PACHATEL NEZNAMY

Typ workshopu: Vzdeldvacia outdoorova hra

Ciele: Rozpoznat dezinformdcie a naucit sa pracovat s informaciami.
Posilnit kritické myslenie u Studentov.
Poznat zdkladné pojmy tykajuce sa prdaci s informdciami: hoax, dezinformdcia, fakt, ndzor.

Odkaz, myslienka: Rozpoznat dezinformdécie a naucit sa pracovat s informdciami.
Posilnit kritické myslenie u Studentov. Poznat zdkladné pojmy tykajace sa prdci s
informdaciami: hoax, dezinformdcia, fakt, nézor.

Cielova skupina: Ziaci 1.-3. roénika strednej 3koly, 8. - 9. ro¢nik z&kladnej 3koly. Na
realizdciu st potrebny minimalne dvaja lektori. Odporucany pocet Ziakov je 10 - 25.
Rozdelit idedlne do 5 rovnocennych skupin (po 2 - 5 G¢astnikov)

Casova dotdcia: 3 vyucovacie hodiny (3 x 45 min). Alebo 120 min
Materidly:

a) Nevyhnutné

e 5x hracia kocka s &islom na kazdej strane (na kazdom stanovisti jedna kocka),

» maliarska lepiaca paska alebo lano (na ozna&enie siluety mftvoly),

 noznice, lepiaca paska, $pagat, pripinaciky (materidl na upevnenie instrukcii na
stanovistia),

o stopky/hodinky/mobil

e papier s insStrukciami na koniec aktivity,

o instrukcie/otazky na reflexiu,

 Ix hraci papier s inStrukciami pre kazdu skupinu,

o 2x papier na kazdé stanoviste (Ix zadanie, 1x odporaéania),

e papier na vyplnenie vlastného hoaxu pre kazdu skupinu,

 drobné odmeny pre Géastnikov (cukriky, keksik a pod.),

o karimatky/deky na vytvorenie stanovist a reflexiu (ak sa aktivita realizuje vonku);
pokial sa aktivita realizuje v interiéri, zabezpecit lavicky, alebo stoly a stolicky pre
acastnikov na reflexiu a pracu na stanovisti,

 hodnotiaca tabulka (vysledky spravnych rieseni Gloh),

« pisacie potreby na hodnotenie hoaxov (idedine inej farby ako na rieSenie Gloh),

 drobné predmety, ktoré reprezentujua podozrivych (detektivov): psia pochatka/keksik
(Scooby Doo), mald motyka/hrablicka (Jessica Fletcherova), lupa (Sherlock Holmes),
klobuk (Hercule Poirot), malé retaz (komisar Rex)

b) Volitelné:
e reproduktor, poc&ita¢ (na prehravanie hudby)
e podlozky na pisanie pre kazdd skupinu,
» megafén (podla priestoru kde aktivitu realizujeme)



Priprava pred aktivitou:

Lektori pridu na miesto realizdcie v dostato€nom predstihu aby si obzreli a nachystali
priestor na realizGciu aktivit.

Na mieste realizGcie podujatia vytvorime 5 stanovist, na ktorych budd umiestnené
inStrukcie k Ulohdm. Stanovistia by mali byt od seba dostatocne daleko, aby sa U€astnici
pri riegeni Gloh navzdjom nevyrusovali a mali priestor na presun medzi Glohami (cca 20 —
30 m od seba, ak to priestor umozfuje). Stanovistia by mali byt v dohlade lektora qj
ostatnych G&astnikov (napr. ihrisko, 1Gka, aredl §koly, pripadne okraj lesa). Pokial sa
aktivita realizuje v interiéry, odporu€a sa vyuZit vac¢si priestor, napriklad telocvi¢na.
Odporucane umiestnenie stanovist je do kruhu tak, aby lektor mohol byt v strede a videl
na Ucastnikov.

Na kazdé stanoviste umiestnime papier so zadanim Ulohy a radami, ktoré mdzu
pomdct U€astnikom hry v jej plneni. Na kazdé stanoviste tiez ddme hraciu kocku, ktoré
bude sluzZit na uréenie spdsobu presunu medz stanovistami (instrukcie budd mat
Géastnici v pracovnych zositoch).

Za pouzitia maliarskej lepiacej pasky, alebo hrubsieho lana vytvorime siluetu mftvoly.
Okolo nej rozlozime 5 objektov reprezentujicich 5 detektivov - Sherlock Holmes (lupa),
Hercule Poirot (kloblk), Scooby Doo (keksik/palmska pre psa), Komisar Rex (retaz),
Jessica Fletcherova (motycka/hrabligka). Silueta s predmetmi by malé byt umiestnené v
priestore, kde bude prebiehat reflexia a kde sa vedia stretnut vSetci tcastnici

Pre navodenie atmosféry mézeme pripravit a do pozadia pustit hudbu, idedine
mysteridéznu, detektivnu ¢i napinavld a pozveme Uc€astnikov na miesto realizdcie aktivit.
U&astnici nepotrebuju Ziadne svoje veci na realiziciu aktivit. Vsetky potrebné pracovné
materidly a podklady dostanl od lektorov, takZze svoje osobné veci si mdézu odlozit na
vyhradené miesto.

Realizacia aktivity:

Ndasledne sa Gc€astnici spolu s lektormi zhromazZdia okolo siluety mftvoly a
rozmiestnenych rekvizit detektivov. Lektor precita Gvodny pribeh. Pri tomto Gvode mbze
do deja zapdjat aj ucastnikov podujatia. Po Gvodnom predstaveni pribehu, alebo este
pred nim (podla preferencii lektora) G€astnikov rozdelime do skupin (maximdlne 5
skupin a odporaéany pocet Gcastnikov skupiny 2 - 5). Spésob delenia do skupin je na
zvazeni lektora: napr. rozpocitavanie, vyber listocka s €islom skupiny alebo nechdme
rozhodnutie na GCastnikoch, aby sa rozdelili do rovnocenne velkych skupin. Do kazdej
skupiny dame jeden predmet zo zeme (lupa, kloblk, retaz, psia pochutka,
moty&ka/hrablicka), ktory predstavuje jedného z podozrivych. Kazdé skupina tiez
dostane pero a papier so zdkladnymi informdciami k pribehu a pracovnym listom na
rieSenie Uloh. Skupiny sa na svoje papiere podpiSu svojimi menami alebo menami
detektivov, ktorych reprezentujl. Lektori ndsledne vysvetlia pravidld hry a instrukcie k
Glohdm a aktivita sa méze zacat.

Co je potrebné zdéraznit:
¢ na &o sluzi kocka (Na kazdom stanovisti je jedna kocka. V zévere riesenia Glohy a po
vyzvani lektora, v kazdom time jeden z hrd€ov hodi kockou. Na zéklade Cisla, ktoré
padne sa Ucastnici budd musiet premiestnit na dalSie stanoviste. InStrukcie k
spdsobu presund maja Gcastnici na svojich podkladoch s indtrukciami, ktoré dostali
od lektora),



¢ na &o slGZi priestor na pozndmky (V pracovnych zositoch maja G&astnici priestor na
pozndmky. Tam si mézu zaznacit postrehy, pozndmky, ¢o si pocas aktivit uvedomili,
pripadne nové pojmy, ktoré zazneli alebo sa naugili),

e Ze cielom hry je pomocou aktivit zameranych na kritické myslenie vyriesit pripad a v
procese sa viac naucit o dezinformdciach,

o vlastny hoax si maju brat so sebou pocas hry (Na jednom zo stanovist vytvaraja
acastnici hoax na samostatny papier, ktory savisi s pribehom. Tento papier si
Géastnici po&as aktivit bert so sebou),

e pracovné listy, perd a papier s aktivitou o hoaxe si U€astnici berld so sebou. Kocky qj
inStrukcie k Ulohe nechdvaju u€astnici na stanovistiach,

¢ na jednom zo stanovist (Gloha 2 — ,Citanie s porozumenim®, bude aj lektor, ktory ich
bude pri tejto aktivite usmernovat a zadavat instrukcie),

o vysvetlit spdsob presunu medzi stanovistami (kto sa kde bude presavat po uplynuti
&asu na aktivitu),

e k dispozicii budd lektori, na ktorych sa pocas aktivit mézu ucastnici obratit,

» vysvetlit spésob zapisovania vysledkov do pracovného listu,

e overit, ¢i GCastnici rozumeli zadaniu, alebo ¢i majd nejaké dotazy.

Kazdy tim sa presunie na 1z 5 stanovist (podla viastného uvézenia, alebo na zéklade
indtrukcii od lektora). Po presunuti sa na stanovistia, lektor ohldsi zagiatok hry a spusti
casomieru. Na kazdé stanoviste/ulohu odporaéame 10 minat, ale v pripade potreby a na
z&klade skusenosti s cielovou skupinou je mozné tento €as upravovat. Na sledovanie
¢asu a upozornovanie Ucastnikov o jeho uplynuti by mal byt povereny jeden z lektorov.
Odporu¢ame 1 - 2 minaty pred uplynutim ¢asu upozornit t€astnikov, Ze €as na aktivitu
sa blizi ku koncu.

Jeden z lektorov bude prideleny k stanovistu &islo 2 (&itanie s porozumenim), kde po
uplynuti dohodnutého &asu (odporaé¢ame 4 mindty) vymeni G&astnikom text, s ktorym
maju pracovat (1. text — pribeh z dennika. 2. text — otdzky k pribehu, na ktoré maija
Gcastnici odpovedat). Podla moznosti lektori priebezne chodia medzi stanovistami,
kontroluju priebeh hry a pomdhaja uc¢astnikom ak nie€omu nerozumeja.

