X - challenge

Typ Hry: védomostni, tymovd, zabavnd
Fyzickd zatéz: 2

Psychicka zatéz: 2

Cas na hru: 1,5 hod.

Vék: 13-15

Charakteristika

Zabavna védomostni soutéz pro tymy, v rdmci niZ si Gcastnici ovéli své znalosti z oblasti medialni
gramotnosti. Otazky jsou rozdéleny do péti oblasti a po kazdé oblasti nasleduje kratka pohybova
aktivita.

Cil

Ucastnik se zabavnou formou dozvi nové informace tykajici se médii, socidlnich siti a internetu.
Ucastnik si také ovéfi své dosavadni znalosti ze svéta medialnich praktik a posili tim své dovednosti
v oblasti medialni gramotnosti. Aktivita vede Ucastniky k tomu, aby vyuZili kritické mysleni a rozpoznali
prvky manipulace, fake news a propagandy. Sekundarnim cilem je podpora stavajicich tfidnich vazeb
¢i tvorba vazeb novych. Toho Ize docilit vybérem riznorodych tymU napfi¢ danou skupinou.

Pomticky

Pocita¢, projektor, mazatelné fixy a tabulky, utérky na smazani, Zidle, papir, zvifatka na kli¢ (pro
zavody), vazelina, padesatniky, skleni¢ky na vodu, kybl a odmérka. Otazky do soutéze, resp. prezentace
- dostupné na www.disfrystak.cz/rkdk-prilohy.

Motivace

Lektofi predstoupi pred ucastniky v kostymech moderator( a vitaji ucastniky u védomostni soutéze.
Mohou vyuZit nasledujici predstaveni aktivity: ,Jako Spi¢kovi investigativni novinafi jste byli vybrani
do velkého findle védomostni hry. V té uplatnite jak své znalosti ohledné modernich technologii a
médii, tak svij usudek a schopnost rozeznat pravdu od klamu.”

Podrobné rozpracovany obsah

Ugastnici jsou rozdéleni do tymd. Na obrazovce pied nimi jsou promitdny otdzky, na které je jejich
ukolem odpovédét, a to tim zplsobem, Ze svou odpovéd zaznamenaji na mazatelnou tabulku.
Na vyzvani lektora vSechny tymy zaroven ukazi odpovéd. Po kazdém kole je vyhodnoceno skére tak,
aby mély tymy prehled o jejich poc¢tu bod(l. Body pocita lektor a zapisuje je viditelné pro vSechny,
napf. na nasténku.

Na hlavni obrazovce kvizu, ktery je promitan na platno, se vidy nejprve zobrazi pouze text otazky.
Ucastnici tak maji ¢as si jeji znéni piecist. Nasledné se objevi také nabizené odpovédi a spusti se ¢asovy
odpocet, béhem kterého je nutné odpovédét. Tymy, které odpovi spravné, ziskaji body. U jednotlivych
oblasti otazek jsou rlizné zpUsoby odpovédi. Kazdy okruh ma set klasickych otazek, které jsou za jeden
bod. Na konci kazdého okruhu nasleduje bonusovy ukol, ktery plni budto tym spole¢né, nebo
jednotlivec. Vitézny tym za tento typ Ukolu ziskava tfi body, tym druhy dva body a tym tfeti jeden bod.
Dalsi tymy body neziskavaji.
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Okruhy témat jsou nésleduijici:

e Socialni sité

e Pojmy

e Pravda nebo lez
e Statistika

° Média

Bonusové ukoly Ize pouzit na konci kazdého okruhu:

e Tvorba nejdelsi housenky z papiru. Tento ukol pini zastupce z kazdého tymu. Jeho Ukolem je
za minutu vytvofit co nejdelSi neprerusovanou housenku z papiru.

e Padesatnik a vazelina. Tento Ukol plni zastupce z kazdého tymu. Lektor na padesatnik nanese
vazelinu a pak ho pfilepi na ¢elo ucéastnika. U¢astnik, ktery po zahajeni dostane padesatnik
z Cela nejrychleji bez pouziti rukou nebo jinych predmét, ziskava body.

e Zavody zvirat. V této aktivité mohou soutézit celé tymy, jeden uUcastnik natahuje zvitatko.
Na podlaze je startovni a cilova ¢dra. Kazdy tym ma jedno zvitatko, které se natahuje na klic.
Po zahajeni ho pusti ze startovni ¢ary a zviratko, které se dostane nejblize k cili, vyhrava.

e Hod spejli. Jednotlivci z tym{ dostanou Spejle oznacené barvami. Jejich cilem je Spejli dohodit
od startu co nejdale.

e Drzenizidle. Ucastnici vyberou zastupce z tymu, ktery drzi co nejdéle Zidli za nohy v natazenych
rukou. Cilem ucastnik( je udrzet Zidli co nejdelsi dobu.

Tym, ktery odpovi spravné na nejvice otazek a ziska nejvice bodd, vyhrava.
Metodické poznamky

Je vhodné, aby si lektor pfedem vyzkousel ovladani prezentace. Jeho Ukolem je pak také pomoci
dramaturgie vhodné pracovat s atmosférou aktivity. Aktualizovani otazek je doporuceno v ptipadé,
kdy je lektor nevyhodnoti jako aktualni.

Reflexe

Lze hodnotit aktivitu samotnou, podle ukazatele palcem ¢i pohybem po klubovné, kdy jedna strana
klubovny predstavuje pozitivni ohlas, druhd naopak negativni. Dal$i bodem reflexe jsou pak otazky
zamérené na obsah aktivity a proZitek ucastnika.

e Co jste se béhem kvizu dozvédéli nového?
e Jakd informace vas nejvice prekvapila?
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