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Zijeme vo svete, kde rutinné prdce zacinaju za nds robit
roboty a pomaly nds vytlacaju nielen od beziacich pdsov,
ale aj zo sofistikovanejsich zamestnani. Najvacsiu sancu na
"prezitie" mame na tych poziciach, kde pracujeme s
emaociami, pocitmi a reagujeme na ludi.

Zamestndvatelia coraz castejsie vyzaduju mdkké zrucnosti
od svojich zamestnancov. Odévodnuju to tym, Ze
jednoduché tvrdé zrucnosti, odborné vedomosti sa
zamestnanec nauci v zamestnani velmi rychlo, avsak k
tomu musi vediet spolupracovat, komunikovat, riesit
probléemy.

Vo svojom projekte v ramci Komenskeho Institutu som sa
zamerala prdve na rozvoj makkych zrucnosti u
stredoskolakov. V tomto materiali ndjdete aktivity na
rozvoj spoluprdace, komunikacie, kreativity a kritického
myslenia, ktoré mdbzete vyuZit nielen vo vyssich rocnikoch,
ale viaceré z nich su vhodné aj pre prvy stupen zakladnej
Skoly.

Dufam, Ze tdto pomodcka bude pre Vas inspirdciou a
zdroven vhodnym spésobom zabavi aj Vasich Ziakov.

-

Prajem Vam prijemné citanie a uspesnd realizaciu aktivit!




SARDINKY Daigis o lnmovd.

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20 rokov

Cas: 5-10 min.
Potrebujeme: lepiacu
pdsku alebo sndru na
vyclenenie priestoru

POSTUP
Vyzveme celd skupinu (max. 20 ludi), aby ostali vo

vyclenenom priestore. Priestor stdle zmensujeme a Ziaci sa
v nom moZu citit ako ,sardinky v konzerve*.

Cielom je aby sa skupina dohodla na stratégii, ktord jej
umozZni ostat v ¢o najmensom priestore.

REFLEXIA
Po hre modéZeme Ziakom ukdzat fotku konecného stavu

a porozpravat sa o tom, kto sa ako citil a ak bol niekde
vdcsi priestor, preco to tak bolo.

PALICKOVA VYZVA o ,

CHARAKTERISTIKA

Vek: 10-20rokov
Cas: 10-15 min.

Potrebujeme: pre kazdého

Ziaka kratku palicu, napr.
palicku na jedenie

POSTUP

Hra sa v skupindch s 5-6 ¢clenmi. Kazdy z hracov ma kratku
palicu (napr. palicku na jedenie) a drzi jej koniec jednym
prstom, druhy koniec je oprety o stdl. Druhd ruku ma kazdy
Ziak mimo stola. Ziaci sedia okolo stola v kruhu. Cielom hry
je pustit viastnu palicku naraz v celej skupine a chytit
susedovu palicku (napr. napravo) predtym, ako spadne na
stél. Skupina, v ktorej nikomu nespadne

palicka, ma jeden bod.

TYPY

Je dobré dat Ziakom cas na ndcvik a hru zacat hrat az po 5
min. Je mozné hrat na viac kol, aby kazdé druzstvo malo
Sancu na vyhru. Samotna hra prebieha velmi rychlo, ¢asto
jeden ucitel nestiha sledovat vSetky skupiny. Je dobré mat

pomocnych rozhodcov.




STAVANIE PYRAMIDY fnoblinmos

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20 rokov

Cas: 5-10 min.
Potrebujeme: pre kazdu
skupinu: 6 papierovych
pohdrov, silnejsiu
gumicku, ku ktorej
priviazeme 5 ks zhruba 2
m Spagatu

POSTUP
Ziakov rozdelime do 5 clennych skupin. Kazdd skupina

dostane 6 pohdrov a gumicku so sndrami. Pohdre polozime
volne vedla seba na stred lavice a kazZdy c&len chyti jeden
spagdt. Potiahnutim Spagdtu sa gumicka roztiahne a méze
poslazit na preloZenie pohdrov bez priamych dotykov ruk.
Cielom hry je poskladat pohdre na seba do pyramidy. Vyhrdva
skupina, ktora prva poskladd pyramidu.

