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N&vrh realizace pfiméstského tabora (doporuceny vék 6 — 10 let, 1. stupeni Z5)

Téma: Cesta kolem svéta aneb putovani za ztracenym pokladem

Motivace: Skupina dobrodruh( (déti) pod vedenim zkuseného cestovatele (mUze byt Phileas
Fogg ¢i kdokoliv jiny) vyrazi do svéta, kde patrd po zdhadném pokladu, o kterém toho vsak vi
velmi malo. Postupné navstivi nékolik zemi, kde se bude ucit mistnim zvykiim a patrat po
pokladu. Postupné navstivi africkou Kenu, asijské Tokio, Novy Zéland, Brazilii a Ameriku, nacez
se bez Uspéchu vrati do Ceska, kde v zavéru tabora zjisti, 7e bohatstvi spociva v nécem UGplIné
jiném, nez si celou dobu mysleli.

Hlavni idea tabora: Myslenkou celého tdbora je, aby si déti v zavéru uvédomily, Ze bohatstvi
nespociva v horach zlata, bohatstvi ¢i penézich. Zavérecny dopis, ktery naleznou, je dostane
k myslence, Ze to pravé bohatstvi mame celou dobu kolem nas. Je to nase rodina a pratelé, na
které nesmime zapominat ¢i krdsnd ptiroda, kterou musime chranit a vazit si ji. Jestli ale
dostanou na rozlouéenou néjakou dobrotu, to také , od véci neni”. &

Zaméreni: Tabor rozviji déti po vSech smérech, jak sportovnich, tak kreativnich. Dlraz je
kladen na rozvijeni matematickych schopnosti, dovednosti a znalosti zi¢astnénych déti. Do
programu tabora jsou zarazeny aktivity, které rozvijeji matematickou gramotnost déti, jejich
matematické, logické, kognitivni i kombinatorické mysleni.

Poznamka:

Pti realizaci tdbora je dllezity vhodny vybér mista. V uzaviené Skole ¢i télocviéné dobry tabor
jednoduse nevznikne. DulezZity je pristup k pfirodé, kterda nabizi pristup k otevienému
prostoru. V horsim pfipadé alespon blizky park.

DuleZitd je priprava instruktor( a materidlniho zazemi. U zvolené pribéhové linky je podstatné
adekvatné reagovat na zménu prostfedi, ve kterém se pribéh pravé odehrava. Kdyz se déti
pohybuji napfiklad v Africe, je dulezité, aby nékdo zinstruktorl (v té chvili hrajici roli
,domorodce”) mél na sobé obleceni, které bude mistu trochu napovidat. (pozn. autora:
jednoduse feceno — v Zabkach, riflich a svetru atmosféru Afriky neutvofite.)

Organizace: pondéli-patek, 8:00-16:00, prestavka na obéd 90 minut

Déti budou v pribéhu tabora ukoly plnit po tymech — rozdéleni na tymy dle poctu déti,
idedlni dva ¢i sudy pocet. MoZnost:

1) Nahodné rozdéleni — déti si losuji barevné Zetony podle poctu druzstev (nevyhoda —
moznost ,silové” nevyvazeného rozdéleni déti)
2) Predem pripravené rozdéleni déti do tymu s ohledem na vyvazenost tymu



Program:

Pondéli: Egypt

Pfibéh:

Déti cekd z Ceské republiky pfesun do prvni destinace, a tou je Egypt. Pod vedenim svého
vedouciho - dobrodruha — instruktora, se specidlnim dopravnim prostfedkem premisti do
Egypta a setkaji se s velkym faraonem. Ten jim postupné zaddva ukoly, které v prubéhu dne
pini. Déti se uc¢i se mistnim zvykiim a pozndvaji kulturu Egypta. Na konci dne se vsak déti
dozvi, Ze v Egypté poklad nenajdou a musi se vydat ddl. Velky faraon jim zajisti pfevoz do
dalekého Japonska.

Pozn.: V ramci Uvodniho setkani se déti seznami se zakladnimi pravidly chovani na tdbore,
s pravidly uschovani véci, s prostorem, kde se budou pohybovat.

1)

2)

Rozcvicka — ,Monstra“

Motivaéni ndzev hry: Stavba pyramidy

Zasazeni do pribéhu: Nez se déti vydaji na cestu do Egypta, musi aspon trochu poznat, jak

to v Egypté vypadalo, kdyz se stavély pyramidy a nebyly Zadné stroje. Otroci a stavitelé
téZce dreli a tahali kameny vlastnima rukama a aby je dostaly do vysSich pater pyramidy,
museli vytvaret zvlastni uskupeni ve skupindch s vlastnimi tély, aby si pomohli. To si
vyzkousime.

