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Znatka PROFIZABAVA.CZ zahrnuje nékolik subjektt, které se podileji na organizaci akci a
provozu rekrea¢niho arealu Spalovsky mlyn. Tuto strukturu zde prezentujeme, protoze kazdy
z pracovnikd by mél védét, pro koho pracuje a jaké sluZzby vlastné nase organizace nabizi a
poskytuje.

Do spektra ¢innosti a subjektii PROFIZABAVA.cz jsou zapojeny:

JANTA s.r.0. Vlastnik rekreac¢niho aredlu Spalovsky mlyn
Vlastnik vozidel a atrakci
Organizator firemnich akci a akci pro vefejnost

(firemni akce, vecirky, teambuildingové programy,
atrakce)

Akce pro Skoly, z. s. Organizator akci pro déti

(letni tabory, piiméstské tabory, Skoly v pfirode, skolni
vylety, adaptacni kurzy)

Spéalovsky mlyn, s. r. o. Provozovatel rekrea¢niho arealu Spalovsky mlyn

(stravovani, ubytovani, prostory, catering, rozvoz ob&di)

Na veskerych akcich v rekreaénim arealu Spalovsky mlyn i mimo n&j se kazdy z uvedenych
subjektt uréitou mirou zapojeni podili, a proto vSechny informace obsazené v tomto dokumentu
jsou diilezité pro vSechny pracovniky a kolegy, kteti s ndmi spolupracuji — od kuchaie ¢i uklizecky
az po instruktory a management.



Kontakt list

sklad a material

Katefina Jan¢ikova

o ‘odna svacek@janta.cz
Prisery, objednavky, PR Ondra Svaek ) 608101796
Managment, majitel Ondra Svacek
) provoz@spalovskymlyn.cz
Spéalovsky mlyn — provozni Radim Bayer 777666430
: v mIvn — z4 provoz@spalovskymlyn.cz
Spalovslfy mlyn — zastup Magda Kempova 739893599
provozniho
Zastup volat pouze v nepritomnosti provozniho.
; klimkovaveru@seznam.cz
Socidlni sit® Veronika — 776088418
Klimkova Veru Klimkova
Alni ersonal@spalovskymlyn.cz
Personalni agenda, programy, |y o 1ansikova - P ymy 730811951

Vaculin.Josef@seznam.cz

Kacka Svackova

Tébor — instruktorska Skola Josef Vaculin - 608939725
Vaculin Josef
] lothil59@gmail.com
Téabor — nejstarsi Michat Mitura - 775913931
Michat Mitura
4 majda.99@email.cz
Tabor — stredéci Magdaléna 773646112
Tvarizkova Magdaléna Tvarizkova
) ) ) kacka.banova@centrum.cz
Tabor — nejmladsi Katefina Svackova 608048855



https://www.facebook.com/svaceko
https://www.facebook.com/veronika.klimkova.737
https://www.facebook.com/kachenjan
https://www.facebook.com/vaculin.josef
https://www.facebook.com/profile.php?id=100012288888800
https://www.facebook.com/majdamajdusak.tvaruzkova
https://www.facebook.com/katerina.banova.94

1)

2)

3)
4)
5)

6)

Pti komunikaci s klientem jsem ptijemny, mily a vécny, své ego nechavam doma. Mij odév
je Cisty. Alespon na zacatku programu nosim firemni obleceni. Dbam na dobré jméno
spolecnosti, pro kterou pracuji.

Béhem programu se vénuji naplno ucastnikiim, ne svému telefonu. Béhem hovoru je
stavim zady ke slunci, nemam tmavé bryle nebo ruce v kapsach, mluvim srozumitelné a
nahlas, zasadni informace opakuji.

Vystroj, vybaveni a bezpecnostni prvky nosim vzdy tak, jak to vyzaduji po ucastnicich. Od
bezpecnostnich norem nikdy neustoupim, nepouzivam poskozeny material ¢i vybaveni.
Vzdy disponuji informaci, kdo je zdravotnikem, fidi¢em a kde se nachazi. V mobilu mam
uloZené telefonni ¢islo na $éfinstruktora, zdravotnika i projekt’aka daného typu akce.

Pred a béhem programu nekonzumuji alkohol, abych byl v co nejlepsi kondici pro praci s
ucastniky. Na zdbavu s kolegy je ¢as po programu.

Krasu zen a muznost muzl obdivuji, ale taktn€. Jsem v praci, ne na lovu.

Pred akci

zajistit dopravu pro instruktory

vyzvednout material dle seznamu

kontaktovat instruktory a rozdélit jim ukoly

kontaktovat ubytovatele — domluvit se na ptijezdu, nahlasit stravovaci omezeni
po dohod¢ s projekt’akem urcit zdravotnika akce

dohlédnout, Ze vSichni instruktofi maji podepsané DPP

Po pfijezdu instruktori

sezndmit se s prostiedim, domluvit se s ubytovatelem na pravidlech a moznostech
vyuzivani arealu a jednotlivych prostor

predat tyto informace instruktorim

domluvit harmonogram jidel a potvrdit si stravovaci omezeni ucastnikl i instruktort

Po piijezdu ucastniki

¢ekat s ismévem a nasledné pomoct u autobusu

informovat ucitele o prub&éhu programu, ¢asech a dalsich dulezitych informacich
informovat ubytovatele a projekt’dka o skutecném poctu ucastnika

potvrdit u ucitele zdravotni ¢i stravovaci omezeni ucastnikli

seznamit s nimi instruktory a ubytovatele (napi. nehlasena bezlepkova dieta, aj.)
dohlédnout na priabézné foceni akce -> uréit fotografa (minimalné 10 promo fotek a 5 videi
na soc. sité — na vysku)

Vv piipadé piedéasného odjezdu nékterého z Gicastnikti — informovat projekt'aka

v piipadé jakéhokoliv zranéni ucastnika ¢i instruktora — zajistit oSetfeni, bezodkladné
informovat projektaka a sepsat protokol (viz systém)

Ukonceni akce

zajistit klid vyuzivanych prostor v aredlu

zajistit 0klid a ndklad kompletniho materialu

zkontrolovat a potvrdit si s ucitelem a ubytovatelem skute¢ny pocet ticastnikiit v priabéhu
informovat projektaka

zajistit odvoz instruktori a materialu — materidl uklidit zpét do skladu (jinak pouze v
ptipadé dohody se spravcem skladu)



e  vyplnit hodnoceni akce, podékovat instruktortim a zaslat jim dotaznik pro jejich zpétnou
vazbu

e poslat spravci socialnich siti alespont 10 promo fotek a 5 videi z akce

e informovat spravce skladu (viz kontakt list) o tom, co je potieba dokoupit/opravit

Pred akci

e byt v kontaktu s $éfinstruktorem
e  pfecist a nastudovat manual konkrétniho programu

Po ptijezdu instruktoru

e vybalit material a ubytovat se
e  zjistit od $éfinstruktora pravidla vyuzivani arealu i celé akce

Po piijezdu uc¢astnika
e  Cekat u autobusu a pomoci ucastnikiim s ubytovanim

e dle pokynt $éfinstruktora dbat na pravidla vyuzivani arealu
e  vénovat se maximalné ucastnikiim

Ukonéeni akce

e  dle pokynt $éfinstruktora uklidit nami vyuzivané prostory
e dle pokynt $éfinstruktora uklidit a sbalit n4§ material
e dle pokyni séfinstruktora vyplnit dotaznik ke zpétné vazbe¢ na akci

Pred akci

e pievzit VV sklad a zkontrolovat si vybaveni pied akci

e  7zajistit to, aby kazdy instruktor mél kostym

e vytvofit nasténku — denni fad, jidelni listek, bodovani chatek/pokoji, programovy
tematicky material

V pribéhu akce

e  zajistuje dostateény pocet fotografii a videi z akce (8kolni akce cca 10, tabory cca 10/ den)
e tfidit fotky, po dohod¢ je zvetejiiovat nebo posilat dal
e  vytvaret a udrzovat vytvarny material k programu, starat se o vytvarné programy

Ukonceni akce

e dat vytvarny sklad a kostymérnu do piivodniho stavu, uklidit prostory i material
e informovat spravce skladu (viz kontakt list) o tom, co je potieba dokoupit

Pred akci
e  prevzit sklad a zkontrolovat vybaveni
V pribéhu akce

e  starat se o poradek ve skladu
e poskytovat vSechen material na programy



e  zajiStovat aktivity a material v polednim klidu a jiném volnu (zodpovédné poskytne
material u€astnikiim, uréi instruktora, ktery je s détmi at’ uz pasivne, jako dozor, nebo jako
ucastnik n¢jaké aktivity, napt. micové hry, aj.)

Ukonceni akce

e  dat sklad do ptivodniho stavu, uklidit prostory i material
e informovat spravce skladu (viz kontakt list) o tom, co je potfeba dokoupit/opravit

Jina podobna akce (Dle § 12 zakona ¢. 258/2000 Sb.)

pobyt déti v poc¢tu mensim neZ 30 nebo po dobu kratsi nez 5 dni vcetné

povinnost zajistit hygienicky nezdvadny stav zatizeni, zasobovani pitnou vodou.
povinnost zajistit pouze ucast déti, které spliuji podminky dané v zakoné (bezinfek¢nost)
povinnost zajistit to, Ze osoby vykonavajici dozor (ucitelé) jsou k této ¢innosti zpisobilé
vice info https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

Kdo miiZe byt zdravotnikem standardni akce (nenahla§eni KHS):

e  videalnim ptipadé¢ zdravotnik zotavovaci akce
e v krajnim pfipad¢ jakakoli jind osoba znala zakladl prvni pomoci

Zotavovaci akce (Dle § 8 zakona ¢&. 258/2000 Sb.)

pobyt pro 30 a vice déti do 15 let na dobu delSi nez S dni.

povinnost zajistit hygienicky nezavadny stav zafizeni, zasobovani pitnou vodou.
povinnost dodrzet hygienické pozadavky na ubytovani, uklid, stravovani a rezim dne
povinnost nahlasit akci nejpozdé€ji 1 mésic pred zahajenim ptislusné KHS (termin, misto,
pocet déti, zpiisob zabezpeceni pitnou vodou, jméno a kontakt na odpovédnou pfitomnou
0sobu)

e vice info https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

Kdo miiZe byt zdravotnikem zotavovaci akce (tabory / skoly v pfirodé nahlasené
KHS)

e lékaf, zubni Iékar, vSeobecna sestra, porodni asistentka, zdravotnicky zachranar,
zdravotnicky asistent

e student mediciny ¢i zubniho lékatstvi od 4. rocniku

e  proskoleny zdravotnik ZZA - 40 hod. kurz (ZdrSem, CCK, ...)

Zdravotnik je povinen se pri pripadné kontrole prokazat svou zpusobilost a to diplomem,
maturitnim vysvédcenim, potvrzeni o studiu ¢i osvédéenim o absolvovani kurzu ZZA a
prikazem.

Pied prijezdem ucastniki

e zkontrolovat 1ékarnicku a potfebny material (viz piiloha)

e  7zajistit si oSetfovnu (samostatna uzamykatelna mistnost s vyclenénym socialnim zatizenim
pouze pro ni, povlecené postele, ulozend veskerda dokumentace a léky, zdravotnicky
material vybalen za pouziti ndbytku (viz foto v ptiloze)

e  7zajistit si izolaci (samostatnd mistnost s vyclenénym socialnim zafizenim pouze pro ni,
povlecena alespon jedna postel)


https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258
https://www.zakonyprolidi.cz/cs/2000-258

vysbirat doklady od instruktord (bezinfekEnost, zptsobilosti prace s détmi)
sehnat o seznam déti a instruktord

podilet se na rozmisténi déti do chatek/pokoju

zazadat si o jidelnic¢ek na celou akci

Po piijezdu ucastniki

vysbirat doklady od déti a zkontrolovat jejich platnost (potvrzeni od l€kate o zptsobilosti
ditéte, bezinfekcnost, karticky zdravotni pojistovny, popt. kopie)

vysbirat od déti 1éky (informovat se u rodicti o jejich uzivani)

zkontrolovat v§echny dokumenty, setadit je dle abecedy pro pfipadnou kontrolu
informovat kuchyni o pfipadnych stravovacich omezenich a ostatni instruktory o jinych
omezenich, které by mohly narusit ti€ast ditéte pfi programu

V pribéhu akce

starat se o zdravotni stav vSech ucastnikil akce a vést 1¢kai'sky denik (pro klist'ata specialni
papir)

podavat léky (pravidelny vydej 1¢kt)

kontrolovat chatky/pokoje ucastnikti (kontrola oblec¢eni, obuvi, stavu lizkovin, dodrzovani
osobni hygieny)

dohlizet na program a denni rezim

zodpovidat za to, aby byl na mist¢ vzdy alespon jeden tidi¢ a vSichni védéli, kdo to je

Ukonceni akce

vratit karticky pojistovny, potvrzeni od lékare

informovat rodice o vSech pfipadnych oSetienich (zapis o urazu ditéte, zapis o oSetieni -
kliste)

archivovat denik a bezinfek¢nost

informovat spravce skladu (viz kontakt list) o tom, co je potieba do 1ékarnicky dokoupit a
v jakém mnozZstvi

vratit zdravotarnu a marodku do ptivodniho stavu, uklidit a vratit 1ékarni¢ku do skladu

Priloha: Lékarskv denik — vzor + seznam materialu v 1ékarnicéce
https://docs.qgoogle.com/spreadsheets/d/IAmpmXBeZjd 18dYHYt yfdg9w59th0

SOKYWWETfZx714/edit#gid=0



https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/d/1AmpmXBeZjd_I8dYHYt_yfdq9w59th0SOkYWWEfZx7I4/edit
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1AmpmXBeZjd_I8dYHYt_yfdq9w59th0SOkYWWEfZx7I4/edit#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1AmpmXBeZjd_I8dYHYt_yfdq9w59th0SOkYWWEfZx7I4/edit#gid=0

Piiloha: fotky pripravené oSetfovny
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Predstaveni hry neni jen o vysvétleni pravidel dané hry, mél by byt kladen diraz na vytvoreni
prostiedi a motivaci (kostymy a hudba), které¢ pomtize snaz§imu vtahnuti do déje. Instruktor musi
pochopit pravidla, vyznam a naro¢nost hry, aby ji mohl spravné uvést. Pfi vysvétlovani pravidel je
dulezitd nazornost, posloupnost a vysvétlovani od jednoduchého ke slozitému. Pokud si nejste
jisti, zda program uvedete spravné, zkuste si to ve volné chvili pFed instruktorskym tymem,
ktery vam jisté poradi. Ne, neni to blbé, blbé by bylo, pokud byste program $patné uvedli pred
ucastniky.

Cim lépe vytvotime skupinu, tim 1épe se nam s ni bude pracovat. Pii zakladani dbame na vytvoreni
véct, které budou skupinu spojovat (nazev tymu, poktik, pozdrav, prezdivky, ritudly...). Vhodna je
vage otevienost pii vedeni skupiny. Ugastnici to oceni a vrati zp&t. Pro skupinovou dynamiku je
dobré nechat projevit se kazdého z ucastnika.

Pravidla, kterymi se budeme ve skupiné fidit, vytvatime spole¢né. Idealni je nastavit minimalné
nasledujici pravidla:

na program chodime v domluveny ¢as / na hudbu

na program si nenosime telefony, abychom je neznicili
oslovujeme se jménem

nemluvime sprosté

Zpétna vazba slouzi ke zhodnoceni a zrekapitulovani pfedchozi aktivity. Mnohdy neni tfeba jit
s ucastniky do hloubky, ale staci pouze tzv. sharing, kdy si Gi€astnici povidaji a sdili své zazitky a
prozitky (toto dosahneme otevirdnim otevienych otazek na pribéh programu). Zpétna vazba by
méla byt zafazena po velké, naroéné a nebo ucastniky nepochopené aktivite.

Zpétnou vazbu by mél fidit jeden instruktor a mély by byt dodrZovany
minimalné tyto pravidla:

zpétna vazba neni hodnoceni

objektivnost a vécnost

svoboda nazoru

urcit pravidla zpétné vazby na zacatku a spolecné
cilem je pomoci

pokud nam neni néco jasné, doptavame se

vzdy kon¢ime pozitivné

Navrhy zavéreéné evaluace:

e Polovacka — aktivita se mi libila — vlevo / aktivita se mi nelibila — vpravo

¢ Napsat hodnoceni na listek a hodit do klobouku

e Mira hlasitosti — uvadite prob&hlé aktivity a ucastnici prostiednictvim hluku davaji najevo,
jak se jim to libilo

e Twitter — udélat tabulku s 280 okénky (pocet povolenych znaku na twitteru — 17x17) a
ucastnici vam potom napiSou zpétnou vazbu jako tweet

-12 -



Dokon¢i vétu — na kousek papiru ucastnici dokonc¢i véty, které pfedem napiseme na
flipchart (naptiklad: Cely pobyt hodnotim..., Nejlepsi instruktor byl..., Nejvice se mi libila
aktivita..., Nejvic mé mrzi, Ze... atd.)

Déarek — déti si namaluji darek se stuhou — do krabice napiSou co se jim
nelibilo a na stuhu napiSou, co je naopak nejvic bavilo

Hu alea (hu, alea, ¢ipi¢ipicamba, masamasamasa, huaijea — postupné davame ruce a nohy
k sobg, pridiepnout, zaklonit hlavu, vyplaznout jazyk)

Pizza Hut (pizza Hut, pizza Hut, Kentucky fries chicken, pizza Hut... Mc Donald, Mc
Donald, Kentucky fries chicken, pizza Hut)

Trabant (pisnicka — V bledémodrym trabantu)

Raz, dva, ti'i (ve dvojicich stridavé fikaji 1,2,3; postupné Cisla ménime za pohyb —
tlesk/plesk/...)

Ramzamzam (ramzamzam (pleskame), ramzamzam, guli guli guli guli (“opicka”),
ramzamzam... ua, ua (ruce od sebe), guli guli guli guli, ramzamzam)

Banana

Péce o zviratko (kazdé dité si vezme na voditko své imaginarni zvitatko (draka, psa,...) a
pecujeme o n&j — vyCeSeme, nalijeme vodu, oblékneme, ...)

Taneéni krouZek (uprostied stoji osoba se zavienyma oCima, hraje hudba a vybere se
né¢kdo, kdo predcviCuje, a ostatni opakuji — hadac otevie o¢i a zkousi odhadnout, kdo
predcvicuje)

Najn-najn tanec - https://www.youtube.com/watch?v=bfFhECx2uiY

Popelafti - https://www.youtube.com/watch?v=rjLDENpU7uA

Odkaz na naméty her a aktivit:
https://drive.google.com/drive/folders/IMWUOCS8TBpUS3cOE-
BxsOMxIr88Y 7z4kUr?usp=sharing

Odkaz na pohadkovy audiostop:
https://open.spotify.com/playlist/0x614nZV5iM2ZH3pdua8Yk?si=VIpXnwe0TkqEBrwbJ
ns08w

Odkaz na podkladovou a motivaéni hudbu:
https://open.spotify.com/playlist/6ayTc2ErnaZrNKgClmnf17?si=C IEG8ciR40GN9bY

MiQ8eA

Odkaz na hudbu na diskotéku:
https://open.spotify.com/playlist/OnwbTYJwhZh8GMAuU3AFwis?si=yjQyOX7aR-
m56ztM61W0Xqg
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Na leto$ni sezoénu jsme pfipravili tematické programové balicky pro Skoly
v ptirod¢, jejichz cilem je zjednoduSit praci instruktorim a usnadnit vybér
ucitelim. Na nasledujicich strankach se dozvite o motivaci jednotlivych témat a
najdete tam stézejni aktivity pro priib¢h celé akce véetné seznamu materialu k jeho
realizaci.

Seznam materialu je vzdy ¢lenén do 3 skupin:

e vytvarny material z horniho skladu

e sportovni vybaveni a obecny material ze skladu

e tematicky materidl, ktery je uveden vzdy u daného balicku a je pfipraven piesné pro
realizaci tohoto konkrétniho programu v podobé ptedpfipravenych bedynek (véetné
kostymit)

Témata skol v ptirodé jsou aktualné nasledujici:

Dradi fise (str. 15)

Indianské dobrodruzstvi (str. 27)
Stroj ¢asu (str. 39)

Tajuplny ostrov (str. 53)
Hledadi pokladu (str. 63)

V ptipadé€, Ze tvotite program na Skolu Vv pfirodé, kterd se nese v jiném duchu, vétime, Ze v nize
popsanych programech naleznete dostatek inspirace na hry a aktivity, které 1ze na akcich vyuzit.

