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NAŠE M STO

Vyrobíme si papírové m sto, jehož budovy pak budou sloužit jako kulisy k naší nové stolní h e.Motivace:

Kreslicí tvrtky, barvy (pastelky, vodové barvy), št tce, tužky, pravítka, n žky, lepidlo Kanagon, 
kancelá ské sponky, korkové zátky, n ž a hrací kostky (z lov e, nezlob se). 

K tomuto metodickému listu je k dispozici jeden pracovní list.

Pot eby:

Zkusme si n kdy prov it, jak známe své m sto a jeho významné budovy. Protože hru budeme používat 
k procvi ování místních znalostí, dohodneme se p edem, které významné budovy své obce do ní za adíme. Nem ly by 
tam chyb t: MÚ, pošta, škola, nádraží, zdravotnické st edisko, lékárna, stanice policie, ohlašovna požár , významné 
výrobní podniky, kino, kulturní d m, knihovna a další. Až si toto ujasníme, m žeme se dát do kolektivní p ípravy. Je 
dobré mít p edem p ipraveny šablonky dome k  i loví k  k obkreslení, n které d ti nezvládají podle vzoru s rozm ry 
si nakreslit vlastní dome ek. Každé dít  si nakreslí na tvrtku pr elí ur ené významné budovy a pak ješt  2—3 obytné 
budovy. (Je vhodné p edem stanovit výšku jednoho poschodí.) Na okraji obrázk  ponecháme nepokreslené záložky, 
které budou sloužit ke spojování dom  a azení do ulic. Pr elí budovy vymalujeme a vyst ihneme. Záložky ohneme 
dozadu a navzájem sepneme kancelá skými sponkami. Vytvo íme tak nám stí, ulice, zákoutí – celé m sto.

Zbývá ješt  vyrobit postavi ky (asi 3 cm vysoké), pro každého hrá e jednu. D ti je op t kreslí na tvrtku, odliší je 
r zným vhodným oble ením, vybarví a vyst ihnou. Pak rozp lí p í n  korkovou zátku, na íznou ji, do zá ezu vsunou 
papírovou postavi ku a zalepí Kanagonem. Tak máme p ipravené m sto i jeho obyvatele (= hrací  gurky) a m žeme 
hru vyzkoušet.

Pokud jsme pracovali dostate n  rychle, m žeme si hru s našimi kulisami a  gurkami zahrát ješt  v druhé ásti 
sch zky.

Pravidla hry

Hra je vhodná pro družinu – nem lo by ji hrát více než 8 hrá . P ed zahájením se hrá i dohodnou, od které budovy 
vyjdou (MÚ, škola, nádraží). Tam také bude cíl.

Všichni hrá i postaví své  gurky p ed ur enou budovu a postupn  vrhají kostkou. Hrá  smí ze stanovišt  odejít, až 
hodí íslo 6. P i h e nezáleží na tom, kterým sm rem se na okružní cestu vydá. Postupuje vp ed zvoleným sm rem 
vždy o tolik budov, kolik mu ukázala kostka. Zastaví-li se p ed n kterou z významných budov, musí ostatním hrá m 
íci n jakou zajímavost, která se týká této budovy.

Nap íklad: 
• Naše škola má 24 u eben a 2 t locvi ny.
• Pošta je otev ena denn  od ... do ... hodin.
• V knihovn  jsem si vyp j ila Babi ku od Boženy N mcové.
• V muzeu se mi líbil model starého slovanského hradišt .

Odpoví-li hrá  správn , postupuje dle pravidel ve sm ru obch zky, neodpoví-li správn , je vy azen. 

Zastaví-li se p ed ozna enou budovou druhý, t etí, p ípadn  další hrá , musí pov d t o zmín né budov  zase jinou 
zajímavost, než ekli p edcházející hrá i. Jestliže opakuje totéž, je rovn ž vy azen.

Kdo se zastaví na rohu slepé ulice, m že p i dalším házení použít p echodu pro chodce (nemusí obcházet všechny 
domy ve slepé ulici) a tím si obch zku zkrátí. Vít zí ten hrá , který nejd íve obejde celé m ste ko a vrátí se zp t p ed 
výchozí budovu. P i zakon ení však musí hodit takový po et bod , aby došel p esn  p ed stanovenou budovu. Proto 
hází t eba i vícekrát, vždy, když na n j p ijde ada.

Hru je možné obm ovat. Nap íklad vedoucí m že ke každé významné budov  p ipravit sám n kolik otázek, na které 
budou hrá i odpovídat. Také je možné využít hrá  druhé družiny jako tazatel , tj. m žeme je rozd lit k jednotlivým 

Provedení:

as p ípravy

15–30 minut

as realizace

60 minut a více

Prostor

klubovna

Ro ní období

kdykoli

Po et ú astník

8

V ková kategorie

3.–5. t ída/9–11 let

Rozvoj t chto kompetencí: pracovní, sociální a personální.

D ti se nau í bezpe n  a ú inn  používat materiály a nástroje, vzájemn  se seznamují s infor-
macemi o míst , kde bydlí nebo které spole n  navštívily.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:
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významným budovám – jejich úkolem je klást hrá m otázky týkající se znalostí ur ených budov. Takto se do hry m že 
zapojit v tší po et hrá . 

Hru m žeme dopl ovat, m žeme se v ní vracet do m st, která jsme navštívili na našich výpravách. Ur it  zajímavé by 
bylo zahrát si takovou hru po návšt v  akce Ledová Praha.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pam , Poznání a Pomoc.

Moje poznámky:

D ti s ADHD mohou být p i zpracování m sta neklidní, nebo  aktivita 
m že být pro n  delší, než unesou. Je dobré prost ídat jejich aktivity 

– nap . chvilku st ihat, chvilku kreslit, lepit, uklízet prostor... Upozornila bych ješt  na autistické d ti, které nemají 
p edstavivost. Sv t sledují jen reáln . Tyto d ti by mohly být p i této aktivit  mén  úsp šné.

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


