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DROBNÉ HRY PRO TRÉNOVÁNÍ

Žádný u ený z nebe nespadl a není na škodu si as od asu osv žit znalosti. Zvláš  když uvážíme, že 
se mohou hodit v n které z dalších v tších her...

Motivace:

Viz dále.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

P ed každou v tší hrou zam enou na jedno téma (rostliny, zví ata, souhv zdí, mapové zna ky atd.), 
je vhodné za adit (nap íklad o sch zku d ív) n kterou z drobn jších her pro osv žení tématu, zopakování nebo t eba 
i nau ení. Velmi d ležitou sou ástí je i samotné vytvá ení – karti ky do pexesa, trixesa a jiné pom cky by d ti m ly 
vyráb t samy. Práv  tím se totiž u í, obrázky i s popisky si  xují do pam ti. Vyrobené karti ky zatavte ve fóliova ce, 
lze je tak využít i v dalších hrách.

Pexeso 

Klasické dvojice; dvojice, v nichž je na jedné karti ce obrázek, na druhé název; dvojice, na nichž je na každé polovina 
obrázku (a pod ním název). 

Trixeso

Hrá i hledají místo dvojic trojice.

Domino

Vytvo íme karti ky cca 6x3 cm, rozd líme na polovinu a do jednoho polí ka napíšeme název, do druhého nakreslíme 
(vlepíme) obrázek jiného.

Co chybí?

Na stole jsou karti ky, každý obrázek t ikrát. D ti karty chvíli pozorují, následn  jeden z obrázk  odstra te a d ti musí 
co nejrychleji p ijít na to, který obrázek už je tu jen ve dvojici.

Tichá pošta

Vytvo íme adu, prvnímu pošeptáme mapovou zna ku, souhv zdí, název kv tiny apod. a ten výraz pošle dál. Poslední 
musí ukázat správný obrázek z karti ek rozložených na stole. Postupn  st ídáme a posunujeme hrá e, aby se každý 
také dostal na konec ady.

Malování na záda

T i d ti si sednou za sebe a vedoucí tomu úpln  vzadu pošeptá mapovou zna ku, souhv zdí apod., ten tento piktogram 
namaluje svému kamarádovi p ed sebou na záda, ten zase tomu p ed sebou a hrá  zcela vp edu musí íct, co je to za  
(nebo také namaluje).

Najdi kolí ek

Ve vymezeném prostoru zapícháme kolíky, na n ž p ipevníme zatavené obrázky (každý jiný a jejich po et by m l být 
vyšší než hrá ). Hrá i se postaví do ady 100 metr  od vyzna eného prostoru a vedoucí postupn  vyvolává názvy. 
Úkolem hrá e je p inést p íslušnou karti ku co nejrychleji.

Varianta 1: Každý obrázek je v prostoru dvakrát a vybíhají naráz dv  d ti – každé z jiného oddílu.

Varianta 2: Kolíky umístíme do lenit jšího terénu, d ti jsou rozd leny do dvou družstev. Na povel z každého vyb hne 
jeden sout žící a hledají p íslušný kolík. Kdo jej d ív najde a p inese, získává pro družstvo bod.

Na tuto innost lze navázat v sout ži Pionýrská stezka.

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

Provedení:

as p ípravy

5 minut

as realizace

6 x 1 hodina

Prostor

les, louka, klubovna

Ro ní období

jaro–podzim

Po et ú astník

libovolný

V ková kategorie

12–14 let

Rozvoj t chto kompetencí: k u ení,komunikativní.

Procvi ení v odhadech vzdáleností, objemu, váhy, rozm r  i asu a v logickém uvažování.

Obecný cíl:

Konkrétní  cíl:
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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 t mto d tem a respektovat obecná doporu ení v úvodní ásti metodiky.

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