Po uplynuti stanoveného Casu ozndmi lektor G€astnikom koniec prdce na danej
Glohe a vyzve ich, aby v kazdej skupine jeden Gcastnik hodil kockou (kazdy tim raz). Podla
&isla, ktoré padlo na kocke a na zéklade instrukcii k presunom (spésob presuna maju
uvedeny na pracovnom liste) sa skupina presunie na dalsie stanoviste. U¢astnici sa
pres(vaju na nasledujdce stanoviste, podla instrukcii od lektora (napriklad: v protismere
hodinovych rugigiek). Cas 10 minat (alebo iny zvoleny ¢as) by mal byt dostatoény na
presun qgj rieSenie nasledujlcej Glohy. Takze kazdy nasledujuci Casovy Usek 10 minat by
sa mal spustit hned po ozndmeni skoncenia predchddzajldceho ¢asu.

Po 5 kolach, teda ked kazdy tim absolvuje kazdé stanoviste, vyhlasi lektor ukonCenie
z&zZitkovej aktivity a zadd dalSie instrukcie k tomu, ¢o bude nasledovat. InStrukcie k
pokrac¢ovaniu aktivity:
e vyzveme Ucastnikov, aby menami ozna¢ené hoaxy, ktoré vytvorili na stanovisti €. 5
umiestnili na dohodnuté miesto napr. na stenu, lavicku, karimatku a pod.,,
e odovzdaju pracovné listy s rieSeniami Gloh uréenému lektorovi,
o vrdtia rekvizity/drobné predmety ku siluete mrtvoly,



e vy€lenime 10 mindtovid pauzu na toaletu, obcerstvenie, pocas ktorej lektori
vyhodnotia body a pripravia seba aj okolie na reflexiu (ak to priestor umoziuije,
odporaéame vytvorit kruhové sedenie z lavigiek, karimatiek, diek a pod.)

Po ukonceni pauzy vyzveme UCastnikov, aby si iSli pozriet hoaxy, ktoré vytvorili
jednotlivé timy a pridelili bod tomu, ktory je podra nich najlepsi (najrealistickejsi). Kazdy
acastnik dd sédm za seba jeden bod tomu hoaxu, ktory je podla neho najlepsi,
najvystiznejsi (Motivujme Gc&astnikov, aby hodnotili hoaxy zodpovedne. Nie na zdklade
toho, kto tento prispevok vytvaral.). OdporGéame pouzit inG farbu pera, fixy akou
prispevky vytvarali a dohodndt si znacku, ktorou maju svojho favorita oznacit — napr.
Ciarka, srdiecko, slniecko a pod.

Po tejto kratkej Glohe nasleduje zavere&ny rozbor — reflexia aktivity (viac informacii a
odporaéani k zadvereénému rozboru je uvedenych v dokumente k zGvereénému rozboru).
Lektor povereny touto Ulohou komunikuje s Gcastnikmi na zdklade podkladov k
zGvereEnému rozboru a podla cielovej skupiny. Dalsi lektori hodnotia pracovné listy a
vysledky z hodnotenia hoaxov. Na zdklade usmernenia k hodnoteniu aktivit prideli body
jednotlivym timom. Ku alohe 5 (Vytvorenie hoaxu), odporaéame pridelit 3 body skupine,
ktorej hoax ziskal najviac hlasov. Na zdklade ziskanych bodov lektor urci, ktory tim ziskal
najviac, a ktory najmenej bodov a ndsledne sa pripoji ku skupine, kde prebieha
z&verecny rozbor.

Na vyzvanie lektora, ktory realizuje zaverecny rozbor aktivity a reflexiu moze zverejnit

vysledky aktivity a pripadné postrehy z hodnotenia (ktoré aktivita bola najtazsia, kde bolo
najviac chyb a podobne). Reflexia sa méze prispésobovat na zdklade vysledkov z
hodnotenia (priklady otdzok a usmernenie je v dokumente o zdverecnom rozbore).
Po ukonc&eni reflexie nasleduje vyhodnotenie aktivity a celého podujatia. Lektori precitaju
atrzok z novin, ktory obsahuje meno detektiva, ktorého reprezentujiaci tim ziskal najmenej
bodov. Dany tim teda neobhdjil nevinu svojho detektiva a je obvineny z vrazdy.
Ucastnikov slovne ocenime a vsetci dostanl rovnomernG drobnd odmenu (cukriky,
keksiky a pod.). Tim s najvacsim poétom bodov méze dostat este dalsiu odmenu za
najlepsi vysledok.

V pripade potreby mdzete uc¢astnikom rozdat formular na sp&tna véazbu. V buddcnosti
je mozné na tato aktivitu naviazat aj pri dalsom vzdelavani tém kritické myslenie a préca
s informaciami.

Tato hra vznikla v spolupréci s dobrovol’nikmi vzdelavacieho
programu digiPEERS v rdmci projektu (Ne)hréme sa s dezinfo!
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