Pravidla: Instruktor rozdéli déti na malé skupinky po ¢tyrech ¢i péti a nasledné jim zadava
pokyny, jaké uskupeni maji udélat. Napriklad: ,,na zemi musite mit v celé skupiné pouze 4
nohy, 3 ruce, 1 koleno a rameno”. Nebo: ,,8 rukou, 4 nohy, 2 hlavy a 2 zadky“. Skupina,
ktera vidy splni jako prvni —ma bod.

Prostor: Bezpecné prostorné misto — hristé, travnik
Pomucky: -
Zaméreni: Pohybové

Poznamka: Instruktofi musi predem zvazit, jaké ukoly détem zadaji v souvislosti s po¢tem
déti ve skupinach.

Sedanek

Motivaéni ndzev hry: Cesta do Egypta

Zasazeni do pFib&hu: Pfesun z Cech na cestu kolem svéta do Egypta




3)

4)

Pravidla: Cely tym sedi v fadé za sebou rozkro¢mo jeden za druhym. VSechny tymy
zacinaji na stejné startovni ¢are. Jakmile se odstartuje, zadni z tymu vstava a bézi
dopredu pred prvniho ¢lena tymu a sedne si mezi jeho roztaZzené nohy na zem, posadi se
také rozkro€mo a zvedne ruce. V té chvili mlze bézet dalsi z tymu. Timto zplsobem se
déti premistuji po vyznacené trase az do cile. Jakmile se posledni ¢len tymu dostane za
cilovou ¢aru, tym vitézi.

Prostor: Louka/vétsi skolni hristé
Pomdcky: -
Zaméreni: Pohybové

Poznamka: Hlidat, Ze déti opravdu sedaji presné za sebe a nepodvadéji, aby byla soutéz
regulérni.

Vyroba vlajky

Motivacni nazev hry: Vyroba tymové viajky

Zasazeni_do pribéhu: Déti se setkaji s faraonem a ten jim fekne, Ze spravna expediéni
vyprava musi mit svoji vlajku. Kazdy tym si tedy jednu vyrobi.

Pravidla: Nesoutézi se, déti pracuji ve své skupiné.

Prostor: Dilna, libovolny venkovni prostor

Pomlcky: Nastifihané prostéradlo, klacek a provazky na privazani vlajky, barvy, stétce
Zaméreni: Vytvarné

Poznamka: S vlajkami mohou byt hezké tymové fotky

Faraonova uroda

Motivacni ndzev hry: Pocitani urody pro faraona

Zasazeni do pribéhu: Faraon zada cestovatelim prvni Ukol. Potfebuje, aby mu spocitali
letosSni Urodu. Déti vyzvu pfijmou.

Pravidla: V lese jsou na stromy pfiSpendlené (nebo v jiném prostoru prilepené) listecky
s Cisly 1-100. Musi jich byt hodné a vSude po vyznaceném prostoru. Kromé Ccisel jsou
v prostoru také symboly znamének pocetnich operaci +, -, *, :. Détem ukazeme vyznaceny
prostor pro hru. Jakmile se odstartuje, kazdy tym zacne v lese ,sestavovat spravné
priklady” (déti v jednom tymu mohou, ale nemusi chodit spole¢né). Aktivita vypada
napriklad takto — déti najdou v lese Cislo 6 a Cislo 3. Odlepi je. Najdou také znaménko plus
a Cislo 9. Pfijdou za instruktorem, naskladaji pfed néj 6 + 3 = 9 a dostanou devét bodu,
pokracuji hledat dal. ProtoZe je nasobeni a déleni pro déti ndroénéjsi, jako motivaci
dostanou déti za spravny vysledek dvojnasobek bodu. Napfriklad — najdou Cislo 12, ¢islo 3



5)

a Cislo 36. Vezmou znaménko nasobeni a jdou za instruktorem. Za pfiklad 12 x 3 = 36
dostanou celkem 72 bod( (36 x 2 jako bonus). Vyhrava tym, ktery v ¢asovém limitu ziska
vic boda.

