Formy a metody prace v oddile

Trocha teorie na uvod.

V ¢innosti naSich détskych oddilli uplatrfiujeme spoustu pedagogickych forem a
metod, Rteré maji za cil rozvijet u déti jejich dovednosti a socialni vazby .

JaRy je rozdil mezi formou a metodou?

Formy prace predstavuji organizacni usporadani ¢innosti. Jsou to zejména:

Pravidelné oddilové schiizky

Druzinova setkani

Jednodenni a vicedenni vgpravy

Tabory (letni/zimni): nejromplexnéjSi forma prace, ktera nabizi uceleny
program, intenzivni zazitky a prostor pro dlouhodobé projekty.

Dlouhodobé hry: napt. celoroéni hra s pribéhem, Rteré motivuji déti R
dlouhodobému usili a spolupraci.

Metody prace urcuji konkrétni postupy a zplsoby. V détskych oddilech jsou to
hlavné aktivizujici a praktické metody:

Didaktické hry: predavani znalosti a dovednosti zabavnou a poutavou formou.
Problémové a projektové hry: Déti reSi Ronkrétni ukoly nebo pracuji na
projektech, coz rozviji jejich Rritické mysleni, planovani a spolupraci.
Rooperativni ¢innosti - tymové hry: Prace v tymech/druzinach, Rtera
podporuje tymovou spolupraci, Romunikaci a déleni roli.

Dramatizace a situa¢ni metody: Hrani roli a simulace realnych situaci pomaha
détem lépe porozumét socialnim interakcim a teSit kRonflikty.
Nazorné-demonstraéni metody: Pozorovani, predvadeéni, pokusy a exkurze,
Rteré zapojuji vice smysli a usnadnuji uceni.

Slovni _metody: Rozhovor, diskuze, argumentace, vypraveéni pribéhu,
predéitani (napt. oddilové Cetby), které slouzi k predavani informaci, sdileni
zkRuSenosti a reflexi.

Praktické ¢innosti (dovednostn{): Rozvoj manudlni zrucénosti, prace s
naradim, tvoreni, experimentovani, badatelstvi, rukodélné prace.

Osobni priklad vedouciho: V oddile je chovani a jednani vedouciho pro déti
Rlicovym vzorem.

Metody_ Rritického mysleni: Prace s informacemi, Rtera uci déti cCist s
porozumeénim, analyzovat a vytvaret vlastni mySlenkové mapy.

Toto jsou ty nejvice pouzivané v oddilech. Metod je mnohem vic a je idealni stridat
je podle potreb déti a oddilu.
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Ukoly v tomto zadani :

Smyslovky
« Hmatové hry - Rimovka, hmatova
Stafeta
* Hra narozvoj chuti - ochutnavka
e Zrakové hry - stiny, bludiste...
* Sluchové hry - pasticky, teticka...
¢ Pribéh ostrova - barvy zvuRl

Uzaveérka prvniho zadani:
30.1.2026

Podélte se o fotky z plnéni duhovych
stripki v nasi fotogalerii

Adresa pro odeslani fotek z ukolu:
sekce.brdo@brontosaurus.cz
Fotografie z predeSlych ukoll:
https://duhovestripky.rajce.idnes.cz/




Duhoveé stripky - Smyslové hry 1. zadani 2025/26

SMYSLOVE HRY

Smyslové hry jsou typickym prikladem metod aktivniho uceni. Déti se uc¢i a ziskavaji

zkuSenosti skrze vlastni aktivitu a pfimy prozitek, ne pasivnim ptijimanim informaci.

UZiji si je vSechny vékové kategorie.

VyzkouSejte nékteré z naSich smyslovych aktivit, nebo Rlidné vymyslete svoje vlastni.

1. Hmatové hry

e Hmatova kRimovka

Do pytliku vlozte dostatek predméttl, které patiti kR vanoclim nebo pravé probihajicimu
ro¢nimu obdobi. Mohou to byt vano¢ni ozdoby, SiSka, lojova koule, zvonecek, kus ledu...
Déti postupné hadaji predméty pomoci hmatu a vytahuji je z pytliku.
Varianta:

Nechejte kolovat cca 8 - 10 piredmétil. Déti je v tichosti ohmataji a posilaji dal. Ukolem je
zapamatovat si predmety, které poznaly pouze hmatem. Na konci sejmou Satek a napisi
véci v poradi, v jakém Sly za sebou. Potom postupné posilame znovu piredméty a
kontrolujeme.
Toto lze hrat i jako variantu ve skupinkach napt. po 3 détech, kdy nechame celkové
provedeni na détech.

* Poznejmé

Klasickd, trochu zapomenuta hra. Déti sedi v kRruhu, uprostred je jeden z hraci se
zavazanyma oCima. Trikrat se otoc¢i Rolem své osy, poté da ruce prred sebe jako zombie a
kraci pomalu vpred dokud nedorazi kR dalSimu hraci. Opatrné ohmata hlavu , vlasy,
oblicej a had4a. Kromé prostiredniho hrace nikdo nemluvi. Hraci se vymeni.

e Technika vSimavosti

Hracéi sedi v kruhu se zavazangma oc¢ima. Kazdy dostane do rukou néjaky predmét -
nejlépe prirodninu (SiSku, Rlacik, kdmen, karu, kastan, ofech... ) a tu ohmatava za
slovniho vedeni vedouciho. Tato faze by méla byt védome dlouhd, napt. 8 minut, dulezité
je slovni vedeni - napt. osahejte cely povrch predmétu, je teply, studeny, méRrRy,
tvrdy?..., ma néjaké prohlubné, nerovnosti? Voni néjak? Zkuste si jim pohladit tvar,
Jakou ma asi barvu? vydava néjaky zvuk? zatukejte na née;...

V druhé fazi si hraci odvazi oci, prohlédnou si predmét a mohou sdilet pocity.
“Pekvapilo vas néco? Jak jste si predmét piredstavovali?..”.

Ve treti fazi tvori postupné z prirodnin na zemi krajinu.

Ve ctvrté fazi ji ozivi sebou - Razdy si vymysli, co by mohl v krajiné predstavovat a
postupné se do vytvorené Rrajiny z prirodnin zapoji - predstavuji napt. zvirata, vodu,
vitr, stromy, rostliny...,

Na konci mohou sdilet pocity a dojmy z aktivity.

e Hmatova Stafeta psand na zada
Hradi si sednou za sebe tak, aby mél kRazdy hrac pred sebou zada dalSiho hrace, na
ktera maze psat prstem symbol nebo pismeno. Takto se vytvori 2 druZstva. Zacinajicimu
hraci vedouci vzdy ukaze nakresleny symbol, ktery ma zacinajici hrac¢ nakreslit prstem
symbol na zada dalSiho hrace. Posledni hrac¢ kresli symboly na papir. Misto symbolii [ze
psat pismena.
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2. Hra na rozvoj chuti

e QOchutndvka exotického ovoce jinak
Predem koupime nékolik druhii exotického
ovoce (mango, papdja, li¢i, draci ovoce...) a
rozkrajime na malé ochutnavkové Rousky - o
néco vic, nez je hracl. Staci opravdu maly
RouseR.
Postupné prredstavime ovoce, pojmenujeme je,
na zakladé zkuSenosti déti nasdilime, jak asi
dané ovoce chutna - udélame hypotézu :-) a
potom spoleéné ochutname. Sdilime, jestli je
chut stejna, nebo jing, nez jsme ocekavali. Jaka
je chut, Ronzistence... Komu chutna, kdo uz
nékdy jedl...
Ochutnavame s otevirengyma o¢ima.
Pred samotnou aktivitou zjistime pripadné
alergie. Nikoho do ochutnavky nenutime.
MizZeme pripravit vodu na zapiti.

Vite Ze:

Nazev Kimova hra je odvozen od romanu “Kim”"z
roku 1901 od spisovatele Rudyarda Kiplinga, v
némz hlavni postava Kim tuto hru hraje béhem
svého Spionského vycviku. Jedna se o trénink
zrakové paméti a postrehu,




3. Hry na rozvoj zraku

e Stiny predméti
Jednoducha a zabavna hra.
Rozdélime hrace na dvé stejné pocetné skupiny. Kazda skupina sedi u jednoho stolu (stal A a
B). Razdy hrac dostane list papiru a tuzku. Ukolem hraci je najit v mistnosti nékolik mensich
predmeétili nejlépe specifického tvaru, Rteré poloZi na svij list papiru a obkresli obrys. VSechny
predmeéty lze potom umistit doprostied stolu.
Nasledné si skupiny vymeéni stoly. (stul A jde ke stolu B a opaéné). Hradi si vyberou jeden list se
stiny (obrysy) predmétl a zkousi najit, co tam patdi.
Pokud se nedati najit a priradit néktery predmét, poradi autor.
Se starSimi hraci lze hru ztiZit tak, Ze se predmeéty nedavaji na spole¢ny stal, ale vrati na misto
v Rlubovné.
Pro mladSi déti mze pripravit obrysy vedouci. Zalezi na tom, jak piesné jsou déti schopné
obkreslit obrys :-)

* Puzzle schizka
Puzzle vyborneé rozviji zrakové vnimani, analyticko - syntetické mysleni a propojuje obé
mozkové hemisféry.
Nachystejte vice druh( puzzle, mizete pozadat déti, at pFinesou na schiizku svoje.
Pocet dilkl zavisi na ¢ase, ktery chcete skladani vénovat a véku déti.
Muze se pohybovat od 50 do 300 dilk(. Déti skladaji samy, nebo mohou tvorit skupinky. Vybér
obtizZnosti nechejte na nich. A miiZete se pustit do skladani.

« Bludisté
vytisknéte a nakopirujte nékolik riizné obtiznych bludist a hledejte cesty.

z Rlasickych her, které se daji zaradit na schizku:
e turngj v pexesu, Dobble nebo Brainboxu
¢ klasicka kRimovka - 10 predmeét, které se potom schovaji pod Satek
¢ kimovka po cesté - obrazky nebo predmeéty rozmisténé podél cesty, kudy prochéazime a
déti si je maji zapamatovat
e daji se vyuzit i napad z Duhovych stiripka 2021-2022, 2. zadani Stinohra

4. Hry na rozvoj sluchu

+ Pasticky
“Béhem zasazeni mésta premnozenim Rrys se sedlak Hiirsch rozhodne zapasti¢kovat si cely
dam, postavil pasti, bohuZzel je musi ovladat manualné, a jeho pritomnost potvirky odrazuje.
A tak je chyta po tmé. Jak? No m4 sluch jako ostriz!”

sedi se zavazangyma ocima na stolech a cekaji, az se pod nimi objevi krysa. Tu pouze slysi a
odhaduji. Krysy se likviduji upusSténim mic¢ku. Krysa musi dokonéit celou trasu pod stoly. Na
signal vyrazi po primce krysa, jejim cilem je dostat se do cile s co nejméné zasahy béhem
¢asoveho limitu. Béhem pokusu musi byt absolutni ticho, tak, aby sedlaci mohli slySet pohyb
kRrysy. Ve chvili, Rdy se sedlak domniva, Zze ma krysu pod pasti, pouzije ji, aby Rrysu
zlikvidoval. Krysa smi schvalné busSit do zemé pred sebou, zpomalovat, zrychlovat, nesmi vSak
vydat ani hlasku a musi se do cile dostat v limitu. Za Razdé dosazeni cile se tymu pripisuje
(pocet pasti - pocet zasahtt) bodl.

* Nadvorku

Détem pridélime role zvirat. Na dany pokyn za¢nou vydavat zvuk pridéleného zvirete. Najdou
se stejna zvirata?

» Prijela tetiCka a privezla....aneb zname se?
Zahrejte si obménu této hry, pti kRteré se o sobé néco dozvite.
Cilem hry je opakovat slova radici se postupneé za sebou. V Razdém Role se slova pridavayji
podle uréeného zadani.
Mlzeme zadit jménem, druhé kolo barva, potom oblibeny zpévak, kde bydli moje babicka,
oblibené jidlo, mij Ramarad, hracka z détstvi, ¢islo, pohadka, zvite, den v tydnu....




5. Pribéh ostrova - barvy zvuku

Napadlo vas nékdy, Ze zvuky mohou lidé vnimat i v barvach? Nebo, Ze razni lidé vnimaji
stejny zvuk razné? Pojdte to zkusit.

Zvuky a barvy

Cil: uvédomit si, jak vnimam svét kolem sebe sluchem, Ze rizni lidé mohou vnimat a
interpretovat stejné zvuky riizné, Ze intonace hlasu ovliviiuje vnimani obsahu.

VéR: 6 -17 let

doba cca 40 minut

Pomucky: nahrané zvuky ( cca 10 - ptaci zpév, zvuk vin, dopravni prostiredRry, hrom, dést,
rusna ulice, potoR, hlasy zivocich...), pracovni list s pribéhem: “Tia: riZzova ¢i zluta”

Postup:
Zacnéte cvicenim zvySujicim citlivost na zvuRy. VSichni zavirou o€i a naslouchaji vSem
zvukOm, které prichazi.
Poté spole¢né sestavte seznam zvukd, Rteré jste slySeli. Ptejte se déti, co jim bézZelo hlavou,
kRdyz uslySely néjaky zvuk. Videly néjaky obraz? Spojily si okamzité zvuk s né¢im znamym?
Potom déti pozadejte, aby se zaposlouchaly do 10 pripravenych zvuRii a napsaly, jakou
barvu ten ktery zvuk vyvolal v jejich mysli. V této fazi se vyvarujte poznamek a diskuze, nebo
vzgjemného sdélovani dojmu.

e poslech nahravek , po kazdém zvuku kraticka prestavka na zapsani nebo vybarveni
V diskuzi si sdélte své volby barev a spole¢né uvazujte, proc jeden zvuk vyvolal takovou Skalu
asociaci. Mlzete zde vidét néjakou shodu a pravidelnost? Mze byt vnimani ovlivnéno
pohlavim, vékem, zRuSenostmi? Mlze ton a intonace hlasu ovlivnit pasobeni na posluchace?

Na zavér prectéte détem pribéh “Tia: Ruzova, ¢i zluta?”
(text lze prrecist i na zacatku aktivity, jako motivaéni ptibéh)

Pouzité zdroje:
Graham Pike, David Selby: Cviceni a hry pro globalni vychovu 1, Portal 2000, str. 167

Vite Ze:

bolesti.

DalSi smysly

Kromé zakladnich smysli, kam patfi zrak, sluch, hmat, éich a chut moderni
veda zahrnuje i dalSi smysly, jako je vnimani rovnovahy, polohy téla nebo

¢ Vnimani rovnovahy: Umoznuje vnimat polohu a pohyb téla v prostoru.

« Propriocepce: Vnimani polohy a pohybu vlastniho téla bez nutnosti vidéni

Hnuti Brontosaurus , sekce Brdo,

Hvézdova 10, 602 00 Brno * Nocicepce: Vnimani bolesti
sekce.brdo@brontosaurus.cz
(Duhové stitipky - Alfik) » Termorecepce: Vnimani tepla a chladu
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