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Výpravy za poznáním

Výchovný program: Putování se psem

Oblast: lov k a spole nost

as p ípravy

30 minut

as realizace

30 – 60 minut

Prostor

místnost

Ro ní období

kdykoli

Po et ú astník

2–6 lenné skupiny v jed-
nom týmu, min. 2 týmy

V ková kategorie

3. – 5. t ída

Každý má v sob  soupe ivého ducha, n kdo se dokonce rád utkává a bojuje. Poj me si vyzkoušet, jaké 
to je, když nehrajeme jenom sami za sebe, ale za tým. 

Motivace:

Velké archy papíru nap . balicí nebo ß ipchart (n které mají p edtišt nou tvercovou sí ), Þ xy, 
pravítko, papíry na velké stoly nebo karton k odd lení prostoru, izolepa nebo kolí ky. 

Pot eby:

P ed za átkem hry p ipravíme hrací plány. Na každém 
budou dv  m ížky o velikosti 10 x 10 tverc . Sloupce ozna íme 
písmeny A – J a ádky íslicemi 1 – 10. Dále p ipravíme sadu 10 lodí 
(pro mladší d ti sta í mén  lodí). Lod  jsou r zn  velké, dop edu je 
dán po et tverc  a jejich tvar. P ehled po tu a tvaru lodí dostane 
každý tým.

Náro n jší varianta pro zkušené hrá e: Na své lod  musí využít vždy 
p esn  daný po et tverc , ale již nemusí držet stanovený tvar.

P íklad: Pro snadn jší variantu je stanovena lo , která má základnu 
v podob  t í tverc  a jeden tverec ve druhé ad  uprost ed. 
V obtížn jší variant  týmy musí zachovat lo  složenou ze ty  
tverc , ale tvar je již na nich. Lo  tedy m že mít základní tvar nebo nap íklad ty i tverce v ad  i podobu písmene 

L.

Dále p ipravíme dva stoly tak, že je položíme na bok nohama k sob  a ozna íme st edovou linii, kterou hrá i soupe ících 
tým  nesm jí p ekro it. Jako zást nu lze použít i velký karton, ale je t eba ho ádn  ukotvit a hlídat d ti, aby byly 
opravdu jen na své stran . 

D ti rozd líme na sout žní týmy a vysv tlíme jim pravidla hry.

Každý tým se posadí ke svému hracímu plánu. Nejprve si do jedné své m ížky zakreslí lod  tak, že se nesmí dotýkat 
(ani p es r žek).

Potom se rozhodneme (nap íklad losem), který tým bude za ínat jako první. Ten se snaží ur it, kde má lod  tým 
soupe  pomocí íslic a písmen ozna ujících pozici tverce v síti (pokud chce první polí ko vlevo naho e, ekne A – 1). 
Soupe i zkontrolují, zda mají na daném polí ku lo , pokud ne, nahlásí „voda“, pokud ano, hlásí „zásah, pokud se jedná 
o poslední polí ko lod  (též u jednopolí kových lodí), hlásí „zásah, potopená“.

Provedení:

OB Í LOD

Rozvoj t chto kompetencí: ke komunikaci, ešení problém , sociální a personální.

Rozvoj schopnosti komunikovat a spolupracovat ve skupin . Podpo it schopnost taktického 
a strategického uvažování. Rozvoj pozornosti a pe livosti.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

 

Na náš ostrov se chystají zaúto it piráti. Pro to, abychom ostrov uchránili p ed jejich chamtivostí, 
musíme se s piráty utkat  na mo i. Podle zaru ených zpráv, máme vyrovnané lo stvo. Takže p jde jen o to, která strana 
vymyslí lepší bojovou strategii. Poj me spole n  ubránit náš ostrov a ukažme pirát m, že se nenecháme zastrašit 
a nevzdáme se bez boje.

(Legendu lze upravit dle pot eby. M že jít nap . o strategii p ed námo ní bitvou nebo po íta ovou hru bez po íta e 
aj.)

Legenda:
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Podle toho si hádající tým zna í do své prázdné tabulky (voda – puntík, zásah – X a zásah potopená – lo  se vybarví). 
Takhle si hrá i zárove  kontrolují, které lod  jim v soupe ov  ß otile chybí objevit.

Pokud zazní „voda“, pokra uje ve h e tým soupe , pokud zazní „zásah“ nebo „zásah, potopená“, hraje dál stávající 
tým. Pokud je lo  potopena, je vhodné si sousedící pole rovnou ozna it puntíky znázor ujícím vodu, protože lod  se 
nesmí dotýkat. Vyhrává tým, který jako první najde a potopí všechny lod  týmu soupe .

Mladším d tem je dobré poradit, aby si svoji práci v týmu rozd lily tak, že n které zaškrtávají a jiné hádají umíst ní 
protihrá e.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pomoc, P átelství a P ekonání.

Hra nemá výrazn jší rizika. D tmi si nechte pravidla zopakovat, aby bylo 
jisté, že je správn  pochopily. Používáme-li jako odd lova e stoly, je 

t eba dávat pozor na hyperaktivní jedince, aby nedošlo k úrazu. 

U této hry budou mén  úsp šné d ti s diagnózou ADHD. Jejich soust ed nost a koncentrace je krátkodobá a u této 
hry dlouho nevydrží. Budou se projevovat netrp liv  a prchliv , mohou vyvolat konß ikt v týmu. 

D ti s mentálním postižením nedokáží p i této h e strategicky uvažovat, vnímají sv t v konkrétní podob .

P ístup k d tem se speciÞ ckými 
vzd lávacími pot ebami:

Správné rozmíst ní lodí (po et polí a po et lodí), pohyb hrá  jen na vlastní p lce a fair-play.
Pozor na:

Moje poznámky:


