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Ubohy wiitelky Bubfinky

Pre Ziakov druhého stupria (12 rokov a starsi) sme pripravili
sadu Sifier, venujucich sa v deviatich Sifrach medziodborovej
téme voda. Pri tvorbe sme sa snazili vyuZit poznatky z
mnohych odborov - v hre tak najdete Sifry zamerané na
slovensky jazyk, matematiku, informatiku, bioldgiu, zemepis
¢i chémiu. Tato Sifrovacia hra do vyucby je netradi¢nym
spésobom, ako prepojit rézne témy a pri tom rozvijat
zruénosti  Ziakov. Vsetky podklady su  maximalne
prisposobené na vyuzitie v Skolskom prostredi. Vsetko je
mozné jednoducho wvytlac¢it vo vdcSom pocte a tieto
papierové materidly potom predstavuju spolu s pisacimi
potrebami, noznicami a lepidlom vsetko, ¢o je na lUstenie
potrebné.

Hra obsahuje:

e 8 samostatnych Sifier, ktoré staci vytla¢it (vo dvoch
pripadoch este rozstrihat) a lustit.

e 1 zaverecnu Sifru, ktord vyuZiva hesla ostatnych (pre
ucelené Sifrovacie dobrodruzstvo).

e Napovedy a riesenia ku vSetkym Sifrovacim uloham.

e Metodiku vyuzitia Sifier vo vyucbe aj kratke postrehy, ako
so Siframi ¢i vyslednymi heslami dalej pracovat.

o Zakladné info o téme hry

Pre koho je hra uriena?

Ulohy uéitelky Bublinky st uréené pre Ziakov druhého stupria.
Idedlne je, aby deti riesili Ulohy v malych timoch (3—-6 osob).
Sifra maju rady spoloénost - tim si so $iframi poradi lepsie ako
jednotlivec.

Ako pripravit hry do vijuéby?

8 samostatnych Sifier spolu nesuvisi a ich poradie nie je nijako
uréené. K vyrieSeniu zdverecnej Sifry €. 9 — Kvapockovej vsak
potrebujete poznat rieSenie predchadzajucich ésmich dloh.
Neexistuje jedno sprdvne pouZitie - nizSie ponuikame niektoré
z moznych sp6sobov vyuZitia nasich materialov. Verime, ze
ale urcite vymyslite nespocetne vela dalsich.

Vyuzit jednotlivé Sifry mozete:
e \V rOznych predmetoch, pre rézne timy alebo
napriklad pocas skolského projektového dna.
e Mbzete si urobit tyzden s vodou, kedy budd hodiny
zacinat prave sifrovanim.
e [ubovolne davkovat. Kazdy tyZzden umiestnit jednu
na nastenku alebo s fiou zacat vybrand hodinu.

Zahrat kompletnui hru

Pripravte si Sifry (napriklad v zlozkach) na vybrané stanovistia
v Skole (pripadne skolskom ihrisku, parku ¢i inom vhodnom
mieste). Pokial chcete, aby hra dobre fungovala, pripravte ju
na jasne ohranicenom, nie prili§ velkom Gzemi. Vytvorte
mapu herného Uzemia s vyznaéenymi stanovistami. Timy
hracov potom podla svojej stratégie navstevuju jednotlivé
miesta. Odpord¢ame stanovit na hernom Uzemi miesto, kde
je niekto z ucitelov, ktory pozna rieSenie jednotlivych uloh.
Moze potom lahko napovedat alebo motivovat timy, ked' sa
im nedari.

Témy Sifier

Uloha | Nazov Predmet Téma

1 Parna Sifra | SjL, FYZ | Skupenstvo vody, pridavné
men3, vety

2 Bez vody SjL Stavba slova

3 Husta Sifra | FYZ, Hustota kvapalin, vlastnosti

CHEM latok

4 Tvary GEO Geografické pojmy, oceany
a moria

5 Sport TV Druhy Sportov, timové Sporty

6 Cas DEJ Voda v dejinach

7 Rybniky a | BIO Ekosystémy, geometria telies

rieky
8 Potrubie MAT Priestorova predstavivost

Preco sme zvolili ako tému hry

vodu?

O potrebe Setrit a chranit vodu sa vela hovori a piSe.
Uvedomujeme si ale, ¢o vSetko voda vie a kde vSade ju nutne
potrebujeme? Voda je zakladnym prvkom Zivota, je doleZita
pre prezitie vacsiny organizmov na Zemi a pokryva priblizne
71 % zemského povrchu. Jej mnoistvo sa na zemi v Case
nemeni, rozne je vsak jej rozmiestnenie. To je ovplyvnené
geografickou polohou, nadmorskou vyskou, poveternostnymi
podmienkami, reliéfom a dalSimi faktormi, ktoré potom
ovplyviuju mnozstvo zrazok, vyparovanie, prudenie véd a
podzemné zasoby vody v danom mieste. Voda je ¢asto Uplne
zakladnym kamenfom v nastaveni spravneho fungovania
ekosystémov, v ktorych oni sluZia ako zdroj potravy, Utocisko
¢i transportny prostriedok pre Zivocichy ¢i rastliny. Voda je
nevyhnutna na preZzitie ludi. Telo ju potrebuje na udrzanie
spravneho fungovania organov, na regulaciu teploty a na
odstrafiovanie odpadovych latok z tela. V spojitosti s tym ju
vyuzivame na udrziavanie hygieny, na pitie a varenie. Voda je
kl'd€ovym prvkom aj pre fungovanie celej spolo¢nosti, vyuZiva
sa v polhohospodarstve, priemysle, energetike, v zasobovani
miest a dalSich oblastiach fudskej ¢innosti. Voda na Zemi ako
takd nie je vzacna, ale je obmedzené jej mnoistvo a
dostupnost v kvalite vhodné pre ludskd spotrebu. Zdroje
pitnej vody sU nerovnomerne rozloZené a niektoré oblasti
sveta sa stretavaju s nedostatkom vody.
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Ulohy ugitelky Bublinky st spracované ako balik mozZnosti,

z ktorych si méze uéitel vybrat pre svoju jedineént skupinu
zodpovedajlice Sifrovacie ulohy.

Pocitajte prosim s tym, Ze niektoré Sifry vyZzaduju aj znalosti,
ktoré Ziaci nemusia mat. Napriklad Sifra Tvary si vyslovene
hovori o praci s atlasom. Lustenie Sifier by nemalo byt
znalostnym testom, ide o vyuZitie timovej kreativity,
spolo¢nl pracu a tiez schopnost si informacie vyhladat.
Odporacame vsetkym tym, ktori budu Sifry zadavat, aby siich
najprv sami skusili vylustit.

Ako lustit Sifry a logické ulohy?

Siframi si v nasom pofiati nes$trukturované ulohy. To
znamena, ze od zadiatku viete, ako ma vyzerat vysledok -
HESLO. Tym je jedno zmysluplné ceské slovo. Ale nikto vam
neda navod, ako sa k nemu dostat. NajlepSou cestou je
rieSenie v time, ktoré obsahuje tieto kroky:

e Hovorte spolu a pomenuijte si, ¢o vidite.

e Nechajte buarit mozgy a dajte dohromady spolocné
napady.

e Ocakdavajte, Ze narazite aj na slepu cestu, ktord
nepovedie ku spravnemu rieSeniu.

e InSpirujte sa podobou Sifry alebo nazvom, casto to
pomobze.

Rozvijané kl'acové kompetencie

Kompetencie na ucenie

Ulohy utitelky Bublinky podnecuju rieditela zamyslat sa
nielen nad principom kazdej Sifry, ale aj nad jej témou.
Charakter hry umozZnuje vyuzit Sifry ako motivaciu alebo
reflexiu k témam, ktorymi sa Ziaci zaoberaju.

Kompetencia komunikativna

Riesitelia hry pracuju typicky v 2-5 ¢lennych timoch. Prave
praca v time je najvacSou pridanou hodnotou pri rieseni
nestruktirovanych  udloh. Rychlemu a efektivnemu
dokonceniu ulohy vidy prispieva ochota pocuvat navrhy a
napady ostatnych ¢lenov timu a pracovat s réznymi pohladmi
na zadanie Sifry.

Kompetencie na rieSenie problémov

Riesitelia sa ocitaju v situdcidch, ked spolo¢ne hladaju vlastny
spbsob postupu. VyuZivaju rézne vedomosti a zruc¢nosti na
dosiahnutie spravneho vysledku, ktorého Struktdru vopred
nepoznaju.

Kompetencie pracovné

RieSitelia hry pracuju ako s tlaéenymi materidlmi, tak
s digitdlnou technikou, ¢i uZ pri rieSeni Sifier alebo v
nasledujucich aktivitach.

Kompetencie socialne a personalne

Rieditelia musia uc&inne spolupracovat v skupine. Uspesne
zvladnuté riesenia a vysledok skupiny podporuje sebadoveru
kazdého ucastnika.

Kompetencia digitalna

Riesitelia hry vyuZivaju digitdlne zariadenia pri rieseni
jednotlivych dloh. Vyhladdvaju, kriticky posudzuju a zdielaju
ziskané data. Vyuzivaju digitdlne technoldgie, aby si ulahcili
pracu a skvalitnili svoje vysledky.

Reflexia

Sifry sa najlepsie IGstia v time, kaZdy z U&astnikov prispieva
k rieSeniu problému svojim pohlfadom a je kreativny. V reflexii
timove] prace navrhujeme napriklad tieto otvorené otazky
(pozri nizsie), veduce ku navnimaniu uplatnenych makkych
zru€nosti.

e Popis, kto a ako prispel k rieseniu Sifry?

e  Skus si spomenut na napad, ktory si vymyslel prave ty?

e Co bolo na rie$eni najtazsie?

e Ktora zo Sifier sa vam rieSila najlepsie/najhorsie a pre¢o?

e Ako prebiehala komunikacia vo vasom time pri rieseni
uloh?

e Ako sa menili pocas rieSenia Uloh veduce role v time?

e Aky bol vas typicky postup riesenia ulohy?

e Akd bola tvoja rola v time?

e Co prispelo k vyrieseniu ulohy?

o Co si odnasate z tejto skusenosti?

Ako pracovat s ndpoved'ou a
rieSenim?

Pre vsetky Sifry madte dalej v materidloch k dispozicii
odporucanu napovedu a riesenie.

NAPOVEDA je uréend ako pomocka, ktord mézete hracom
dat, pokial vébec nevie, ¢o so Sifrou robit. Odporucame
nechat tim vZdy chvilku pracovat a aZ pokial si tim nevie rady
prist s ndapovedou. Text berte skor ako odporuicanie. Ak mate
priestor tim sledovat pri jeho praci, mbéZete davat aj
konkrétnu pomocnika pre dand situaciu (poradit, ¢o tim
skutoéne potrebuje a na ¢o nembdie prist). ldedlnym
spbsobom je potom poskytovat nie postupy, ale navodné
otazky. Napr.:

e Vidim, Ze ste si pomenovali vSetky obrazky. Nemaju nieco
spolo¢ného?

e Madte pismena, ako by sa teraz dali zoradit?

e \Vychadza vam text HASLO PLENETA. Neprehodili ste
nejaké pismena?

RIESENIE uvddzame predovietkym ako vysvetlenie principu
Sifry pre ucitela — teda toho, kto ju zaddva.



Népowﬁ% a riedenia

Uloha

Napoveda

RieSenie

Heslo

Para

Priradte obrazkom rézne
skupenstva vody a ziskajte
tak ich spravne
pomenovanie. Skupenstva
su: tuhé, kvapalné a
plynné.

Ku kazdému obrazku
najdite najvhodnejsie
suslovie a priradte
pridavné meno z trojice
LADOVY/A/E, VODNY/A/E,
PARNY/A/E. Podla
vybraného slova potom
zvolte pismeno pri
prisluSnom obrazku
skupenstva

SUBLIMACIA

Bez vody

Hladate slova, ktoré maju
spoloc¢ny koniec — VOD.

Dopiste slova, ktoré koncia
na VOD. Ich doplnenim
ziskate pismeno v mieste,
ktoré je zvyraznené.

m Vedie zvuk v uchu —
zvukovod — V.

m Koniec manzZelstva —
rozvod — O.

m Podraz — podvod - D.

m Ddva prikazy
najlepSiemu priatelovi
¢loveka — psovod — O.

m Presvetluje byty a domy
— svetlovod — V.

m Kovova ty€ na streche —
bleskozvod — O.

m Niekto, kto ide s tebou —
sprievod — D

VODOVOD

Husta Sifra

Co sa stane s latkou alebo
telesom v kadicke ked do
nej pomaly nalejeme
vodu?

Co sa stane s latkou alebo
telesom v kadicke, ked do
nej pomaly nalejete vodu?
Podla toho, ¢i latka alebo
teleso v kadicke zostane
na dne alebo bude plavat
na hladine, vyberte
pismeno pod alebo nad
kadickou.

m Skrutka zostane na dne
-P

m Hroznové vino klesne na
dno —L.

m Pingpongova lopticka
bude plavat — A.

m Sirup klesne na dno - V.
m Korok plava —E.

m Olej zostane oddeleny
nad vodou - C

PLAVEC

Tvary

MozZno to zvladnete
naspamat, mozno budete
radi za register v Skolskom
atlase. Priradenim mien
miest k vSeobecnym
geografickym nazvom
utvarov ziskate kusok

Naspamat alebo s
pomocou skolského atlasu
zistite nazvy geografickych
utvarov k ponukanym
pomenovaniam miest. Pri
kazdom z Utvaru potom
dostanete kus pismena.

DELTA




pismenka. Princip Sifry je
graficky, o znamenj, Ze
vysledné riesenie ziskate
vykreslenim jednotlivych
pismen hesla.

Zoskladanim dielov
pismen ziskate slovo.

m Beringov prieliv a
Arabsky polostrov — D.

m Davisov prieliv, mys
Horn a Zatoka velryb — E.
m Mozambicky prieliv a
Chesapeakska zatoka — L.
m Magalhdesov prieliv a
Panamska Sija—T.

m Velkonoc¢ny ostrov a
Mexicky zaliv — A.

Sport Kde sa prevadzkuju Podla prostredia, kde sa HYDRATACIA
ponukané Sporty? Na jednotlivé Sporty
ihrisku, vo vode, vo vykonavaju, vyberte smer.
vzduchu alebo na lade? Ku | Z képky pri symboloch
kazdému Sportu vyberte zem, voda, vzduch, lad
len jednu z moZnosti. potom vyberte prislusné
Napriklad dracie lode sa pismeno, ktoré sa spaja k
prevadzkuju na vode, pri danému Sportu. U
symbole vody mate na symbolu zeme vyberte to,
vyber niekolko réznych ¢im sa dany Sport hra. Pri
Cisel a pri kazdom vode pocet ¢lenov timu.
pismene. Pri vzduchu
Potrebujete teda vybrat nastroj, s ktorym sa Sport
Cislo, ktoré suvisi s dra¢imi | vykonava. Pri lade
lodami. Viete napriklad, pokryvku hlavy.
kolko ¢lenov ma posadka Pismenad postupne
dracej lode? pridavate k Sportom v
zozname.
m Dracie lode —voda — 22
hracov — H.
m Ladovy hokej —lad —
helma-Y.
m Futbal —ihrisko — noha -
D.
m Vodné pdlo —voda — 15
hracov — R.
m Leteckd akrobacia —
vzduch - lietadlo — A.
m Kanoistika —voda -1
hrac - T.
m Basketball —ihrisko —
ruka — A.
m Krasokorculovanie — lad
—bez helmy - C.
m Florbal —zem — hokejka —
l.
m Vybijand — zem — ruka —
A.
Cas Umiestnite jednotlivé Priradte jednotlivé AKORDEON

udalosti na ¢asovu os
[udskej histdrie. Pri kazdej
udalosti je napisané, ktoré
pismeno z nazvu obdobia
potrebujete na zloZenie
hesla. Pripominame, ze v
Sifrach vidy pouzivame

udalosti na ¢asovu os
[udskej historie. Pri kazdej
udalosti je napisané,
ktoré pismeno z nazvu
obdobia potrebujete na
zloZenie hesla.
Pripominame, Ze




pismena bez diakritiky.
Mimochodom, tazka voda
sa vyuZziva v jadrovych
reaktoroch.