TYPY
Pri starsich Ziakoch staci rozdat pomécku a vysvetlit ciel,

bez opisu ¢innosti. Hru méZeme stazit tak, Ze dame viac
pohdrov, napr. 10.

NAHODNE STOLICKY WM@W

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20rokov
Cas: 10-15 min.
Potrebujeme: stolicky

POSTUP
Hra zacina vtedy, ked' jeden Ziak sa postavi a prejde na opacny

koniec miestnosti. Pomaly sa priblizuje ku svojej stolicke
a ostatni sa snazia mu zabranit v tom, aby si sadol na stolicku
tym, Ze si tam sadnu. Ziak sa oto&i k uvolnenej stolicke a hra
pokracuje dovtedy, kym si nesadne. Ked si sadne, prazdnu
stolicku si za¢ina hladat ten, komu stolicku obsadil. Po tom ako
niekto vstane zo stolicky, musi pokrac¢ovat na inu stoli¢ku,
nemoze si sadnut na tu istu.

TYPY

Je dobré, ak sa na pozicii hladajuceho vystriedaju viaceri
Ziaci. Ak by ziaci boli prilis aktivni a strkali sa, mdézeme ich
upokojit aj tym, Zze ukazeme akym spdsobom sa mdze hladajuci
pohybovat (napr. ako tucniak)




MARSHMALLOW CHALLENGE

CHARAKTERISTIKA POSTUP

Ziakov rozdelime do rovnako velkych skupin (3-10 ¢&lenov).
Vysvetlime Ziakom, Ze je potrebné, aby v tejto hre dobre
spolupracovali, aby komunikovali. Kazda skupina dostane
Startovaci balicek. Vysvetlime, Ze cielom je postavit najvyssiu
vezu zo Spagiet, na vrchole ktorej ma byt cukrik marshmallow.
Konstrukcia nemodze byt podopretd inym predmetom a
nemboze byt prilepend na stbl. Skupiny mézu Spagety

rozlomit na mensie kisky a mozu rozstrihat Spagat a lepiacu
pasku. Na hru majd 18 minut. Druzstvd sa nemdozu dotykat
konstrukcie po uplynuti ¢asu. Po uplynuti ¢asu odmeriame
vysku veze jednotlivych skupin a vyhlasime vitaza.

Vek: 4-20 rokov

Cas: 45 min.
Potrebujeme: pre kazdu
skupinu: startovaci
balicek (20 ks nevarenych
spagiet, 1 cukrik
marshmallow, T m
spagdtu, 1 m lepiacej
padsky, noznice),
zvinovaci meter na
meranie, stdél, stolicky

REFLEXIA
Reflexia: Po hre nasleduje diskusia. Skupiny sa pytame, ako

sa im spolupracovalo, ¢o im islo dobre, Co ich nahnevalo, ¢o
si z toho odnesd.

TYPY
Pri starsich Ziakoch staci rozdat pomdcku a vysvetlit ciel,

bez opisu ¢innosti.

RO |




PASTE

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20 rokov
Cas: 5 min. + diskusia
Potrebujeme: -

POSTUP
Ziakov rozdelime do dvojic. Jeden z pdru dostane instrukciu, Ze

ma zovretu pdst druhého Ziaka otvorit, druhy Ziak opacnu
instrukciu: nemad si pdst otvorit, aZ kym ho o to nepoprosi
druhy ziak.

Modifikdcia: Ziaci su rozdeleni do dvoch skupin. Jednu skupinu
posleme von z miestnosti. Obom skupinam dame instrukciu, ze
cielom je, aby ¢o najviac ¢lenov druhej skupiny dostali cez prah
miestnosti.

REFLEXIA

Vdcsina Ziakov chce tieto situdcie riesit ndsilim. Mdme prileZitost

vysvetlit im, co znamend asertivnha komunikdcia.