Prostor: Misto s dostatecné velkym prostorem pro hru, v pfipadé Spatného pocasi
télocvicna

Pomucky: Listky s Cisly a symboly, pfipinacky/lepici paska
Zaméreni: Matematické

Poznamka: V pfirodé doporucujeme vymezit prostor hfisté napt. krepovym papirem

Hra VTPO (zkratka pro ,vyskok, tlesk, plesk, otocka”)

Motivacni nazev hry: Egyptské tance

Zasazeni do pribéhu: Faraon se nudi a chce pobavit. Zadad détem, Ze mu musi zatancovat
tradi¢nitance. Navody k tanclim déti najdou rozvésené na vymezeném uzemi. Jakmile déti
ukol splni, faraon jim sdéli, Ze v Egypté, bohuzel, jejich poklad nenajdou. Faraon vsak
détem zafidi pfesun do Japonska, kde mohou v hleddni pokracovat.

Pravidla: Déti pracuji v celych tymech a chodi v libovolném poradi k listkiim, které jsou
viditelné pfipevnéné po hracim Uzemi. Na listcich jsou napisy typu: 1) VPPTOV, 2) PTVOTT
—co to znamena: kdyz déti prijdou napfiklad k listku ¢islo jedna, z ndpisu dle zkratek vyctou
nasledujici — ,Vyskok, Plesk (do stehen), Plesk, Tlesk (ruce), Otoc¢ka (o 360 stupnd) a
Vyskok”“. Jejich ukolem bude se synchronizované nésledujici tanec naucit (stoji v radé vedle
sebe). Jakmile je tym presvédcen, Ze se tanec naudil, pfijde k instruktorovi a nahlasi mu
¢islo tance, ktery s mél naudit. Tanec predvede. Pokud vse probéhlo spravné a
synchronizované, instruktor détem cCislo odskrtne a déti hledaji zadani dalSiho tance.
Pokud se tymu splnéni nepovede, musi se Ukol naucit Iépe. Listki mUzZe byt pfiblizné
dvacet a vyhraje tym, ktery jich ispésné splni nejvice.

Prostor: Relativné libovolny

Pomlcky: Listky s predpisem tancl, seznam vsech tancd (ndpovéda pro instruktory),
pripinacky Ci lepici paska

Zaméreni: Pamétné, pohybové

Poznamka: Instruktofi mohou byt nejprve pfi kontrole spravnosti prisnéjsi, postupné ale
,polevovat”. Déti by mély zazit pocit Uspéchu.



Utery: Japonsko

Pribéh:

KdyZz déti druhy den pfijdou, jiz se ocitnou v Japonsku, a to v Tokiu. Tokio je obrovské
a prelidnéné, déti si musi ddvat pozor, aby se neztratily. Budou muset hodné spolupracovat.
Na konci den opét zjisti, Ze Tokio neni spravné misto pro hleddni pokladu a pfesunou se do jiné
cdsti svéta —na Novy Zéland..

1)

2)

Ill

Rozcvicka —,,Gordicky uze

Motivaéni ndzev hry: Zamotané Japonsko

Zasazeni do pribéhu: Déti jsou v prelidnéném Tokiu. Prodrat se plnou ulici je ¢asto velmi
narocné a déti se na sebe ,mackat”. Obcas se pfi tom trochu zamotaji. Musi se proto
rozmotat.

Pravidla: Déti se po mensich skupinach postavi do kruhu a zaviou oci. Déti poté natahnout
ruce pred sebe. Kazdou rukou se chytnou dlané nékoho jiného. Jakmile se vSichni vzajemné
drzi za ruce, oteviou oci. Cilem je rozmotat se bez ,,roztrzeni propojeni” zpatky do kruhu

Prostor: Libovolny
Pomdcky: -
Zaméreni: Sikovnost

Poznamka: Kazdd ruka musi drzet ruku nékoho jiného. Pokud se jeden ucastnik bude
obéma rukama drzet navzdjem s jinym, nejsou soucasti kruhu. Pozor na to, aby jednu ruku
nedrzelo vic Gcastnikd.

Batikovani

Motivacni nazev hry: Poznavaci tricka

Zasazeni do pribéhu: Aby se déti v Tokiu neztratily, vyrobi si tymova tricka. Kazdy tym ma
pridélenou svoji barvu.

Pravidla: Kazdé dité si pripravi tricko k batice pomoci provazku. Nasleduje klasicky postup
batikovani.  (Postup  batikovani  napf. https://www.cistytriko.cz/dekorovani-
textilu/batikovani-textilu/).