pouzivame pismena bez
diakritiky.

m Pravek — Homo erectus
stratil srst a poti sa —
beriem pismeno A.

m Starovek — zavlaZovanie
na Nile — beriem pismeno
K, rimsky akvadukt —
beriem pismeno O.

m Stredovek — Karlov most
— beriem pismeno R,
rybnik Rozmberk — beriem
pismeno D.

m Novovek — parny stroj —
beriem pismeno E,
elektrolyza — beriem
pismeno O.

m Sucasnost (20. a 21.
storocie) — tazka voda —
beriem pismeno N.

Rybniky a rieky Zo stvorcéekov zostavte Zo stvoréekov zostavte PLANKTON
kocku tak, aby na hrane kocku tak, aby na hrane
susedil nazov zvieratka i susedil nazov zvierata ¢i
rastliny a jeho obrazok. rastliny a jeho obrazok.
Heslo potom Citate z Heslo potom ditate z
pismen, ktoré vzniknu na pismen, ktoré vzniknu na
vrcholoch kocky. vrcholoch kocky.
Pismenad hesla Citajte na
vrcholoch kocky v poradi
danom $ipkami. Start je
oznaceny u raka.
Orientacia kocky pri Citani
pismena na vrchole je
podmienena spravne
orientovanym textom
pri danej Sipke, ktorou
sme sa k danému vrcholu
dostali.
Potrubie Je len jeden spdsob, ako Pokial ulozZite rarky tak, VODNIK
vyuzit vSetky diely rdrok aby sa potrubie spravne
a zaroven spravne prepojit | prepojilo, zakryjete
rézne potrubia. vacsinu pismen.
Nezakryté pismena
odhaluju slovo VODNIK.
Kvapka Budete potrebovat Vyuzite vsetky hesl3, ktoré | HLADINA

rieSenie predchadzajucich
Osmich Sifier.

ste ziskali. Cislo pri kvapke
urcuje poradie pismena,
ktoré z hesla beriete.
Kvapky potom zoradte
podla velkosti od
najmensej po najvacsiu,
vyjde vam HESLO
HLADINA.
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Ulohy ulitel’ky Bublinky
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Niekto kto ide s tebou:
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Vedie zvuk v uchu:
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VOD
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Presvetluje byty a domy:
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Ddva prikazy najlepsiemu

priatelovi:
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Pomaly nalievam vodu

Iy ,
hroznové pingpongova

vino lopticka
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V Sifrach su pouzité pismenka bez diakritiky.

Ulohy ulitel’ky Bublinky
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Parny stroj

(Ber 6. z ndzvu
zodpovedajicemu
obdobiu)

Elektrolgza

(Ber 4. z nazvu
zodpovedajicemu obdobiu)

Rimsky akvadukt

(Ber 5. z ndzvu zodpovedajicemu
obdobiu)

ErsidRREREDRA RS B E @ & & @

Homo

erectus

(Ber 3. z ndzvu

g zodpovedajicem
obdobiu)

STAROVEK

STREDOVEK NOVOVEK

Karlov most

(Ber 3. z ndzvu
zodpovedajicemu obdobiu)

Zavlazovanie na Nile

(Ber 8. z ndzvu zodpovedajicemu
obdobiu)

, . Tazkd voda
Dom sv. Martina
(Ber 6. z ndzvu

(Ber 5. z ndzvu zodpovedajticemu obdobiu)

zodpovedajiucemu obdobiu)

SUCASNOST
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Husta Sifra 5

Rybniky a rieky 2

Bez vody 3
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