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VYPROŠ OVANÁ

Hry v týmu pat í k nejoblíben jším aktivitám v tomto v ku. Týmové hry a sporty krom  fyzické 
zdatnosti u í nap . spolupracovat nebo vnímat pocity druhých. P i h e ve skupin  mají jedinci možnost uplatnit své 
znalosti a dovednosti tak, aby mohli vyniknout. Kolektivní hry se dají pojmout také netradi n  v r zných úpravách.

Motivace:

Planeta Pravda – viz p íb h v úvodu metodiky.Legenda:

Zrakov  postižení – záleží na typu postižení. T žší stupe  postižení 
– nevhodné.

Sluchov  postižení – ú astník musí být poblíž vedoucího p i vysv tlování pravidel a musí mít možnost odezírat ze 
rt , vysv tlování krok za krokem. P ípadn  p edložit zjednodušený návod v textové i kreslené podob . P i kontaktu 
mluvit nahlas, srozumiteln , pomalu, výrazn jší gestikulace. 

Pohybov  postižení – nevhodné. 

Mentáln  postižení – záleží na typu postižení, u leh ích typ  postižení lze realizovat, ale je nutné srozumitelné 
vysv tlení hry v jednoduchých krátkých v tách, názorná ukázka vyproš ování z kruhu, použít jednodušší úkoly, p íp. 
u nich ukázka. 

e ov  postižení – bez omezení, dát dostate ný prostor na komunikaci mezi d tmi. 

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

Jedinci se speci  ckými poruchami u ení a chování – bez omezení, asov  neomezovat, zam it se na spln né úkoly.

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

Hrá i se rozd li na dv  družstva. První družstvo vytvo í kruh z hrá  stojících elem ven z kruhu, tito 
se zaklíní do sebe navzájem lokty a takhle zaklín ní si sednou na zem co nejblíže k sob . Dva hrá i z téhož družstva 
z stanou mimo kruh. Ti p edstavují obránce kruhu. Druhé družstvo se snaží jakýmkoliv, avšak ne agresivním (kousání, 
štípání, drápání, lechtání, apod.), zp sobem roztrhnout kruh. Nap íklad taháním sedících hrá  za nohy. Musí si p itom 
dávat pozor na obránce, nebo  kdo je chycen obráncem, jde mimo hru. Obránci se mohou pohybovat maximáln  do 
dvou metr  od kruhu (dobré vyzna it lanem). Po uplynutí asu se družstva vyst ídají a vít zí to družstvo, kterému se 
d íve poda ilo rozpojit kruh. 

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pomoc a P ekonání.

Provedení:

Moje poznámky:

as p ípravy

10 minut

as realizace

2 x 10 minut

Prostor

venku nebo uvnit

Ro ní období

kdykoliv

Po et ú astník

14 a více

V ková kategorie

15+

Rozvoj t chto kompetencí: ke komunikaci, sociální a personální, k ešení problém .

Schopnost p edvídavosti, plánování, improvizace, týmová spolupráce, zdokonalení t lesné 
zdatnosti.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

Úraz zp sobený srážkou hrá e s kruhem.Pozor na:
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Moje poznámky:


