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30 minut 75 minut klubovna podzim/zima minimalné 9 cte/pise

|[SOVA — NAS ODDIL

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: ke komunikaci, socialni a personalni, obc¢anska.

Konkrétni cil:
bou Pionyra.

Pocit soundlezitosti je v tomto véku dilezity. Déti vyhleddvaji vrstevniky ke hrdm a uci se spole¢né
socidlnim rolim. Pravidelné ¢innosti s oddilem jim toto umoziuiji...

Z&4dné zvitatko nezije samo, protoze by nepfezilo. Mravenec by o tom, jak je Ziti ve spolenosti
potfebné, mohl dlouho vypravovat. Sdm by nedokdzal Zit ani medvéd, pfestoze je tak velky a obrovsky, u ptackd, sov
a kocek je tomu podobné. Sova miize hodné pozorovat, co véechno se mezi zvifdtky odehrdva. Tak pojdme pozorovat
spolu s ni, ¢im se lidé lidi a co maji spole¢ného.

Podpofit pocit soundlezitosti k parté vrstevnikd, oddilu a prvni seznameni s organizacni vystav-

Ptipravime si listky k zaznamendni vét u hry Sova pozoruje. Ty pak vyuZzijeme u hry Lidské bingo.

Ke hre Lidské bingo potfebujeme papir cca A5 rozdéleny na dily 3 x 3 — staci naznacit ¢arami tuzkou. Vhodné je
pripravit si i néjakou sladkou odménu — postaci krabicka lentilek.

Tuzky a papiry, pfipadné misky a micky na stolni tenis, které budou pfedstavovat body u hry Kdo ma...

K tomuto metodickému listu je pracovni list C4A.

Provedeni: Sova pozoruje

Déti se posadi na zem do kruhu do tureckého sedu (nejlépe tak, aby vedle vedouciho sedél alespon jeden instruktor).
Budeme si chvili hrat na pozorujici sovu. Asi po minuté tichého pozorovani popise vedouci jednou vétou, co vidi:
.Ja sova se divam na Marka a vidim jeho tmavé vlasy." Pak preda slovo osobé po jeho pravici (nejlépe instruktorovi).
Ten ve hie pokracuje stejnym zplisobem, dokud se vsichni v kruhu nevystfidaji. Pfi pozorovani bychom méli hovorit
o kazdém pouze jednou, tj. nelze, aby 2 déti pozorovaly 1 ¢lovéka (vysledek by pak nesel pouzit pfi dalsi hre).

Ukolem druhého instruktora je kazdy vyrok zaznamenat na maly papirek — napf: Marek — tmavé vlasy. Papirky
pritom skldd4 do krabice (Cepice ¢i jiného osudi).

Metodicka poznamka:

Aby se listecky daly pouzit pfi Lidském bingu, musi byt zaruceno, ze kazda osoba, kterd se bude binga Gcastnit, ma
v osudi papirek se svym jménem.

Hru mizeme zahajit povidanim (viz motivace). Uskalim hry je popis ne zcela pFijemnych vlastnosti. Pokud se tak stane,
vedouci hru na chvili zastavi a pozada o napraveni chyby — aby stejny pozorovatel fekl o tom samém ¢&lovéku néco
hezkého. Doporucujeme détem také hledat jiné moZnosti...

Pozorujeme vnéjsi vzhled (tmavé vlasy) nebo vlastnosti, zajmy?

Lidské bingo

POZOR! Je potfeba détem peclivéji vysvétlit pravidla hry.

Prvni ¢ast hry —zaplnit hraci pole jmény (pokud mame stejnd jména déti v oddile, napiseme jejich pfijmeni ¢i prezdivky).

Pro kazdého hrace pripravime hraci pole pro bingo — tabulku 3 x 3 ¢tverce. Vsichni hraci najednou maji za ukol
rozptylit se po mistnosti. Kdyz se dva potkaji, pfedstavi se — feknou si sva jména. Ukolem hréace je napsat si jméno
svého kolegy na jedno z poli.

Druha ¢ast hry — loterie.

Vedouci hry vybira z krabice postupné listky se jmény. Cte je v obraceném potadi: “Vylosovali jsme hrage s tmavymi
vlasy, kterym je ...... Marek." Mdze dokonce nechat déti hddat jméno a prfipadné je opravit.

Ukolem déti je skrtnout si to pole, které maji zapInéno vylosovanym jménem — Marek. Komu se podafi $krtnout tfi
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pole v jedné pfimce, zakfi¢i: ,Lajna; (nebo ¢ara)". Komu se podafii vyskrtat vSechna pole, zakfici: ,Bingo!" V obou
ptipadech dame détem drobnou odménu (napf. lentilku apod.).

