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120 minut 4 x 20 minut vevnitf i venku kdykoliv sudy smisena

ITABORNICKE DOVEDNOSTI - PASOVE ZNACENI HROU

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: ke komunikaci a k u¢eni
el P=l Pojmenuje barvy a tvary, porozumi logice turistického pasového znaceni a spolupracuje ve dvojici.

Déti rddy objevuji néco nového a prichdzeji na to, jak véci funguji, jak se sprdvné pojmenovavaji.
Objevuji princip znaceni cest a souvislost mezi znackami na mapé a v terénu.

Zviratka sla na vylet a najednou pfisla k zvlastnimu stojanu se spoustou pismenek a barevnych
prouzkl. Tomu se fika rozcestnik. Ten nam ukazuje, kterym smérem mlzeme jit, kterd barva nas povede k cili a jak je
to daleko. To, co si naplanujeme na mapé, je oznaceno i v pfirodé nebo ve mésté. Kdyz plijdeme po téchto znackach,
neztratime se.

Plakat Mapové a turistické zna¢ky (vydano nakladatelstvim Mravenec nebo CRP), tébornické pexeso,
koli¢ky, papiry, tuzky, zaklddaci puzzle (samovyroba), détskéd spole¢enskd hra Mnoziny (pfipadné opét samovyroba
z barevnych modelovacich podlozek a A3 papiru).

Pfed pouZitim metodického listu je tfeba déti sezndmit se zakladnimi tvary a barvami pouzitymi
na pasovém znaceni. A to pomoci spole¢enské hry Mnoziny. Hru hrajeme bud podle pravidel anebo si ji upravime
podle vlastni potieby.

Tvary

Oddil rozdélime na dvé druZstva pfiblizné stejného véku. Vybereme list (ze sady
mnozin), na ktery se budou zakladat tvary. Déti vytvofi 2 fady. Prvni z ni si vylosuje
tajné z neprihledného osudi tvar a snazi se jej zalozit na vybrany list. Nutné je
pfitom dodrzet barvu, tvar i vysku pfedmétu. Komu se nejdfive podafi zaplnit
hraci list, vyhrava. Hru mlZzeme hrét tak, Ze se tymy stfidaji a maji rlznd zadani —
o uspésnosti rozhoduje ndhoda - jde o loterii. Pokud bychom chtéli hru pfipravit
jako soutéz, je potfeba dat kazdému tymu stejné zadani a pfipravit nékolik stejnych
osudi tak, aby méli vSichni stejnou Sanci zvitézit — byt nejrychlejsi.

Pokud hru mnoziny nemdate, mUzete ji pfipravit. Tvary nastfihdte z barevnych
plastovych podlozek pro modelovani nebo z barevnych kartdn(, velké listy pak
muizete sami nakreslit na A3 papiry. Hra mnoziny obsahuje tvary rGizné vysky. Tlusté
dilky pfitom se maji umistit na listu na pole oznafend dvojitou Carou. Pro ucely
néacviku tvar( a barev ale toto dalsi rozliseni neni nutné.

Lodé
Potom se podivdme na plakdt s pasovym znacenim a fekneme si ndzev kazdé znacky (okruhu, znaceni nebo odbocky).
S plakdtem hrajeme hru podobnou hie Lodé. (Pozn.: podobné to hrajeme se vSemi plakaty od Pionyra.)

Doporucujeme plakat oblepit izolepou, aby déle vydrzel.
Kolem plakatu nalepime krepovou malifskou pasku nebo
bily papir a napiSeme soufadnice fady: A, B, C, ... a sloupce
1, 2, 3, atd. Déti rozdélime do dvojic nejlépe tak, aby
ve dvojici byl jeden starsi a jeden mladsi. Kazd4 dvojice si
na papir namaluje sit odpovidajici soufadnicim na plakaté,
pro zapisovani jiz uhadnutych znacek. Prvni dvojice
vybere soufadnici (Cislo nebo pismeno) znacky, kterou
zna, a druhou souradnici dostane od vedouciho a snazi se
spravné znacku pojmenovat. Za spravnou odpovéd ziskavd
az 2 body. Dalsi dvojice si vybere jednu ze soufadnic (Cislo
nebo pismeno) soufadnici a druhou soufadnici dostane
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od predchozi dvojice. Nikdo nesmi hddat nebo zvolit soufadnici jiz uhddnuté znacky. Kdo tak ucini, jeden bod ztrdci.
Vyhravé dvojice s nejvice body.

