~ , Vypravy za poznanim
» \\ PIONYR Vychovny program: Putovani se psem
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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet Gcastnikl Vékova kategorie
do 30 minut 40 - 60 minut klubovna, télocvi¢na kdykoliv 5-20 od 3. tfidy
ITURNAJ

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: ke komunikaci, socidlni a personalni, pracovni, obcanské.
[CIIGETINEGIE Déti se sezndmi s organizaci jednoduchého turnaje, zjisti, ze tato ¢innost je plné v jejich dosahu.
Nauci se zpUsoby, jakymi mliZze rozhodovat sociélni skupina.

| u déti mladsiho Skolniho véku se projevuje potfeba byt dilezity a zaujmout vyznamnou roli pfi
organizaci ¢innosti. Vedouci by mél tyto pokusy déti zachytit, a citlivé je zapojit do ¢innosti. Nemusi pak ¢innost fidit
sam, protoze se mu podafi vychovat pomocniky a moznd i ndstupce.

PotFeby: papir A4, tuzka, pravitko.

Nabidneme détem moznost utkat se v jednoduchém souboji v rdmci pravidel fair-play.
Pokud je déti vice, je vhodnéjsi je rozdélit do skupin. Napfiklad na kluky a holky, nebo podle véku, nebo je mizeme
rozlosovat do skupin. Ve skupiné by nemél byt pocet déti pfilis vysoky, aby se turnaj zbyte¢né neprotahoval.

Idedlni jsou dvé skupiny po 4 — 5 détech. V tomto pfipadé mulze jedna skupina soutézit, zatimco druha bude pomahat
s organizaci, pak si role vyméni.

Vedouci nabidne détem turnaj systému kazdy s kazdym, nebo vyfazovaci (ktery md ale nevyhodu, Zze po prvni prohte
turnaj pro soutéziciho kon¢i). Po vysvétleni vyhod a nevyhod vsech hernich systému (poctu zapast a Sanci na vyhru)
muizeme nechat déti o hernim systému hlasovat.

Kratce vysvétlime zdsady souboje. MUze jit tieba o paku. Lokty pravé ruky jsou polozeny na stole, levou rukou se
nedrzime stolu. Predloktimi se soupefi dotykaji, ale drzi se navzdjem jen dlanémi.

V prvni fazi (napf. soutézi kluci) a holky zajistuji organizaci. Navrhneme jim zplsob startovani (tfi, dva, jedna, start).
Nakreslime tabulku soutézicich. K vodorovnému sméru pfidavame jména, ke svislému sméru postaci pridani zkratky
jména. Pole v Ghlopficce, kterd odpovidaji souboji jedince se sebou, proskrtdme. Po zapasu zapisujeme do tabulky
body. Vyherci napiseme do pfislusného sloupce jedni¢ku a souc¢asné do pole, ve kterém je zaménéno pofadi radku
s poradim sloupce (tj. osové soumérné s proskrtanou thlopfickou), zapiseme nulu. Vyvoldvame dalsi soupefe s tim, ze
pokud je to mozné, stfiddme soutézici, nebo alespon nechdvame déle vydechnout vitéze.

Jakmile je turnaj pro jednu skupinu dokoncen, poprosime déti, aby postup zopakovaly pro skupinu druhou, pomizeme
jim rozdélit role rozhod¢ich, zapisovatele, a vyvolavace soutézicich.

Podle zkusSenosti tuto aktivitu zvladaji jiz A B ’ 'D l E M

déti ze treti tridy.

Po skonceni zapasi nechame déti vyhodno- &':'A >< 1:0 |01 ! 1:0 01'] 22 2

tit nejuspésnéjsi hrace. Pfipomeneme di-
lezitost porazenych, bez kterych by nebylo = *
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ktefi urputné bojovali...
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Zavérem muzeme také zminit, ze se dnes

déti naucily poradat turnaj. =
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Alternativa: Misto souboje pakou mlzeme
uzit lzicového souboje. Dva hraci stoji
proti sobé jako pFi Sermu. Jednou rukou HP\JD 0:4 10:4 | 0:1
mifi k sobé, druhou od sebe. V kazdé ruce
drzi Izici. Na lzici na odvrdcené strané Y VZAJEMNY ZAPAS ASR
maji drobny predmét — napf. hraci kostku.
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Ukolem hréce je pfimét soupeie, aby mu kostka upadla. D&l4 proto vypady a tikony, aby soupef ztratil kontrolu. Komu
kostka upadne, ten prohrdl. Pfi této aktivité neni pfipustné, aby se soupefi dotkli IZici ¢i casti téla soupere. Jediny
pripustny kontakt je Izice na lZici.

Tento metodicky list pomaha napliiovat Idealy Pionyra: Poznani a Pfekonani.

Pfistup k détem se specifickymi vzdélavacimi potfebami:

Tato aktivita nevyzaduje vyraznéjsi individudlni
pristup u déti se spec. vzdél. potfebami. U déti hyperaktivnich a impulzivnich je zapotiebi zopakovat pravidla, byt jim
na blizku, kdyz maji hru startovat, pfipadné je i fyzicky podrzet, aby nezacaly hrat dfive.

Moje poznamky:




