PRIRODOPIS 7 — ZIVOCICHOVE

DOPLNKY K HRAM
Z PRACOVNIHO SESITU



Pracovni sesit, str. 24, ul. 7

BICIK BUNECNA STENA BUNECNA STENA
CYTOPLAZMA CYTOPLAZMA CYTOPLAZMA
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CYTOSKELET CYTOSKELET CYTOSKELET
NDOLATHACKE | ENooramemont
GOLGIHO APARAT CHLOROPLAST JADRO S DNA

JADRO S DNA MITOCHONDRIE MITOCHONDRIE
POUZDRO RIBOZOM RIBOZOM
RIBOZOM VAKUOLA DNA

vytisknout 1x




Pracovni sesit, str. 24, ul. 6
Hra o kauri

Pomiicky: tabulka (viz nize), rejstfik u¢ebnice (s. 157—-159), tuzka
Pocet hracua: cca 8-30
Délka hry: cca 25 min

Motivacni tvod:

Nejrozsitenéjsi a nejdéle pouzivanou ménou v déjinach lidstva, ktera se rozsitila témér do poloviny
svéta, byly malé ulity zvané kauri dvou druhl zavinutcl Zijicich v Indickém a Tichém oceanu
(zavinutce penizkového a zavinutce krouzkového). Jako platidio je zacali pouZivat starovéci Cifiané
nékdy kolem roku 1200 pf. n. |. Po namornich obchodnich trasach se postupné dostaly do riznych
Casti svéta a odhaduje se, ze v obéhu bylo az 75 miliard kusd kauri. V Ugandé se platilo ulitami
zavinutcl zcela bézné az do poloviny 19. stoleti — krava se dala koupit za 2 500 kauri, koza za 500
a kure 25 kauri. A v jizni Nigérii se jesté v poloviné 20. stoleti pohybovala cena nevésty podle véku
a krasy mezi 100 tisici a 700 tisici kauri.

Pravidla hry:

Trida predstavuje po dobu hry ocedn a lavice ostrovy. Na kazdém ostrové sidli dvojice obchodnich
partner(, kupec a prodejce. Ukolem kaidé dvojice obchodnikd je vydélat spoleéné co nejvice
kauri sménovanim za pfirodopisné znalosti.

Na kazdém ostrové zlistane kupec, ktery bude nakupovat znalosti, prodejce se vydava prodavat
znalosti na cizi ostrovy. Vybere si ostrov, na kterém neni jiny prodejce, a pfistoupi ke kupci, ktery
mu poloZi otazku za 100 kauri. Otazku vytvofri tak, Ze vybere pojem z rejstriku u€ebnice a zepta se
na néj.

Kupcem vybrany pojem v rejstfiku: atol — kordlovy ostrov; s. 22
Otdzka kupce: Kterym slovem na pismeno A nazyvdame kordlovy ostrov?
Spravnd odpovéd prodejce: Atol.

Kupec se smi zeptat na kazdy pojem v rejstiiku pouze jednou a musi vybirat jen pojmy, za nimizZ je
uvedeno ¢Cislo strany nizsi nez 42 (tedy pouze pojmy z 1.—6. kapitoly).

Odpovi-li prodejce Spatné, zaplati 100 kauri — kupec mu preskrtne jedno policko na hraci karté.
Odpovi-li prodejce spravné, dostane od kupce 200 kauri — kupec se prodejci podepise do dvou
prazdnych policek jeho hraci karty. Za spravnou odpovéd muze (ale nemusi) prodejce pozadovat
poloZeni druhé otdzky, jejimZz spravnym zodpovézenim ziska dalSich 200 kauri. Ale pozor, za
Spatnou odpovéd 200 kauri ztraci.

Na jednom ostrové m(iZe prodejce Zadat poloZeni nejvySe dvou otazek (v pfipadé, Zze na prvni
otazku odpovédél spravné), poté musi cestovat dal. Po 10 minutdch obchodovani (¢as méfi ucitel)
se proddvajici vraci na svlj ostrov, méni se v kupce a vysild za obchodem svého partnera, ktery
postupuje stejné. Hru ukonéi po dalSich 10 minutach ucitel. Obchodni parnefi spocitaji zisky
a ztraty. Vitézi ta dvojice, kterd ma na konci hry nejvic kauri.

Kdybyste Zili v 19. stoleti v Africe, co byste si za utrzené kauri mohli koupit?
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Pracovni sesit, str. 49, ul. 6
Hra na batrachology

Pomicky: hudebni prehrdvac, satek, tenisovy micek (nebo libovolny jiny pfedmét predstavujici
obojzivelnika)

Pocet hraca: nejméné 4

Délka hry: kazda dvojice asi 3 min

Pravidla hry:

Pfred samotnym zacatkem hry pousti ucitel Zakim nahravky hlasovych projevi nasich zab.
Vybranym nékolika druhlm pfitom vénuje vétsi pozornost a pfifadi jim urcity vyznam (vybér
mohou provést také sami Zaci). Napriklad:

kurika Zlutobrichd = rovné
skokan skfehotavy = vpravo
ropucha obecnd = vlevo
rosnicka zelend = stdj
skokan zeleny = hledej

Organizator poté vymezi prostor pro hru (napf. ¢ast u€ebny, hiisté apod.). Zaci utvofi dvojice védc
— batrachologti, kazdou dvojici tvori védec-objevitel, jehoZ Ukolem je vypatrat obojZivelnika
a védec-navigator, jehozZ Ukolem je objevitele k obojzivelnikovi navést.

Védec-obijevitel si zavdze oci. Organizator umisti ,,obojzivelnika“ do vymezeného prostoru a spusti
Cas. Védec-navigator se snazi navigovat védce-objevitele pomoci nahravek smluvenych zvukovych
signall tak, aby nalezl obojzivelnika co nejdfive.

Hra kondi, kdyZz se vysttidaji vSechny dvojice. Vitézi ta dvojice, kterd objevila obojzivelnika za

nejkratsi cas.

Samotnou hru je mozné pojmout i jako vyvrcholeni samostatné (domaci) prace zaka, pfi které se
sami nauci rozeznavat hlasy obojZivelnik( a sami si predem smluvi spolec¢né signaly pro hru.



Pracovni sesit, str. 64, ul. 11
Hra Pozor, predator!

Pomiicky: hraci karty, prehled systému organism(, psaci potreby, sesit (blok)
Pocet hracu: idedlné 25-26 (lze i 17-35)
Délka hry: 20 min

V Uvodu si kazdy hrac vylosuje jednu kartu z balicku hracich karet. Pokud je pocet hraca v rozmezi
17-24, poutzijte pouze 8 karet z libovolnych dvou fadkd na s. 2, kazdou ve dvou kopiich. Déle
1 tajné vybranou kartu preddtora a az 7 karet védcu ze s. 3. Je-li pocet hracl vyssi, vyuzijte vSsechny
karty ze s. 2 (opét je vytisknéte 2x), dale mlzete pouzit 2 karty predatort a az 9 karet védca.

Na kartadch na s. 2 jsou uvedeny znamé Zivocisné rody ze tfidy savcli a jejich zarazeni v systému
organismU (napf. rod: kralik, celed" zajicoviti, rad: zajicovci, tfida: savci). Karta kazdého rodu musi
byt mezi hraci zastoupena dvakrat. Hraci si vylosované karty nesméji ukazovat. Svou totoznost
odhali pouze védci, ktefi se pred za¢atkem hry vybavi sesSitem a tuzkou.

Jakmile je hra zahdjena, hraci se stejnym rodem (napr. oba zajici) se museji co nejdiive nalézt. Ve
chvili, kdy se jim to podafi, vytvori oba rody spolecnou cCeled. Nazev jejich Celedé je uveden na
karté kazdého z nich (Celed: zajicoviti). Nyni se oba spolecné (nesméji se délit) snazi nalézt druhou
dvojici stejné cCeledé. Jsou-li Uspésni, slou¢enim obou celedi vznikne spoleény fad (zajicovci). Tato
Ctverice hrach nyni hleda druhou Ctvefici stejného rfadu. Shledaji-li se, vytvori oba rady spolecné

tfidu savctli, nejvyssi moznou systematickou jednotku ve hre. Skupinka osmi hract, ktera utvori
tridu savcl nejrychleji, zvitézi.