V pripade, Ze Ziaci dostanu rézne instrukcie, ako v prvom pripade,
mdéZzeme s nimi diskutovat o tom, ako ich tieto instrukcie

ovplyvnili. Mysleli na to, Ze by sa to mohlo vyriesit aj slovne?

newordhilns,

DOM, STROM, PES ,,01 -

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20rokov
Cas: 10 min.+ dikusia
Potrebujeme: stolicky

POSTUP .

Hra sa vo dvojici. Ziaci si sadnu na stolicky oproti sebe,
dotykaju sa kolenami. Polozime im na nohy papier s podlozkou
a obaja chytia tu istu ceruzku. Poprosime ich, aby si zavreli oci
a predstavili si nejaky kraj, dom, pri dome strom, pri strome
psa. Potom si md&Zzu otvorit oCi a spolo¢ne nakreslit obraz, na
ktorom je dom, strom a pes.

REFLEXIA
Ked' su obrazy hotové, vystavime ich a dvojice mobzu

porozprdvat ostatnym, ako sa citili pri kresleni, analyzuju
kresbu a porozprdavaju sa o tom, aké zdazitky mali v suvislosti

s neverbdlnou komunikdciou, empatiou a ovplyviovanim
druhého.




Komunik

TEMNE PRIBEHY e i

CHARAKTERISTIKA POSTUP
Ziakom povieme koniec pribehu a Ziaci pomocou
Vek: 10-20 rokov

8 ] zatvorenych otdzok maju uhadnut, ¢o sa stalo.

cas: 70'29 min. __ Modifikacia: ziaci mézu hru hrat v mensich skupinach, kde jeden z
Po’trebUJen")ev.' vy/t/acene nich ma k dispozicii zadania a rieSenie pribehov a moderuje hru.
pribehy s riesenim Pribeh 1: Dvaja ludia si kazdy den podaju ruky. Raz si nepodaju
ruky a jeden z nich zomrie. Preco?

RieSenie: Tito ludia robili v cirkuse ako akrobati.

Pribeh 2: Kovboj na divokom zapade vojde do krémy a vypyta si
pohar vody. Barman miesto vody vytiahne pistol na kovboja.
Kovboj sa podakuje a odide. Co sa stalo a pre¢o dakoval kovboj, ze
barman vytiahol pistol?

RieSenie: Kovbojovi sa ¢kalo, preto si vypytal pohar vody. Barman
to videl a chcel ho vystrasit, o sa mu aj podarilo. Kovboj odisiel
spokojny.

Pribeh 3: Jeden pan byva na desiatom poschodi bytového domu.
Ked' ide dole, vzdy pouzije vytah. Cestou domov, hore ide vytahom
iba po piate poschodie, tam vystUpi a pokracuje po schodoch.
Okrem dni, ked prsi. Vtedy ide vytahom az na desiate poschodie.
Preco?

RieSenie: Pan je velmi nizky, ktory dotiahne iba po tlac¢idlo piateho
poschodia. Ked prsi, mad so sebou dazdnik pomocou ktorého vie
tlac¢it aj tlacidlo desiateho poschodia.

Pribeh 4:V byte na desiatom poschodi najdu mftvoly Evy a Karola.
Obaja leZzia nahi na podlahe, okolo nich ¢repiny zo skla. Ako
zomreli?

RieSenie: Eva a Karol boli ryby. Crepiny pochadzaju z akvaria, ktoré
niekto rozbil.

TYPY
Na internete ndjdeme vela podobnych pribehov.




LEGO VYZVA e

CHARAKTERISTIKA

Vek: 6-20 rokov

Cas: 15 min. + diskusia
Potrebujeme: stavebnicu
Lego, tvrdy obal alebo
knihu na zakrytie
prototypu

p)
ah ABAMM
POSTUP

Vytvorime 4 clenné skupiny. V kazdej skupine bude: stavbdr,
spojka, obhliadkdr a zdsobovac. Skupiny maju za dlohu
postavit rovnaku stavbu z lego dielov, ako je model. Origindlny
model méze vidiet iba obhliadkdr. Spojka poddva instrukcie,
ktoré dostal od obhliadkdra, stavbdrovi. Stavbu mdZe stavat
iba stavbdr, ktory sa nesmie pohnut zo svojho miesta. Ulohou
zdsobovaca je z balika lego dielov vybrat tie, ktoré mu prikdaze
stavbar.

Origindlny model zakryjeme tak, aby ho mohli vidiet len
obhliadkari. Skupiny maju 15 minut na to, aby postavili
duplikat modelu. Ked' ¢as vyprsi, jednotlivé skupiny predstavia
svoje stavby a prirovndme ich k origindlnemu modelu.

Modifikacia:

MoZzeme limitovat Cas, pocas ktorého mdbze obhliadkar vidiet
originalny model.

MbZeme vyskusat iny material k stavbe.

Subor dielov méZzeme skupinam rozdat a zrusSit Ulohu
zasobovaca.

Mbzeme vytvorit pozicie pozorovatelov, ktori nam pomozu pri
reflexii.

REFLEXIA

Ako sa citili Ziaci na jednotlivych pozicidch? Co bolo vyzvou pre
nich? Ako sa podobaju duplikaty na original? Bolo by mozné
vyriesit podobnu situaciu aj bez slov? Ako by riesSili Ulohu, keby
ostatni v skupine nehovorili ich jazykom?




AKO VYUZIT...? Jivergernlinis maplonie

CHARAKTERISTIKA POSTUP

Ziaci napisu na papier vietky moZnosti pouZivania nejakého

Viek: 6-20 rokov predmetu, napr. kanceldrskej spony, lyzicky, stolicky, tehly, atd.

Cas: 10 min. + diskusia

Potrebujeme: - REFLEXIA

Ziaci moéZu prezentovat vsetky, aj netradiéné moZnosti,
vyuzZivania daného predmetu. Ulohu méZeme brat ako test a
urcit droven kreativity u Ziakov. V tomto pripade za kazdu
odpoved, ¢o maju viaceri, dadme 1 bod a za kazdu origindlnu
odpoved'3 body.

100 OTAZOK oreallioile

CHARAKTERISTIKA POSTUP
Ziaci dostanu prdazdny hdrok papiera, na ktory maju napisat 100
Vek: 6-20rokov

« . otdzok bez toho, aby sa postavil. Téma otdzok nie je dana.
Cas: 10-15 min.

Potrebujeme: prdzdny TYPY
papier, pero Dalsou ulohou méZe byt, Ze ind osoba md rychlo za sebou
zodpovedat tychto 100 otdzok.

DROODLES Jivergemling gplemie

CHARAKTERISTIKA POSTUP )
Droodles su bldznivé kresby oradmované v stvorceku. Ulohou
Vek: 6-20rokov

. ) Ziakov je vymysliet, o zndzornuje kresba. Priklady:
Cas: 10-15 min.

Potrebujeme: papiere s
obrdzkami "droodles"

= AYa\

1. obr. MuZzZ v postovej schranke, ukazujiuci odbocovanie dolava.
2. obr. Lod, ktord neskoro zbadala topiacu sa ¢arodejnicu.
3. obr. Tava, balancujuca knihy na svojich hrboch.




PENAZEN

Vek: 14-20 rokov

Cas: 60 min. + diskusia
Potrebujeme: farebny
papier, slamky, lepiace
pdsky, farebné lepiace
pdsky, alobal, priesvitny
obal, farebné ceruzky,
fixky, obojstrannu lepiacu
pdsku a iné skolské
potreby na vyrobu
prototypu penazenky.

