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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet Gcastnikl Vékova kategorie
60 minut 60 minut Les celorocni 20-60 12-14 let
4
|PRACHARNA

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k feSeni problémd, ke komunikaci, socidlni a personalni.
TETi 41 Hleda varianty fedeni, nenechéd se odradit nezdarem. Komunikaéni dovednosti pouziva k vytvéareni
socialnich vazeb i mimo zndmou skupinu. U¢inné spolupracuje ve skupiné.

m Ziskani,mety", poméfovanisil, soupefenivramcipravidel—to davd jinak bézné hie rozmérdobrodruzstvi.

Legenda: Jako legendu hry mlzeme vyuzit rozlicné naméty (napf. dobyvani urc¢itého bodu, osvobozeni princezny
¢i zajatce). Je tak vhodna jako etapa do rliznych (tdborovych) her.

HokiEby: Satek ¢i praporek pfipevnény na htl (k oznaceni prachdrny), karty s trojcifernymi ¢isly (nesmfi se opakovat),
provazek k upevnéni ¢isla na hlavu, pro mensi déti smyvatelny fix.

Provedeni: P — - v P X P >
GNecs Sezndmime Ucastniky s prostorem vymezenym pomoci zietelnych ¢i viditelné oznacenych bodd

v terénu.

Vytvofime dva tymy se stejnym poctem Ucastnikl. Losem urcime, kdo bude branit a kdo dobyvat. Oba tymy
oddélime tak, aby na sebe vzajemné nevidély. Kazdému pfipevnime kartu s ¢islem, aby byla viditelna na cele. Kazdy
si své Cislo navic i zapamatuje.

Branici tym oznaci pracharnu — umisténim praporku (Satku) na hllce cca 1 metr nad Grovni terénu. Praporek musi
byt viditelny minimalné ze tfi stran.

Po 20 minutach vyrazi tym dobyvatel. Urci si misto, ze kterého budou do prostoru vyrdzet a které bude zaroven
slouzit jako vézeni, ve kterém se budou shromazdovat vyrazeni hraci. Do vézeni je urcen jeden hra¢ — hlidac, ktery
vybird pouzité karticky a vydava nové. Vypadli hraci se mohou vratit do hry hned, nebo po prichodu dalsich dvou
vypadlych ze stejného tymu (zélezi na pocCtu hracl v tymech).

Hraci se pfi dobyvani a branéni vzajemné zneskodnuji tim, Ze nahlas prectou Cislo, které ma soupef na cele. Mladsim
je pfitom dovoleno, aby fikali Cislice po sobé (misto pét set dvacet jedna feknou pét, dva, jedna). Kdo ale ¢islo
splete, je sam vyfazen. Vyfazeni hraci se odebiraji do vézeni. Cisla neni dovoleno zakryvat rukama. Maskovat se ale
mohou napftiklad pfitisknutim cisla ke stromu ¢i jinému hraci. Hrace neni dovoleno od stromu a jinych maskovacich
pomtcek odtrhavat (rukama), je ale mozné na né tfeba pfimérené tlacit télem apod.

Cilem celé hry je dobyt pracharnu, tedy ziskat praporek ¢i satek a pfinést jej do prostoru vézeni.

Hra kon¢i po uplynuti vymezené doby nebo dobytim prachdrny. Potom si tymy mohou vyménit tlohy.

Pozndmka:

Na zakladé tohoto principu miizete vytvofit obdobu vlajkovky — hry, pfi které najednou proti sobé bojuje nékolik

rovnocennych tymi. UzpUsobit ji také mdzeme pro dalsi vékové kategorie.

Tato aktivita pfiblizuje Idealy Pionyra: Pomoc, Préatelstvi a Pfekonani.
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Pfistup k détem se specifickymi vzdélavacimi potfebami:

U mladsich déti se specifickymi poruchami uceni
je vhodné cisla precist spolecné, osvézit ta, ktera se mohou plést (2-5, 6-9, 1-7 ), piipadné naznacit Sipkou na Cisle

smér Cteni — zleva doprava. Toto plati i u déti s oslabenymi rozumovymi schopnostmi. Dat pozor na to, zda ve skole

.....

u mladsich déti vice hlidat dodrzovani pravidel (tendence k podvadéni je u nich vétsi).

Nebezpecny terén (pafezy, vosi hnizda), dalsi prvky v terénu, ale i na agresivitu hraca a jejich zapal
pro hru.

Moje poznamky:




