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HRY VE VOD

D ti, ur it  jste už vid li žraloka alespo  v televizi. ím je žralok pro lidi nebezpe ný? Správn , mohl 
by nám ublížit a v horším p ípad  i sežrat. My si zahrajeme hru na žraloka, ale on nebude nebezpe ný, protože u nás 
v ekách a v rybnících žraloci nejsou, ti žijí jenom v mo ích a oceánech, takže se v bec nemusíme bát. A protože 
ve vod  se musíme také potáp t a zadržovat dech, tak si na h e Foukaná vyzkoušíme, jak jsme na tom s dechem.

Motivace:

Lehký p edm t – balónek, podp rné plavací pom cky, plovací desky, p edm ty obalené ve staniolu 
(kamínky, d ev né p edm ty…), potáp ské brýle pro d ti, které dráždí voda v o ích, stužka, nebo gumový kroužek.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

1. hra: Na žraloka.

D ti utvo í kruh (hloubka vody maximáln  po ramena a minimáln  po kolena), chytí se za ruce. Jedno z d tí je žralok, 
je vn  kruhu, druhé dít  je ko ist a stojí uvnit  kruhu. Úkolem žraloka je dostat se do kruhu a dotknout se ko isti, hrá i 
v kruhu mu v tom m žou bránit. Jakmile se žralok dotkne ko isti, d ti se vym ní.

2. hra: Foukaná

D ti sout ží ve dvojicích jako soupe i ve dvou družstvech. Každé 
první dít  v družstvu dostane lehký p edm t, který si položí 
na vodu. Na znamení za nou foukat a snaží se co nejrychleji dostat 
p edm t na metu nebo ke druhému b ehu a zp t na startovní 
dráhu. Postupn  se štafetov  vyst ídají všichni lenové obou 
tým . Vít zí nejrychlejší družstvo.

3. hra: B h se zát ží 

D ti vytvo í dvojice, které spolu sout ží. Jeden stojí, druhý se 
ho chytí za ramena, zvedne nohy a položí se na vodu. Na povel 
dvojice vyb hnou a snaží co nejrychleji dostat na druhý b eh nebo 
na vyzna enou metu. Rychlejší dvojice vyhrává. Osoba, která leží 
na vod , nesmí nijak b žícímu pomáhat, jen se nechá táhnout. 
Hru lze obm nit také tak, že dvojice mezi sebou nesout ží, ale 
jednotlivým dvojicím m íme as a nakonec vyhodnotíme. 

4. hra: et z 

D ti se postaví do dvou ad naproti sob . Vždy ten, kdo je na za átku ady, se položí na vodu a ostatní z družstva 
ho popotahováním po hladin  dopraví na konec ady. On se nechává unášet. Je možné provést s plovací deskou, 
na kterou si dít  položí ruce, pop ípad  máme-li v tší desku, m že si na ni dít  lehnout. Vždy musí mít všichni stejné 
podmínky. Jakmile se dít  dostane na konec ady, sesko í z desky a ze zadu desku dopraví op t prvnímu. Pokud volíme 
variantu bez desky, pak musí rozhod í dát znamení prvnímu, aby pokra oval.

Hry provádíme v takové hloubce, aby všechny d ti bezpe n  dosáhly na dno.

Hry s potáp ním

1. hra: Lov perel 

Na dno koupací plochy naházíme p edm ty obalené ve st íbrném staniolu. Vždy v dostate né vzdálenosti od druhého 
stanovišt  a za nep ítomnosti všech hrá . D ti rozd líme do družstev, každé družstvo musí v asovém limitu posbírat 
co nejvíce „perel“. Vyhrává družstvo s nejv tším úlovkem. Hru m žeme obm nit tak, že zrušíme asový limit, ale 
budeme ekat, až jsou všechny „perly“ vyloveny. Rychlejší družstvo op t vyhrává. P i h e v rybníce je možno perly 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: pracovní, k ešení problému a ke komunikaci.

Odbourává strach z vody, u í se a zdokonaluje v plaveckých dovednostech. Sko í po nohou 
do vody. Foukáním a potáp ním provádí zárove  dechová cvi ení. P ekonává p ekážky v podob  ch ze ve vod  – 
odpor vody. Spolupracuje v družstvu.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

10–15 minut

as realizace

45–60 minut

Prostor

t locvi na, p írodní 
koupališt , bazén

Ro ní období

kdykoliv

Po et ú astník

10–20

V ková kategorie

3–5. t ída/9–11 let
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Z hlediska bezpe nosti pouštíme d ti do vody jen po malých skupinkách, protože úrove  plaveckých 
schopností není ješt  dobrá a u všech d tí stejná. V p ípad  nejistoty dít te mu m žeme dát bezpe nostní plavecké 
pom cky (rukávky) a vždy musíme mít p ehled, kolik d tí je ve vod . Máme-li ve skupin  dít  n jak nemocné nap . 
epilepsie, autismus, srde ní vada, o to více se na toto dít  zam íme.

Na ve ejném koupališti a v bazénu možno hrát hry za podmínek rezervace prostoru. Provozní ád omezuje tyto aktivity.

Pozor na:

Moje poznámky:

nahradit plovoucími rybi kami nap . d ívka, polystyren apod.

2. hra: Lov na velrybu 

Jedno z d tí má na noze uvázanou stužku nebo navle ený gumový kroužek, je to velryba. Ostatní se ho snaží hledáním 
pod vodou vypátrat. Kdo velrybu najde, má bod a stává se velrybou. Stužka se musí uvazovat tajn  pod vodou, aby 
to ostatní nevid li.

Tyto hry nelze hrát za b žného provozu na koupališti ani v bazénu. Provozní ád nedovoluje sypat jakékoliv p edm ty 
do vody! Hry jsou ideální do bazénu na základn  nebo rybníku.

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

P i sout žních aktivitách ve vod  je t eba d sledn  a konkrétn  vysv tlit 
autistickým d tem jejich úkol. Nechápou pravidla a n kdy nepochopí 

zadaný úkol. Je t eba je za adit na konec družstva, aby m ly dostatek asu vid t zpracování úkolu ostatními d tmi. 
Obdobné ešení je u d tí s ADHD, musí mít as a praktickou ukázku pln ní úkolu.

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