Panacek

Nasledujici hra je kviz. M& podobu panéacka (kresleného détskou rukou), ve kterém jsou umisténé a vybarvené
turistické znacky (a statni vlajka). Ukolem dvojice je doplnit spravné ndzvy. Jeden z dvojice by proto mél umét psat.
O vitézstvi rozhoduje spravnost nikoli ¢as.

Zakladani znacek

Dalsi béhaci hrou je zakladani spravnych tvard a popisi pasového znaceni. Z tvrdého papiru pomoci fezadku a barev
pfedem vyrobime tvary, popisky znacek a zakladaci Sablonu. Vie v podobném méfitku, aby se dily nedaly zapamatovat
pomoci velikost.

Vytvoiime dvojice, ve kterych jeden umi ¢ist a druhy ne. V urcité vzdalenosti od zakladaci Sablony je hromadka tvard
a ndpist. Mladsi z dvojice (ten, co necte) zaklada tvary, ale maze radit s textem (kdyz mu jej druhy z dvojice precte).
Na karticky s textem sahat ale nesmi a opacné. Kdo umi ¢ist, mize radit s tvary, ale nesmi na né sahat. Z hromadky
se bere vzdy jedna karti¢ka a ta musi byt rovnou pfilozena na spravné pole. Pokud pfi dalsi pfinesené karticce zjisti,
Ze neni umisténa spravné, je mozné ji pfesunout a zalozit dalsi. Dvojice, ktera kol stihne za nejkratsi ¢as, vyhrava.

Pokud oba z dvojice ¢tou, mlizeme na nich nechat, jak se o Gikol podéli. Pijde o zkousku jejich schopnosti spolupracovat.

Kolicky

Hra s kolicky je vytvofena z dievénych kolick(l a nalepenych ¢tvereckl z pexesa (Opét se dd vyuzit i pro jiné kategorie
zaméfeni). Déti vystfihnou jednotlivé obrazky a nalepi na kolicek. Kolicky potom zavésite na provdzek mezi stromy.
Ve hie soutézi proti sobé hraci ve dvojici. Je proto potfeba vytvofit dvojice z hra¢d pfiblizné stejné zkusenych,
vykonnych, starych apod. Dvojice jsou sefazeny na startu, kde jim vedouci d4 zadani, co maji pfinést. Vitézi ten,
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kdo jako prvni pfinese spravny koli¢ek. Hru mizeme zdramatizovat tim, ze je
mozné koli¢ek sundat jen pomoci zubd. Poté vybiha dalsi dvojice. Kdo méa vice
spravnych koli¢k(i, vyhrava. Pro pfipad chyb je vhodné mit pfi hfe pomocnika
(dalsiho vedouciho ¢i instruktora), ktery vraci do hry kolicky pfinesené
nespravné.

Pozndmka: Uvedené hry mizeme vyuzit k tomu, abychom déti naudili i jiné
znalosti — napfiklad rostliny nebo mapové znacky apod.

Pfistup k détem se specifickymi vzdélavacimi potfebami:

Tyto aktivity neni tfeba vyraznéji
prizplsobovat détem se specifickymi vzdélavacimi potfebami. U déti s mentalnim postizenim volime napf. zndméjsi
jednodussi znacky, prizplsobime slozeni skupiny, dvojice. U déti se specifickou poruchou uceni mize byt problém
v prostorové a plosné predstavivosti (u hry typu lodé). Je potifebné zpocatku pomoci orientovat se ve ¢tvercové siti.
Tam, kde se cte, je vhodné dité s poruchou ¢teni kontrolovat, se ¢tenim dopomoci.

Pozor na:

|

bezpecnost pfi béhacich hrach, aby se déti nesrazily. Pfi prdci s nlizkami pfipomenout, jak se nezranit.

Moje poznamky:
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