Metodické poznamky:

¢ Vysvétlujeme hru po jednotlivych ¢astech.

e Pred zapocetim dalsi ¢asti zddraznime aktualni Gkol. Déti rozdélime do skupinek po 4—5, mohou sedét
na zemi...

¢ Je vhodné v pfipadé, ze ma nékdo bingo, predat mu zbytek odmén najednou — napt. krabicku zbylych lentilek —
hru pak uz déle nedohravame.

e Po hre posbirame herni plany, ale ponechame détem tuzky.

Nasledovat mUze aktivita na pracovnim listu:
Pracovni list - Nas oddil
Déti rozdélime do skupinek po 4—5, mohou sedét na zemi...

Kazdy mé opét v ruce tuzku. Nechdme déti, aby se ve skupiné poradily a doplnily chybéjici nédpisy na pracovnim listu
(Cas na praci asi 10 minut). Pak prdaci prerusime a spole¢né zkontrolujeme, co kdo doplnil. Nechdme skupiny, aby se
stiidaly ve sdélovani odpovédi, a pfipadné je upfesiiujeme. Nechdvame jesté détem Cas na to, aby si doplnily spravné
odpovédi. U ¢asti libi se mi, nemuseli bychom... upozornime, Ze se jednd o ndzory déti a ze spradvnych odpovédi mize
byt vice. Co se nékomu libi, miZze jiny povazovat za nudné...

Pfipomeneme jesté jednou, ze nas oddil patfi do néjaké pionyrské skupiny a ta je soucasti vétsiho celku.
Nakonec ddme détem prostor, aby si mohly doplnit podpisy kamaradt i z ostatnich pracovnich skupinek.
Kdo ma...

Rozdélime déti do stejné pocetnych skupin (5—6). Kazda skupinka si zvoli svého kapitana. Skupiny soutézi mezi
sebou v tom, jak rychle dokazou vyfesit kratky tkol.

Ukoly pro skupinku:

Postavte se podle velikosti.

Vyberte ¢lena skupinky, ktery ma modré oci.

Vyberte ¢lena skupinky, ktery je nejvétsi.

Vyberte ¢lena skupinky, ktery md svétlé vlasy.

Vyberte ¢lena skupinky, ktery ma nejdelsi prst na ruce.
Vyberte ¢lena skupinky, ktery ma hnédé oci.

Vyberte ¢lena skupinky, ktery md nejdelsi vlasy.

Muaze se stat, ze skupinka neni schopna tkol vyplnit, a pak se za splnéni tkolu povazuje i to, ze jeji ,kapitan" oznami,
Zze ukol splnit nejde — staci zavolat ,nejde".

Skupince, kterd zvladne ukol prvni, pridélime bod. Pokud je to mozné, vytvofime bodiim hmotnou podobu - kupfikladu
predavame micky na stolni tenis do misky druzstva.

Chytneme se za ruce

Cely oddil se postavi do kruhu. Ukolem je chytnout se v kruhu za ruce. Chytnout souseda je jednoduché. Zkusime to
proto jinak. Clovék, ktery stoji po mé levici, si poda ruku s ¢lovékem, ktery stoji po mé pravici. Chytnou se tak, ze obé
ruce jsou spojeny pfede mnou. J4 a vsichni ostatni pak udélame totéz.

Metodicka pozndmka:
Je nutné mit pro tuto hru vétsi prostory, proto doporucujeme hrat ji venku ¢i v télocvi¢né.

Tato aktivita pfiblizuje Idedly Pionyra: Pfatelstvi a Pomoc.

Pristup k détem se specifickymi

Peclivé vysvétlujte pravidla Uvodni hry — Lidské bingo, nechte si radéji
vse jesté od déti zopakovat. Mohly by se vyskytnout komplikace

vzdélavacimi potfebami:

s chapanim celého priibéhu hry.

Dysgrafikim odpustte nethledné a casto necitelné pismo. Pokusy o obrdzky pionyrského psa nebo vlastovky vzdy
ocente.

Zavéretné ,Chytdni se za ruce" mulze délat problémy détem s poruchami motoriky, takze pokud jim to nepGjde,
nenutte je ¢innost dokonit.

Pokud pozornost déti pfi nékteré z her klesa, provedte s nimi néjakou relaxa¢ni hru na uvolnéni.

CLLIMER Hyperaktivnim jedincim je potfeba jim pfipomenout, e i u téchto her je potfeba dodrzovat pravidla
chovdni (napf. neskdkat lidem do feci apod.).
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