Balicky prosim berte jako oporu vasi prace, kterd vam ma pii tvorbé akci predev§im pomoci.
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Pobyt v prirodé pro
déti 1. stupné ZS

Akce pro Skoly, z. s.
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Informace pro tcastniky:

Mate radi zvirata? A co tfeba takova, kterd jste doposud nevidéli? Vydejte se s naSimi zkuSenymi
letci do Draci fiSe, kde na vas ¢eka spousta zabavy i dobrodruzstvi! Naucite se, jak takové draci
vejce najit, jak s drakem komunikovat a nakonec vyzkousime, kdo vycvik svého draka zvladl
nejlépe.

Jedna se o pobytovy pohadkové ladény program pro déti z prvniho stupné ZS. V ramci tohoto
pobytu si u€astnici vyzkousi rozliéné typy aktivit a her, kterym budou dominovat kreativni aktivity
v prirodeé.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro Skoly v pfirodé na 3 — 5 dni pro skupiny zakd 1. stupné. Sklada
se z popisu déjove linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické dopInéni programu, které vyuzijete
predevsim pii pobytech delSich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost
na kreativni vyziti, ale déjovou linku a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho
programu, ktera by méla probéhnout. Nékteré hry je samoziejmé mozné individudln€ upravovat
dle moznosti arealu a ucastnikti. V piipade Gprav vzdy myslete na ndvaznost déjové linky.

V idealnim ptipadé zapojte pied hry v ramci d&jové linky i scénku pro dokresleni celkového
pribéhu. Pred stéZejnimi aktivitami mate ptilozenou i motivaci, ale klidn¢ bud’te kreativni a scénky
si udélejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny material:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice, atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dal$i vybaveni:

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic

O O O O O O

krabice na program Draci iiSe obsahujici: (mnozstvi pro doporucené 3 tymy)

3x draci vejce

3x mapa Draci fiSe
3x dalekohled

3x buzola

3x deka

3x tenisovy micek
3x obusek

O O O O O O O
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Pribéh celého pobytu:

Nachézime se v Draci 1i8i, ktera je od praddvna znama svou rtiznorodou krajinou plnou néstrah a
nebezpeci. Nastésti nasimi privodci touto zemi budou jiz zkuSeni letci, ktefi nas provedou
nalezenim vejce, vycvikem draka, a dokonce nés nauci na dracich Iétat.

Uvodni scénka pro navozeni atmosféry a zahajeni pobytu v Dradi ¥isi:

Skupinka zkusenych dracich letct (idealné 3 instruktofi) nese své nalezené vejce, ze kterého si
chtéji vychovat draka. Nemtizou se ale domluvit ¢i drak bude a hadaji se o zasluhach pii nalezeni
vejce. Hadka piejde v roztrzku, kdy vejce upusti, a to se rozbije. Skupina se tak rozpada a zadny z
letcti jiz nechce spolupracovat. Taky ale moc dobie védi, Ze v Draci fisi se nesméji pohybovat
samostatn¢, a pravé proto hledaji své pomocniky -> rozdéleni déti (pomocnikli) na skupinky
(nejlépe 3 skupiny).

Tip: Skupinky si miZete rozdelit napriklad ndsledovné: Predem rozhazite Zetonky 3 riiznych barev
v poctu dle déti. Pred prvni scénkou vyhlasite hru o hledani Zetonkii -> kazdy si musi najit 1 Zeton
a prijit na nastup. Odehrajete scénku a poté se déti rozdéli na zakladé barvy Zetonii, které nasli.

Timto je zahajen piibéh a mizete zalit s prvni stéZejni aktivitou. Dale najdete soupis sté€Zejnich
aktivit, jejichz posloupnost dodrzte pro navaznost déjové linky. Tyto aktivity jsou blize vysvétleny
v rdmci nasledujiciho textu.
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1. Druziny dracich letct

Cas: 60 min

Kde: out/in

Materidl: vytvarny material (papiry, krepak, ntizky, lepidla, barvy)

Motivace: Viz uvodni scénka ptibéhu — skupina zkusenych dracich letci se rozpadla

a tvofi se nové druziny dracich letca.
Popis:

Ukolem déti je vytvofit si ndzev druziny, erb & vlajku a pok¥ik druZiny. K dispozici jim
mizeme dat vytvarny material, ptipadné si vlajku mizou doplnit pfirodninami.

2. Mapa cesty k dra¢imu hnizdu

Cas: 20-80 min (zalezi na zpisobu zisku mapy)

Kde: out/in

Material: dilky mapy

Motivace: Vsechny jiz nalezend hnizda jsou prazdna, a proto musime najit ¢asti

ztracené mapy a objevit tak cestu do doposud neobjeveného hnizda.
Popis:

Instruktor musi slozit mapu a do mapy zakreslit bajnou trasu k pokladu (podobné jako na
obrazku).

Casti mapy pak miiZete détem dat nékolika zpiisoby
- dat jim c¢asti jen na poskladani
- odménit je dilky za plnéni tikolti na stanovistich
- rozmistit dilky po arealu a tymy je postupné hledaji

Nakonec staci dilky spravné poskladat. Na druhé strané mapy se jim spoji vzkaz:

V draci zemi nékde v dali,
tyci se 3 velké skaly.

Za rozbiesku seberte se,
smérem k cili vydejte se.
Barva trasy napovi ti,

kudy budes muset jiti.

Pied odjezdem na akci si nezapomeiite zkontrolovat, zda s sebou mate mapu!
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3. Hledani draciho vejce

Cas: 60 min
Kde: out
Material: pro kazdou skupinu potiebujete: lano, dalekohled, buzola, dfevéna

kosti¢ka, deka, tenisak, ¢ajova svicka, hrst Spejli, Cisty papir, néco na psani
(fix, tuzka, propiska)

Motivace: Je Cas vydat se na cestu! Jest€¢ predtim vSak musime nasbirat potiebny
material, bez kterého se neobejdeme. Ale pozor! Uzemi, na kterém se
material nachazi, je zamoteno, a proto je nutné si pofadné chranit zrak.

Popis:

Pred zacatkem hry rozmistime materidl na volné prostranstvi (louka ¢i hfiste —
NEVHODNY je les ¢i izemi s piekazkami).

Déti se v tymech rozdéli na trojice -> dvojice (zakryté o¢i) a navigator (vidici). To znamena,
ze kazda dvojice mé svého navigatora. Dvojice nevidicich samoziejmé mizeme poupravit
na trojice, zalezi, jak vam vychazeji pocty déti v tymech. Navigator stoji na ur€eném miste,
ma seznam potfebného materiadlu a NEPOHYBUIJE SE po prostoru. Z tohoto mista naviguje
svou dvojici. Jakmile dvojice najde n€kterou z véci, které jsou dany seznamem, pfinese ji
ke svému navigatorovi a jde pro dalsi. Takto postupn¢ pifinasi vSechen potiebny material.
Az bude mit tym vsSechno, dvojice si sundaji Satky z o¢i a cely tym se mize vydat na cestu
podle barvy trasy v map¢ (material, ktery nasli, si berou s sebou).

Trasu po faborcich natahnéte dle vasich ¢asovych a prostorovych moznosti. Na konci trasy
bude na kazdy tym Cekat draci vejce v hnizd€. Vejce si tym vezme a doCasné se o néj musi
postarat.

4. Spoluprace s drakem

Cas: 80 min

Kde: out/in

Material: stanovisté — kosti¢ky, bullring, atd

Motivace: Draci vejce mizeme od tymi vybrat a schovat je do ,,1ihn¢”. NeZ se nam

draci vejce vyklube, méli bychom se poradné naucit spolupracovat, protoze
bez spoluprace nejsme schopni s drakem vyjit. Spolupracovat neni potieba
ale pouze s drakem, nybrz s celou druzinou dracich letci!

Popis:

Ukolem instruktorti je tedy nachystat nékolik stanovist (dle vasich moznosti, asu,
materialu), na kterych si skupiny procvi¢i umeéni spoluprace. Mutzete napiiklad pouzivat
nasledujici aktivity, ke kterym nabizime i nékolik zptisobui provedeni, ale muzete pouzit i
cokoli jiného vhodného. Stanovisté by méla byt podobné ¢asové naro¢na, abyste si tymy
mohli posilat po pravidelnych ¢asovych usecich.

Doporucujeme ud¢lat stanovisté na 20-25 minut a mezi stanovisti udélat vzdy 5 minut
pauzu na piti a pfesun.

a) Kosticky — Dievéné kostky se pomoci gumicek na provazcich skladaji na sebe.
Dulezité je, ze provazky drzi ucastnici za konce a nedotykaji se télem kosticek ani
gumicky. Muzou skladat na pocet do vysky, na rychlost, ...

b) Bullring — Kovovy krouzek na provazcich, které drzi ti¢astnici za konce. Na krouzek

polozime micek (tenisak atd.) a vedeme skupinku uréenou trasou. Mlzeme za
spadnuti krouzku urcit néjaky ,trest”.
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¢) Klavesnice — Cisla 1-30 mame rozmistény v kruhu. Tym stoji opodal a ¢lenové
Stafetové vybihaji a ,klikaji” na jednotliva Cisla. Hra¢i nesmi vstoupit do kruhu a
pokud v ,klikani” udélaji chybu, za¢inaji od zac¢atku. Muzeme celkovy vykon méfit
na cas.

d) Pfenaseni vody — z nadoby A do nadoby B pomoci lzZic, stiikacek a tak podobné

Pozn.: Béhem vSech aktivit na spolupraci ucastniky vybizime ke komunikaci a
soucinnosti.

Povely pro draka

Cas: 60 min

Kde: out/in

Material: karticky VTPO/¢arodéjka, ptipinacky

Motivace: Draky uz sice mame, ale jesté na nas nejsou moc zvykli a neposlouchaji.

Proto se musime naucit povely, kterymi si je lehce ochoCime a
skamaradime se s nimi.

Popis:

Aktivitu nachystame tak, Ze rozmistime karti¢ky po arealu (VTPO/CARODEJKA - je
jedno, co z toho, vyjde to nastejno). Zalezi na tom, na jak dlouho chceme aktivitu mit, podle
toho rozmistujeme karticky — dal od sebe, vice je schovame a podobné. AZ mame toto
ptipraveno, tak vysvétlime détem, co jednotlivé povely znamenaji (pt. u VTPO: V-vyskok,
T-tlesk, P-plesk, O-oto¢ka, popiipadé si miiZzete povely upravit podle sebe).

D¢éti chodi po skupinkach a vsichni jeji clenové se nauci jeden povel, pak piijdou k piedem
urcenému instruktorovi a vSichni na raz predvedou, nauceny povel. Maji na to 3 pokusy,
kdyZ to nezvladdnou, tak je poSleme znovu k tomu stejnému povelu. Kdyz to zvladnou,
oznacime si dany povel u onoho tymu jako zvladnuty a poSleme déti dal. Je na vaSem
uvazeni, jestli je u toho nechate mluvit nebo jestli ne. Aktivita miize koncit bud’ po uréeném
uplynulém case (napt. 45 minut) nebo po tom, co prvni skupinka splni v§echny povely.

Zavérecna zkouska letcu

Cas: 45 minut
Kde: out
Materidl: Pro variantu 1 — lana, kloboucky, stafetovy kolik pro kazdy tym + material

na zvolené prekazky
Provariantu 2 — lana a kloboucky pro vytyCeni drahy + material na
zvolené zastavky

Motivace: V tuto chvili uz znate svoje draky, umite s nimi komunikovat, jste fyzicky
zdatni a posledni um, ktery vdm chybi k tomu, aby se z vas stali skutec¢ni
draéi letci, je LETANI NA DRAKOVI. V tuto chvili vés to ¢eké a ovéiime
si tak, zda se z vas opravdovi letci mohou stat.

Popis:
Varianta 1 — Opi¢i draha

Nachystame okruh ve velikosti dle véku a schopnosti ucastnikti. Pro kazdy tym nachystame
startovaci box, ktery bude obsahovat 2 zidle, Stafetovy kolik (obusek, Satek,...),
ruénik/latku, papir a v pripadé dobrého pocasi kbelik s vodou. Zavod bude probihat ve
dvojicich (drak a letec).
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Po startu se na zidle posadi letec a drak, oba se drzi po celou dobu Stafetového koliku,
zbytek tymu pfipravuje dvojici na béh -> musi je ovat papirem, osusit ¢elo ru¢nikem,
namasirovat ramena a v piipadé¢ dobrého pocasi pokropit lehce vodou. Takto nachystana
dvojice mize vyrazit na trasu a na zidlich se jiz mtze chystat dalsi dvojice, ktera ¢eka na
predani stafetového koliku. Po celou dobu béhu se dvojice drZi za Stafetovy kolik!

Na trase détem pfipravime rtiznorodé piekazky, napt.: podlézani, prelézani, slalom, tzemi
letu (drak vezme na zada letce a probéhne tzemi) atd. Jako cil mizeme vyty¢it naptiklad
obéhnuti 10 kolecek nebo ob&hnuti co nejvice kol za urity Cas... Zalezi, co se vam
vzhledem k situaci bude libit vice.

Varianta 2 — Sedanek

Pokud nebudete mit dostate¢ny prostor, ¢as ¢i jiny divod pro uskuteénéni opici drahy, mate
moznost pouzit alternativni aktivitu. Jedna se o zavod celého tymu, ktery ovéti predevsim
jejich schopnost spoluprace.

Tymy si sednou na zacatek drahy ndsledovné: prvni hra¢ si sedne na startovni ¢aru a
roztahne nohy, kazdy dalsi hra¢ si postupné seda tésne za néj také s roztdhnutyma nohama.
V momenté, kdy budou takto pfipravené vSechny tymy, mizZeme odstartovat zavod.
Posledni sedici z tymu vybiha a seda si pied prvniho hrace opét s roztahlyma nohama. V
momentg, kdy si hra¢ sedne, zveda ruku a dava tak signal poslednimu, ze mize vyb&hnout.

Predem je tieba vyty¢it drahu zavodu. Musime si dat pozor, aby byla dostate¢né §iroka pro
vSechny tymy - 3 tymy mohou jet zaroven, ale v pfipadé 4 tymu je lepsi usporadat zavod
dvakrat (prvni béh 2 tymy a dals$i 2 tymy) a méfit ¢as -> v tomto piipad¢ vitézi tym s
nejlepsim casem.

Na trasu miZeme piedem nachystat i zastavky typu:
- doplnéni energie (tym musi vypit ur¢ité mnozstvi vody),
- kontrola obuti (hraci si musi vyzout a op&t nazout boty),

- muzete zapojit i ucitele a polozit je tymim do cesty -> budou je muset objet ¢i odstranit
atd.

Béhem zavodu je tieba dat si pozor na dodrzovani malych mezer mezi sedicimi a také
na pi‘ed¢asné vybihani. A pifipadné predem upozornit na penalizaci za takové preslapy.
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Zivé pexeso

Cas: 20 min

Kde: out/in

Material: -

Motivace: Letec s drakem si vymysleli tajnou feé¢, které rozumi jen oni dva. Mohou tak

komunikovat bez obav, ze nékdo cizi usly$i néco, co nema.
Popis:

Déti rozdélime do dvojic (mohou se rozdélit podle sebe). Kazda dvojice si vybere jeden znak, slovo
¢i pohyb, ktery si oba zapamatuji. Dva jdou hadat. Hada¢ vzdy vyvola postupné dva ucastniky a
oni pfedvedou své domluvené gesto. KdyZz hada¢ uhodne, hdda znovu, kdyz ne, hada druhy.
Uhodnuta dvojicka odchazi za hadacem, ktery ji uhodl. Hra probihd obdobné¢ jako klasické stolni
pexeso.

Gangy

Cas: 60 min

Kde: out

Materidl: karti¢ky gangu, pripinacky, zaznamové archy, psaci potieby

Motivace: V Dracdi 1i8i jiz n€kolik tydnt fadi trpasli¢i gangy, které se nedati lapit. Draci letky
mohou pomoci mistnimu vySetfovateli polapit vSechny zloCince a zlepsit tak Zivot
v Dradi fisi.

Popis:

Na hru potiebujete piedem vytisténé karticky karet (ve slozkach her spole¢né¢ s VTPO atd.).
Karti¢ky gangii rozmistime na viditelnd mista v rozumné vzdalenosti pobliz sebe (¢im vic od sebe
je date, tim delsi hra bude). Taky kli¢ s ¢astmi obli¢eji rozmistime v rozumné vzdalenosti na
viditelna mista. Kazdému tymu je pfidélen 1 instruktor, ktery funguje jako zapisovatel.

Ukolem skupiny je najit karticku gangstera, jehoz obli¢ej je slozen z nékolika &asti. Hrag si
zapamatuje naptiklad podobu vlasi gangstera a pomoci klice zjisti typ danych vlast (napiiklad
Vlasy 1 - tedy V1). Ptijde tuto skute¢nost nahlasit instruktorovi, ktery k danému gangsterovi zapise
do kolonky vlasii V1.

Timto zplsobem se tym snazi zkompletovat obli¢eje co nejvétsiho mnozstvi gangstert. Hru
muzeme hrat do dokonceni vSech gangsterti jednim tymem ¢i do konce pfedem daného ¢asového
limitu.

Nizké lanové prekazky

Cas: 25-60 min

Kde: out

Material: ptipravené nizké lanové prekazky

Motivace: I zkuSenym letctim se muze stat, Ze jejich drak nezvladne let a pfistanou spole¢né

v korunach stromt. I na takové situace je tfeba letce vybavit, a pravé proto se
naucime, jak se nad zemi pohybovat.
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Popis:

Prichystame nizké lanové prekazky, na kterych détem ukazeme, jakym zptisobem se na nich maji
pohybovat. Déti pred zacatkem rozdélime na skupinky (u mensich déti 4-5 osob, u vétsich staci 3
lidé ve skuping, stitedoskolaci si vysta¢i ve dvojici — vidy prFizptsobte véku a Sikovnosti déti!).
Idealni je pted zacatkem zaradit nékolik aktivit na divéru, abychom podpofili déti v bojacnosti pti
pohybu na ptekazkach. Jeden ze skupinky se pohybuje na lan¢ a ostatni jej jisti ze vSech stran.
Instruktor zde funguje jako dozor a pfipadna pomoc.

Na ¢arodéje, trpasliky a obra

Cas: 30 min

Kde: out/in

Material: lano na vyznaceni poloviny hfiste

Motivace: Pohybujeme se v Draéi fisi, kde ovSem nejsme sami - Ziji zde i trpaslici, obfi a
carod¢jové. A my si touto aktivitou ukazeme, jak vypada takovy souboj téchto 3
postav.

Popis:

V ramci hry mame tedy 3 postavy, které mezi sebou funguji ndsledovné: Trpaslik svym
krumpackem podkope carodéje. Carodéj pomoci svych kouzel umi omamit obra. A obti obr dokaze
zaSlapnout trpaslika.

Hraci plochu (cca 30-50 m) rozdélime lanem na poloviny. Na protéjsich koncich plochy stoji
skupiny, které se domluvi, jakou postavou se stane cely tym pro nasledujici hru. Pfed odstartovanim
se tymy sefadi naproti sob¢ u pilici Cary ana 3, 2, I, fed’! zatne cely tym predvadét pohyb zvolené
postavy (trpaslik = shrbeny a kope krumpéacem, ¢arod¢j = ruce pied sebe a ¢aruje, obr = ruce nad
hlavou a dupe).

Pokud tym A d¢la trpaslika a tym B ¢arodéje, tak tym B bézi zpét k sobé do domecku a tym A se
je snazi chytit a ziskat tak ¢leny na svou stranu. VSichni hraci, ktetfi se nestihli dostat do svého
domecku pted polapenim, jdou na soupetovu stranu a stavaji se tak ¢lenem opac¢ného tymu.

Takto zahrajeme nékolik kol a vyhrava pocetnéjsi skupina.

Vejcotyl

Cas: 45 — 70min (zalezi kolik ¢asu ji chcete a mizete vénovat)

Kde: out/in

Materidl: brcka, Spejle, provazek, izolepa, lepidla, barvy, papiry rizné, ...

Motivace: Pojd'me si spolecné vytvorit cviéné draky, abychom se pfipravili na zavére¢nou
zkousku! Z tovarny na papirové draky k nam zavital jeji samotny feditel/ka.
Pomtize vam s jejich vyrobou a tim padem i pfipravou na vas kone¢ny tkol!

Popis:

U této aktivity je potieba vetsi piiprava. V prvni fad¢€ se na zacatek aktivity zafadi scénka, kdy
ptijde feditel/ka tovarny na papirové draky a fekne détem tGivodni fe¢ (viz motivace). Material si
zvoli kazdy instruktor S&m — bézné véci, ze kterych se bude opravdu dat vyrobit papirovy
drak (nemél by chybét papir, Spejle, lepici paska, provazek).

Béhem celého pribéhu tvofeni obchazi teditel/’ka skupinky a hodnoti vytvory (kategorie pro
hodnoceni mohou byt naptiklad: estetika, technika, funkénost). Material na vyrobu déti ziskavaji v
,»obchidku”, do kterého kdyz ptijdou, dostanou kol a za jeho nasledné splnéni ziskaji ,,penize” (na
kus papiru piSeme jednotlivym tymitm kolik maji). Poté si nakoupi materidl, ktery se jim zda
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vhodny k vyrobé¢ draka (penize z papiru pak samoziejmé i odecitame). K materidlu nezapomeneme
napsat cenovky, aby vSichni védéli, co za kolik je.

Vyhodnoceni aktivity probiha testovanim Iétani drakl (klasické pousténi draka). 1-2 déti pousti
draka za tym.

Savci, ptaci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zviraty

Motivace: Dobry draci trenér musi mit piehled o vsech zivocéisnych druzich. Dalsi aktivita

proveéti vase znalosti riznych dalsich mazlika, které si muzete ochocit.
Popis:

Instruktor ucastniky nauci jak pantomimou jednoduse predvést savce, ptaka, rybua hmyz (u starsich
déti mazeme pridat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupné ukazuje obrazky
jednotlivych zvirat a déti pantomimou predvadi, kam by zviie zaradily. Za spravné odpovédi mohou
ziskavat body, instruktor vzdy fekne spravnou odpoved’, piipadné dovysvétli.

Pozn.: U aktivit jako je lukosti‘elba, biatlon, praky atd. je moznost uicastniky motivovat tak, Ze kazdy
spravny draci letec musi ovladat umeéni strelby.

Obdobné Ize motivovat i behacky ci fyzicky zamérené aktivity — kazdy letec musi mit dobrou
kondicku atd.
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INDIANSKE
DOBRODRUZSTVI

Pobyt v prirodé pro
déti 1. stupné ZS

Akce pro Skoly, z.s.
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Informace pro tcastniky:

Zajima vés kultura ddvnych indidnskych kmena? Pojd’te spole¢né s nacelniky poznavat jejich zvyky
a nejriizngjsi tradice! Zazijte nefalSovany indidnsky zivot od stavéni neobvyklych obydli, pies jejich
typické dorozumivani, az po tradicni slavnosti plné hudby a tance. Ziskavani bobiikl je nezbytnou
soucasti pfi uc¢eni se novym znalostem.

Program, ktery se zamé&fuje nejen na kreativni ¢innosti, ale také na venkovni aktivity s ptirodnimi
materialy. Rozviji spolupraci, komunikacéni schopnosti i pfedstavivost a tvofivost vSech Gcastnikl

pobytu.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro Skoly v ptirod€ na 3 — 5 dni pro skupiny zakd 1. stupné. Sklada
se z popisu déjove linky, stéZejnich aktivit a aktivit na tematické dopInéni programu, které vyuzijete
predevsim pii pobytech delSich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost
na kreativni vyziti, ale déjovou linku a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho
programu, kterd musi prob&éhnout. Nékteré hry je samoziejmeé mozné individualné upravovat dle
moznosti arealu a ucastnikti. V ptipadé tprav vzdy myslete na navaznost déjové linky.

V idealnim piipadé zapojte pied hry v ramci déjové linky i scénku pro dokresleni celkového
pribéhu. Pred stéZejnimi aktivitami mate pfiloZzenou i motivaci, ale klidn¢ bud’te kreativni a scénky
si udelejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny material:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

dal$i vybaveni:

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic

lukosttelba

praky

O O OO OO0 O O

krabice na program Indidanské dobrodruZstvi obsahujici:
peficka

bavinky

konské hlavy na ty¢ce

kostymy na indiany

lepici Stitky

otazky a odpovédi na Zeptej se koné
obrazky kvétin

stopy zvirat

O OO O OO0 OO0
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vvvvv

cilem vSech ucastnikt pobytu je tedy ,,vyrust* v opravdové Indidny. Takovy Indian s velkym ,,I
musi zvladat mnoho dovednosti od indianského pokiiku po stielbu z luku. My uz jsme naStesti
zkuSeni Indiani, a proto miizeme pomoci stat se Indianem i témto novym bledym tvaiim.

V prubéhu celého pobytu je nasim cilem déti skute¢né naucit nové dovednosti — stielba z luku,
mifeni na cil a tak dale. VyzkouSime vSak i jejich trpélivost, poslusnost, pili ¢i schopnost
spoluprace.

Tento pobytovy balicek nema presné danou dé€jovou linku, jelikoz zalezi na skupiné ucastniku.
Uvedeme si proto hned nékolik aktivit a her, které je mozno provést. Nemusi vSak byt provedeny
v nasledujici posloupnosti.

Dle poctu tcastnikl a pozadavkt skupiny mizete bud'to rozd¢lit i€astniky na indianské druziny
nebo nechat celou skupinu jako 1 indiansky kmen, ktery se pfipadné rozdé€li na nékteré hry.
Primarné se vSak kazdy sim za sebe snazi stat skute¢nym Indianem.
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1. Vznik indianské identity

Cas: 80 min

Kde: out/in

Material: papiry, vytvarné potieby, lepici stitky

Motivace: Aby se mohly bledé tvafe ucit indianskym zvyklostem, potfebuji své

indianské jméno a také kmenovy totem.
Popis:
Ukolem kazdého jednotlivce je vytvoFit si své originalni indianské jméno, které si

nasledné mtzou napsat na jmenovku a budou je nosit, aby je spoluzdci mohli pfislusné i
oslovovat.

V ramci této aktivity si také, bud'to cely 1 kmen nebo jednotlivé druziny, vytvori sviij
totem.

Moznosti je vicero:
1) muazeme dat skupiné flip chart, na ktery si vytvofi 1 skupinovy totem

2) muzeme dat jednotliveim kousky papiru, na ktery kazdy kresli jen ¢ast totemu a poté
je seskladaji nad sebe

3) druziny si miiZou vytvofit totem z pfirodnich materiali
4) ve skladu jsou papirové roury, které se daji pouzit na totem

V ramci této aktivity miizeme vytvofit i prostor pro vznik tymovych pokiiku.

2. Pony express neboli Zeptej se koné

Cas: 40 minut
Kde: out
Material: otazky a odpovédi (v bedné s materidlem jsou 2 druhy — pro mladsi a starsi,

ale mizete vymyslet vlastni — trva to chvili a je to vétsi sranda ©)

Motivace: Indiani se jiz od pradavna prohanéli v prériich na svych konich, o které se
i pfislusné starali. Jizda na konich, ale neni to jediné, v ¢em Indiani vynikaji
—neméng dilezitou je jejich schopnost uzivani rozumu.

Popis:

Déti rozdélime na nékolik skupin (idedlni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se

setadi ve svych startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (ktn a jezdec) —

U mensich déeti

se muzou drzet ve dvojici jen za ruce, u téch vétsich jezdec skoci na zada kon¢. Takto

dvojice bézi do poloviny drahy, kde kin zistava cekat a jezdec bézi jesté néjakou

vzdalenost k vedoucimu, ktery mu poloZi otdzku. V tuto chvili miZe nastat hned nékolik

variant:

Jezdec odpovéd’ vi — odpovida spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do boxu,

poté vybiha dalsi dvojice.

1) Jezdec odpovéd’ nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpovéd’ — jezdec
ptinese spravnou odpovéd’, odpovi spravné — ziskdva bod a vraci se ke koni a s nim do
boxu, poté vybihd dalsi dvojice.

-31-



2) Jezdec, ani kun odpovéd’ neznaji, a proto se spole¢né vraci do boxu, kde se poradi
s tymem o odpoveédi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét
seskoci, bézi odpoveédét vedoucimu a pokud je odpoveéd spravna, tak ziskavaji bod a
spole¢né se vraci k tymu a vybiha dalsi dvojice.

3) Pokud tym nevi spravnou odpovéd’, tak za otazku neziskava bod a pokladame jim
otazky dalsi.

Hru miiZeme ukoncit, dle nami zvoleného kritéria, které miize byt napiiklad:
e néktery z tyma jiz vyCerpal vSechny otazky
e ub¢hl pfedem dany ¢asovy limit

e VvSechny tymy vycCerpaly vSechny otazky

Mozné obmény:

e Mizeme rozdélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpovédeét (3 body —
zvladne odpovédét sam, 2 body — odpovi po poradé s koném, 1 bod — odpovi po
porad¢ s celym tymem, 0 bod{ — ani po poradé s tymem nevi spravnou odpovéd).

e Je na nés, zda jezdec mlize odpovédét vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1.
odpoved:.

e Muzeme ptidat funkci radce — pokud ani tym nevi odpoveéd’ — bézi si k radci, ktery
za splnéni drobného tkolu sdéli spravnou odpoved’.

Diilezité neopomenout! Otazky tymim pokladejte v rozlisném potadi — n€kdo od 1., nékdo od
posledni, nékdo nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani*.

3. Indidnska prefvavana

Cas: 30 minut

Kde: out/in

Materidl: lano pro vymezeni pole, které rozdélime na 3 useky, texty pro pfenos
Motivace: Pfi pomysleni na Indidny vas rozhodné napadne i jejich typicky hlasity a

zaroven lehce désivy jekot, kterym se dokaZzou svolat i v rozlehlych
prériich a také pomoci svého hlasu umi znamenité zastrasit neptitele. Bilé
tvare jejich fevu ale nerozumi, a prave proto jej ¢asto indiani pouzivaji pro
jejich vlastni dorozumivani.

Popis:

Déti si rozdélime do 3 skupin. Ptipravime pole, které bude mit uprostfed vymezeny cca 6
metrt Siroky pruh. Hra probiha ve 3 druzstvech, které se postupné v pozicich vysttidaji.
V krajnich polich stoji 2 druziny indiand, které si z jedné strany na druhou snazi predat
vzkaz. V prostfednim pasmu je vSak kmen protivnikt, kteti se komunikaci mezi kmeny
snazi znemoznit, a proto je jejich ukolem vydavat co nejvétsi mozny hluk.

Druzina, ktera vzkaz predava, si vymysli vétu o 7 slovech (miizeme dat i vice slov nebo
pfipravit texty, které maji za ukol pfenaset). Tuto vétu posSeptaji vedoucimu, ktery si ji
zapamatuje a pfesouva se na stranu druziny, ktera bude vzkaz zachytavat. Na povel skupina
rusicu zacne délat hluk a po signalu rukou vedouciho, mtize zacit prvni skupina predavat
vzkaz. VSechny 3 skupiny se drZi pouze ve svém vyzna¢eném uizemi.
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Jakmile ma ,,zachytavaci* druZzina pocit, ze heslo zna, jde jej oznamit vedoucimu. Pokud
heslo neni spravné, vedouci necha hru dale plynout. Jakmile se cely vzkaz tymu podati
zachytit, vedouci zveda ruku jako signal konce kola a déti se utisi. Tymy v pozicich jeste
2x prostiidame tak, aby si v§ichni vyzkouseli jednotlivé role.

Muizeme méfit ¢as jednotlivych kol a poté vyhlasit nejrychlejsi ,,chytace®.

Plnéni bobriku

Cas: 80 min

Kde: out/in

Materidl: pirka, koralky, provazek, papiry, vybaveni na vybrané stanovisté
Motivace: Spravny Indian musi prokézat svou odvahu, schopnost mluvit, ale i

schopnost mlc¢et. Dale musi byt trpélivy a také zruény, a to vSe mame
nacviceno, takze to muzeme otestovat.

Popis:

Vytvotime nékolik stanovist’ s vedoucimi, na kterych si déti mtizou plnit bobtiky a ziskat
tak odmeény, ze kterych si nasledné budou moct tvoftit indianské Sperky. Pokud mate velky
pocet déti, je praktictéjsi uzplsobit discipliny tak, aby $li plnit ve vice lidech najednou.
Pokud neni prostor s détmi tvofit indianské Sperky, mizete za stanovisté détem davat jen
body, které mtizou sbirat jako jednotlivci nebo za néjaky tym.

Tady je hned nékolik napadi na bobfiky a aktivity pro jejich ziskani:

a)

b)

9)

h)

Bobiik mrstnosti — Chlapci a dévcata by se neméla pohybovat t€Zce a nemotorné a my
jejich pohyby mtiizeme otestovat hned nékolika zpiisoby. Odmeénu na tomto stanovisti
muzeme dat za podlézani prekdzek, zdolani opici drahy nebo za skakani v pytli.

Bobiik miifeni — Spravny indian se musi také umét trefit, a proto na tomto stanovisti
muzeme odménit ty, ktefi zvladnou zasdhnout predem vytyceny cil nebo zvladnou hodit
mic¢ do nadoby. Mizeme tady pékné zapojit stanovisté s lukostielbou ¢i biatlon.

Bob¥ik zachrany — Toho ulovi tfeba ten, kdo zvladne dat spoluzaka do stabilizované
poloh. (Je potieba v8ak vEédét, zda to ZAci znaji nebo ji pfedem zapojit v nékteré
z aktivit). Nebo miizeme chtit vyjmenovat telefonni ¢isla zachranky, policie a hasi¢a.

Bobiik dobrych ¢init — Toho si vyslouzi ten, kdo zvladne ud¢lat alespoit 1 dobry
skutek.

Bobiik kvétin — Tento bobtik vyzaduje velkou znalost pfirody. Rozlozime pifed déti
nckolik obrazkii kvétin, pokud poznaji ureny pocet kvétin, tak je bobiik jejich.
(Kvétiny naleznete v bedné s programovym materialem).

Bob¥ik lovu — Déti musi poznavat stopy zvéie.

vvvvv

potieba vydrzet, si uréete dle moznosti a véku déti. (5-10 minut je zvladnutelné pro
kazdého, ale mtizete tohoto bobitika udélat naptiklad v priibéhu jiné aktivity ¢i béhem
obéda, a ne kazdy to zvladne)

Bobiik zrucénosti — Muzeme testovat hned nékolika zplisoby -> vystFihnout 3 kolecka
Z papiru, prenést listecek papiru pomoci bréka z A do B, nebo namalovat co nejpresnéji
predlohu.

Bobiik ¢asu — Odhadnout co nejpiesnéji 30 sekund. Toleranci zase je potieba nastavit
dle v€ku déti — u mensich klidné +/- 3 s, u vétsich bez tolerance.
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1) Bobiik hmatu — Do krabice schovame né¢kolik predméti a Gcastnik musi poznat 3
z nich jen pomoci hmatu.

k) Bob¥#ik sily — Mzeme vyuZzit vyzvu ,,Bring sally up“ nebo soutez v planku, vydrzet
V pozici stolicky o sténu 1 minutu a obdobné.

1) Bobiik paméti — Zapamatovat si poradi ukazanych piedméti. Reprodukovat basnic¢ku
nebo zopakovat sestavu z VTPO.

Pozn.: Pokud si u¢astnici na stanovistich nasbirali pirka, keralky a véci pro tvorbu

indianskych Sperki, tak je nutné na tuto aktivitu navazat i prostor pro tvorbu onéch
privéskii, naramki atd.

Velky indiansky dostih

Cas: 30 min

Kde: out

Material: hlavy koni na ty¢kach, lana, klobouc¢ky, lavi¢ky ¢i klady na pielézani, ...
Motivace: Uz jsme nabili n¢jaké dovednosti, a prave proto jsme dostatecné pfipraveni

na ,,Velky indiansky dostih“, vradmci kterého se ukaze pftipravenost
jednotlivych druzin a jejich schopnost jizdy na koni.

Popis:
Pripravime opi¢i drahu, kterou je mozné prob¢hnout ,,na koni* (rozuméj hlava koné na
tycce).
Déti rozdélime do nékolika skupin dle poctu tcastnikd, poctu koni atd. Tyto skupiny
postupné
vyslou své jezdce na drahu a tym, ktery jako prvni obéhne dany pocet kol této drahy, tak
samoziejme vyhrava!
Je pouze na vas, co vSechno do drahy zapojite, ale tady je par nameti:

e preskok klady ¢i jinych prekazek

e slalom

e béh bokem

e prolézani obruci, kterou nékdo drzi ve vzduchu

e _Vodni ptikop“ — 2 lana a mezi nimi ,,voda“

e skakani snozmo z kruhu do kruhu

e pfechazeni lavicky
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Indiansky golf

Cas: 45-60 min (v zavislosti na délce trasy)

Kde: out

Material: »golfovy micek™ = tenisak pro kazdy tym

Motivace: Je potieba nejen trénovat mrstnost, rychlost a bystrost. Pro spravného Indiana je

dilezity i odpocinek, a praveé proto si ukazeme, jak odpo€ivaji na dalekém zapadé.
Popis:
Pomoci praporkii vyzna&ime trasu (idedlni je okruh okolo tdbora). Ugastniky rozd&lime na skupiny

po 4-8 hracich. Prvnim tikolem celé skupiny bude sehnat si ,,golfovou* hil, ktera bude dostatecné
dlouhd a dostatecné silna na odpalovani tenisového micku.

Po odstartovani vyrazi tym s 1 vedoucim na trasu, kde se snazi co nejrychleji pohybovat s mickem.
V ramci tymu si urci poradi ¢lenti, ve kterém budou micek odpalovat a toto poradi je potom
neménné! Po startu odpali 1. hra¢ micek pomoci hole a ¢eka, az se mi¢ zastavi. Po zastaveni micku
odpaluje 2. hra¢ a takto se to dale opakuje. Je dllezité dbat na zastaveni micku, aby byly podminky
pro vechny tymy vyrovnané. Je dobré se pfedem domluvit, ze v kopci se mi¢ek zastavit nemusi.

Takto tymy obejdou pfedem vytyCenou trasu. Tym s nejrychlejSim ¢asem vyhrava.

Tuto hru Ize zahrat i na htisti (bez nutnosti trasy), kde vyty¢ime a ocislujeme mista, kterych se
micek musi dotknout. Kdo nejrychleji obejde vSechny ,,jamky*, opét vitézi.

Zivé pexeso

Cas: 20 min

Kde: out/in

Material: -

Motivace: Pro Indidni je typické vymyslet si rodova jména, ale také vymyslet si vSelijaké

ptrezdivky a symboly, za které se schovavaji, a to si muzeme i vyzkouset.
Popis:

Déti rozdélime do dvojic (mohou se rozdélit podle sebe). Kazda dvojice si vybere jeden znak, slovo
¢i pohyb, ktery si oba zapamatuji. Dva jdou hadat. Hada¢ vzdy vyvola postupné dva uc¢astniky a
oni pfedvedou své domluvené gesto. Kdyz hadac¢ uhodne, zkousi znovu, kdyz ne, hada druhy.
Uhodnuta dvojicka odchazi za hadacem, ktery ji uhodl. Hra probiha obdobn¢ jako klasické stolni
PEXeso.

Pvavuéina

Cas: 20-40 min

Kde: in/out

Material: bavinky, provazky, nité, vétvicky, papiry

Motivace: Ptes indianské lapace snua se dostat k podobnosti k pavu¢inam (klidné se zeptat na

strach z pavouku v chatkach v noci). Nyni se tedy v malych skupinach pokusite
vytvorit co nejhezéi pavuéinu, kde by se takové pavouci rodince dobte bydlelo, aby
se tam dobrovolné odstéhovala z vasi chatky. (:
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Popis:

Skupinky si nejprve najdou dva dostate¢né dlouhé¢ a tlusté klaciky (ptipadné je ptipravi instruktofi
predem). Skupinky dostanou bavinky, nité a provazky a v dohodnutém ¢ase utkaji pavuéinu mezi
dvéma vétvickami, které si prinesou. Jakmile je pavuc¢ina hotova, mohou si na jesté umistit svého
pavoucka vytvoreného z papiru. Hru mtzeme vyuzit jako motivaci ke zjistovani informaci o
pavoucich: Co vime o jejich zivoté? O pavuginach? - Instruktor si pfipravi odpovédi, pripadné
vysvétli, pro¢ jsou pavouci neskodni a neni tieba se jich bat, natoz je zabijet.
https://spideridentifications.com/spider-facts/spider-web

Savci, ptaci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zvitaty

Motivace: Zviteci stopy uz k jejich majitelam prifadit umite, nyni je ¢as si jako spravny indian

zopakovat, kam mizeme jednotliva zviratka zafadit.
Popis:

Instruktor uc¢astniky nauci jak pantomimou jednoduse predvést savce, ptaka, rybua hmyz (u starsich
déti mtzeme pridat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupné ukazuje obrazky
jednotlivych zvirat a déti pantomimou piedvadi, kam by zvite zaradily. Za spravné odpoveédi mohou
ziskavat body, instruktor vzdy fekne spravnou odpoveéd’, piipadné dovysvétli.

