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TÝMOVÁ SPOLUPRÁCE – DROBNÉ HRY A ÚKOLY

Umíme spolupracovat p i pln ní úkol ? Umíme se domluvit i bez pomoci vedoucího? Umíme brát 
ohled i na slabší leny týmu?

Motivace:

Pot ebné pom cky jsou popsány u jednotlivých her.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Pavu ina

Mezi dv ma stromy je z provázk  vypletená pavu ina – sí  s r zn  velkými oky. Po et ok musí být totožný s po tem 
hrá  v družstvu. Úkolem hrá  je dostat se na druhou stranu pavu iny tak, že každý smí prolézt jen jedním otvorem 
a nesmí se p i tom žádnou ástí t la dotknout provázku. Rozhod í každý použitý otvor ozna í (nap . kolíkem na prádlo), 
aby bylo z ejmé, že už byl použit. Hrá , který se dostane na druhou stranu, aniž by se dotkl, smí pomáhat ostatním. 
Kdo se dotkl provázku, je vy azen ze hry a dál už družstvu nepomáhá. Vít zí družstvo, kterému proleze nejvíc hrá . 
P i shod  rozhoduje celkový as. D ležitá však není rychlost, ale taktika, hrá i se musí rozmyslet, v jakém po adí 
budou procházet, menší hrá e mohou otvorem prostr it, pro posledního musí nechat dostate n  p ístupný otvor 
apod. Vedoucí hry hrá m neradí, nechá je, a  si zp sob najdou sami.

Pokud skupina není ješt  dostate n  sehraná a první pokus se jí nepovede, je dobré tuto aktivitu za adit po krátkém 
ase znovu, aby se ukázalo, že se tým pou il a úkol podruhé zvládne lépe.

ínská ze

Mezi dv ma stromy je ve výšce 2—3 m p ipevn né b evno (k opo e využijeme silné v tve). Úkolem družstva je 
p ekonat tuto p ekážku bez použití dalších pom cek. Vedoucí d tem neradí, nechá je vymyslet zp sob, ale dohlíží 
na bezpe nost, v p ípad  nutnosti zasáhne! Nutno p edem v okolí p ekážky odstranit nerovnosti, kameny, v tve!

Variace: Hru m žeme zkomplikovat zákazem mluvení nebo zavázáním o í ásti skupiny. Místo b evna lze použít lano, 
tato varianta je však obtížn jší, zvláš  pokud zakážeme se lana dotknout.

Nalévání vody

Uprost ed kruhu o pr m ru 3 metry je PET láhev s vodou a kelímek. Úkolem hrá  je nalít vodu z láhve do kelímku, 
aniž by vstoupili do kruhu. K dispozici mají jen dlouhý provaz.

Kláda I.

Hrá i si stoupnou vedle sebe na kládu. Nikdo nesmí mluvit. Úkolem hrá  je se adit se na klád  co nejrychleji podle 
abecedy. Za každé šlápnutí mimo kládu p ipo teme as navíc.

Kláda II.

Hrá i si stoupnou vedle sebe na kládu. Všem krom  jednoho zavážeme o i šátkem. Úkolem hrá  je se adit se na klád  
co nejrychleji podle velikosti. Za každé šlápnutí mimo kládu p ipo teme as navíc.

Pyramida

Hrá i jsou námo níci na velké lodi. Nárazem na skalisko se pod árou ponoru vytvo ila díra, kterou za íná proudit 
do lodi voda. Díra je však ve výšce víc než 4,5 metru ode dna lod . Hrá i nemají žádné pom cky a musí rychle jednat 
– vytvo it živou pyramidu tak, aby n který ze len  skupiny mohl otvor ucpat a zachránit tak posádku i náklad.

Pozor na bezpe nost! Vždy musí být 2—3 osoby jako zachránci. Nevhodné pro osoby trpící bolestmi zad nebo 
závrat mi. Výšku pyramidy ur it s ohledem na zdatnost hrá .

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: sociální a personální, komunikativní.

Rozvíjet schopnost d tí spolupracovat ve skupin , navzájem si d v ovat, podpo it odhodlání 
p ekonávat t žkosti ve prosp ch skupiny i za cenu vlastního nepohodlí.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

V ková kategorie

od 6. t ídy

Prostor

dle zvolené aktivity

Po et ú astník

10–15

Ro ní období

kdykoliv

as realizace

dle zvolené aktivity

as p ípravy

dle zvolené aktivity
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Hra nemá výrazn jší rizika. Pozor u d tí s poruchami autistického 
spektra, dotyky, vstup do osobního prostoru, nenadálé nep edvídatelné 

akce je mohou zneklid ovat a spoušt t afektivní stavy. Doporu ujeme pov it takové dít  jinou inností, nap . 
fotodokumentací, pomoc rozhod ímu apod.

