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Oblast: Clovék a spole¢nost s.1/2

Cas ptipravy Cas realizace Prostor Roé¢ni obdobi Pocet castnikd Vékové kategorie

30 minut 30 - 60 minut mistnost kdykoli 2-6 clenné skupiny v jed- 3.-5. tfida

nom tymu, min. 2 tymy
|OBRI LODE

Obecny cil: Rozvoj téchto kompetenci: ke komunikaci, feseni problémd, sociélni a personalni.

Konkrétni cil: Rozvoj schopnosti komunikovat a spolupracovat ve skupiné. Podpofit schopnost taktického

a strategického uvazovéni. Rozvoj pozornosti a peclivosti.

m Kazdy ma v sobé soupefivého ducha, nékdo se dokonce rad utkdvé a bojuje. Pojdme si vyzkouset, jaké
to je, kdyz nehrajeme jenom sami za sebe, ale za tym.

Na nas ostrov se chystaji zautocit pirati. Pro to, abychom ostrov uchranili pred jejich chamtivosti,
musime se s piraty utkat na mofi. Podle zaru¢enych zprdv, mame vyrovnané lodstvo. Takze plijde jen o to, ktera strana
vymysli lepsi bojovou strategii. Pojdme spole¢né ubrdnit nds ostrov a ukazme piratim, Zze se nenechdme zastrasit
a nevzddme se bez boje.

(Legendu lze upravit dle potieby. MUze jit napt. o strategii pfed ndmofni bitvou nebo pocitatovou hru bez pocitace
aj.)

Potfeby: Velké archy papiru napf. balici nebo flipchart (nékteré maji predtisténou ctvercovou sit), fixy,
pravitko, papiry na velké stoly nebo karton k oddéleni prostoru, izolepa nebo kolicky.

Pfed zacatkem hry pfipravime hraci plany. Na kazdém

budou dvé mrizky o velikosti 10 x 10 ctvercl. Sloupce oznacime
pismeny A —J a radky cislicemi 1 — 10. Dale pfipravime sadu 10 lodi
(pro mladsi déti staci méné lodi). Lodé jsou riizné velké, doprfedu je
dén pocet ¢tverct a jejich tvar. Pfehled poctu a tvaru lodi dostane
kazdy tym.

Naro¢néjsi varianta pro zkuSené hrace: Na své lodé musi vyuzit vzdy
presné dany pocet Ctvercl, ale jiz nemusi drzet stanoveny tvar.

Pfiklad: Pro snadnéjsi variantu je stanovena lod, kterd ma zakladnu
v podobé tfi Ctvercli a jeden Ctverec ve druhé Ffadé uprostred.
V obtiznéjsi varianté tymy musi zachovat lod slozenou ze ¢ty =
Ctvercl, ale tvar je jiz na nich. Lod tedy mGze mit zakladni tvar nebo napfiklad Ctyfi ctverce v fadé ¢i podobu pismene
L.

Dale pfipravime dva stoly tak, ze je polozime na bok nohama k sobé a oznac¢ime stfedovou linii, kterou hraci soupeficich
tymG nesméji prekrocit. Jako zdsténu lze pouzit i velky karton, ale je tfeba ho fadné ukotvit a hlidat déti, aby byly
opravdu jen na své strané.

Déti rozdélime na soutézni tymy a vysvétlime jim pravidla hry.

Kazdy tym se posadi ke svému hracimu planu. Nejprve si do jedné své mrizky zakresli lodé tak, ze se nesmi dotykat
(ani pres rtzek).

Potom se rozhodneme (napfiklad losem), ktery tym bude zacinat jako prvni. Ten se snazi urcit, kde ma lodé tym
soupefll pomoci ¢islic a pismen oznacujicich pozici ¢tverce v siti (pokud chce prvni policko vlevo nahorte, fekne A —1).
Soupefti zkontroluji, zda maji na daném polic¢ku lod, pokud ne, nahlési ,voda", pokud ano, hldsi ,zasah, pokud se jedna
o posledni policko lodé (téz u jednopolickovych lodi), hldsi ,zasah, potopena".
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Podle toho si hadajici tym znaci do své prazdné tabulky (voda - puntik, zdsah — X a zdsah potopena — lod se vybarvi).
Takhle si hraci zaroven kontroluji, které lodé jim v soupefové flotile chybi objevit.

Pokud zazni ,voda", pokracuje ve hte tym soupefd, pokud zazni ,zdsah" nebo ,zésah, potopend”, hraje dal stavajici
tym. Pokud je lod potopena, je vhodné si sousedici pole rovnou oznacit puntiky znazorfujicim vodu, protoze lodé se

nesmi dotykat. Vyhrava tym, ktery jako prvni najde a potopi vSechny lodé tymu souperu.

MladSim détem je dobré poradit, aby si svoji praci v tymu rozdélily tak, ze nékteré zaskrtavaji a jiné hddaji umisténi
protihrace.

Tato aktivita priblizuje Idgél_l Pionyra: Pomoc, Prételstvi a Pfekonéni.

Pfistup k détem se specifickymi

slavacimi " . Hra nema vyraznéjsi rizika. Détmi si nechte pravidla zopakovat, aby bylo
vzdélavacimi potfebami: jisté, Ze je spravné pochopily. Pouzivdme-li jako oddélovace stoly, je
tfeba ddvat pozor na hyperaktivni jedince, aby nedoslo k drazu.

U této hry budou méné Uspésné déti s diagnézou ADHD. Jejich soustiedénost a koncentrace je kratkodoba a u této
hry dlouho nevydrzi. Budou se projevovat netrpélivé a prchlivé, mohou vyvolat konflikt v tymu.

Déti s mentalnim postizenim nedokazi pfi této hfe strategicky uvazovat, vnimaji svét v konkrétni podobé.

Pozor na:

|

Spravné rozmisténi lodi (pocet poli a pocet lodi), pohyb hracd jen na vlastni pilce a fair-play.

Moje poznamky:




