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Výukový materiál 
zpracovaný v rámci projektu OPVK
	Pořadové číslo projektu:
	CZ.1.07/1.4.00/21.2387 

	Základní škola Bedřicha Hrozného, Lysá nad Labem, okres Nymburk

	Šablona:
	III/2
	Sada:
	VY_32_INOVACE_397

	Ověření ve výuce:
(nutno poznamenat v TK)
	8.4.2013
	Třída:
	 7.B

	Počet žáků celkem:
	23
	Z toho dívek:
	7


Dějepisné soutěžení
	Předmět:
	Dějepis

	Ročník:
	sedmý

	Klíčová slova:


	Dějiny – osobnosti, pojmy, vynálezy, nástroje, historická území, kultura a politika



	Anotace:
	Materiál v atraktivní formě soutěžní hry rozvíjí práci s informacemi – zejména jejich vybavování a aplikaci. Spolupráce ve skupině vede k posílení vazeb v týmu a zažití pocitu odpovědnosti i sounáležitosti. Zdravá konkurence ostatních týmů je předpokladem k zaujetí hráčů pro hru. Lze využít jako motivační aktivitu ve výuce dějepisu (např. v úvodu hodiny). 



	Jméno autora (vč. titulu)
	Mgr. Olga Gruhnová


Metodická poznámka pro zadavatele:

Jelikož má následující aktivita soutěžní charakter, využijte ji jako motivační činnost v průběhu hodin dějepisu (osvědčuje se zahrát si 2 – 3 kola pro zpestření při střídání činností v hodině). Seznamte celou třídu s pravidly a rozdejte listy papíru – hrací formulář s dostatečným počtem řádků. Zdůrazněte, že žáci mohou využít svůj celkový všeobecný přehled a že mohou podle jejich povědomí uvádět i pojmy z jiných dějinných období než jen z látky 7. ročníku.
Motivační text pro žáky:

Vážení sedmáci,

Jistě znáte z táborů, soustředění i rodinného prostředí hru, která je známa pod názvem „Jméno, město …“ My si ji zahrajeme v obměně pro výuku dějepisu. Nejprve si připravíme hrací pole (viz níže). Samozřejmostí je hra podle pravidel.
Pravidla: 

· Soutěží se ve skupinách (nejlépe po 4 hráčích, ale lze i v jiném počtu)

· 1 ze třídy je vyzván, aby říkal pro sebe „v duchu“ abecedu – počátek „A“ nahlas vysloví, aby „stopař“, kterého též určíme, mohl kdykoliv slovem „STOP“ říkání abecedy zastavit
· To písmeno, které zazní po zastavení abecedy, se stává výchozím pro počátek hry. Všechna slova ve všech kolonkách musí tímto písmenem začínat

· Skupina, která jako první ukončí svou práci (má vše vyplněno), vyřkne „STOP“, což je pokyn pro ukončení práce i ostatních skupin

· Bodování: skupiny mají odlišné odpovědi – 10 bodů, shodná odpověď – 5 bodů, chybějící odpověď – ostatní si připíší 15 bodů, konstelace chybějící odpovědi + shoda odpovědí + odlišná odpověď = skupiny se shodnou odpovědí získávají 10 bodů, chybějící odpověď je za 0 bodů, odlišná správná odpověď 15 bodů
· Vítězí skupina, která dosáhne vyššího celkového součtu bodů na konci hry

· Hráči píší čitelně, používají spisovný jazyk, dokáží své odpovědi odůvodnit, odpovědi nemusí být vázány na učivo 7. ročníku
·  Supervizorem, hodnotitelem a rozhodčím v případných sporech je učitel, který zachovává objektivní přístup. Ten také může pravidla dle okolností upravit – s jejich úpravou předem seznámí všechny hráče

· Doporučuje se napsat písmena abecedy na tabuli a vždy odmazat nebo vyškrtnout to, které jsme už ve hře využili

· Všem hráčům jsou před zahájením hry pravidla jasná a srozumitelná.

Návrh hracího formuláře s využitím příkladu na „A“:
	PANOVNÍK
	VÝZNAMNÁ KULTURNÍ, POLITICKÁ NEBO VĚDECKÁ OSOBNOST MINULOSTI
	VYNÁLEZ NEBO PŘEDMĚT, KTERÝ VÝZNAMNĚ OVLIVNIL ŽIVOT LIDÍ
	HISTORICKÉ ÚZEMÍ
	ODBORNÝ POJEM Z HISTORIE
	BODY

	Alexandr Veliký
	Anežka Přemyslovna
	Automobil 
	Aragonie 
	Apsida
	

	Béla IV.
	Benedikt z Nursie
	Bajonet
	Braniborsko
	Brakteát
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Atd.

Zdroje a citace
Autorka využila vlastních zdrojů a materiálů.