Jeden nebo dva hradi (Ize urcit) si ovSiem v Gvodu hry vylosuji odliSnou kartu. Dozvédi se z ni, Ze
predstavuji predatora a jakd je jeho potrava (napf. predator: orel, potrava: zajic, liska). Ulohou
preddtora je vypatrat toho z hrac(, ktery predstavuje jeho potravu (tedy alespon jednoho ze dvou
zajicli, nebo jednu ze dvou lisek ve hie). Ukaze na vybraného hrace prstem a zepta se napft.: ,Jsi
zajic?” Pokud je odpovéd kladnd, zajic je vyfazen ze hry, jeho osmiclennd skupinka jiz nemuze byt
sestavena a predator v lovu nepokracuje. Je-li odpovéd zaporna, ma predator na lov jesté jeden
pokus. Pokud je neuspésny i ten, je predator vyrazen ze hry. Pro hru je pfipraveno celkem Sest
karet predatorq, z nichZ na zacatku hry zamichejte do balicku jednu nebo dvé (podle poctu hraca).

Kvlli pfitomnosti predatora je pro ostatni hrace hledani jejich protéjski obtizné. Neobejdou se bez
ostrazitosti a Septani. Predator se snazi svou totoznost vSemozné utajit, aby mél co nejvétsi sanci
odhalit kofist. Pokud jsou oba predatofi v lovu Uspésni, znemozni dokon¢it hru nejvyse dvéma ze tfi
osmiclennych skupinek a zbyla skupinka tak zvitézi.

Je dobré pred hrou seznamit vSechny hrace kromé védcu se systémem organismu pouZitym v této
hie. Ukolem védcil je pohybovat se mezi hradi a snafit se ziskat pouhym pozorovanim
a naslouchanim co nejvice informaci o totoZnosti ostatnich hracd. Po skonceni hry se védci
spoleéné pokusi sestavit ze ziskanych informaci systém organismd pouzity ve hfe. Usp&snost jejich
snazeni posoudime porovnanim sestaveného schématu s predliohou.

Poznamka: V pripadé 17-24 hrach spolu soupefi pouze dvé skupinky savch (po osmi hracich),
1 hrdc predstavuje predatora, ostatni zastupuji védce.



ROD: KOZA ROD: OVCE ROD: SOB ROD: DANEK

CELED: TUROVITI CELED: TUROVITI CELED: JELENOVITI CELED: JELENOVITI

RAD: SUDOKOPYTNICI RAD: SUDOKOPYTNICI RAD: SUDOKOPYTNICI RAD: SUDOKOPYTNICI
TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI

3 i

ROD: ORANGUTAN ROD: SIMPANZ ROD: MAKAK ROD: PAVIAN

et ¥ I

CELED: HOMINIDI CELED: HOMINIDI CELED: KOCKODANOVITI CELED: KOCKODANOVITI

RAD: PRIMATI RAD: PRIMATI RAD: PRIMATI RAD: PRIMATI
TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI

ROD: KRECEK ROD: ONDATRA

ROD: SYSEL ROD: SVIST
. = v : - :

I

CELED: MYSOVITI CELED: MYSoVITi CELED: VEVERKOVITI CELED: VEVERKOVITI

RAD: HLODAVCI RAD: HLODAVC RAD: HLODAVCI RAD: HLODAVC
TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVC TRIDA: SAVCI TRIDA: SAVCI

vytisknout 2x



PREDATOR: K0JOT

POTRAVA: KRECEK, OVCE

PREDATOR: KROKODYL

POTRAVA: KOZA, ORANGUTAN

PREDATOR: LEVHART

=

POTRAVA: PAVIAN, SIMPANZ

PREDATOR: MEDVED

POTRAVA: ONDATRA, SOB

PREDATOR: OREL

POTRAVA: MAKAK, SVIST

PREDATOR: VLK

POTRAVA: DANEK, SYSEL

VEDEC

VEDEC

&

VEDKYNE

VEDEC

vytisknout 1x




SYSTEM ORGANISMU HRY POZOR, PREDATOR!
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4. 0VCE —
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11. SIMPANZ
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13. MAKAK
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14. MAKAK
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—1 KOCKODANOVITI
16.PAVIAN |
17.KRECEK
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18.KRECEK ~ —
19. ONDATRA
} MYSOVITI
20. ONDATRA
21.SYSEL
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2.5VIST
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