Vyhynulé druhy

Cas: 30 min

Kde: in

Material: fotka doda, ptibeh ke ¢teni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJUEAMx7CFKb?si=5a3e9686dbb74c72&nd=1
Motivace: Indiani jsou znami také svou laskou ke zviratim a k ptirod¢ obecné.

Popis:

Déti se pohodIné usadi, nejlépe na zem na deky a polstaie a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse.
Potom ¢te instruktor piibéh. Po skon¢eni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptaka z piib&éhu. Potom
jim instruktor ukaze skute¢nou fotku doda a doplni informace o davodu jeho vyhubeni.

Pribéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) Zil na ostrové Mauricius. Jeho
podobu zachytili na svych obrazech maliii 17. stol., kteti ho vyobrazili na zaklad¢ vypovedi a
popisu namoinikd. Prvni zivy dronte se objevil v Praze na dvoie cisafe Rudolfa Il., nékdy v letech
1604-1605. Kdyz uhynul, zustaly jeho kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce
1850 byly kosti objeveny ve shirkach Narodniho muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili
ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte zminiovan snad v kazdém lodnim
deniku. Dodo byl velmi duaveétivy a zil nelétavym zpusobem zivota. Mél malou rozmnozovaci
schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namorniky, ktefi na
ostrové pravideln¢ zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnozovaci
schopnost, snadny lov, zdivocelé kocky, psi, prasata i dovezeni makakové prispéli k zaniku dronta
mauricijského v roce 1665.
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Nizké lanové prekazky

Cas: 25— 60 min

Kde: out

Material: ptipravené nizké lanové prekazky

Motivace: Velici Indiani jsou i nadani sportovci, a proto jsou tak zndmy svou mritnosti. Zadny

indian se totiZ nepohybuje té€Zce a nemotorng, a to je tfeba néjak trénovat. My mame
moznost si mrStnost nacvicit tieba na lanovych prekazkach.

Popis:

Prichystame nizké lanové piekazky, na kterych détem ukazeme, jakym zptisobem se na nich maji
pohybovat. Déti pred zacatkem rozdélime na skupinky (u mensich déti 4-5 osob, u vétsich staci 3
lidé ve skuping, stitedoSkolaci si vysta¢i ve dvojici — vzdy prFizptsobte véku a Sikovnosti déti!).
Idealni je pted zacatkem zatadit n€kolik aktivit na diivéru, abychom podpofili déti v bojacnosti pti
pohybu na ptekazkach. Jeden ze skupinky se pohybuje na lan¢€ a ostatni jej jisti ze vSech stran.
Instruktor zde funguje jako dozor a pfipadna pomoc.

Pozn.: U aktivit jako je lukostielba, biatlon, praky atd. je moznost uicastniky motivovat tak, Ze kazdy
spravny lndian musi ovladat umeni stielby.

Obdobné Ize motivovat i béhacky ¢i fyzicky zamérené aktivity — kazdy indian musi mit dobrou
kondicku atd. Téemata jsou hodné obecné zamerend, a proto by nemél byt pro instruktora problém
hry dostatecné motivovat na dané téma.
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STROJ CASU

Pobyt v prirodé pro
déti 1. a 2. stupné ZS

Akce pro Skoly, z.s.
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Informace pro tcastniky:

Ted je ten spravny cas, abyste se stali soucasti d¢jin! Den za dnem prozkoumate minulost,
pritomnost i budoucnost. Diky stroji ¢asu prozijete na vlastni kiizi nejvyznamnéjsi udalosti svétoveé
historie a setkate se se slavnymi osobnostmi d&jin na nasi planeté a mozna i mimo ni. Ptidejte se k
nam a prokazte svou odvahu a odhodlani pfi prekonavani zakonti ¢asoprostoru. Jste pfipraveni?

Jedna se o propracovany pobytovy program, ktery vyuziva maximalni potencial aktivit a her a
dopliuje je o edukativni slozku. Skola v ptirod¢ tak neni pouze zazitkova, ale také rozviji znalosti
ucastnikd.

Informace pro instruktory:

Program je pro 1.1 2. stupen zdkladni Skoly. Je ptizpiisobeny na 3, 4 i 5 dni dlouhy pobyt. Na vSech
akcich by mély byt pouzity stézejni aktivity. Ostatni aktivity jsou doplitkové a mtiZete je pouzit dle
vaseho uvazeni. Je potfeba dodrZovat potadi jednotlivych obdobi, protoze nékteré aktivity na sebe
mohou navazovat, takze aby nevznikal zbyte¢ny zmatek.

V den piijezdu G¢astniki se objevi Sileny doktor Emmet Brown, ktery déti vtahne do déje. Vypravi
jim, ze se mu porouchal stroj ¢asu a pti jeho opravach napachal mnoho $kod v mnoha dobach. Je
zmateny a uZ nevi, co si ma pocit. Potfebuje pomoc naSich ucastniki, ktefi se musi do dob, ve
kterych se doktor E. Brown objevil, vratit a zjistit, co v§e musi napravit. Doktor se pak objevuje az
posledni den skoly v ptirode (v budoucnosti).

Stroj ¢asu vytvorime z chatky, ve které neni nikdo ubytovany. Chatku miizeme i ozdobit naptiklad
krepakem, prostéradlem, plachtou atd. Kazdy den rano (pied rozcvickou) déti nahrneme do ,,stroje
¢asu‘. Jeden instruktor je s nimi vevnitf a ostatni z venku klepou na chatku, bouchaji, délaji rizné
zvuky tak, aby alespon trosku navodili pocit, Ze se nékam premistili. Samoziejmé se chatka nemusi
uplné zbofit.

Poté, co déti vylezou z chatky, uvidi vzdy dobové postavy (viz dale), které jim pfedvedou kratkou
scénku spojenou s rozcvi¢kou. Postavy se objevuji v pribéhu dne, aby tcastnikiim zadali hlavni
aktivitu. Mtize to byt hned po snidani, v odpolednim bloku nebo az vecer. Je to na vas, dost zalezi
i na pocasi.

Déti budou rozdéleny na tymy. Rozdéleni je na vas, idealné vSak jsou 4 tymy, kdyz bude min déti,
muzou byt i 3 nebo naopak, kdyz bude vic déti, tak je klidné rozdélte na 5 tymd.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny material:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dal$i vybaveni:

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic

lukosttelba

biatlon

praky

O O O OO0 OO0 o0 OO0

krabice na program Stroj casu obsahujici:

otazky na Zeptej se kon¢

karticky rostlin

toaletni papir na mumie (alespon 8 roli)

kostymy: Emmet Brown, 2x pravéky ¢lovek, Kleopatra, rytif a princezna
material na tvorbu sadrovych masek

velka plachta

pravidla hry Jugger

O O O O O O O
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Pribéh celého pobytu:

Zasekli jsme se v ¢ase. Kazdy den (nebo na odpoledne/dopoledne) se pomoci ,,stroje asu (chatky)
premistime do jiné doby. V kazdé dob¢ se Gcastnici potkaji s typickymi postavami — osobnostmi
daného obdobi. Kazdy den dostanou ptimo od osobnosti tkol, ktery musi v ten den splnit, aby se
mohli v ¢ase piesunout jinam.

Cilem pobytu je, aby Gc¢astnici plnili kazdy den (kromé jiného) jeden zasadni a nejdilezité;jsi tkol
(aktivitu). Kdyz ji splni, posunou se nasledujici den v case dal.

Jednotliva obdobi, ve kterych se déti budou pohybovat:
Pobyt na 3 dny

1. Den: Pfitomnost + Pravék
2. Den: Staroveky Egypt + Stredovek
3. Den: Budoucnost

Pobyt na 4 dny

1. Den: Pfitomnost + Pravék
2. Den: Staroveky Egypt

3. Den: Stiedovék

4. Den: Budoucnost

Pobyt na 5 dni

Den: Pritomnost

Den: Pravék

Den: Staroveéky Egypt
Den: Stredovék

Den: Budoucnost

agrwndE
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PRITOMNOST

Postavy — doktor Emmet Brown

1. Hon na liSku (aneb Zeptej se kon¢)

Cas: 40 minut
Kde: out
Material: otazky a odpovédi (v bedné s materidlem jsou 2 druhy — pro mladsi a starsi,

ale mizete vymyslet vlastni — trva to chvili a je to vétsi sranda ©)

Motivace: Nez se vilbec budete moct vydat cestovat Casem a napravovat Skody, které
doktor Brown napachal, musime si ovéfit vaSe aktualni védomocsti.

Popis:

Déti rozdélime na nekolik skupin (idealni pocet v kazdé skupince je 6-8 déti), které se

sefadi ve svych startovnich boxech. Z boxu vzdy vybiha pouze 1 dvojce (ki a jezdec) —

u mensSich déti

se muzou drzet ve dvojici jen za ruce, u téch veétSich jezdec skoci na zada kon¢. Takto

dvojice bézi do poloviny drahy, kde kin zistava cekat a jezdec bézi jesté néjakou

vzdalenost k vedoucimu, ktery mu poloZi otazku. V tuto chvili miZe nastat hned nékolik

variant:

Jezdec odpovéd’ vi — odpovida spravné — ziskdva bod a vraci se ke koni a s nim do boxu,

poté vybiha dalsi dvojice.

4) Jezdec odpovéd nevi, tak se jde poradit s koném, ktery zna spravnou odpovéd’ — jezdec
ptinese spravnou odpovéd’, odpovi spravné — ziskava bod a vraci se ke koni a s nim do
boxu, poté vybiha dalsi dvojice.

5) Jezdec, ani kafi odpovéd’ neznaji, a proto se spole¢né vraci do boxu, kde se poradi
S tymem o odpovédi — pokud tym vi, tak se dvojice vrati do poloviny, kde jezdec opét
seskoci, bézi odpoveédét vedoucimu a pokud je odpoved spravna, tak ziskavaji bod a
spole¢né se vraci k tymu a vybiha dalsi dvojice.

6) Pokud tym nevi spravnou odpovéd’, tak za otazku neziskava bod a pokladame jim
otazky dalsi.

Hru muZeme ukondit, dle nami zvoleného kritéria, které muZe byt napriklad:
e néktery z tymu jiz vyCerpal vSechny otazky
e ub¢hl pfedem dany casovy limit
e vsechny tymy vycCerpaly vSechny otazky

Mozné obmény:

e Miuzeme rozdélit body dle toho, v jaké fazi jezdec zvladne odpoveédét (3 body —
zvladne odpovédét sam, 2 body — odpovi po poradé s koném, 1 bod — odpovi po
porad¢ s celym tymem, 0 bodl — ani po poradé s tymem nevi spravnou odpovéd).

e Je na nas, zda jezdec mize odpovédét vicekrat nebo budeme pocitat pouze 1.
odpoveéd:.

e  Muzeme pridat funkci radce — pokud ani tym nevi odpovéd’ — bézi si k radci, ktery
za splnéni drobného tkolu sdéli spravnou odpoveéd'.

Diilezité neopomenout! Otazky tymum pokladejte v rozlisném potfadi — nékdo od 1.,
neékdo od posledni, nékdo nahodile, aby nedoslo k ,,opisovani‘.
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Doplitkové aktivity —- PRITOMNOST

Nizké lanové aktivity

Cas: 30-60 minut

Kde: out

Material: nachystané nizké lanové prekazky

Motivace: Cesta ¢asem neni pro kazdého a je tfeba trénovat nasi mrstnost a ohebnost.
Popis:

Prichystame nizké lanové prekazky, na kterych détem ukazeme, jakym zplisobem se na nich maji
pohybovat. Déti pred zacatkem rozdé€lime na skupinky (u mensich déti 4-5 osob, u vétsich staci 3
lidé ve skuping, stiedoskolaci si vystaci ve dvojici — vZdy prFizptsobte véku a Sikovnosti déti!).
Idedlni je pted zacatkem zatadit né€kolik aktivit na diivéru, abychom podpofili déti v bojacnosti pti
pohybu na ptekazkach. Jeden ze skupinky se pohybuje na lan¢ a ostatni jej jisti ze vSech stran.
Instruktor zde funguje jako dozor a pfipadna pomoc.

Rande

Cas: 45-60 minut

Kde: out/in

Material: papiry, propisky

Motivace: V dnes$ni dob¢ je randéni na dennim potadku a netikejte, Ze jste jest€ na zadném
nebyli. Vite o svych spoluzacich v§echno? Pojd’te se poznat o trochu 1épe!

Popis:

D¢ti si na papir napisou Cisla od 1 do 10 (v pripadé, Ze chceme uskutecnit 10 kol). Ke kazdému
¢islu si napiSou (jiné) jméno spoluzéka/spoluzacky. Mélo by to vyjit, Ze u kazdého ¢isla budou mit
jiné jméno, tim padem pljdou na rande pokazdé s nékym jinym. Instruktoii maji napsany seznam
»otazek* (zima x léto, sladké x slané, kocka x pes atd.), kterych je tolik, kolik chceme udélat kol.
Podle seznamii jmen se chodi na rande a na kazdém rande padne jina otazka. Casovy limit na jednu
otazku muize byt minuta nebo dvé... podle toho, kolik mate Casu a také podle véku déti (mensim
sta¢i 1 minuta, vétsi si dokdzou povidat i 3 minuty).

Tip k priibéhu hry: Casovy tisek miizete vymezit pusténim hudby. Jakmile hudba dohraje, vymezeny
Cas na schiizku konci.
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PRAVEK

Postavy - pralidi

2. Stavéni domecku

Cas: 45-60 minut

Kde: out

Material: prirodni material — klaciky, mech, kira, listy, vétve

Motivace: Doktorovi Brownovi se podatilo nechat vybuchnout jeskyni pravékych lidi.

Musime jim pomoct a ukazat, jak si mohou sva obydli vylepsit a ztulnit.
Popis:

S détmi jdeme do lesa. Rozd¢li se do trojic a jdou stavét. Sami si vyberou misto, nasbiraji
material a postavi zmenseninu domecku pro pralidi.

Instruktoti (jako pralidi ze scénky — alespon 2) obchazeji a boduji jednotlivé stavby.
Kritéria hodnoceni si instruktofi vymysli sami (naptiklad design, pevnost, velikost atd).

Doplitkové aktivity —- PRAVEK

Hazeni klacika

Cas: 20 minut

Kde: out/in

Material: klacik, max 30 centimetru dlouhy, primér max 2 centimetry, lano

Motivace: Chcete védét, jak se pravéci lidé uméli zabavit? Moc toho neméli a ke srandé jim

mnohdy stacil jen maly klacik.
Popis:

Kazdé dité si najde svij vlastni klacik. Musi byt tak akorat Siroky, aby se jim vlezl mezi palec a
ukazovacek na noze. Tymy se sefadi vedle sebe do zastupu za lano a postupné odhazuji nohou
klacik. Kdo z tymu dohodi nejdal, postupuje do finale, kde se utkaji nejlepsi hazeci ze viech tymu.
Vyhraje ten tym, jehoz finalista dohodi nejdal.

Poznavani rostlin

Cas: alespon 20 minut (podle poctu nalezenych rostlin)
Kde: out/in
Materidl: listy stromd, ke, kvétiny, bobule, kira, tuzky, papiry, ptipadné obrazky rostlin

z bedny s materidlem

Motivace: Pralidi byli vyborni sbéraci. Museli se vyznat ve v§emoznych rostlinach a museli
se Vv nich vyznat opravdu skvele. Védéli, co je jedovaté, jakou bylinku mohou
pouzit, kdyZ je nékdo nemocny nebo to, co si mohou dat jen tak k odpoledni
svacince. Vyznate se v rostlinkach aspon z poloviny jako oni?

Popis:

Instruktofi nasbiraji listy, plody, kvéty, cokoliv je napadne (pokud v okoli neni mnoho rostlin,
muzete pouzit karticky rostlin z bedny s materialem). Vyskladaji to na stil a déti si sednou okolo.
Instruktor vzdy vezme jednu rostlinu a ukaze ji vS§em (mize i nechat kolovat). Kazdé dité u sebe
bude mit svlij papir s tuzkou a na ném napsana naptiklad od 1 do 10 (dle poc¢tu ukazkovych rostlin).
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Budou psat nazev stromu, kvétiny ¢i plodu, které méli za kol poznat. Kdo bude mit nejvice bodu
vyhravé, a tak maze ziskat malou odménu.

Pointillismus

Cas: 30-40 minut

Kde: out

Material: tvrdé papiry velikost A3 (minimaln¢), temperové barvy, tacky na barvy

Motivace: Vite, kterého tvora nejvice lovili pravéci 1idé? Byl to mamut. A vite vibec, jak

takovy mamut vypadal? Pojd’'me si ho zkusit nakreslit, ale nebude to jenom tak!
Popis:

Instruktor pfedem ptipravi barvy z vytvarného skladu na plastové tacky. Ty rozmisti na vymezenou
plochu a v pfipadé potfeby je doplituje, abychom piedesli plytvani. Déti si vezmou obleceni, které
si mohou uspinit nebo plavky (kdyz je dobré pocasi).

Déti postupné vybihaji z tymt K papirim, které od nich nejsou pfili§ daleko (neni to hra o béhu).
Jeden instruktor jim vzdy doptedu zahlasi, jakou ¢ast téla si maji pfipravit, tu ¢ast si pak namoci do
barvy a bézi s ni kK papiru. Nemélo by se to ménit moc rychle. Napiiklad, Ze nosem by mél malovat
kazdy ¢len tymu, alesporii jednou, stejné tak loktem, kolenem, patou a podobné. Kdyz po uplynulém
casovém useku maji hotovo, obrazky se porovnaji a udéla se vyhodnoceni.

Po ukonceni aktivity je potieba barvu nejprve o€istit mimo vnitini prostory (hadici ¢i v potoce) a
teprve potom muzeme déti pustit do umyvaren, predejdeme tak zbyte¢nému zanaseni barev do
koupelen.

Vyhynulé druhy

Cas: 30 min

Kde: in

Material: fotka doda, pribeh ke ¢teni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJUEAMx7CFKb?si=5a3e9686dbb74c72&nd=1
Motivace: Indiani jsou znami také svou laskou ke zvitatim a k ptirod¢ obecné.

Popis:

Déti se pohodIné usadi, nejlépe na zem na deky a polstaie a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse.
Potom ¢te instruktor piibéh. Po skongeni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptaka z piib&éhu. Potom
jim instruktor ukaze skute¢nou fotku doda a doplni informace o davodu jeho vyhubeni.

Piibéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) zil na ostrové Mauricius. Jeho
podobu zachytili na svych obrazech maliii 17. stol., kteti ho vyobrazili na zaklad¢ vypovedi a
popisu namoinikd. Prvni zivy dronte se objevil v Praze na dvoie cisafe Rudolfa Il., nékdy v letech
1604-1605. Kdyz uhynul, zustaly jeho kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce
1850 byly kosti objeveny ve shirkach Narodniho muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili
ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte zminiovan snad v kazdém lodnim
deniku. Dodo byl velmi duaveétivy a zil nelétavym zpusobem zivota. Mél malou rozmnozovaci
schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namorniky, kteti na
ostrové pravideln¢ zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnozovaci
schopnost, snadny lov, zdivocelé kocky, psi, prasata i dovezeni makakové prispéli k zaniku dronta
mauricijského v roce 1665.
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STAROVEKY EGYPT

Postavy — Kleopatra, sluhové

3.

Zavody mumii

Cas: 30-45 minut (podle délky prekazkové drahy)
Kde: out
Material: dievéné kosti¢ky, toaletni papir, véci na piekazkovou drahu (podle vasi

kreativity - prekazkova draha by méla mit alespon 6 prekazek)

Motivace: Kdyz se pan Brown vydal na cestu do Egypta, nedopatfenim oteviel
zakletou hrobku Tutanchamona a vypustil vSechny mumie, které uvnitt
byly pohibené. Nyni musite v piestrojeni projit cestou, kterou prosly ony,
a uzavtit hrobku jednou pro vzdy. Troufnete si na to?

