
Pionýr

Projekt Klí ení – Metodický list S8

V ková kategorie: Mladší školní v k                                               s. 1/2

TENTO PROJEKT JE SPOLUFINANCOVÁN
EVROPSKÝM SOCIÁLNÍM FONDEM 
A STÁTNÍM ROZPO TEM ESKÉ REPUBLIKY

DOBRODRUŽNÉ HRY

V dobrodružných knihách Jacka Londona se píše o zlaté hore ce. Víte, co to je? Není to žádná nemoc, 
ale hromadný p esun zlatokop  do míst objevu zlata. Nejznám jší zlatá hore ka vypukla koncem 19. stolení na 
americkém Klondiku. Desítky tisíc lidí mí ily do této pusté oblasti za zlatem a vidinou snadného zbohatnutí. V údolí 
eky Bonanza Creek se to tehdy hemžilo zlatokopy. Na tuto eku se nyní vypravíme i my. eká tam na nás kopa zlata. 

Ale jeho získání nebude v žádném p ípad  snadné.

Motivace:

Malé kamínky (asi 10—15 ks na jednoho hrá e), zlatý nebo žlutý sprej, fáborky, hadrové koule 
(molitanové mí ky), 2 lana (asi 4 m), š ry r zných délek, barevné líste ky v šesti barvách.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Bonanza

Je bojová hra, p i které se d ti snaží získat co nejvíce zlatých kamen  ze st eženého území.

Vyzna íme v lenitém terénu lesa (pomocí fábork ) herní území o velikosti cca 50 × 20 m. Na tomto území rozházíme 
hroudy zlata – kamínky nast íkané zlatým sprejem. D ti vbíhají naráz na toto území a snaží se uko istit zlato. Vzít však 
smí maximáln  3 hroudy. Zlatonosné území však st eží hlída i – 3 vedoucí, kte í se snaží d tem v získání zlata zabránit. 
Mají hadrové koule a snaží se zlatokopy zasáhnout. Pokud se jim to poda í, musí hrá  pustit zlato, které nasbíral, 
a ztrácí jeden život. S nasbíraným zlatem p ibíhají d ti k vedoucímu mimo herní území, který jim získané body zapíše 
1 hrouda = 1 bod. Zde získají také nový život v p ípad  vybití. Celkem má každý hrá  k dispozici 3 životy. Délku hry 
p izp sobíme situaci (cca 30 minut). Vít zí zlatokop, kterému se poda ilo získat nejvíce zlata. Pro úsp šn jší získávání 
zlata m žeme v herním poli vyzna it hranici, ze které mohou hlída i bít.

Pavou í sí

Mezi dv ma stromy v lese utkáme um lou pavu inu. Tvo í ji dv  natažené lana, dolní asi 40 cm a horní asi 210 cm nad 
zemí. Pomocí š r nebo provázk  upleteme mezi nimi sí , která musí mít alespo  12 ok, kterými se m že protáhnout 
dosp lý lov k. Oka mají r znou velikost a tvar, v dolní ásti sít  vytvo íme dv  v tší oka, která lze prolézt bez 
pomoci. Kolem sít  odstraníme v tve, kameny i vysokou trávu.

D ti rozd líme do stejn  po etných družstev (maximáln  osmi lenných). Úkolem každého družstva je prolézat 
jednotlivými oky tak, aby se nikdo sít  nedotkl. P i akci musí respektovat tato pravidla:

Sí  nesmíme podlézat ani p elézat vrchem, nepoužíváme žádné pom cky a sí  nem žeme také obejít.
1. Nedotýkáme se strom , na kterých je sí  upevn na.
2. Sítí nesmíme nikdy proskakovat!
3. Každý smí prolézt pouze jedním, pro n ho ur eným okem.
4. Hrá i si p i pr lezu pomáhají, ale nesmí se nikdo dotýkat sít .

Jednotlivá družstva se p ipraví ke h e. P ed za átkem prolézání ur íme nejmén  3 minuty na plánování a p ípravu 
taktiky. lenové družstva prolézají jednotlivými oky, jeden po druhém, na druhou stranu sít . Za každý dotek sít  
ud líme družstvu trestné body. Vyhrává družstvo, jehož lenové p ekonali p ekážku s nejmén  trestnými body.

Doporu ení: sklupina vedoucích p edvede d tem názorn  pln ní tohoto úkolu. Tak d ti získají p edstavu o tom, co 
se po nich požaduje.

Pyramidy

Je dobrodružná hra, jejímž cílem je najít v lese co nejd íve všechny barevné pyramidy.

P ipravíme si barevné líste ky v šesti barvách. Po et líste k  každé barvy odpovídá po tu hrá . Líste ky o íslujeme 
a poskládáme do hromádky tak, aby nejmenší íslo (1) bylo naho e. V lese, v herním území o velikosti asi 50 × 50 m 
ukryjeme šest hromádek pyramid. Hrá i vyráží najednou do herního pole a hledají je. Každý hraje sám za sebe. 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: pracovní, sociální a personální, k u ení.

Vyzkouší si hry v p írod  s dobrodružnou tématikou. U í se pohyb a orientaci v terénu, 
dodržování vymezených pravidel a spolupráci p i pln ní propozic.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

60 minut

as realizace

90 minut

Prostor

les

Ro ní období

jaro–podzim

Po et ú astník

15–20

V ková kategorie

3–5. t ída/9–11 let
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Moje poznámky:

Aktivita umož uje za len ní d tí do kolektivu a nevytvá í bariéry pro 
d ti se speci  ckými vzd lávacími pot ebami. Vedoucí musí dbát na 

individuální p ístup k d tem a respektovat obecná doporu ení v úvodní ásti metodiky.

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

Najde-li hrá  pyramidu, vezme si nenápadn  (aby nikomu nenapov d l) z hromádky vrchní líste ek a uschová si 
jej. Pokra uje v dalším hledání. Jakmile nalezl líste ky ve všech šesti barvách, hra pro n j kon í. Délku hry ur íme 
asovým limitem cca 20 minut. Po ukon ení hry se teme každému dít ti ísla na jednotlivých líste cích. Vyhrává hrá  

s nejmenším sou tem.

Tato aktivita p ibližuje Ideál Pionýra: Pravda, Poznání, P átelství, Pomoc, P ekonání, P íroda.


