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SCENAR PRO 2. ROCNIK 7§

hra ,BAT-XESO”

1. konkretizace
pfi hie na principu PEXESA utvaret odpovi-
dajici dvojice baterie — sbérny box

2. zarazeni do vyuky

5. cil
naucit se vyhledat spravny sbérny box pro
vybité baterie

6. priprava

etické vzdélavani, svét kolem nas, pracovni
¢innosti, vytvarna vychova

7. pomiticky

rtzné druhy vybitych baterii, vymyté kelimky
— nejlépe od jogurtu, karticky s obrazky
sbérnych box na vybité baterie, karticky
s obrazky nespravnych sbérnych boxu
(blize viz bod 9)

4. sounalezitost
spoluprace s ostatnimi ro¢niky ZS, zapojeni
ostatnich subjektd

8. motivace

Hadanky na téma kdo a co ke komu a ¢emu patfi. Pedagog vytvori dvojice z zaka a vzdy jed-
nomu fekne, kdo je. Zaci musi uhodnout druhého z dvojice. Lze pouzit postavy z pohadek,
vecernickt anebo zcela obycejné predméty denni spotieby (bota — tkanicka, vidlicka — naz,
¢epice — hlava, apod.). Zaci mohou dvojice vymyslet sami.

Tim dojdeme k myslence, co kam pat¥i, a navazeme, kam patii nové baterie a nasledné vybité.

9. prabéh Cinnosti/hry

Doporuceni k pomutckam:

— kelimka musi byt tolik, kolik je dohromady baterii a karti¢ek

— vybitych baterii a karticek se spravnymi shérnymi boxy je stejny pocet (cca 15 paru)

— karticek s nespravnymi sbérnymi boxy je cca 7ks

— karticek s zabakem BATem je cca 5ks

Zaci s pedagogem rozmisti kelimky (Cepice) po koberci (zemi, stolech, lavicich). Pod né peda-
gog ulozi baterie a karticky se shérnymi boxy. Kazdy hra¢ smi odklopit jen jednu dvojici. Pokud
najde dvojici baterie — spravny sbérny box, vezme si ji. Kelimky necha na misté nebo je odstrani
— tim se hra zjednodusi a zrychli.

Pokud odklopi nespravnou dvojici, zase ji zaklopi a necha na misté. Stejné jako ve hie PEXESO.
Pokud jako prvni odklopi kelimek s kartickou nespravného sbérného boxu, karticku zase prik-
lopi a dals$i kelimek uz nezveda. Ve hie pokracuje dalsi hrac¢. Karti¢cky s zabakem BATem maji
roli zolika, kdo kartu najde, vezme si ji a mlze hrat jesté jednou. Karta s BATem se pocita za
jednu dvojici.

Hraci se stiidaji podle poradi. Mohou hrat i ve dvojicich ¢i skupinach. Na konci hry by mély
zUstat na zemi pouze kelimky zakryvajici karticky s nespravnymi sbérnymi boxy.

Vitézi hra¢ nebo skupina s nejvétsim poctem spravnych dvojic.

Hru mohou hrat hraci i kolektivy nékolikrat. Mohou ji hrat spole¢né s mladsimi spoluzaky —
vytvori dvojice nebo skupinky a mladsim zakdm pomahaiji.




Lze vytvofit i mensi variantu pro stolni hru. Pouzitim mensich kelimkd, pfipadné cepicek.
Na zavér posledni hry odnesou zaci spole¢né vybité baterie do sbérného boxu ve skole.
Stejné tak mohou odnést kelimky do kontejneru na plasty a karticky do kontejneru na papir.

10. nasledna ¢innost
Hru lze zahrat jako pohybovou. Nékteré déti predstavuji baterie, jiné sbérné boxy a jiné BATa.
Hledaji se pak navzajem mezi sebou a tvofi dvojice, nespravné dvojice vypadavaji.

11. zaznamovy list RECYKLOHRANI

Napiste zaznamovy list o provedeni scénare. Na volny list papiru napiste ¢isla otazek a k nim
odpovédi. Doplite o adresu skoly, tfidu, pocet zaka a podpis pedagoga. List zaslete na adresu
spolec¢nosti ECOBAT. Za prvni splnény scénar dostane tfidni kolektiv 50 bodu. Za kazdy dalsi
vypracovany scénaf dostane tentyz kolektiv 25 bodU. Je tfeba poslat dalsi zaznamovy list
z daného scénare.

1. kolik dvojic pro hru jsme z baterii vytvofili

2. kdy a kde jsme hru nejcastéji hrali

3. zahrali jsme si hru s jinou tfidou

4. kolik nasbiral vitéz nejvice part PEXESA

5. kolik vybitych baterii jsme odnesli do sbérného boxu

12. podrobnosti ke scénari
Obrazky shérnych boxa najdete v Prirucce pro pedagogy a na zadni strané desek na scénare
pro 2. stupen ZS.