Popis:

V tymech se déti rozdéli do dvojic, kdy jeden je mumie, druhy navigator. Navigator obali
mumii do toaletniho papiru (hlavné hlavu, tak aby nic nevidéla — pusa hemusi byt zakryta,
kdyz zbyde toalet’ak, mizou obalit i ruce, nohy...). Startuje jedna dvojice z kazdého tymu,
pak uz vychazi individualng. Navigdtor naviguje mumii po piekdzkové draze a mumie
cestou sbird dieveéné kosticky. Kdyz dvojice dojde na konec prekazkové drahy, za¢ina dalsi
navigator na startu obalovat svoji mumii a poté vyrazi na drahu. Az bude cely tym v cili,
jeden vybrany ¢len postavi s posbiranych dievénych kosticek pyramidu. Jakmile ji postavi
vSechny tymy, zakleta hrobka se nadobro uzavie.

Kosti¢ky pohazime rizné po prekazkové draze tak, aby na kazdy tym vysel stejny pocet
kosticek a na kazdou dvojici alesponi dvé. Kolik téch kosticek nakonec bude, zalezi na poctu
déti v tymech.

Dopliikkovée aktivity — EGYPT

Stavéni pyramid

Cas: 20-30 minut

Kde: out/in

Material: Spejle, breka, plastelina, gumicky

Motivace: Kleopatie se viibec nelibi, ze jeji pyramidy vypadaji vSechny stejné. Hleda Sikovné
architekty, ktefi je néjak ozivi. Kleopatiina pfedstava je jasna — pyramidu tam chce,
ale zbytkem se necha prekvapit.

Popis:

Do kazdého tymu rozdame stejny pocet Spejli, bréek, plasteliny i gumicek. Za predem urceny
casovy usek maji déti za ukol postavit, co nejvétsi pyramidu. Mohou v tymu tvofit i vice staveb a
pak je n&jak spojit dohromady. Naptiklad se mohou pokusit vytvofit i sfingu nebo cely staroveéky
Egypt. V kazdém piipadé, se tam musi vyskytovat alespon jedna pyramida jinak nebude vytvor
uznan). Po uplynulém case prochazi Kleopatra vytvory a hodnoti je (kritéria podobn¢ jako u
domeckt v pravéku).
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Masky na mumie

Cas: 90 minut

Kde: out/in

Material: nastiihané prouzky sadry, misky na vodu, papirové role, krém (nejlip indulona)
Motivace: Kazdy z vas se ted’ na chvili stane mumii.

Popis:

Déti rozdé€lime do dvojic a pak je usadime na mista. Kazda dvojice nemusi mit svoji vlastni kupicku
s&dry ani vlastni misku s vodou, samoziejmé miize — zalezi, jak to vyjde. Jeden si lehne a namaze
si krémem cely obli¢ej. Na obo¢i si da utrzky z papirove role, aby pii sundavani masky nedoslo
k vytrhnuti obo¢i. Druhy z dvojice tvofi masku. Pokladda namocené prouzky sadry na oblicej
leziciho a vzdy po poloZeni prouzek fadné uhladi. Takto na sebe dava n€kolik vrstev, dokud maska
neni dostate¢né pevna a da se tak dobie sundat. Poté se dvojice vyméni a postup se opakuje znovu.
Zalezi na domluvé, jestli déti chtéji masku na cely obli¢ej nebo tieba jen Skrabosku (kolem o¢i). Az
to pujde, tak masku z obli¢eje opatrné sundame a nechame potadné zaschnout (nejlépe pies noc).

Sochar

Cas: 20 minut (da se vicekrat opakovat)

Kde: out/in

Material: prostéradlo

Motivace: Hlina byla velmi ¢astym stavebnim materidlem v Egypté. Vyrabéla se z ni nejen
keramika, ale také domy nebo tfeba sochy. A z vas se pravé ted’ ta hlina stala.

Popis:

Tuhle aktivitu mohou délat v§echny tymy na jednou. Jeden ¢lovék z tymu je sochat. Zbytek tymu
se rozd€li na polovinu, pii ¢emZ jedna polovina bude jiz hotova socha a ta druha polovina bude
teprve netknutd hlina. Polovina, ktera déla sochu vytvoii néjakou pozici (bud’ sami nebo jim
muizeme dat n¢jaké téma), pak se pres n€ hodi prostéradlo, aby nesly viibec vidét. Nastupuje sochat,
ktery vibec nevi, co se skryva pod prostéradlem. Jeho tkolem je ohmatavat prostéradlo tak, aby
mohl z druhé poloviny svého tymu vytvofit, co nejvérnéjsi kopii sochy, ktera je zakryta. Kdyz si
mysli, Ze je hotov, tak fekne a prostéradlo se odkryje. Zhodnoti se podobnost obou soch.

-48 -



STREDOVEK

Postavy — rytir s princeznou

4. Jugger turnaj

Cas: Zalezi kolik bude tymu. Jeden zapas ma dva polocasy s tim, Zze kazdy
polocas trva 5-10 minut. Hraje kazdy tym s kazdym.

Kde: out

Material: hudba, 2x krabice na mi¢ky, 2x micek, zbrané

Motivace: Tento zplisob souboje byl oblibeny u vétSiny rytiit. Pan Brown jim vSak

napovidal, Ze je nesmyslny a k niCemu. Rytifi se nastvali, pfestali ho
praktikovat a vratili se k me¢tim. Dokazeme spole¢né rytife i doktora
presvédit, Ze Jugger mozna jako souboj na Zivot a na smrt neni vhodny, ale
jako druh zabavy je perfektni? Pojd’'me se ho spole¢né naudit!

Popis:

Jedna se o klasicky tabulkovy turnaj — bude tedy hrat kazdy tym s kazdym. Vice si piectéte
v pravidlech na Jugger, ktery je v bedné s materidlem nebo zde: https://jugger.cz/o-
sportu/strucna-pravidla

Dopliikové aktivity —- STREDOVEK

Chytani lupicia

Cas: 15 minut na 1 kolo

Kde: out

Material: lano pro kazdy tym, 1x $atek do tymu, podobné veliké stromy pobliz sebe (pro 1

tym 1 strom)

Motivace: Nemyslete si, ze se v minulosti nekradlo. Naopak zlodé&jti a lumpii bylo hodné, a
prave ted si mizeme ukézat, jak poradné takového zlodéje spoutat.

Popis:

Kazdy tym dostane jedno lano (nejlépe stejné dlouhé) a piidéleny strom. Ukolem tymu je, co
nejlépe ovazat urCeny strom ve vyhrazeném case (idealni je 4-6 minut na prvni kolo). Tak, aby se
to jinému tymu jen téZko rozvazovalo. AZ budou mit vSechny tymy hotovo, urci si jednoho
»hlidace“, ktery bude jejich zavazany strom hlidat. Tento hlida¢ bude mit $atek pfes oci a nic
neuvidi. Pak se tymy ptesunou (hlida¢ zstava) po sméru hodinovych ruci¢ek k jinému stromu, kde
bude jejich tikolem, co nejrychleji ,,osvobodit zlod€je* (rozvazat strom). Hlida¢ se jim v tom snazi
poslepu zabranit a to tak, Ze se jednou rukou dotyka stromu a druhou rukou se pokousi chytit
protihrace. Jakmile se hlida¢ nékoho dotkne, tak doty¢ny musi jit za vedoucim a splnit néjaky ukol
a po slnéni muze jit znovu rozvazovat (napiiklad udélat 10 diepl, zazpivat pisnicku... budte
kreativni;)).
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Maskarni masky

Cas: 30 minut
Kde: out/in
Material: vyrobené sadrové masky (z Egypta), tempery, $tétce, kelimky na vodu, krepaky,

tavné pistole, barevné papiry

Motivace: Na kazdém spravném starovékém hrad¢ nesmél chybét poradny maskarni bal! My
si dneska vecer taky jeden udélame, tak je potieba se na n¢j hezky pfipravit.
Namalujete si kazdy svou masku. Zalezi jen a jen na vas, co na ni bude.

Popis:

Kazdy si vezme svou sadrovou masku a pomaluje si ji dle svych predstav (Sasek, princezna...).
Pokud jste v Egypté masky nestihli, tak si je vyrobte nyni.

Antikarkulka:

Cas: 100 min

Kde: in

Materidl: 4 scénare piib&hi

Cilovka: SVP (Stroj ¢asu), 1.1 2. stupenr ZS, SS

Motivace: Scénka — aryvek z ¢ervené Karkulky. Déti poznate, o jakou Slo pohadku? Dnes

jsme se strojem &asu pienesli do doby, kdy vznikla pohadka o C. Karkulce. Znate
ji v8ichni?
Popis:

Pohadka o Cervené Karkulce ovliviiuje jiz mnoho generaci a ptispiva k negativnimu vztahu ¢lovéka
k viktim. Na pocatku aktivity by méla probé¢hnout diskuse o této pohadce a o vztahu déti k vikim.
Cilem této aktivity je vytvofit protivahu proti negativnim stereotypim v pohledu na vlka a ostatni
velké Selmy. Instruktor rozpouta diskusi o skute¢ném vyznamu vlki v ptirodé. (www.selmy.cz
www.selmy.cz/vyznam/)

Nasledné se ucastnici rozdéli do oddilu se svymi vedoucimi maji za ukol vymyslet piibéh, ve
kterém je vlk pozitivni postavou, ktera prispiva k fungovani ekosystému lesa. Poté dostanou
pripraveny kratky scénaf, ktery maji za kol spole¢né pfipravit. Nasleduje vystoupeni kazdého z
tymd, zhodnoceni vykonil a zpétna vazba. Mtiizeme znovu udélat kolecko a zeptat se, kdo se nyni
vlkt boji. Stiedoskolaci si scénatf mohou pfipravit sami.

-50 -


http://www.selmy.cz/
http://www.selmy.cz/vyznam/

BUDOUCNOST

Postavy — doktor Emmet Brown

5. Va$e budoucnost

Cas: 20-40 min

Kde: out/in

Material: vytvarné potieby

Motivace: Pan doktor Emmet Brown se objevuje s piedstavou jeho idealni

budoucnosti. Chce také védet, jak by budoucnost vypadala podle mladych
a nad&jnych budoucich doktort a doktorek.

Priklad predstavy doktora Browna: Mraky jsou z cukrové vaty, kazdy ma svoje vlastni
vznasedlo, slunicko sviti cely den, zmizely by vSechny nemoci...

Popis:

Rozdame do tymu nékolik papirt. Dé&ti kresli, jak by podle nich méla vypadat ta spravna ¢i
lepsi budoucnost. Miizou slepit nékolik papiri k sobé, vytvorit knizku ¢i leporelo, cokoliv,
co je napadne. Navic si k tomu vytvoti historku/pfib&h a az budou mit hotovo, odprezentuji
vSem svj vytvor. Fantazii se meze nekladou.

Doplitkové aktivity - BUDOUCNOST

Lasery

Cas: 10-15 minut (Ize opakovat pofad dokola)

Kde: out

Material: alespon 4 lana

Motivace: Budoucnost se bude technologiemi jen hemzit a mezi takové technologie rozhodné
patii i lasery. DokaZete si s nimi poradit ted’ i pak?

Popis:

Z lan vytvofime v otevieném prostoru hfist¢ (obdélnik ¢i kruh— neni to dtlezité, ale musi se do n¢;j
vlézt vSichni tiCastnici a musi v ném mit prostor pro pohyb). Dalsi lano natdhneme pies herni pole
tak, aby §lo na obou koncich chytit. V8echny déti postavime na jednu stranu herni plochy. Jejich
ukolem je pfeskakovat nebo podlézat lano, které na jeho dvou koncich drzi dva instruktofi a chodi
s nim podél herniho pole sem a tam. Kdyz se lano nékoho dotkne, tak vypadava. Kdo zlstane
posledni — vyhral. Mizeme ptidat i druhé lano.

Teleshopping

Cas: 45 minut

Kde: out/in

Material: véci, které najdete (vésak, kus dieva, zlomeny smeték,...)

Motivace: S budoucnosti ptichazi i mnoho novych vynalezi. OvSem ne vSechny muizeme

chapat a umét je pouzivat. Ukazete nam vyuziti téch nejzajimavéjsich z nich?
Popis:

Do tymu détem rozdame véci, které jsme nasli. Musi pouzit predstavivost a popiemyslet k cemu by
mohly v budoucnosti slouzit. V tymu si vymysli ,,reklamu® na danou véc, kterou pak budou
prezentovat pied ostatnimi.
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TAJUPLNY
OSTROV

Pobyt v prirodé pro déti 2.
stupné Z.S

Akce pro Skoly, z.s.
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Informace pro tcastniky:

Aniz byste si néco uvédomili, tak po cesté na akci se stal nevidany jev. Podafilo se vam totiz narazit
na Cervi diru, kterd se otvird jednou za 10 let. Po pfijezdu potkavate skupinku ztroskotanct
(instruktory), ktefi se vam piredstavi a odhali vam skuteCnost vasi situace. Ocitli jste se totiz na
tajuplném ostrove, ktery nese nazev Volaps (pozpatku Spalov).

Ztroskotanci, stejné jako vy, se sem premistili pied 10 lety, kdy byli ve vasem véku. Potkali Avatara
— ptivodniho ob¢ana a ztroskotance ostrova, kterému se jako jedinému podafilo uniknout a vratit se
zpét do reality. Jak to zvladl? Na Ostroveé totiz existuji tajuplna kouzla, které fadime dle zakladnich
elementl... Voda, Oheii, Vzduch, Zemé. Avatar jako jediny dokdzal tyto elementy spojit do
jednoho a diky tomu se mu podatilo otevtit Eervi diru a uniknout zpét do reality. A jelikoz ovladal
vSechny elementy, zanechal tu pomoci jednoho kouzla svého ducha, ktery doted’ po ostroveé putuje
jako pratelska duse, ktera mlize pomoci vSem budoucim ztroskotanctim.

Zmingny duch Avatara nase ztroskotance zasvétil do zahad ostrova Volaps a pomohl jim vybudovat
zakladnu, ve které vSichni mohou najit bezpecné utocisté. Avsak nasich ztroskotancd tu je malo a
maji malo sily a kurdze na to spojit se v jeden element. Kazdopadn¢ s novou skupinou ztroskotancti
ptichazi i nova nadéje! Dokazete spojit své sily, spojit vSechny elementy v jeden a dostat tak
vSechny ztroskotance domu?!

Aktivity jsou tedy vystavény tak, aby se ztroskotanci v arealu szili s prostfedim, objevili svij skryty
element, a nakonec se dostali pry¢ z onoho mista.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro Skoly v pfirodé na 3-5 dni pro skupiny zakd 2. stupné. Sklada
se z popisu déjové linky, st€Zejnich aktivit a aktivit na tematické dopInéni programu, které vyuzijete
predevsim pii pobytech delSich nez 3 dny. V rdmci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou moznost
na kreativni vyziti, ale déjovou linku a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vasSeho
programu, ktera musi probéhnout. Nékteré hry je samoziejmé mozné individualné upravovat dle
moznosti aredlu a u€astnikd. V piipadé¢ uprav vzdy myslete na nadvaznost déjové linky.

V idealnim ptipadé zapojte pied hry v ramci d&jové linky i scénku pro dokresleni celkového
pribéhu. Pred stéZejnimi aktivitami mate ptilozenou i motivaci, ale klidn¢ bud’te kreativni a scénky
si udelejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny material:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dal$i vybaveni:

bullring

drevéné kosticky

¢ajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
mic

lukosttelba

biatlon

praky

O O O O O O O O

O

krabice na program Tajuplny ostrov obsahujici:

o kostym Avatara ostrova
o barevné naramky na rozliSeni elementt
o roli¢ka s kletbou
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Uvodni scénka na navozeni atmosféry a zahajeni pobytu na tajuplném ostrové:

Ztroskotanci se pfedstavi jako kamaradi, ktefi se pied 10 lety vydali na vylet v okoli Spalova a
najednou vidéli rychly zablesk svétla. Nahle jim pfislo, Ze je vSechno jinak a méli v sobé divny
pocit tajuplnosti. Dosli na mytinu uprostied lest a tam potkali zahadného pana, ktery se predstavil
jako duch pivodniho ob¢ana — Avatara.

Avatar je zasvétil do jejich situace a odhalil zahadu, do které se kamaradi dostali. Kazdych 10 let
se na ur¢itém misté v okoli Spalova otevie ¢ervi dira a pohlti v§echny lidi, ktefi tam zrovna jsou a
pfemisti je na tento tajuplny Ostrov s nazvem Volaps (pozpatky Spalov).

S timto védomim zacali postupné budovat zakladnu na této mytince a netrpéliveé ¢ekali az uplyne
dalsich 10 let a k nim se pfipoji dalsi spojenci, ktefi znasobi jejich silu a odvahu najit cestu z tohoto
proklatého ostroval!
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1. Seznameni se s arealem

Cas: 10 min

Kde: out/in

Material: -

Motivace: viz Uvodni scénka k celému programu
Popis:

Provedeni arealem, urcit kam se mtze, nemize. Urcit si jako cela skupina pravidla, obavy,
ocekavani. Seznamovaci hry.

2. Prozkoumavani ostrova

Cas: 60 min

Kde: out

Material: -

Motivace: Jiz je nas dost, a proto se miZzeme vydat na dobrodruznou cestu a zadit

objevovat zdhady ostrova. Dojdeme k mistu, kde se ndm odhali sila
elementll a objevime zdhadnou rulicku s papirem, kde mizeme vyvolat
Avatara, ktery kazdému z nés pridéli silu jednoho elementu.

Popis:

Vylet po okoli Spalova dle vybéru. Po cesté prohlubovani ptibéhu. Idealn¢ urcit si néjaky
cil, kde se dojde a odehraje se néjaka scénka s objevenim rulicky. Po navratu idealné
navazat dalsi aktivitou.

3. Ritual pro vyvolani Avatara

Cas: 40 min
Kde: out/in
Material: zidle v kruhu, klidnd hudba, naramky v barvach elementi, roli¢ka

S kletbou, pfipadné svicky

Motivace: Z vyletu jsme ziskali rulicku papiru, ktera obsahuje kletbu pro zvolani
ducha Avatara, ktery ma moc sdilet svoji moc elementi a kazdému rozda
kus své sily (jednoho elementu).

Popis:

Je potieba si pfedem urcit rozdéleni tymi nebo klidné nechat rozdélit déti dle své volby.
Déti se svolaji do mistnosti, probéhne zvolani ducha. Duch Avatara (jeden z instrtt) pfijde,
nekde se usadi a postupné se budou vyvolavat jména déti, které predstoupi pired Avatara a
Avatar jim sd¢li jejich element a da naramek.

Aktivita slouzi pro rozdéleni do tymt a je doporucena pro veCerni program (lepsi
atmosféra).
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4. Vytvoreni druZin

Cas: 40-60 min

Kde: out/in

Material: vytvarny material, velké vykresy

Motivace: Kazdy uz zna svijj typ elementu, a proto se tyto elementy mohou spojit do
druzin.

Popis:

Kazda druzina si vytvoii sviij nazev, vlajku a pokiik shodny s jejich elementem.

5. Trénink kouzel

Cas: 60 min

Kde: out/in

Material: karticky na Carodgjku nebo VTPO, $pendliky, izolepa, propisky a
vysledkové archy na vyhodnoceni sestav

Motivace: Za ty roky v této oblasti se diivéjsi ztroskotanci zvladli naudit néjaka

kouzla, ktera lze pouzivat pomoci kouzelnych naramkt element. Tyto
kouzla se ted’ budou mit moznost naucit i nové ptichozi.
Popis:
Po arealu rozmistime karticky sestav. (Lze rozmistit po celém aredlu a trochu karticky
schovat, aby byla aktivita del§i. Nebo miizeme dat karticky bliz a na viditelna mista, aby
Pred zac¢atkem hry je dulezité vysvétlit vyznam danych symbolt na kartickach. Hra probiha
ve skupindch, které hledaji listeCky. Nauci se sehran¢ sestavy z karticek a poté je jdou
ukazat piidélenému kontrolorovi. Pfi kontrole je dulezité zkontrolovat spravnost, ale i
jednotnost celého tymu. Pokud tym nezvladne na 3 pokusy ukazat celou sestavu, tak se
vraci ke karticce a musi se zlepsit. Pokud kontrolor sestavu uzna jako zvladnutou, tym
ziskava bod a pokracuje k dalsim sestavam.
Aktivitu mtizeme ukon¢it pokud:
a) Nektery tym zvladl v8echny sestavy.
b) Vyprsel pfedem vyhrazeny Cas pro hru.
€) Nektery tym zvladl predem dany pocet sestav.

6. '[rénink schopnosti spojenych s elementy

Cas: 60-90 min

Kde: out

Material: predméty na tvorbu vybranych stanovist’

Motivace: S kazdym elementem jsou spjaty i specialni dovednosti. Abychom vsak

dokazali propojit dovednosti a schopnosti vSech elementt, je tieba rozvijet
nejen ty své, ale i dovednosti elementt cizich.
Popis:
Pro kazdy element vytvoiime stanoviste pro trénink vybranych schopnosti. Na stanovistich
se postupné vystfidaji vSechny skupiny. Cilem stanovist je rozvijet tymového ducha,
schopnost spoluprace ¢i budovat u déti novou dovednost. Je na vas, které stanovisté si
vytvorite pro ktery element, ale uvadime hned né¢kolik prikladu, které 1ze na dané elementy
motivovat.

o Voda -> Korytka — kazdy z tymu bude drZet korytko a korytkem se vySle micek,
deti musi postupné na sebe navazovat korytka, aby se mic¢ek kutalel plynule bez
spadnuti az do daného cile (mi¢ek mizeme vymeénit za vodu a mohou tak posilat
vodu a plnit naddobu)

o Ohen -> Bullring — déti musi byt schopné udrzet ohen pfi zivoté a zaroven byt
schopné ohen premistit bez zhasnuti — proto si musi tuto dovednost nacvicit na
micku, ktery jsou schopni pienést, Klacik — kontrola ohné je velmi naro¢na a
vyzaduje velkou opatrnost a stabilitu
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o Vzduch -> Luky — nachystame lukostelbu, vysvétlime si zasady chovani pfi
stielbé a kazdy si vyzkousi, jak se s lukem zachazi, Biatlon — stielba z laserové
zbran¢ na cil

o Zemé -> Kosticky — stavéni co nejvyssi véze z kosticek bez doteku téla —
pouzivame k tomu jen gumicku na provazcich, Lanové prekazky — je potieba se
umét pohybovat i mirn€ nad zemi a procvicit si svou mrstnost a stabilitu

Tip: Pokud mame stanovisté rozlehlé po celém aredlu, je idealni domluvit si napriklad
signal hudby, béehem které dochazi k presunu ucastnikii mezi stanovisti. Miizeme tak
vyhradit pro kazdé stanovisté prostor na 20 minut a na presun poté vzdy vyhradit 5 minut,
beéhem kterych se zvladnou déti i napit.

Otevreni Cervi diry

Cas: 60-90 min

Kde: in

Material: vybaveni na diskotéku

Motivace: Béhem pobytu jsme si spolecné osvojili vSechny techniky a kouzla vSech

elementt. Nyni vSak zbyva ud¢lat to, co dokazal jen Avatar samotny, tedy
sjednotit vSechny elementy do jednoho.

Popis:

Déti dostanou pouze informaci o tom, ze bude diskotéka, avSak na diskotéce je ceka
piekvapeni. Jakmile za¢ne hrat pfedem urcena hudba (doporucuje se svolavacka), vSichni
na diskotéce musi vytvofit kruh a tim, jak se vSichni chytnou za ruce a sjednoti se, tak se
stane néco necekaného. -> Zacnou blikat baterky, nebo nékdo zhasne vSechna svétla a
nasledné rozsviti. Prosté néjaky efekt. Vsichni budou zmateni, co se prave stalo a v tu chvili
se objevi duch Avatara a pogratuluje vSem, ze usp&$né otevieli ervi diru a druhy den
mohou odjet zpét do realného svéta.
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Prekazkova draha

Cas: 40-60 min

Kde: out

Material: vami zvolené piekazky, lano, tréninkové kloboucky

Motivace: Na ostrové muzeme narazit na spoustu zaludnych ptekazek, které nas mohou

opravdu piekvapit.
Popis:

Vytvotime ptekazkovou drdhu pro dany pocet tymi. Deti bézi Stafetu. Mizeme vymezit urcity
pocet kol, které musi tym zvladnout, a nebo bézi kazdy ¢len jednou. Tym, ktery zvladne drahu
probéhnout jako prvni, vyhrava.

Hutututu

Cas: 30-60 min

Kde: out

Material: lano na vytvofeni hiisté

Motivace: Na tajuplném ostrové se mistni umi také dobte bavit. Za ty roky obyvani ostrova si
mistni vytvorili sport, ktery nazvali Hutututu.

Popis:

Hraci plochu rozdé€lime na 2 poloviny, které by méli byt tak velké, aby se do nich vlezla cela skupina
a méla prostor se v nich pohybovat, ale zaroven nesmi byt pfili§ rozlehlé, jelikoz se v nich budou
hraci pohybovat po dobu 1 nadechu.

Na kazdé poloving herni plochy stoji druzstvo, které se ve hie stfida. Druzstvo A vybere 1 hrace.
Ten se nadechne a za¢ne fikat ,hututututu...“. Béhem toho, co vypousti zvuk z Ust, se pohybuje
Vv neptatelské poloving a snazi se ptetahnout co nejvice protihracti a mize dojit k nékolika zavéram:

a) Hraci z tymu A dojde dech na protivnikové poloviné — hra¢ tedy vypadava ze hry a
odchazi.

b) Hra¢ z tymu A se dotkne 2 hraci z tymu B a stihne se vrétit na svou vychozi polovinu — 2
dotceni hraci vypadavaji ze hry.

c) Hrac z tymu A se dotkne n€kolika hract v tymu B, ti ho ale chyti a udrzi na jejich
poloving do chvile, kdy hra¢i A dojde dech — hrac¢ A tedy vvpadava, jelikoz se nestihl
vratit.

d) Jakykoli hra¢ z tymu A ¢i z tymu B se dostal za hranice herniho pole jakoukoli ¢asti téla —
tento hra¢ vypadava.

Hru mzeme hrat na vypadavani clenii nebo misto vypadnuti mohou ptejit na polovinu protihrace.
Pii vypadavani hrajeme do chvile, kdy néktery z tymi pfijde o vSechny hrace. Tuto variantu je
mozné hrat také jako turnaj, kde se utka kazdy s kazdym nebo formou pavouka na vypadavani tymd.
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Vyhynulé druhy:

Cas: 30 min
Kde: in
Material: fotka doda, ptibéh ke cteni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba

https://open.spotify.com/track/3wp3xhKeEnKJUEAMX7CFKb?si=5a3e9686dbb74c72&nd=1

Motivace: Na ostrové se vedou zvésti o tvorovi, ktery byl diive velmi oblibeny mistnimi, ale
Vv poslednich letech ho uz nikdo nevidél.

Popis:

Déti se pohodIné usadi, nejlépe na zem na deky a polstate a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse.
Potom ¢te instruktor pribeh. Po skonéeni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptaka z pribéhu. Potom
jim instruktor ukaze skutec¢nou fotku doda a doplni informace o divodu jeho vyhubeni.

Piibéh:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢i dodo) Zil na ostrové Mauricius. Jeho
podobu zachytili na svych obrazech maliii 17. stol., kteti ho vyobrazili na zakladé vypovedi a
popisu namoinikd. Prvni zivy dronte se objevil v Praze na dvore cisaie Rudolfa Il., nékdy v letech
1604 — 1605. Kdyz uhynul, zastaly jeho kosti a vycpanina v Rudolfové kabinetu kuriozit. V roce
1850 byly kosti objeveny ve shirkach Narodniho muzea, kde jsou uchovany dodnes. Prvni objevili
ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je Dronte zminovan snad v kazdém lodnim
deniku. Dodo byl velmi duvetivy a zil nelétavym zpusobem zivota. Mél malou rozmnozovaci
schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své chutné maso byl velmi obliben namotniky, ktefi na
ostrové pravidelné zastavovali, aby zde doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnozovaci
schopnost, snadny lov, zdivocelé koc¢ky, psi, prasata i dovezeni makakové prispéli k zaniku dronta
mauricijského v roce 1665.
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HLEDACI
POKLADU

Pobyt v prirodé pro
déti 1. a 2. stupné ZS

Akce pro Skoly, z. s.
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Informace pro tcastniky:

Chcete patfit mezi hledace pokladi? Velké zdhady a vselijaké Sifry jsou vaSim konickem? Jestli
jste odpovédeli alesponi jednou ANO, tak je toto dobrodruzstvi $ité na miru prave pro vas. Vyuzijte
své vynalézavosti a vydejte se na tajuplnou cestu plnou dobrodruZstvi, jejiz cilem neni jenom
objasnéni velké zahady a nalezeni pokladu, ale ptedevsim zazitky, které vam nikdo nevezme.

Toto téma je zaméfeno predev§im na tymové dovednosti a spolupraci. Utastniky ¢eka zajimavy
pobyt plny tradi¢nich, ale t&z méné tradi¢nich aktivit a her.

Informace pro instruktory:

Tento program je koncipovany pro $koly v pifirodé¢ na 3-5 dni pro skupiny zaka 1. a 2. stupné.
Sklada se z popisu déjové linky, stézejnich aktivit a aktivit na tematické dopInéni programu, které
vyuzijete predevsim pii pobytech del$ich nez 3 dny. V ramci pobytu mate jako $éfinstruktor velkou
moznost na kreativni vyziti, ale déjovou linku a stéZejni aktivity berte jako pevnou ¢ast vaseho
programu, ktera musi probéhnout. N¢které hry je samoziejmeé mozné individualné upravovat dle
moznosti aredlu a ucastnikd. V ptipad¢ uprav vzdy myslete na ndvaznost dé¢jové linky.

V idealnim piipadé zapojte pied hry v ramci déjové linky i scénku pro dokresleni celkového
pribéhu. Pred stézejnimi aktivitami mate pfiloZzenou i motivaci, ale klidné bud’te kreativni a scénky
si udelejte dle libosti.
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Material potiebny k tvorbé programu:
vytvarny material:

psaci potieby (propisky, fixy)
vodovky/tempery

Stétce

kelimky

brcka

Spejle

izolepa

lepidla

papiry (mekke i tvrdé A4, barevné)
krepovy papir ve vice barvach
nizky

pripinacky

provazek

zetony

slozka her (VTPO/Carodéjka, Gangy, klavesnice, atd.)

O 0O O O0OO0OO0OO0OO0OO0oOO0OOoOO0oOOoOOoOoOo

dal$i vybaveni:

bullring

frisbee

mice

drevéné kosticky

Cajové svicky

stiikacky

tréninkové barevné kloboucky
lana

slackline

lukostielba

praky

plastové $edé trubky — korytka
buzoly (nejlépe 10-15 kusi)
biatlon

prodluzka

deky

krabice na program Hledaci pokladii obsahujici:

O O O OO O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0oOOoOO0oOOo0O0

3x mapa arealu a blizkého okoli (pokud se akce neodehrava na Spalové, je tieba
vytisknout mapy pfislusného arealu)

truhla s pokladem

vytisknuté Sifry

mapa

herni figurky k mapée

o

O O O O
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Hlavnim bodem celého ptibéhu bude mapa, po které se budou déti beéhem pobytu pohybovat se
svou figurkou a uvidi tak, ktery tym se dostava do vedeni. Skupinu je mozné rozdélit na nékolik
tyml a postupovat po map¢ dle vyslouzenych bodii za vyhry, anebo mizeme vytvofit 1 tym
badateld, ktefi budou trasou na mapé postupovat spolecné, a nakonec se také vSichni dostanou
k tolik vytouzenému pokladu.

Mapu naleznete v krabici s materidlem na tento pobytovy bali¢ek a spole¢né s ni i figurky pro posun
na mapé. Je vSak potfeba mapu vyvésit na dostupné misto (na Spalové nasténka v jidelng). U mapy
se vzdy béhem dne sejdete s détmi a budete spolecné posouvat figurky at’ uz za vyslouzené body
nebo jako odménu za jejich pokrok v budovani skupiny pravych hledact poklada.

Na konci je policko s pokladem, které odkryjte az posledni den pfed zavérecnou aktivitou — na
policko muzete piilepit papirek, na kterém bude napovéda, kde se posledni aktivita odehrava.
Naptiklad: ,,Na pravém biehu feky najdéte ket u kamene a tam na vas ¢eka posledni zkouska.*

Prijizdi nam skupina novackd, ktefi chtéji poznat, jak vypada zivot skuteénych badatelti a hledact
pokladi. Maji vSak to $tésti, Ze si je pod sva kiidla vezme skupina zkusenych hledact a zasvéti je
do tajii této naro¢né profese. Areal, ve kterém se nachazime, je velmi prosluly jako nalezisté
pokladi. V podstaté je toto misto tak trochu kouzelné, jelikoz pokud se z vas stane skute¢ny hledac
pokladd, tak tady vzdy bude néjaky poklad, ktery lze najit.
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1. Jak funguje buzola

Cas: 30 min nebo dokud se to nenauci vétSina déti

Kde: out/in

Material: buzoly, cvi¢né azimuty

Motivace: Pokud chceme néco hledat, je potfeba védet kde hledat, a mimo to také jak

se tam dostat. Zajima nas tedy smér. Kterym se mame vydat. K tomu nim
nestaci jenom mapa, ale potfebujeme i kompas nebo buzolu, kterd nam
hledani mtze velmi ulehcit. Je to také jedna ze zakladnich dovednosti
spravného hledace pokladi.

Popis:

Je potieba détem vysvétlit, jak se s takovou buzolou pracuje a jak nam mize pomoci pii
hledani pokladii. Navod naleznete niZe — je tieba se prvné s buzolou naucit, abyste mohli
tuto dovednost détem piedat. Po tom, co se vétSina nauéi s buzolou zachazet, mizete
nachystat nékolik listkti s azimuty, po kterym se maji nasledné vydat. Takto si budou moct
novi hleda¢i pokladi vyzkouset, zda préaci s buzolou opravdu zvladaji.

2. Prace s mapou — vrstevnice, legenda, méfitko

Cas: 30 min nebo dokud se to nenauci vétSina déti

Kde: out/in

Material: buzoly, mapa, pravitko

Motivace: Nejenom ze k hledani pokladu je tfeba umét pouzivat buzolu, ale

potfebujeme se naucit i s mapou. Nastésti tady néjaké mapy mame,
zanechal je zde bajny hledac pokladi, ktery byl znamy tim, Ze naSel i to, co
nikdo nikdy nehledal. My se tedy nauc¢ime v mapé orientovat, abychom
zase bili o krok bliz stat se skutecnymi hledaci poklada.

Popis:

Mapa je zmenSeny obraz ¢asti zemského povrchu. Muze vzniknout tak, Ze z letadla
vyfotografujeme krajinu pod sebou. Takovy obrazek je ale jesté nedokonaly, chybi mu
nékolik nalezitosti, které mapa musi mit:

méritko — je to pomér dvou Cisel, ktery udava, kolikrat je skute¢na vzdalenost pti zakresleni
do mapy zmenSena. (tiecba 1:200 000 znamena, Ze skuteCna vzdalenost dvé sté tisic
centimetr je na mapé zmensena na jediny centimetr.) Turistické mapy maji bézné tato
mefitka: 1:100 000 (1 cm na mapé = 1 km) 1:50 000 (1 cm na mapé = 0,5 km)

mapové znacky — na obycejné zmensenin€ krajiny by zanikla spousta dtlezitych detailti.
Proto se ke znazorniovani cest, zeleznic, fek, pamatnych stromt a jinych orientac¢nich bodt

feky podle bézné mapy nema smysl.)

vrstevnice — znazoriiuji vy$kovy reliéf zobrazené krajiny. Jdeme-li po vrstevnici, jdeme po
rovin¢. Husté vrstevnice zndzoriiuji strmy kopec (jeho svah rychle nabira vysku). Na
mapach ,,padesatkach* byvaji vrstevnice po 10 metrech, na ,,stovkach* po 20 metrech.

sever na mapé€ — vétSina map je kreslena tak, aby jeji horni okraj sméfoval presné€ k severu.
Pokud tomu tak neni, vyznacuje orientaci mapy nakreslena strelka.
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GPS souradnice — to je pro ty, ktefi potfebuji znat pfesné svoji zeméepisnou polohu.
mistopisné informace na zadni stran¢ turistické mapy — jsou skoro stejné dilezité, jako
mapa samotna.

Prvng¢ détem vysvétlime vSechny pojmy, které se tykaji map. Je potfeba ptizpisobit aktivitu
veku déti. Nasledné si miizeme s mapou rtizné hrat, abychom si vSe ukazali i prakticky —
dame détem za tikol napiiklad ukazat prstem smérem, kde se nachdzi néjaké misto na map¢,
abychom ovéfili, jestli tomu rozumi. Nebo jim fikame, at’ najdou mésto, les, vodni plochu,
feku, néco specialniho na mape a at’ na to ukazou prstem.

Terénni prechod

Cas: 30-60 min

Kde: out

Material: lana, kloboucky, obruce, mi¢ky, frisbee atd. dle vasi volby drahy
Motivace: Pti honb¢ za pokladem nds mtzou potkat rizné prekazky. Proto je potieba

dostate¢ny trénink na jejich ptipadné zvladnuti! Nacelnik nam tady nechal
na vyzkouseni trasu, kterou maji indianské déti jako zkousku dospivani.
Myslite, Ze ji zvladnete?
Popis:
Nachystame détem rozsahlou opi¢i drahu, kde bude nékolik piekdzek na pielézani,
podlézani, skakani, plazeni, b&h, pfesnost, mrstnost, rovnovaha. Mlzeme tieba méfit
kazdému C¢as a na konci vyhlasit vitéze této zkousky. Nebo mizeme udélat zavod jako
Stafetu tymil.
Pozn.: Pro starsi déti miizeme zaradit tieba ,, prejiti krokodyli reky * - déti budou ruckovat
po Zebriku mezi dvéma pevnymi body, za kazdé pusténi a spadnuti do reky jsou trestné body
nebo cas.

Tvorba totemu

Cas: 60-90 min

Kde: out/in

Material: vytvarné potieby, platno/velky vykres

Motivace: Pomalu, ale jisté, se z nas stavaji skutecni hledaci poklad. Néco tomu ale

prozatim chybi. Musime se sjednotit a k tomu nam dopomiize vytvofeni
tymového totemu.

Popis:

Pokud mame rozdélené ti¢astniky na tymy, tak kazdy tym vytvofti svij vlastni totem. Pokud
rozdé¢leni nejsou, mize cela skupina vytvorit 1 totem. Mazeme zvolit variantu, kdy kazdy
jednotlivec vytvofi ¢ast totemu a poté je spojime dohromady.
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5. Vodni potrubi

Cas: 40-60 min

Kde: out — u feky nebo u zdroje vody

Material: plastova korytka

Motivace: Na map¢ jsme se dostali k fece, nemuzeme ji ale prekonat, protoZze nam

brani zufivy bobfi. Prislibili v8ak, Zze pokud pomuizeme naplnit jejich
piehradu vodou, urc¢it€¢ nam tuto pomoc vrati.
Popis:

Déti stoji na brehu feky (pokud pocasi dovoli, tak klidn€ v fece) a maji na kazdy tym néjaké
mnozstvi korytek, pomoci kterych musi dostat vodu z feky do urcenych nadob, které stoji
opodal a jsou nehybné. Jejich tikolem je tedy udélat kaskadu tak, abychom na jedné strané
mohli nalit vodu a na té druhé dotekla voda do nadoby. Déti se tak uci spolupraci a zjist'uji,
ze voda neteCe do kopce a dalsi zakonitosti.

6. Loveni zvére v nehostinné pustiné

Cas: 60-80 min

Kde: out/in

Materidl: laserové zbrang, terce, karimatky, dfevéné podpéry NEBO papirové koule
Motivace: Tato oblast je sice plna pokladi, ale taky je pomérn€ nevyzpytatelna a

vyskytuji se zde kanibalové, ktetfi nejradéji pojidaji kuchate, a tak se taky
stalo. Proto se musime naucit uméni stielby, abychom byli schopni si
n¢jaké jidlo ptipadné ulovit.

Popis:

Verze I:

Klasické sttileni z biatlonek. Dilezité je klast diraz na bezpecnost a prevenci vSech zranéni.
Aktivitu je potieba pripravit pfedem (20-30 minut), protoZe je potfeba sefidit mifidla, najit
zdroj elektfiny, narovnat “stelnici”.

Pozn.: Lze kombinovat i se stielbou z luku ¢i obecné stielbou micem na néjaky cil. Miizeme
zapojit i tymoveé praky ¢i jiné mifeni, abychom rozprostreli skupinu na vice aktivit.