KOVA Vyzy ampelier reinilonming

POSTUP

V rdmci tejto hry si Ziaci vyskusaju cely cyklus tvorby produktu,
zdérazriujuc vyznam empatie, koncentrdaciu na c¢innost a dizajn
orientovany na ¢loveka. U&astnici sa ocitnd rovno v procese a majd
mozZnost skusat na sebe. Ziaci sa dozvedia, ako vyzerd optimdlna
penazenka druhej osoby, vyskudsaju brainstorming, vytvoria
prototyp a skusia ndjst nové, vyznamné riesenie pre druhu osobu.
Ulohou Ziakov je vytvorit idedlnu periaZenku. Miesto toho, aby sa
Ziaci dozvedeli v zadani, aky problém majd riesit, najskér musia
,ndjst problém*, skimat ho, pocuvat a ucit sa od osoby, pre ktoru
maju produkt vytvorit.

1.Ziskanie empatie. V prvom rade si vypocuju svojho partnera, casto
sa pytaju ,Preco?“, pretoZe tdto otdzka pomdha ziskat rbézne
pribehy, emoacie, pocity od druhého. (10min.)

2.Stanovenie problému. V dalsej casti Ziaci dostanu priestor na
zosumarizovanie informdcii, stanovenie potrieb ucastnika. Ciele by
mali byt stanovené skér pomocou slovies, ako podstatnych mien.
(,Keby som sa bol pytal ludi, co chcd, boli by mi povedali, Ze
rychlejsie kone?“ Henry Ford. Podstatné mend totiZz prindsaju
hotoveé riesenia a redukuju sancu na nové moZznosti. (1I0min.)
3.Brainstorming. Najlepsi spbésob na ziskanie dobrého ndapadu je
vymysliet ¢o najviac rieseni. Jednotlivé riesenia v tejto fdze
neposudzujeme, snazime sa ziskat ¢o najviac rieseni. (10min.)
4.Ziskanie spdtnej vdzby. Ide o dbélezitd cast procesu. U&astnici
moézZu ziskat spdtnud vdzbu od ostatnych udcastnikov. Ked' sme
otvoreni spdtnej vdzbe, mobzZzeme ziskat nové pohlady, nové
moznosti. V tejto ¢asti si ucastnici vyberud jeden napad, ktory méze
byt z predchadzajucich nadpadov alebo dplne novy. (10min.)
5.Tvorba a testovanie. Najlepsia cas celej vyzvy! Pomocou
materidlov, ktoré su k dispozicii, dc¢astnici vytvoria prototyp, ktory je
moZné vyskusat, ohmatat, ohodnotit. Prototyp poskytnu
,objednadvatelovi“ na vyskusanie a sledujd, ¢i ho pouZiva spravnym
spbésobom alebo inak, aby ho v pripade potreby mohli upravit.
(20min.)

REFLEXIA
Na konci vyzvy kaZdy ucastnik predstavi svoj prototyp. Nasleduje

diskusia, ako sa komu darilo. (20min.)




Kriticke

myslenie

CO AK PREZIJEME PAD LIETADLAZ?

CHARAKTERISTIKA POSTUP
Ziakom precitame pribeh a postupujeme podla inStrukcii v fiom.

Pribeh:

Je 20. jula, 11 hodin doobeda. Prave si prezil nudzové pristatie
lietadla niekde v Mongolsku, v pusti. Dvojmotorové malé lietadlo
uplne vyhorelo, pilot a navigator zomreli. Z lietadla ostala iba
konstrukcia. Clenovia skupiny pad prezili bez zranenia.

Pilot pred pristatim nestihol povedat presné miesto lietadla napriek
tomu, ze az do padu bol v kontakte s pozemnou kontrolou. Z ich
komunikacie vieme, ze zo spravnej drahy sa lietadlo odchylilo
zhruba o 100km. Pred padom pilot povedal, ze ste asi 110km od
najblizSieho obyvaného miesta, smerom na severovychod. Miesto,
kde ste dopadli, je pust so skalami Uplne bez znaku Zivota, od dun
piesku nie je daleko vidiet. Podla poslednej predpovedi teplota cez
dern mbze vystUpit az na 42°C, ¢o na Udrovni povrchu pbddy
predstavuje 52°C. Ste v lahkom lethnom obleceni, mate koSelu
s kratkymi rukavmi, nohavice, ponozky, topanky. Kazdy ma
vreckovku. Mate pri sebe 50EUR a 1200USD, dva baliky cigariet
a pero. Pred vybuchom lietadla sa vam podarilo zachranit 15 réznych
predmetov. Teraz diskutujete o vaSej Sanci na prezitie pomocou
tychto predmetov.

