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OTÁZKOVÁ HRA

Jen ten, kdo se neustále dozvídá nové v ci, nezakrní. Navíc opakování je matka moudrosti. A radost 
z toho, že na otázku, na niž jsem p ed asem marn  hledal odpov , dnes odpovím tém  bez p emýšlení, se nedá 
ni ím nahradit.

Motivace:

Karti ky o rozm ru 10x4 cm, tužka, sešit, podle otázek i nap . papíry a tužku, provaz, mapa, buzola.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Vyrobte karti ky o rozm rech 10 × 4 cm a na každý úst ižek napište otázku, a to z kteréhokoli oboru 
– p íroda, technika, první pomoc, zem pis, tábornické znalosti, sport. Otázek je dobré mít p ipraveno víc než stovku 
a po ád vyrábíme nové. Každou otázku o íslujeme a do speciálního sešitu napíšeme podle ísel správné odpov di.

Samotná hra probíhá tak, že všichni sedí kolem stolu, na n mž leží zamíchaný a srovnaný štos otázek písmem dol . 
Jeden po druhém si vezme z hromádky jeden lístek, p e te otázku a odpoví na ni. Za správnou odpov  obdrží bod. 
Je-li odpov  sporná, ov íme si ji v sešit  s odpov mi.

Nedokáže-li n kdo správn  odpov d t, musí jeho karti ku p evzít soused po pravé ruce. M že se stát, že otázka 
poputuje ješt  k dalšímu a dalšímu hrá i, než se najde n kdo, kdo zvládne odpov d t. Otázky, které už byly 
zodpov zeny, položíme stranou. Po skon ení hry je ale samoz ejm  vrátíme k ostatním. Na karti kách mohou být 
i drobné úkoly.

Varianta 1: P i nezodpov zení se karti ka s otázkou vrací do losovací krabi ky. 

Varianta 2: P i nezodpov zení se karti ka vy adí a do losovací krabi ky se vrátí až na p íští sch zce.

Hra kon í po deseti až patnácti kolech (lze nastavit podle aktuální situace). Pozor, nikdy nehrajeme tak dlouho, aby to 
všechny úpln  omrzelo a otrávilo. Hra je napínavá tím, že nikdo nikdy neví, jakou otázku si vytáhne a zda bude um t 
odpov d t.

Ve vyhledávání a psaní nových otázek stále pokra ujeme a na každou sch zku p ineseme n kolik nových. Na otázky 
je vhodné mít krabici, aby byly pohromad  a nemohly se poztrácet.

Tato innost je náro ná na první p ípravu, ale je nutné si uv domit, že karti ky i s otázkami vydrží dlouho, postupn  
p ibývají další, a d ti se tak stále mohou u it nové v ci a opakovat známé znalosti. Z jednoho/dvou kol je možné 
vytvo it pevnou sou ást sch zky.

P íklady otázek:

Je sova užite ná, nebo není? A pro ?
Které d evo se nehodí na topení pod kotlíkem a pro ?
Co je tohle za rostlinu? (obrázek)
Kolik kilometr  m í rovník?
Vyjmenuj alespo  p t uzl .
Kterému zví eti pat í tato stopa? (obrázek)
Který jehli natý strom shazuje na zimu jehli í?
Jaký je rozdíl mezi úpalem a úžehem?
Rostou smrkové šišky z v tvi ek nahoru nebo dol ?
Co znamená tato dopravní zna ka? (obrázek)
Sou ástí kterého souhv zdí je Polárka?
Jaké je hlavní m sto Špan lska?
Vyjmenuj p t lé ivých rostlin.
Uvaž zkracova ku.
Ulož kamaráda do stabilizované polohy. Kdy se používá?

Provedení:

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

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

Obecný cíl:

Konkrétní  cíl:

as p ípravy

3–4 hodiny

as realizace

minimáln  15 minut

Prostor

klubovna

Ro ní období

kdykoliv

Po et ú astník

maximáln  15

V ková kategorie

12–14 let
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Doporu uji karti ky asem zatavit ve fóliova ce, zvyšuje se jejich životnost.
Moje poznámky:

Tato aktivita nemá výrazn jší rizika u d tí se speci  ckými vzd lávacími 
pot ebami. U d tí s poruchou pozornosti je d ležité, aby byla hra kratší, 

m la spád. Vhodné je za azovat i velmi jednoduché otázky, a to s ohledem na d ti mén  nadané. P ípadn  vybrat 
zvláš  otázky jednodušší a ty p idat do hracího balíku dle momentálního složení skupiny. 

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

Nakresli mapovou zna ku pro z íceninu.
Vyjmenuj všechny sv tadíly.
Co je to woodcraft?
Nastav mapu podle buzoly k severu.
Uve  alespo  t i tlakové body, které bys použil p i poran ní tepny.
Jaké telefonní íslo má tís ová linka?
Co znamená tato mapová zna ka? (obrázek)
Vyjmenuj p t zimních sport .
Jaký je o  ciální název pampelišky?
Jak ur íte podle no ní oblohy, kde je sever?

Varianta: M žeme také p inést karti ky s odpov dí a d ti vymýšlejí otázky i zadání.

Otázková hra v terénu

O íslované zatavené karti ky lze využít i p i h e venku. Otázky rozmístíme na vyty ené ploše, kde je d ti ve skupince 
b hem p edem ur eného asového rozmezí hledají a zapisují si odpov di. Vyhrává nejvíc správných odpov dí.

Poznámka: Zásobárnu otázek a odpov dí najdete na p iloženém USB  ash disku.

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