Verze ll:

Déti se rozdéli na dvé skupiny — predatory a kofisti. Kofisti se rozebéhnou do lesa, kde se
snazi co nejlépe schovat (kreativité se meze nekladou). Po 2 minutach jsou predatoii
vypusténi za nimi a snazi se je trefit papirovyma koulema — maji omezeny pocet naboju,
naptiklad 3. Kdyz je kofist trefena, jde na startovni placek, kde se startuje i ukoncuje kolo.
obménovat pravidla, napiiklad, Ze predatofi maji pouze jeden naboj, ktery vsak po hodu
muzou znovu sebrat a hazet znova, potfadd dokola. Nebo naopak, ze kotist mize naboj ze
zem¢ sebrat a vratit uder lovci. Na konci celé aktivity se posle déti do lesa zkontrolovat,
Ze po nich nezbyl zadny nepotadek.
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7. Sifry

Cas: 30-60 min

Kde: out/in

Material: ptipravené Sifry

Motivace: Jakmile se dostaneme k truhle, nejspis§ bude uzaméena. Pravé proto se na

situaci musime pfipravit.
Popis:
Pripravime stanovisté, na kterych se budou skupiny pravidelné stfidat. Na kazdém
stanovisti si skupinky vyzkousi vyfesit rizné Sifry ¢i zaludné otazky. Sifry naleznete
vbedné¢ kprogramu, a nebo si vytvofte vlastni (inspirace ptipadn¢ tady:
https://www.oddildinosaurus.cz/schuzky/sifry). Mizete dat détem k dispozici tabulku, do
které si budou zapisovat vysledky Sifer.

8. Poklad

Cas: 30-60 min

Kde: out/in

Material: truhla s pokladem, $ifry ¢i potfebny material na stanovisté

Motivace: Na map¢ jsme se dostali do posledni oblasti, kde by se mél nachazet poklad.
Odkryjeme tedy posledni policko mapy, kde uvidime napovédu k pokladu.

Popis:

Varianta |

Vytvoiime trasu po okoli tabora z faborki a na trase rtizna stanovisté s Ukoly typu:

o  Trefte jako tym 10x strom pomoci frisbee

o Vylustéte nasledujici Sifru a ta vam napovi, kudy se mate vydat

e Pokud zvladnete najit v blizkém okoli tohoto mista kli¢/mi¢/cokoli jiného, muZete
pokracovat dale po faborcich

Varianta Il

Vytvotte §ifru, ve které se déti dozvi, kde mohou najit poklad (napft.: V kr'ovi na levém biehu
reky najdete to, po cem tak touzite.). Tento vzkaz je tfeba zasifrovat (je dobré pouzit Sifru,
se kterou se déti jiz setkali a nebo poskytnout kli¢). V aredlu tbora (nejlépe mezi chatky
nebo na stromy okolo ohnisté) rozveésime kli¢ pro rozlusténi Sifry. Z tymu vzdy vybiha 1
¢len tymu, ktery bézi pro kli¢ k Sifte. Jakmile se vrati prvni ¢len, mize vybéhnout dalsi.
Jakmile tym rozlusti Sifru, mize vybéhnout tam, kam je posle napovéda.

Varianta I11

Miizeme na mape arealu a blizkého okoli oznadit misto, které je tieba najit a tam déti najdou
poklad.
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Pousténi pokladu z vrtulniku

Cas: 60-90 min
Kde: out/in
Material: vajicko pro kazdy tym, provazky, ubrousky, papiry, izolepy, nlizky, lepidla, barvy

a dalsi vytvarné potieby

Motivace: Jakmile budeme mit v rukou nas vysnény poklad, musime ho nasledné dorucit do
nasi zakladny. Okolni terén je velmi Clenity, a proto bude nejlepsi jej dorucit
vzduchem a spustit ho na nasi zdkladnu ze vzduchu. Musime se ale naucit, jak
takovy balik bezpecné spustit.

Popis:

Instruktofi daji kazdému tymu vajicka. Ukolem déti je vytvofit ochranny obal na vejce (poklad),
aby se pii padu z vysky nerozbilo. Maji na tvorbu ¢asovy prostor, min.30 minut, potom ptidavat
podle toho, jak se s tim umi poprat. Kdyztak dodat néjaky ¢as na doplnéni dekoraci a celkového
designu a doladéni detaild. Jakmile maji vSechny tymy udélany obal, jde se poustét jedno po druhém
z vysky — stary mlyn/hotelovy balkon/strom. Vyhodnocuje se, ktery byl nejhez¢i, nejoriginalngjsi,
nejvic vydrzel atd.

Pozorovatelé

Cas: 25 min

Kde: out

Material: karticky s pismeny abecedy, papiry, propisky

Motivace: Abyste si pokladu vibec vsimli, az ho uvidite, provéiime ted’ vase oci a cit pro

detail. Vasim ukolem bude velice obezietné pozorovat své okoli, abyste byli cestou
za pokladem pripraveni odhalit viechna nebezpeéi.

Popis:

Déti rozdélime do tyma po 3-4, pripadné maze hrat kazdy sam za sebe. Pripravime na listecky
pismena abecedy (vynechame pismena, ktera se malokdy vyskytuji na zacatku slov). Kazdé dité si
vylosuje jedno pismeno.

Potom se s mladsi vékovkou vydame na spoleé¢nou vychazku a déti pozoruji vsechno kolem sebe a
zapisuji si véci, které zacinaji stejnym pismenem, jaké si vylosovaly (pfipadné je zapisuji
instruktori). U starsich déti mazeme nastavit urcity ¢as, za ktery bude tkolem tymu/jednotlivce,
nasbirat co nejvic slov. Zavérem je dulezita diskuze a zpétna vazba. Probere se vse, co déti vidély,
instruktor vybere nejzajimav¢jsi slova a pripadné se ujisti, ze jim vsichni t¢astnici rozumi.
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Navod na praci s buzolou
Orientace mapy k severu

Zakladnim ptedpokladem pro praci s buzolou je uméni dobie zachazet s topografickou mapou.

Orientaci mapy k severu lze v terénu provést nahrubo i bez buzoly. Mapou pooto¢ime tak, abychom
znamé markantni cile v terénu vidéli pod stejnym thlem, jaky je v map¢.

Jinak feceno — vyrazny bod (napf. vrchol) najdeme na mapé i v terénu, stejn¢ tak najdeme na map¢
svou polohu. Z mista, na kterém se nachazime (nalezeného na map¢) namifime mapu tak, aby vrchol
v map¢ byl ve stejné piimce (v zakrytu) s vrcholem
skute¢nym.

Pokud chceme mapu zorientovat piesné, pouZijeme
buzolu. Konfrontujeme-li terén s mapou, musime se
,umét na mapé najit™ a ¢ist ve spravné zorientované
mapé¢, tedy kdyz sever mapy mifi severnim smérem.

Aby tomu tak bylo, pouZijeme buzolu a postupujeme
nasledovné:

> Na buzole ota¢enim thlomeéru nastavime sever ,,N*
neboli 0 °.

> Hranu buzoly pfilozZime na mapu tak, aby hrana
presné€ kopirovala bo¢ni okraj mapy (severojizni linii
N-S). Nebo staci vyuzit severojizni linie kdekoliv na
mapg.

> Ota¢ime souCasné mapou i piesné piilozenou
buzolou tak dlouho, dokud stielka neukazuje na
znacku severu na thloméru buzoly.

> Nyni mifi mapa piesné k severu.

Zakladni manipulace s buzolou
KROK 1
Meéreni azimutu na mapé

Azimut je pochodovy (smérovy) thel mezi severem
(geografickym) a smérem k cili, méfeno ve sméru
hodinovych ruciéek. Jdeme-li pod Uhlem O °,
mifime na sever (N), 90 ° na vychod (E), 180 ° na
jih (S) a 270 ° na zapad (W).

M{‘*“ R, Y~ i

Buzolu pfilozime na mapu tak, aby okrajova hrana
buzoly kopirovala linii mezi vychozim a cilovym
mistem. Z toho vyplyva, Ze misto, ze kterého azimut
méfime, musime co nejpfesnéji urcit na mape.

Nasledné otac¢ime thlomérem buzoly az do chvile,
kdy jsou severojizni linie na thloméru rovnobézné
s témi na map¢, pfiCemz sever ,,N“ na oto¢né

stupnici miii k hornimu okraji mapy (k severu). Na
stupnici pak odecteme uhel (naméteno 72 °©).
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Buzola ptitom funguje jen jako tthlomér, je tedy jedno, v jaké poloze je mapa a kam mifi stfelka.
Pro jistotu jesté¢ odhadneme azimut zhruba na mapé€ a porovname s namétenou hodnotou. Tim
zabranime pfipadné chybé o 180 °.

KROK 2
Prenos azimutu z mapy do terénu

Nejprve jsme na mapé zméfili potfebny azimut na
thloméru buzoly. Stupnici uz neotdcime, uchopime
buzolu do natazenych rukou ve vysi o¢i a otaCime ji.
Polohu rysek a stfelky pfitom sledujeme v zrcatku.
Otacime tak dlouho, dokud magneticka stielka nemifi k
severu, tedy mezi rysky vymezujici sever. Nasledné si
naméfeny smér pres mifidla buzoly prohlédneme v terénu
a ofima najdeme skuteény bod, jehoZ azimut jsme
odecetli z mapy.

KROK 3
Méreni azimutu v terénu

Buzolu drzime ve vysi o¢i a mifidly zamétujeme cil.
Zatimco v zrcatku sledujeme stielku, ota¢ime thlomérem
tak, aby severni konec stielky mitil pfesné¢ mezi ,,severni
rysky®. Pokud tomu tak je, odecteme na stupnici hodnotu
azimutu. Mame-li k dispozici buzolu s prismatickym hledim,

postupujeme podobné jako v ptedchozim kroku 2.

KROK 4

Prenos naméreného azimutu na mapu

(24

Postupem jako u kroku 3 zmétime ze znamého
stanoviSté azimut vybraného cile. V tomto
pripadé 290 ° (z Lysé hory na PleSivec).

Pak polozime buzolu rohem okrajové hrany na
misto, ze kterého méfime, a celym tcélesem
buzoly (nikoli thlomérem) otacime tak dlouho,
dokud nejsou na buzole severojizni linie pro

stielku rovnob€zné s t€émi na mapg.

Neékde na primce, shodné s okrajovou hranou
buzoly, lezi v terénu naméteny bod. Zbyva ho najit
na mape¢, coz je tim snazsi, ¢im vyraznéjsi objekt
to je (napf. vrchol hory).

Rychlejsi a piesné€jsi pro preneseni azimutu na
mapu je planovaci félie. Na vyrazny bod v terénu,
jehoz azimut zméfime (napt. vrchol), poloZzime na
map¢ stfed uhloméru planovaci folie.

Tu ovSem otoc¢ime o 180 °, rubovou stranou, tedy
zapad W bude mifit opaénym smérem - kK pravému
okraji mapy. A sever (N) bude sméfovat na jih (S).
Naméfend hodnota azimutu je vynesena pomoci
$iirky na mapu.
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Nazev kurzii pro zéky nastupujici do prvnich ro¢nikl stfednich Skol nebo na druhy stupen
zékladnich kol neni jednotny. Pouzivaji se nazvy jako tivodni kurzy, kurzy Go!, adaptaéni kurzy
¢i seznamovaci kurzy. Adaptacni kurz v sobé nese obrovsky potencial, ale tento potencial musi
pedagogicti pracovnici a instruktofi objevit a naplno vyuzit.

Adaptacni kurz je velmi propracovany pobyt, ktery kombinuje prvky dobrodruzstvi a tzv. zazitkové
pedagogiky. Je to pobyt studenti prvnich ro¢nikt v jiném prosttedi, nez je Skola, ktery slouzi
k jednodussimu seznameni zakti mezi sebou, seznameni zaku s tfidnim uéitelem a vytvofeni
zékladnich socialnich vazeb v kolektivu.

Jaké jsou cile adaptacnich kurzi?

1. Vzijemné poznani Zakli mezi sebou a seznameni zaka s tfidnim ucitelem, a to ve formalni i
neformalni roving.

2. Vytvorit socialni vazby nového kolektivu, urychlit adaptaci zaki na nové prostiedi a zapojit
je do Zivota skoly.

Navodit atmosféru tvuréi spoluprace, tolerance a vzajemné tcty ve skuping.
Plynuly ptechod zaka z détstvi do dospélosti.

Pisobeni proti socialné-patologickym jeviim v nove vznikajicim kolektivu.

Jaké aktivity se vyuZzivaji?

VétSinu programu a aktivit na adaptacnich kurzech mohou instruktofi uvadét jako hru. Diky tomu,
ze se Cinnost Uc¢astnika kurzu pohybuje v bezpecném svété hry, mize z n¢j kdykoli vystoupit a
neuspéch se nepiendsi do realného zivota. Z toho vyplyva, Ze velka vyhoda her je to, ze se tiCastnici
pii hie mohou otevtit a ukazat se takovi, jaci opravdu jsou, ale samoziejmé mohou také hrat rizné
role, a to jak osobni, tak i ty tymové.

Motivace a téma programu:

Velice dulezita je motivace ucastnikil, a proto se snazime cely kurz motivovat ur¢itym tématem,
ktery ucastniky provazi po celou dobu a vétSina programu je s timto tématem spojena. Témata jsou
prakticky neomezena, ale je vhodné téma pfizpusobit vzdélavacimu oboru, aby bylo zakim blizsi.
Dalsim diilezitym prvkem programu je motivace jednotlivych programi, motivovat miizeme celou
fadou zpisobu (scénka, divadlo, film, hudba, ...).
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Programové bloky scénaie adaptacniho kurzu se skladaji z nize uvedenych typt programii:

Seznamovaci aktivity
Cil: znalost jmen, sezndmeni se
Popis: jednoduché programy zamétené na ziskani zakladnich informacich o spoluzacich
(jméno, zaliby)
Inspirace: Andélska Andéla, novinafi, jména za dekou, podpisovka/podpisové bingo
Icebreakers — Ledolamky
Cil: zabava, uvolnéni, neformalni atmosféra, navozeni kurzovni atmosféry

Popis: Aktivity zafazujeme na zacatek kurzu a slouzi pro navozeni kurzovni atmosféry.
Doporucujeme pro mladé tfidni kolektivy, pfipadné skupiny sestavené z n€kolika
tfid, kde se zaci mezi sebou neznaji nebo maji zkusenosti pouze ze skolnich lavic.

Inspirace: AZ lajna, gordicky uzel, monstra, 1-2-3, molekuly, Iétajici koberec, zasedani,
vstavani ve dvojicich

Dynamics a FeSeni problémii
Cil: feSeni skupinovych vyzev, zajimavé netradi¢ni feSeni, kreativita, pouceni

Popis: Tymové aktivity v idealnim p¥ipadé navazuji na seznamky a ledolamky. Nahodné
nebo cilené sestavené tymy tcastnikt fesi zajimavé tkoly rozmisténé v areélu
stiediska. Zadani je zpracovano tak, aby se na uspésné realizaci podilel maximalni
pocet clend skupiny (v riznych tymovych rolich). Jednotlivé tymovky lze zatradit
i samostatné, a to jako soucast vétsi hry, piipadné jako doplnék pii nepiizni
pocasi. Hry je ¢asto mozné realizovat i uvniti pti neptizni pocasi.

Inspirace: korytka, bullring, kosti¢ky, hlavolamy, klavesnice, krokodyli feka
Aktivity o pocitech, relaxace, vytvarné programy
Cil: uvolnéni a relaxace, zklidnéni a odpocinek ticastniki, kreativita,

Popis: Pfinos programu mtizeme spatfit v tom, Ze davaji moznost rozvijet nove ziskanou
dovednost ¢i zkuSenost i dal, po odjezdu z kurzu. Rozsifujeme tak spektrum
volnoCasovych aktivit a cilené ovliviiujeme vztah mladého ¢lovéka k jeho
volnému casu.

Inspirace: sadrové masky, masaze, hudebni produkce, land art, tvoieni skupinového erbu ¢i
vlajky, vejcotyl, architekti

Fyzicky naro¢né pohybové programy a strategicke hry
Cil: zatéz, strategie, vyzva, jedine¢nost, odhozeni masky

Popis: Potfeba prozitku, dobrodruzstvi, zviditelnéni se pred spoluzdky a prateli je
hnacim motorem ucastniki nasich programt. Pred ucastniky stavime fyzicky
naro¢nou vyzvu, kde je tieba se hecnout, odhodit masky a vystoupit z komfortni
zény.

Inspirace: ,93“, aréna, Le mans, Vavrdiv memorial, pakobal, sedanek, skalni golf,
Messnerovy vrcholy, scrabble, zachraiite vojina Ryana
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Velké tymoveé programy a dramatika

Cil:
Popis:

Inspirace:

tymové role, time management, koordinace, spoluprace, vyzva

Jedna se o dlouhé programy, které maji zpravidla n€¢kolik kol, kde na sebe mohou
tymy i skupinky tc€astnikl reagovat. Tyto aktivity vzajemné kombinuji nékolik
nutnych dovednosti a ucastnici sami zjistuji své silné a slabsi vlastnosti a
dovednosti tak, aby je dokazali koordinovat pro co nejlepsi tymovy vysledek.

vrtéti psem, videoklipy, ekosystémy, stavba mostu, divadlo, investice, yes man,
vsad’ a vyhraj

Vecerni programy

Cil:
Popis:

zabava, prevleky, zazitek, tanec, sblizeni ucastnikli programu

Vychazime vstfic pozadavku mladého ¢loveéka se bavit a kantorové pozadavku,
aby se jeho svétenci opravdu bavili. Trumfem téchto programt jsou prevleky,
které umoziuji mladému ¢lovéku skryt se za identitu nékoho jiného, zahrat si na
knizete, mafiana, milionafe, namoinika...

Inspirace: kasino, pad letadla, bingo, vejcotyl, trifidi, Abigail, svickofuk

Zpétnovazebni programy

Cil:
Popis:

Inspirace:

zpétna vazba, informace ucastnikl, zhotoveni, sharing

Zpétna vazba je dilezita jak pro samotné Gc¢astniky programu, tak pro nas jako
instruktory. Je dobré zpétnou vazbu zatazovat i po vétSich ¢i naro¢néjsich hrach,
kde je dobré se s ucastniky bavit o pribéhu a vysledcich hry. Evaluace je ale
dilezita také na konci celého pobytu, abychom se mohli zlepSovat a posouvat dal.
Také je ale dilezité na konci pobytu zjistit, v ¢em vidi ucastnici ¢i pedagogové
slabinu, abychom si ji pfipadné mohli vysvétlit a zajistili tak pozitivni ukonceni
celé akce.

margarita, teplomér, hrackarna, psani na hrby, kaminky a dalsi viz evaluace

Program na podporu diivéry ve skupiné

Cil:
Popis:

tymova spoluprace a divéra jednotlivych ¢lenti skupiny, prohloubeni vazeb

Tyto programy je vhodné zafazovat v posledni etapé pobytu, kdy se i¢astnici jiz
dostate¢né poznali a mohou si tedy navzajem do urcité miry diivéfovat. Ackoli se
to nemusi zdat, tyto aktivity pusobi pfivétivé na celkové vazby v kolektivu a
mohou pomoci jednotlivecim navazat hlubSi vazby ke svym spoluzdktim.
V piipadé, Ze je ucitel ochoten se také zapojit, je vhodné udélat nékterou z aktivit
i S nim, coz také pozitivné puisobi na vztah ucitel-zaci.

Inspirace: uli¢ka dtvéry, bimbak/kuzelka, pad divéry, prochazka v oblacich, sedani v kruhu,

hvézda
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Inspirace programu
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Specifické programy

Ukoly pied zahdjenim programu

zkontrolovat celé hristé, prekazky a oploceni

nachystat stojan na zbrané a sestavit zbrané (tj. zsobnik, lahev, t€lo zbran¢)
doplnit CO; do vsech lahvi a ptipravit si i par nahradnich

nachystat si kulicky

rozvésit obleceni podle velikosti a nachystat izolepu na obleceni

nachystat masky, véetné jednordzovych ubrouskd, ¢isti¢e na masky

Uvod programu
Obleceni

Kazdy si vybere obleceni. OblecCeni je sefazeno podle velikosti. Je lepsi, aby byl mundur vétsi nez
mensi, pokud je veétsi, mize ztlumit kulicku a bude to méné bolet. Doupravit obleceni si mizete
paskem pro v§echny velikosti —izolepou. Ten, kdo ma jehli¢kovy maskac nebo dvoudilné oble¢eni,
vezme si zaroven i nakrénik. Kdo ma zajem, vezme si rukavice.