Zachranené predmety: Solna tableta 1000mg, buzola, kniha
o jedlych zvieratach a rastlinach v pusti, nabity revolver, 31 vody na
osobu, geograficka mapa Eurazie, 2| slivovice, Cerveno-biely padak,
obvaz na poranenia, umelohmotny prsiplast, svajciarsky noéz, sveter
pre kazdého, baterka, malé zrkadlo, 4ks slne¢nych okuliarov.

Vasou prvou Ulohou je: Kazdy clen ma vytvorit vlastné poradie
predmetov podla dbélezitosti z hladiska prezitia.

Kazdy ma zacat s najddlezitejSim predmetom. Po vytvoreni zoznamu
pokracujeme dalej.

Vasa skupina sa dohodla, Ze ostanete spolu. Mate uzavriet
nasledovné rozhodnutia: Ostat alebo ist? Ostanete na mieste
pristatia alebo sa vydate nejakym smerom? Po tomto rozhodnuti

vytvorte spolo¢ny zoznam zachranenych veci podla délezitosti.
REFLEXIA
Mézeme sa zamerat na to, ako sa tvoril spolocny zoznam, ktoré

argumenty boli padne a ¢o ich presvedcilo, kto bol dominantny
a preco, kto sa citil nevypocuty. Ako sa podobd vysledny zoznam na
ich vlastny zoznam?

Vek: 10-20 rokov
Cas: 30 min. + diskusia
Potrebujeme: -




Kriticke

myslenie

SILA HVIEZD

CHARAKTERISTIKA

Vek: 14-20 rokov

Cas: 60 min. + diskusia
Potrebujeme:

min. 150 minci réznych
farieb podla tabulky

3 vrecuska na mince

9 bonusovych minci
(vdcsie, ako ostatné
mince)

tabulku s hodnotou
minci

tabulu so zoznamom
pravidiel

POSTUP

Ide o hru, ktord simuluje procesy v spolocnosti. Kazdy hrac¢ dostane
5 minci a ma obchodovat s ostatnymi hrac¢mi a ziskat ¢o najviac
bodov. Po niekolkych koldch obchodovania hru zastavime
a diskutujeme o aspektoch zivota ilustrovanych touto hrou.
InStrukcie:

1. Povedzte triede, Ze idete hrat hru a pravidla im poviete postupne.
2. Kazdy Ziak ma vytiahnut 5 minci z jedného z troch vrecusok bez
pozerania. Mince nemébze ukazat nikomu a ma si ich zovriet v ruke.
Ked kazdy ma mince, pozbierajte vrecuska.

3. Predstavte triede vyznam farieb jednotlivych minci a povedzte im,
ze ich Ulohou je scitat hodnotu minci, ktoré maju. Vyveste tabulu
s hodnotami minci.

Obchodovanie

1. Povedzte Ziakom, Ze kazdy mda moznost zvysit hodnotu svojich
minci pomocou obchodovania.

2. Vyveste pravidlad obchodovania a v pripade potreby ich vysvetlite.
3. Ak sa Ziaci pytaju na ciel hry, povedzte im, Ze na to pridu po hre
alebo otazku ignorujte. Nepovedzte im, Ze cielom je obchodovat
alebo zvysit pocet bodov, nechajte na ziakoch, aby sa rozhodli, ¢o
s tym urobia.

4. Povedzte ziakom, Ze zacinate obchodovanie o minutu. Kazdy sa
musi postavit. Obchodovanie trva 7 minut (viac alebo menej: je to na
vas). Ked ziaci maju pocit, Ze sU hotovi, pridu k tabuli a napisu alebo
nahlasia pocet bodov, ktoré ziskali a zapiste to k ich fotke alebo
mene.