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

P i všech hrách je nutný zvýšený dohled na bezpe nost! Podmínky vždy p izp sobíme v ku a vysp losti 
hrá . Rovn ž je nezbytné respektovat právo aktivitu odmítnout. Vhodn jší však je vytvo it takové podmínky, aby 
zvolenou aktivitu zvládli všichni lenové týmu (nap . p i pavu in  ud lat oka tak, aby šanci splnit m lo i obézní dít  
apod.).

Pozor na:

Spole ný uzel

Družstvo má k dispozici dlouhé lano (20 m). Všichni hrá i se musí lana držet ob ma rukama, b hem pln ní úkolu se 
nikdo nesmí pustit. Úkolem je zavázat na lan  ur ený uzel – nap . plochou spojku (ambulák).

Variace: M žeme n kterým hrá m zavázat o i, n které „ohlušit“ pomocí ucpávek do uší nebo všem zakážeme mluvit.

Tuto aktivitu m žeme využít i k nácviku uzlování, jak je uvedeno v metodickém listu P11.

P ekážková dráha

Hrá i v družstvu se drží za ruce. Jejich úkolem je spole n  projít p ekážkovou dráhou. Nesmí se rozpojit.

Variace:
• Hrá i mají zavázané o i, jen jeden vidí – vede celou skupinu.
• Hrá i se drží dlouhé ty e (bidla), nesmí se pustit.
• Místo bidla mají hrá i dlouhý žeb ík nasazený kolem t la (každý v jednom otvoru).

Hendikepy lze i r zn  kombinovat (n kdo je „slepý“, n kdo zas „hluchý“ atd.). Zatížení volíme podle vysp losti hrá .

Létající koberec

Skupina si stoupne na karton o velikosti 1,5 × 1 m (velikost p izp sobit po tu hrá  – nesmí být p íliš prostorný). 
Úkolem hrá  je oto it koberec tak, aby stáli na „rubu“. B hem pln ní úkolu se nikdo nesmí žádnou ástí t la dotknout 
zem , všichni musí být stále na koberci.

Monstrum

Úkolem je vytvo it spole n  živé monstrum, které se dotýká zem  jen ur eným po tem kon etin, vytvá í jeden celek, 
vydává strašidelné zvuky a dovede p ekonat ur itou vzdálenost.

Po et kon etin dotýkajících se zem  ur ujeme podle zdatnosti skupiny (obvykle po et hrá  minus dv , postupn  
m žeme snižovat). Všichni musí být stále v kontaktu n kterou ástí t la.

Vedoucí dohlíží na bezpe nost, nedovolí vytvá ení nebezpe ných formací, nep ipustí p et žování jednotlivých len  
skupiny.

Pád d v ry

Hrá i stojí ve dvojstupu elem k sob , mají ruce natažené k sob . Jeden hrá  si stoupne na vyvýšené místo (st l, 
zábradlí atd.) zády ke spoluhrá m, ruce drží p ek ížené na hrudi a padne nazad. Úkolem ostatních je chytit ho, aby 
nedopadl na zem.

Pozor! Padající hrá  nesmí rozhodit ruce, musí padat s nataženým t lem, aby se jeho váha rozložila rovnom rn  
na všechny chytající! Chytající hrá e rozmístit st ídav  slabší a silné!

B h d v ry

Hrá i si stoupnou do ady vedle sebe asi 10 m p ed n jakou p irozenou p ekážku (k oví, kraj lesa apod.), vezmou 
se za ruce. Jeden hrá  jde p ed n  do vzdálenosti asi 20—30 m. Vedoucí mu zaváže o i šátkem. Úkolem hrá e je co 
nejrychleji b žet proti p ekážce, spoluhrá i ho musí zachytit tak, aby nenarazil.

Pozor! Slepý hrá  sice zpravidla neb ží naplno, i tak je obtížné ho v b hu zastavit – upozornit chytající hrá e, že musí 
spolupracovat! Hrát se musí na rovném terénu bez d r a výmol , aby nedošlo ke zran ní b žícího hrá e!

Další podobné hry lze najít nap . v knize Dobrodružné hry a cvi ení v p írod  (Portál).

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pomoc, P átelství, P ekonání, Pravda.

Moje poznámky:


