wTlesk, plesk a vyskok nebo plesk, vyskok a tlesk? Jejda, to je slozité! Ja
sebou moznaiplesknuna traveé. Ale ty jsi urcité borec a das to?”

Tak co agente. Dokazes rozlustit tajné kody? Mas na to hlavu? A co vic. Dokaze$ u toho spolupracovat?
Ceka té totiz hra plna pohybu, u které si kromé kostry protahnes i mozkové zavity. Bez tymu ale ani ranu!
Uvidime, jak jsi na tom.

S o e

12-30 15-20min 30 - 60 min venkovni prostory, les, Vytisténé kody 3-4
(Ize i vice, ale (podle zvole- louka, zahrada, (viz pFiloha: TPV_kody), za-
pak je tfeba vice né varianty prostory skoly znamové archy s kody
vedoucich) a velikosti (viz priloha: TPV_tabulka),
hraciho pro- néco na pFipevnéni (pFipi-
storu) nacky, oboustranna lepenka,

apod.)



Popis hry:

V ramci pfipravy je tfeba na zvoleném misté rozmistit 20 kod@ (idedlni velikosti je A4). Kody Ize pfipevnit na stromy,
stény, pfipadné poloZit na zem (ve venkovnim prostoru doporucujeme zatiZit nap¥. kamenem).
Cim vétsi vzdalenost mezi kody je, tim narocnéjsi a delsi hra bude.

Pravidla:

Viytvorte dvojice, trojice, nebo Ctvefice (Cim vetsi skupiny, tim obtiznéjsi varianta). UCitel se stava kontrolni stanici -
bude potfebovat vytisténou tabulku s kody a néco na psani. V pfipadé vice uciteld se udéla vice kontrol. Kazdé skupiné
je pridélen konkrétni kontrolor.

Hradi znaji pocet kdd(, ale nevédi, kde presné jsou. Maji zhruba urcenou oblast. Cilem by nemélo byt hledani kodd.
Jedna se o pétimistné kody (napf. VTPPV), které znamenaji:

V = vyskok

T = tlesk

P = plesk (obouruc o stehna)

Ukolem skupiny je po odstartovani:

. dobéhnout k jednomu z vyvésenych kadd,
. zapamatovat si jeho cislo (1-20),
. zapamatovat si kdd,
. naucit se ho predvést synchronizované a bez mluveni (napf. kdd VTPPV predvedou: vyskok, tlesk, plesk, plesk,
vyskok),
. dobé&hnout ke kontrolorovi své skupiny a nahlasit mu cislo kddu,
. kdd mu synchronizované a bez mluveni prednést. Kontrolor fekne, zda udélali chybu ¢i ne, ale nefekne, kde
pfipadnou chybu udélali,
7. pokud udélali chybu, vraci se ke kdédu (nebo dobéhnou kousek od kontrolora) a znovu secvici cely kéd,
8. pokud chybu neudélali, béZi hledat dalsi kod.

Kontrolor do archu zaznamenava, které kody ma ktera skupina spinény. Kazdy kod se predvadi pouze jednou. Cilem hry
je spravné prednést vsechny kody co nejrychleji nebo alespon co nejvétsi pocet do vyprseni casového limitu.

Metodické poznamky pro vedouci:

Kody je vzdy potieba nechat predvést celé a teprve na konci oznamit, zda v nich byla chyba nebo byly predvedeny
spravné. A to i v pripadé, ze hraci udélaji chybu hned v prvnim cviku. Kéd musi byt predveden presné

a synchronizovang, jinak je oznamena chybnost. V pfipadé vice skupin ¢ekajicich na kontrolu, je tfeba, aby Cekajici
skupiny staly v dostate¢né vzdalenosti, aby se vzajemné nerusily a neokukovaly.

Vis, Zze mozek je nejhladovéjSim organem lidského téla? I kdyz ma pouha 2 % z vahy téla, dozaduje se
20 % prijmu glukdzy (cukru).

3 584 terabaijtl operacni paméti a 38 000 trilion operaci za sekundu.
(http://www.poranenimozku.cz/zajimavosti-vyzkum/zajimavosti/zajimavosti-lidskeho-mozku-aneb-vedeli-
jste-ze.html)

1. Skupina si mUze na papiru vést prehled o jiz spravné predvedenych kodech.
2. Pro ztiZeni hry se origindlni vyvéseny kod mlze ucit vzdy jen jeden z tymu. Nasledné musi kod naucit

3. Zkuste si vymyslet nové cviky. Napf. D = drep; K = udélat ,ksicht”; J = vyplaznout jazyk; P = panak (s
poskokem roztahnout ruce a nohy a zase zpét); apod.

4. MizZete si misto kdd( zkusit zahrat hru Limeriky. Jedna se o podobnou aktivitu, ale misto kodd se udi vtipné
basnicky. Ukazky basnicek naleznete napf. zde:

http://www.ms.mff.cuni.cz/ ~mirovsky/tabory/zfhx/Limeriky.htm

Zastita projektu: Garants
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