
Pionýr

Projekt Klí ení – Metodický list C10

V ková kategorie: 15+ s. 1/2

TENTO PROJEKT JE SPOLUFINANCOVÁN
EVROPSKÝM SOCIÁLNÍM FONDEM 
A STÁTNÍM ROZPO TEM ESKÉ REPUBLIKY

OSOBNOSTI

Na sv t  existují nebo existovali lidé, kte í se n jakým zp sobem zapsali do historie naší planety, 
a  už v pozitivním, i negativním smyslu. Jejich konání v r zných oblastech je n ím výjime né, zvláštní nebo 
nezapomenutelné. Jde o osobnosti, které se zviditelní skutkem nebo jednáním v r zných oblastech, nap . ve v d , 
sportu, um ní, politice apod. N které výrazné osobnosti, které ovlivnily zejména historii, jsou zaznamenány 
i v u ebnicích, n které mají nap . vlastní muzea se svými díly, podle n kterých jsou nap . pojmenovány ulice. Znáte 
takovou n jakou osobnost ve svém nejbližším okolí nebo ve vašem kraji? V jaké oblasti p sobila a co spole nosti 
p inesla?

Motivace:

Papíry, psací pot eby, stopky, n žky a nádoba na lístky.Pot eby:

Planeta Pravda – viz p íb h v úvodu metodikyLegenda:

P ipravte si menší nast íhané papíry (velikost max. A6), které rozdáte ú astník m hry po cca 
5 kusech. Každý z nich na své papírky napíše n jaké významné osobnosti. Mohou to být osobnosti bez jakéhokoli 
omezení s podmínkou, že jsou opravdu výrazn  známé. Po zapsání se všechny lístky p eloží tak, aby nebylo vid t 
písmo a vhodí se do n jaké nádoby i klobouku. 

Poté hrá e rozd líte na družstva, min. 2 po alespo  5 hrá ích. Hrá i ze stejného družstva se sesednou k sob . 

Hra má t i ásti: 

ást I: Hrá  z prvního družstva si vybere z nádoby jeden lístek, který si p e te a napovídá ostatním ze svého družstva 
slovn  tak, aby uhodli, kdo je na papírku zapsán. P i napovídání nesmí použít základ i ko en slov na lístku. Pokud jeho 
družstvo správn  uhodne osobnost, dá papírek mimo nádobu. Napovídající hrá  napovídá tak dlouho, až je osobnost 
na lístku uhodnuta. Pak si m že vzít další papírek a napovídá další osobnost. Tak to jde dál, až uplyne p l minuty. 
Pokud hrá i z družstva neuhodnou osobnost na lístku, lístek se vrací do nádoby; napovídající si nesmí v tom p ípad  
vzít z nádoby další lístek. Po daném  ase rozhod í zapíše družstvu, kolik uhodli osobností. Lístky s uhodnutými 
osobnostmi se již do nádoby nevrací. Po p l minut  nastupuje další družstvo s jeho napovídajícím prvním hrá em, ten 
napovídá p l minuty; družstvu se pak zapíší získané osobnosti. Následn  je na ad  s napovídáním zase první družstvo 
(pokud hrají jen dv ), ale napovídá druhý jeho hrá . Tato ást hry se hraje do vyst ídání všech hrá  z každého družstva 
a do dobrání všech lístk  s osobnostmi. Spo ítají se body a rozhod í m že družstv m íci stav po první ásti hry. 

ást II: Stejné lístky se op t všechny p eloží a vhodí do nádoby. Systém napovídání je nyní stejný (st ídání družstev 
a hrá , as), avšak zp sob je jiný. Hrá i nyní osobnost napovídají svým spoluhrá m tak, že smí použít pouze jedno 
slovo, avšak zase ne základ i ko en slova. Na konci se op t spo ítají uhodnuté osobnosti a oznámí získané body.

ást III: V tomto kole probíhá napovídání osobností beze slov  - pantomimou, avšak as pro každého napovídajícího 
je celá jedna minuta. Jinak je systém hry op t stejný.    

Alternativa: 

M žete se dohodnout, že budete na papírky zapisovat pouze osobnosti z ur itých oblastí nebo t eba jen osobnosti 
z eské republiky apod.  

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pravda, Poznání a P átelství.

Provedení:

V ková kategorie

15+

Prostor

kdekoliv

Po et ú astník

10 a více

Ro ní období

kdykoliv

as realizace

1 hodina

as p ípravy

15 minut

Rozvoj t chto kompetencí: ke komunikaci, k u ení, pracovní, ob anská.

Um t vyjád it sv j záv r i názor nejen mluveným slovem, um t naslouchat ostatním, spolupráce 
v týmu, post eh a sebeovládání.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:
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Pozor na: D sledné hlídání slov (ko en i základ); hlídání zadaného asu a zapisování výsledk  zajistit 
rad ji samostatn  mimo družstva.

Pozor na:

Moje poznámky:

Zrakov  postižení – záleží na typu postižení. Leh í stupe  – velké písmo, 
aktivitu d lat v dob e osv tleném prostoru. T žší stupe  postižení – 

asistence vedoucího, který hrá i osobnost potichu sd lí. 

Sluchov  postižení – umožnit ú astník m p i vysv tlování odezírat ze rt  vedoucího. Vysv tlit krok za krokem. Mluvit 
z eteln , nahlas a pomalu. Jako nápov da se mohou ú astnit bez omezení, jako hádajícím hrá m vyhovuje ást III. 

Pohybov  postižení – m že být áste né omezení u pantomimy. 

Mentáln  postižení – spíše nevhodné.

e ov  postižení – záleží na typu postižení, aktivn  lze využít ást III. Dát dostate ný prostor na komunikaci mezi 
d tmi.

Obtížn  vychovatelní – striktní hranice a pravidla p i h e.

Jedinci se speci  ckými poruchami u ení a chování – dostatek asu na zpracování informací, asový limit lze prodloužit.

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