Vysvétleni bezpecnostnich pravidel

a) Maska
Maska je nejdilezitéjsi ¢ast vaseho vybaveni, jelikoz jediny vazny araz, ktery se muze stat, je
vystielené oko a to urcit€ nechceme. Masku mame nasazenou po celou dobu, co jsme v hracim poli,
které je ozna¢en¢ Cernou siti na spodni stran€ hfist¢ a lesem v horni Casti. Proto je nejdilezitéjsi a
neprekrocitelné pravidlo -POKUD JSEM V HRACIM POLI, MAM VZDY NASAZENOU
MASKU. Jakmile uvidim n€koho v hfisti bez masky, kon¢i pro né€j cela hra. Je mi jedno, kolik vam

zbyva kuli€ek, jak moc jste si zahrali a podobn¢. Koncite. Masku si muzete sundat az zde, mimo
herni pole. | kdybyste dostali zasah do hlavy, neuvidite, ale MASKU SI NESUNDATE.

Maska vas chrani zeptedu a zboku, nekryje ale tyl hlavy. Proto prosim, nestfilejte na nékoho zezadu.
Ma to dva divody — zaprvé to mize bolet, zadruhé pravdépodobné stilite po spoluhraci. Prosim,
NESTRILEJTE DO HLAVY ZEZADU.
Maska se miize zamlzit, v tomto ptipadé bud’ hrajete dal, nebo je to velmi nepfijemné a mizete jit
do zakladny. Maska vam vzdy vrati to, jak se k ni budete chovat. Pokud si ji pied kazdou hrou
potadné vycistite, bude se o dost méné mlzit.

b) Zvednuta ruka

Pokud bude mit v prib&hu hry n¢jaky problém (nestiili zbran, dojde CO., zamlZena maska atd.), se
zdviZenou rukou ptichazite do zakladny. Zvednuta ruka znaci, Ze osoba ma ng&jaky problém,
rozhodné to neznamena: hlasim se, chci zasah. Do toho, kdo méa zvednutou ruku, se nestfili.

C) Zbrané

Paintballova zbran neni hracka. Je to zbran kategorie D, a proto se k ni budeme chovat vzdy jako k
ostré zbrani. Proto kdykoliv nosim nebo drzim zbrai, miiim hlavni dolti. Nechci vidét, ze n¢kdo
bude mit mimo herni izemi odjiSténou zbran, nebo tady bude na n€koho mifit, ¢i se zbrani machat

s~

kolem sebe. ZBRAN VZDY MiRi DO ZEME.

Nejdilezitéjsi cast zbrang, kterou potfebujete znat a zachazet s ni je tento stfibrny ,,cudlik” -
pojistka. Pomticka pro pravaky -> pokud mi vpravo néco zavazi, nemizu stilet. Musim zbrafi
odjistit, a to tim, ze pojistku stla¢im a objevi se na levé strané — v tuto chvili je zbran odjisténa a
muzu stiilet. Pojistka vystoupld vpravo = zajisténo, vlevo = stfilim. V ZAKLADNE JE ZBRAN
VZDY ZAJISTENA. Odjisti se, az kdyz je odstartovana hra.

Zbran nema zameétfovac, takze to, kam strilite, urCuje to, kam mifi vase zbran. Mifit muzete
pohledem kolem hlavné. Kdyz se kolem hlavné budete divat, uvidite, kam kulicka leti a nasledné
muzete upravit mifeni.
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Stejné jako u masky, kdykoliv mate problém se zbrani (dosly naboje, dosel plyn, nestfili z jiného
diivodu) zvedate ruku a odchazite za nami, kde vam zbran pomtzeme dat do hratelného stavu.
Nasledné se se zvednutou rukou vracite na misto, kde jste hru opustili a hrajete dal.

Pokud strilite, je dilezité drzet zbraii zasobnikem nahoru. Do zbran€ padaji kulicky pomoci
gravitace, proto musi byt vzdy nahote. Kdyz bude nalezato, kulicka bud’ do zbrané nespadne, a
nebo spadne jenom naptl, zaver ji rozbije a ja musim zbraf rozebrat a vy¢istit, vy se tim pfipravujete
o hru.
Prubéh hry

a) Stiileni a zasah
Jak uz jsem fikal, nestfilim na nikoho zezadu. Dalsi pravidlo je, nestfilime na vzdalenost mensi, nez
jsou 3 metry. To mtize docela hodné bolet, ale zalezi na vas. Pokud na n¢koho takhle vysttelite,
pravdépodobné vam to ne¢kdo vrati. Kolik jsou 3 metry?
Nebudeme hrat podle pravidel klasického paintballu, ale podle pravidel fair play. Pokud se kulicka
rozprskne o ptekazku pfed vami a na vas doleti jenom barva — zdsah neplati. Pokud se soupef trefi
kamkoliv do vasi zbrané€, zasah neplati, jelikoz vase télo je v potfadku a mizete hrat dal. Kdy jste

eliminovani? Kdyz vas trefi kulicka kamkoliv do téla ¢i masky, a to i kdyz se nerozprskne, coz se
obcas stane.

b) Typy her
Je to vasSe hra, kterou vas ja jen provazim, a proto si sami mtizete sami fict jaky typ hry chcete hrat.
Ja navrhuji nejprve hrat tym proti tymu a nasledné mizeme vymyslet dal$i varianty.
Dulezité: Paintball je tymovy sport. TakZe je potieba fungovat jako tym, spolupracovat a domlouvat
se na spolecné taktice. Dale, jak jsem zminil, je to sport. Takze jako u dalSich sportd, i zde je hlavni
pohyb, nemé smysl vy¢kavat za posledni pfekazkou, je potieba se hybat. Dale je naprosto zbyte¢né
stiilet od vasi ptekazky az na druhou stranu hfisteé, vysttilite si kulicky a nikoho netrefite, hru si
neuZijete. A pravé proto se domluvte, kryjte se, hybejte se a hrajte jako tym.

Pravidla her

2 tymy proti sobé

Vasim cilem je zneskodnit druhy tym. A to tak, Ze eliminujete vS§echny soupete. Ktery hrac¢ zistava
na htisti posledni, toho tym vyhrava. Zakladni verze hry je, Ze mate kazdy 1 zivot a jakmile jste
zasazeni, zvedate ruku a odchazite k nam na zakladnu. Cilem je tedy vystiilet druhy tym.

Capture the flag / Vlajka

Vasim cilem je dostat se k vlajce, ukradnout ji z daného mista a odnést do vasi zakladny. Pokud
hraé nese vlajku a je zasazen, zveda ruku, pousti vlajku na misté, kde byl zasazen a odchazi do své
zékladny pro novy zivot. Celkové ma kazdy hrac¢ 3 zivoty = 2x se muze vratit na svou zakladnu, pii

tietim zasahu jde k ndm na zakladnu a uz se do hry nevraci. Vlajka se nesmi hazet spoluhractm.
Maximaln€ ptedat z ruky do ruky.

Deathmatch / VSichni proti v§em

Posledni hra¢ na htisti vitézi, zdkaz tymovani (tvofeni pseudotymi). Pfed zacatkem hry je 5-10
sekund na rozmisténi hract. Kdo je zasazen, zveda ruku, pocita NAHLAS do 10, béhem ¢ehoz se
muze pohybovat a poté hraje dal. Kdo nema naboje, vypadava.

Po ukonceni programu

nechat ucastnika vyd¢istit masky

vysbirat penize od ucastnikti, kteti si dokupovali kulicky
uklidit v§e do paintball skladu

dat na vyprani Spinavé obleceni

nahlasit vSechny ptipadné zavady

nahlasit stav spotfebovanych kuli¢ek

nahlasit stav CO; ve velkych lahvich
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Na akcich délame programy, které nejenze vyplni Cas, ale ucastnikiim také néco piedaji. Mohou je
rozvijet nebo si pii nich osvoji nové dovednosti ¢i védomosti. S touto myslenkou souzni i programy
enviromentalni.

Nase akce se vetSinou odehravaji v prirodé, a prave proto je potieba v ucastnicich péstovat spravny
pristup k tomuto prostiedi. Chceme tedy détem, zaktim i vS§em ostatnim ucastniktim predat principy
spravného pristupu k pfirodé a na$i planeté. Enviromentalni hry jsou tedy takové hry, kde se
ucastnik zamysli nad pivodem produktii, nad fungovanim pfirody, nad procesy, které v piirodé
probihaji nebo se jinym zptisobem dozvi néco nového ¢i si pfipomene néco jiz diive nauc¢eného, co
pozitivné ptispiva k pobytu v piirodé. Nas areal Spalovsky mlyn je také prevazné tvofen vnéjsimi
prostory, a proto uz samotné nastaveni pravidel chovani na akci v aredlu, mize byt piinosem pro
environmentalné smyslejiciho jedince.

Pripravili jsme tedy hned nekolik aktivit pro mladsi ¢i star$i GCastniky, které je vhodné zatazovat
mezi aktivity, které na akcich realizujete. VEétSinou naleznete i material potfebny k tvorbé aktivit ¢i
her ve skladu ¢i ve slozce her. Pokud tomu tak neni, tak je u aktivity pfiloZzen odkaz.

Pozorovatelé

Cas: 25 min

Kde: out

Cilovka: SVP (Hleda¢i pokladi, Stroj ¢asu), 1. i 2. stupen ZS, pHiméstaky
Material: karticky s pismeny abecedy, papiry, propisky

Popis:

Déti rozdélime do tymt po 3-4, ptipadné muze hrat kazdy sam za sebe. Ptipravime na listecky
pismena abecedy (vynechdme pismena, ktera se malokdy vyskytuji na zacatku slov). Kazdé dité si
vylosuje jedno pismeno.

Potom se s mladsi vékovkou vydame na spolecnou vychazku a déti pozoruji vSechno kolem sebe a
zapisuji si véci, které zacCinaji stejnym pismenem, jaké si vylosovaly (pfipadné je zapisuji
instruktofi). U star§ich déti miZeme nastavit uréity ¢as, za ktery bude Ukolem tymu/jednotlivce,
nasbirat co nejvic slov. Zavérem je dilezita diskuze a zpétna vazba. Probere se vse, co déti vidély,
instruktor vybere nejzajimavéjsi slova a ujisti se, ze jim vSichni ucastnici rozumi.

Antikarkulka:

Cas: 100 min

Kde: in

Material: 4 scénare prib&hi

Cilovka: SVP (Stroj ¢asu), 1. i 2. stupeir ZS, SS

Motivace: Scénka — aryvek z ¢ervené Karkulky. Déti poznate, o jakou Slo pohadku? Dnes

jsme se strojem &asu pienesli do doby, kdy vznikla pohadka o C. Karkulce. Znate
ji v8ichni?
Popis:

Pohéadka o Cervené Karkulce ovliviiuje jiz mnoho generaci a pfispiva k negativnimu vztahu ¢lovéka
k viktim. Na pocatku aktivity by méla probéhnout diskuse o této pohadce a o vztahu déti k vikim.
Cilem této aktivity je vytvofit protivahu proti negativnim stereotypim v pohledu na vlka a ostatni
velké Selmy. Instruktor rozpouta diskusi o skute¢ném vyznamu vlku v ptirodé. (www.selmy.cz
www.selmy.cz/vyznam/ )
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Nasledné se Gcastnici rozdéli do oddilu se svymi vedoucimi maji za tikol vymyslet piibéh, ve kterém
je vlk pozitivni postavou, ktera ptispiva k fungovani ekosystému lesa. Poté dostanou pfipraveny
kratky scénaf, ktery maji za ukol spolecné¢ pfipravit. Nasleduje vystoupeni kazdého z tymu,
zhodnoceni vykontl a zpétna vazba. Mlizeme znovu udélat kolecko a zeptat se, kdo se nyni vlkl
boji. Stiedoskolaci si scénaf mohou piipravit sami.

Pavudéina

Cas: 20-40 min

Kde: in/out

Material: bavlnky, provazky, nité, vétvicky, papiry

Cilovka: SVP (Indiani), 1. stupeii ZS, pFiméstaky

Motivace: Dnes jsme na nasi dobrodruzné cest¢ kolem svéta zavitali do Australie a vite, co
vsechno zije v Australii? ... Kromé klokant, koal, australskych vacic, ptakopyski
a nadhernych korald stoji za zminku i1 pavouci. Zeptat se na strach z pavouku,
diskutovat o jejich uzite¢nosti.

Popis:

Skupinky si nejprve najdou dva dostatecné dlouhé¢ a tlusté klaciky (ptipadné je ptipravi instruktoii
pfedem). Skupinky dostanou bavinky, nit¢ a provazky a v dohodnutém case utkaji pavucinu mezi
dvéma vétvickami, které si ptinesou. Jakmile je pavucina hotova, mohou si na jest¢ umistit svého
pavoucka vytvorené¢ho z papiru. Hru mizeme vyuzit jako motivaci ke zjistovani informaci o
pavoucich: Co vime o jejich zivoté? O pavucinach? Instruktor si pfipravi odpovédi, ptipadné
vysvétli, pro¢ jsou pavouci neSkodni a neni tfeba se jich bat, natoz je zabijet.
https://spideridentifications.com/spider-facts/spider-web

Savci, ptéci, ryby

Cas: 25 min

Kde: in/out

Material: obrazky se zvifaty

Cilovka: SVP (Indiani, draci), 1. stupen ZS, pfimé&staky
Popis:

Instruktor ucastniky nauci, jak pantomimou jednoduse predvést savce, ptaka, rybu a hmyz (u
starSich déti mtizeme prtidat i plazy, obojzivelniky, pavoukovce a paryby). Poté postupné ukazuje
obrazky jednotlivych zvifat a déti pantomimou predvadi, kam by zvife zafadily. Za spravné
odpovéedi mohou ziskavat body, instruktor vzdy fekne spravnou odpovéd’, piipadné dovysvetli.

Kompostaii

Cas: 30 min

Kde: in/out

Materidl: lana/kloboucky na vyznaéeni hiisté, obrazky odpadku, barevné krabice (zluta,
modra, zelena, Cervena, hnéda, Cerna, bila, oranzova)

Cilovka: vSichni

Popis:
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Instruktofi vyznaci hraci hiiste, rozmisti odpadky a spusti ¢as. Jednotlivci maji sami za sebe nebo
za tym za ukol roztfidit co nejvic odpadkid do krabic spravné barvy. Krabice jsou rozmistény
samostatné nebo po vicero, u kazdé stoji instruktor, kontroluje spravnost a zapisuje body, ptipadné
dava napoveédy. Piesna pravidla prizptisobime véku ucastnikd.

Vyhynulé druhy

Cas: 30 min

Kde: in

Cilovka: v§ichni

Material: fotka doda, ptibéh ke Cteni, papiry, pastelky/vodovky, JBL, hudba
Popis:

Déti se pohodin¢ usadi, nejlépe na zem na deky a polstaie a pustime jim hudbu viz. odkaz vyse.
Potom cCte instruktor ptib¢h ze slozky. Po skonceni pozadame ucastniky, aby nakreslili ptaka z
pfibéhu. Potom jim instruktor ukaze skute¢nou fotku doda a doplni informace o divodu jeho
vyhubeni.

Povidka:

Dronte mauricijsky (znamy také jako blboun nejapny ¢ dodo) Zil na ostrové Mauricius.
Jeho podobu zachytili na svych obrazech maliri 17. stol., kteri ho vyobrazili na zdklade
vypovedi a popisu namornikit. Prvni Zivy dronte se objevil v Praze na dvore cisare Rudolfa
1., nekdy v letech 1604 — 1605. Kdyz uhynul, ziistaly jeho kosti a vycpanina v Rudolfové
kabinetu kuriozit. V roce 1850 byly kosti objeveny ve shirkach Narodniho muzea, kde jsou
uchovany dodnes. Prvni objevili ostrov Mauricius Portugalci roku 1507. V 17.stol. je
Dronte zminovan snad v kazdém lodnim deniku. Dodo byl velmi ditvérivy a zil nelétavym
zpusobem Zivota. Mél malou rozmnozovaci schopnost (snasel pouze jedno vejce). Pro své
chutné maso byl velmi obliben namorniky, kteri na ostrové pravidelné zastavovali, aby zde
doplnili své zasoby potravin. Mala rozmnozovaci schopnost, snadny lov, zdivocelé kocky,
psi, prasata i dovezeni makakové prispéli k zaniku dronta mauricijského v roce 1665.
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Nizké lanové prekazky

Lanové prekazky spadaji pod lanové aktivity. Jsou to konstrukce z lan a dalsich materiala. Ve
vEtsing pripada se jedna o zavésena lana na kaly ¢i stromy tak, aby vytvotila neobvykly problém —
piekazku, kterou ma lezec za ukol piekonat. Kromé lan se k vytvoieni piekazky mezi kily vyuziva
také tramku, desek, pneumatik a dalsiho materialu.

Nizké lanové piekazky jsou ty, které jsou vybudované ve vyskovém rozmezi 30 cm az 150
centimetri.. Svou podstatou jsou nejcastéji uréeny pouze pro jednoho lezce. Je ale mozné nékteré
piekazky prizpusobit naptiklad jako tymové piekazky, které se hodi naptiklad jako aktivita na
adaptaénich kurzech ¢&i jinych programech, kde je jejich cilem spoluprace. Tymové jsou tedy
sestrojeny vzdy pro dva a vice Gcastnikd. Za nejvétsi vyhodu zde povazujeme nutnost kooperace
lezct, ktera pomaha jejich seznameni a navazani kontaktu mezi nimi.

JiSténi na nizkych lanovych piekazkach — Spotting

Pti lezeni na umélé st€n€, na horach nebo pii prekonavani vysokych lanovych prekdzek musime
dodrzovat zasady bezpecnosti vice, nez kde jinde. Jak postupné zjistujeme, ani u nizkych
prekazek tomu neni jinak a rozhodné bychom ani v této oblasti nem¢li podcenovat jisténi lezci.

Pro nizké mobilni lanové piekazky je vsak klicova metoda, nazyvana spotting. Slovo spotting, v
infinitivu tedy to spot, by se dalo voln¢ prelozit jako zahlédnout, postichnout, spatfit. Z toho tedy
vyplyva, ze tkolem tzv. spottert je predevsim sledovat lezce a byt ve stfehu pro pfipad, ze by
padal. Tato jistici metoda je ¢asto podcenovana, a to pfedevsim lezci mladsiho véku a v obdobi
pubescence. Instruktor by tedy mél byt ve stfehu dvojnasob a neustale své svéfence upozoriovat
na spravné jisténi.

Spravné provedeni spottingu spoc¢iva v tom, ze spottefi (vZdy minimalné dva) provadi lezce po
celou dobu, kdy je na prekdzce. Stoji s nohama mirné pokr¢enyma, kdy jedna noha smétfuje k
lezci a druha dozadu a ruce jsou pfedpazeny opét smérem k lezci. Mohlo by se na prvni pohled
zdat, ze jde o maliCkosti, nicméné kdyz jisti¢i nejsou ve spravném postoji a maji nohy propnuté a
u sebe, tak lezec, ktery pada, je povali na zem, jelikoZ se nebudou moci vzeptit o zadni nohu. V
pripadé nepiipravenych rukou pak riskujeme, Ze spotter nestihne zareagovat a nechyti padajiciho
vubec. Nutno zdlraznit, Ze spottefi nemaji za kol padajiciho doslova chytit. Jejich ukolem je
predevsim zabranit padu na hlavu bficho a trup. Dalo by se tedy fict, ze pad pouze zpomaluji a
snazi se minimalizovat jeho nésledky.

Obrézek: Spravny postoj pii spottingu
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Hry pro priipravu spottingu
Spotting, spravné jisténi je nedilnou soucasti nizkych lanovych piekazek. Pouzit hru v tomto pripade
je mnohem ucinngjsi, nezli samotné vysvétlovani a predvadéni.

1. Panék/kuzelka

Jde o aktivitu pro 3 lidi. Osoba veprostied se zpevni a pada doptedu a dozadu. Spottefi jsou ve
spravném postoji a chytaji padajiciho. Ten pada od jednoho k druhému. V piipadé, ze spottefi nejsou

ve spravném postaveni, tak nedokazi odrazit svého kolegu. Doporucujeme vybrat do trojice lidi tak,
aby byli ptiblizné stejné vahové kategorie.

Obrazek: Panak — pruprava spottingu

2. Kruh davéry
Tato hra je obdobou hry piedeslé. Rozdil je pouze v tom, Ze je potieba vice spottert, ktefi stoji v kruhu
a posilaji si padajiciho. Ten je opét zpevnény. I tato hra ma za cil vstipit nasim klientim spravné
postaveni pii spottingu.

Obréazek: Kruh davéry — priprava spottingu
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Inspirace na nékteré typy prekazek
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