5. Sledujte obchodovanie ziakov, ale neodpovedajte na otazky.

6. Zastavte obchodovanie a vyzvete ziakov, ktori esSte nenahlasili
pocCet bodov, aby tak urobili.

7. Ziakov na tabuli rozdelte do troch skupin podla po&tu ziskanych
bodov. Najviac Ziakov dajte do strednej skupiny a do prvej skupiny
max. 5 ziakov. Oznacte ich zelenym Stvorcom. Strednu skupinu
oznacte cervenym kruhom a poslednd skupinu modrym
trojuholnikom. Nehovorte Ziakom, Ze suU lepsi alebo horsi. Ked su
skupiny ytvorené, poproste ziakov, aby ti, ktori patria do ,stvorcovej*
skupiny si sadli na pohovku (alebo iné oblubené miesto). Ziaci zo
skupiny ¢erveny kruh si maju sadnut na stolicky a posledna skupina
si méa sadnut na zem.




Kriticke

myslenie

SILA HVIEZD

POKRACOVANIE

POSTUP

Bonusové kolo

1.Povedzte Ziakom, Ze teraz si mozu zvysit svoje body rdéznym
spbsobom.

2. Kazda skupina dostane 3 mince, z ktorych kazdd ma hodnotu 3

bodov.

3. Skupina sa ma dohodnut, komu da mince. Rozhodnutie nemoédze

byt anonymné. Skupina méze dat vSetky mince jednému Ziakovi

alebo 3 réznym ziakom. Tymto ziakom sa zvysi pocCet bodov a mbzu

sa dostat do inej skupiny.

4. Ked sa skupiny rozhodli, pripocitajte body jednotlivym Ziakom

upravte skupiny podla bodov. Ak by sa do prvej skupiny malo dostat

vela ziakov, zvyste hranicu.

Po bonusovom kole nasleduje kolo obchodovania a znova bonusové

kolo. Tieto kola mbézeme opakovat viackrat. Po poslednom bonusom

kole vyzvite Ziakov, aby sa v ramci skupiny dohodli, aké pravidlo by

chceli zmenit a ako. Prvej skupine povedzte, Ze oni mdzu urcit, Ci

schvalia navrh inej skupiny alebo zmenia iné pravidlo. Dalsie kolo

podla zmenenych pravidiel nemusite odohrat, stac¢i ho zacat. Ak

dbéjde ku chaosu (anarchia, revoldcia), sledujte, ako sa to vyvija, ale

ked to je potrebné, zasiahnite a stopnite hru.

PRAVIDLA

Pravidla obchodovania

1. Hracdi si musia podat ruky pred obchodovanim a drzat sa za ruky
pocCas obchodovania.

2. Do celkového poc¢tu bodov sa zapocitavaju iba hodnoty 5 minci.
3.Ak si hraci podali ruky na znak obchodovania, musi prebehnut
obchod nerovnych minci.

4. Ak neprebehne obchod, ruky sa nemozu uvolnit.

5.Zlozené ruky na prsiach znamenaju, ze hra¢ uz nechce
obchodovat.

6.Mince musia byt skryté pred zrakom ostatnych cely Cas.




SILA HVIEZD

Kriticke

myslenie

REFLEXIA

Ndvrh otdzok:

1. Ako ste sa citili po¢as hry? Co bolo vasim cielom pocas
hry?

2. Kto vam povedal, Ze cielom je mat c¢o najviac bodov?
(Toto je ta otdzka, kvoli ktorej nemozete takuto informdciu
povedat pocas hry.)

3. Co sa stalo, ak ste neporozumeli instrukcidm a nevedeli
ako obchodovat? Vzdali ste sa? Podvddzali ste?

4. Chytili ste sa rychlo? Boli ste agresivni? Vadilo vam to, ze
ste agresivni?

5. Co sa stalo, ak ste prisli neskoro na to, ako hrat? Ak ste sa
vzdali prilis skoro? Ked' ste sa nezaujimali o to, ako
obchodovat?

TABULLKA HODNOT MINCI




