zac€iatkom samotnej aktivity posadime Ziakov do kruhu. Lektor alebo ucitel sa
ich pyta otdzky z kartiCiek, ktoré su oznacené hviezdiCkou. Ak sa Ziaci s prec€itanou otdzkou
stotoznia, vymenia si miesto s niekym inym.

Priebeh hry:
Hru mdézeme hrat v dvoch zdkladnych variantoch:

A. Ucitel'/lektor rozdeli Ziakov do skupin po 3 - 5 a rozdd medzi nich rovhomerny pocet kartigiek
licom nadol. Jeden zo Ziakov v skupine si potiahne kartu z képky. Podla typu karty (uvedené
vyssie) odpovedd bud on sdm, alebo si vyberie niekoho zo spoluziakov, popripade odpovedaju
v8etci. Hra sa dd hrat v lubovolnom poéte kél. Ucitel'/lektor sa prechddza medzi skupinami a
sleduje diskusiu. Tato hra si vyzaduje minimadlne 1 vyucovaciu hodinu. Ugitel/lektor Ziakov
poZiada, aby si v priebehu hry vybrali 3 otdzky, ktoré povazujd za najzaujimavejSie Ci
najndroénejsie. V zavere o nich buda diskutovat s celou triedou/skupinou.



B. Ucitel/lektor sa posadi so ziakmi do kruhu a nechd kolovat baligek kartigiek. Kazdy Ziak si
potiahne kartu a odpovedd na otdzku, pripadne sa pyta otézku spoluziaka, alebo celej skupiny
(zalezi od typu otazky). Nasledne sa rozvija diskusia. Tato hra sa dé zrealizovat aj za kratsi as
ako verzia A. Zalezi vdak od toho, ako velmi sa trieda zapdja a je zvyknutd diskutovat. Je mozné
ju zaradit samostatne, ale aj v kombindcii s inou kratSou aktivitou €i teoretickou Castou.

Okrem tychto dvoch verzii méze ugitel/lektor karticky z hry zaradit aj do akejkolvek inej aktivity
podla vliastného uvdazenia.

Reflexia:

A. Ucitel'[/lektor hru zastavi priblizne 15 minat pred koncom hodiny. Teraz je priestor, aby sa celd
trieda venovala 3 otdzkam, ktoré si kazdd skupina vybrala pocas hry. Podla toho, kolko ostalo
¢asu, ucitel vyzyva skupiny, aby triede predstavili vybrané otdzky a snazi sa v triede podnietit
diskusiu o nich. Ugitel/lektor sa méZe pytat dopliujice otdzky, doplnit teériu &i faktické
pripomienky. Ulohou ugitela/lektora nie je Ziakov presvied&at o svojich postojoch. Pri reflexii si
ugitel'/lektor méze poméct prilozenym materidlom Usmernenie k hre, ktory je su&astou balika.

B. Variant B si nevyZaduje samostatnu reflexiu. Ta totiz prebehla uz po€as samotnej hry.
Ugitel'/lektor nemé do hry vnésat svoje postoje, len diskusiu usmerfiovat, aby bola faktickd.

Tato hra vznikla v spoluprdaci s dobrovolnikmi vzdelavacieho
programu digiPEERS v ramci projektu (Ne)hrame sa s dezinfo!
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