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Cas pripravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet tcastnikl Vékova kategorie
40 minut 45 minut klubovna kdykoliv 6 (optimalni pocet) 3.-5. tfida/9-11 let

|PUTOVANI PRIRODOU

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k uceni a k feSeni problémd.

Konkrétni cil: Poznd bézné stromy, kefe, byliny.

m Vyddme se na putovani prlrodou Urcité to nebude cesta Jednoducha musime prokazat dobré

znalosti, abychom se dostali az k cili. Cim vice se mu budeme pfiblizovat, tim bude i nase cesta té#3i a t&23i. Kdo bude
nejuspésnéjsim lovcem pfirodnin?

PotFeby: Karticky s obrazky stromd, kefl, bylin (mohou byt celé stromy nebo jen jejich listy, vétvicky, sSisky
apod.) — pfipravime si 30-40 karticek, nejlépe velikosti A6 — podle poctu hracl a také doby, kterou chceme hie
vénovat. Figurky (z Clovéce, nezlob se) nebo naptiklad rizné knofliky a hraci kostka.

K tomuto metodickému listu neni k dispozici zddny pracovni list.

Vedouci pozve déti na putovani pfirodou. V diskusi necha déti vzpominat, co vSechno mohou vidét
napriklad cestou na schiizku. (Jaké stromy vidite cestou? Vidite néjaké kefe? Jsou jehlicnaté nebo listnaté? Které byliny
ted kvetou? Vidite v jiném ro¢nim obdobi néjaké dalsi kvétiny? apod.)

Instruktofi zatim pfipravi hraci plochu — napfiklad spojenim stold — a na ni rozmisti karti¢ky. Utvofi z nich Ctverec,
obdélnik, oval ¢i kruh, viechny karticky jsou otocené obrdzkem dol(. Jednu kartu bez obrazku oznacime jako startovni
pole.

Vedouci vyzve déti, aby si vybraly svou hraci figurku, a spole¢né se presunou k hraci plose. Pak vyzve déti, aby
svou hraci figurku umistily na startovni pole, a sezndmi je s pribéhem hry. ,Stdvaji se z vds lovci pfirodnin. Kazdou
karticku, na kterou stoupnete, otocite, a pokud poznate, co je na obrdzku, je karti¢ka vase. Pokud odpovite Spatné
nebo nebudete védét, otocite karticku zpét. Na konci hry si spocitate sesbirané karticky a dovime se, kdo je nejlepsim
lovcem." Pak vedouci poda kostku ditéti sedicimu po jeho levici.

Prvni hra¢ zahaji hru hodem kostkou a podle poctu bodl postoupi na nékterou ze skrytych kartic¢ek. Obrati ji, a pokud
spravné urci, co je na obrdzku, je karta jeho — vezme si ji. Jeho figurka se posune na nejblizsi karticku dopfedu — tu uz
neotdci. Pokud obrazek neurci, pak karticku otoci zpét a zlistane stat na ni. Stejné pokracuji i daldi hraci. Po hracim
poli se figurky pohybuji stdle dokola. Karticek postupné ubyva a zlstavaji ty, které je obtiznéjsi urcit. Hraje se az
do vycerpdni posledni karty. Vyhravéd hra¢, ktery dokdze sesbirat nejvice karet. Vedouci v prlibéhu hry nenapovidd,
nekomentuje odpovédi (,To bylo blizko..., je to jiny druh..., téméf ses trefil..." apod.), pouze usmérnuje hru tim, ze
hlida, aby se stiidali vSichni hraci, popfipadé mlze pomoci koncentrovat se na hru détem, které neudrzi pozornost.
Hraci musi stdle sledovat hru, protoze i Spatnd odpovéd soupefe jim mlze pomoci. Napéti vnasi do hry hazeni kostkou
- ndhoda, kterd vlastné md vliv na pribéh hry.

Druhou variantou mize byt hra s odkrytymi kartami, vSechny karticky pfipravime stejné, ale obrdzkem nahoru.
Nevyhoda - hrdci se snazi o hod kostkou, ktery by je posunul ke zndmému obrazku.

Vyhoda - po celou dobu déti mohou obrdzky sledovat, 1épe si je pamatuji.

Treti je varianta, kdy se karty nesbiraji, ale za spravné urceni vedouci pfipise hraci bod — ¢arku apod.

Nevyhoda — musime presné urcit ¢asovy limit, po ktery se hra bude hrat, aby se nékdo necitil znevyhodnény (napf.
stanovit hru na 5 kol, 7 kol apod.); pfi této varianté se ndm také mize stét, ze nékteré karticky nebudou viibec pouzity.

Vyhoda - ndzev urc¢ované pfirodniny pak déti slysi i nékolikrat, lepsi zapamatovani.

Tato aktivita priblizuje Idedly Pionyra: Poznani a Pfiroda. Aktivitou Ize navdzat na akci Pionyrska stezka.
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Prlsvtu'p . 'de-tem fe spef:lﬁckyml U déti s poruchou ADHD je tfeba, aby byly v blizkosti vedouciho nebo

vzdélavacimi potfebami: instruktora. Tyto déti vnimaji hru s vy$si ddvkou emoci, pfi neldspéchu
mohou zareagovat neadekvéatné situaci a pak narusit hru ostatnim détem. U déti s poruchou orientacni schopnosti
je tfeba, aby karty mély jasny tvar (rdmec) — ¢tverec, obdélnik — tak, aby byla ddna jasna pravidla orientace. Je tieba
zvazit také pocty hracich karet, nebot ve vétSim mnozstvi karet se ,ztrdceji, Spatné se orientuji a hra je pak prestava
bavit.

Namét na ocenéni: Vedouci si mlize pfipravit — vytisknout malé karticky (staci velikost A8) s obrazk

prip y y y
pfirodnin, popfipadé s napisem ,Lovec pfirodnin“. Podle podminek po ukonceni hry jeden i vice lovci tuto karticku
obdrzi a maze si ji zalozit k pokladﬁm do kuffiku.

vvvvvv

o znalce topograﬁckych znacek, zvifat apod Je také mozné prlprawt spoustu karticek z ruznych oblasti a pak vzdy
pfed hrou uréeny pocet karticek vylosovat. Tim hra ziskd na dramati¢nosti, protoZe pfed prvnim obrdcenim karticky

vlastné nikdo nevi, co se na ni skryva.
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