Prostor: Libovolny
Pomucky: tricka, provazky, ntzky, barva
Zaméreni: Vytvarné

Poznamka: -



3)

Vyméreny cas

Motivacni ndzev hry: Japonska ¢asova horecka

Zasazeni do pribéhu: Déti se uZ dokdZzou drZet pohromadé, pripravily si tymovad tricka, ale
musi se srovnat s dalsim problémem. Cas v modernim svété bézi hrozné rychle a zdroveri
plati, Ze ¢as jsou penize. Doslova.

Pravidla: Hra je inspirovana filmem Vyméreny cas, kde neexistuji penize a lidi plati ¢casem.
Jakmile jim ¢as dojde, zemfou. Cas si lidé vydélavaji praci. Na stejném principu je zaloZena
hra. Vezméme si napftiklad, Ze zacatek hry bude v 13:30. Kazdé dité dostane listek, na
kterém bude napsané, Ze mu trva Zivot do 14:00 (= ma pul hodiny). Instruktoti vytvoti par
jednoduchych stanovist (napfiklad pocitaci, posilovaci). A kdyz déti spravné ukol splini,
dostanou bonusovy ¢as dle naroénosti Ukolu (3 - 5 minut). Instruktor détem prepisSe ¢as
Zivota do listku, takZze misto 14:00 na ném bude jiz 14:05. Dité mezi tim jde na dalsi
stanovisté dle vybéru. Nikdy nemize jit na stejné stanovisté dvakrat po sobé. Dité ziskava
bonusovy cas, zaroven ale logicky utika i skutec¢ny ¢as. Pokud tedy dité nebude spéchat a
za dvacet minut splni pouze jeden ukol “za pét minut navic”, bude mit na listku 14:05,
redlny ¢as bude uz ale 13:50. M3 aktudlné tak jen 15 minut. SoutéZ vyhraji vSichni ti, ktefi
zUstanou ve hre.

Prostor: Pfehledné prostorné misto, kde muze byt nékolik mini stanovist
Pomucky: listky pro déti, material dle stanovist
Zaméreni: matematické, strategické, pohybové

Poznamka: Nasim cilem neni déti vyradit ze hry, proto upravujeme pridavani minut
flexibilné. Nemusi vsichni zUstat ve hre, pokud ale nékdo za¢ne vypadavat, tak idedlné na
konci.

Ticha posta

Motivacni ndzev hry: Tajna zprdva

Zasazeni do pribéhu: Déti zjisti, Ze jsou lidi, ktefi se dozvédéli o jejich cesté s pokladem a
radi by se dozvédéli vic informaci. Musi si proto dalsi informaci predat potichu a

nenapadné.

Pravidla: Klasicka tichd posta ve velkém métitku. Kazdé dité ma vymezené Gzemi cca 10
metrd a v ném ziskava zpravu od clovéka pred ni a predava ji na druhé strané dalSimu
z tymu. Prvni z tymu Cte zpravu na papiru a po jednom slové ji sdéluje druhému. Posledni
z tymu poté, co mu predposledni z tymu fekne slovo, ho zapiSe na papir. Nakonec si déti
prectou zpravy, které byvaji vétSinou vtipné a nesrozumitelné. Cilem je predat si zpravu,
ktera bude mit smysl do pfibéhu. Bude na ni néco ve stylu: ,Japonsko také neukryva
tajemstvi, které hledate. Zahrajte si dvé tradi¢ni Japonské hry a odlette na Novy Zéland.”



Prostor: Libovolny
Pomlcky: Papiry a tuzky, texty se zpravou, kuzely, lana ¢i kfida na vymezeni Usekl
Zaméreni: Pamét, pohybové

Pozndmka: Zprdva, kterou si déti predaji, nebude ddvat smysl. Instruktor na zavér precte
spravnou podobu textu, aby déti pochopily, co je ¢eka

1) Maxi Clovéce nezlob se

Motivaéni ndzev hry: Japonce nezlob se

Zasazeni do pribéhu: Déti si vyzkousi prvni ze dvou tradi¢nich japonskych her

Pravidla: Jde o klasické clovéce nezlob se ve velké verzi, kde jsou déti figurky. Ve
vyrobeném hfisti se hazi kostkou, déti se nasazuiji jako figurky a vyhraje tym, ktery dostane
vSechny své déti do domecku.

Prostor: hraci plocha vyrobena kfidou, lany i kuzely.
Pomcky: materidl na htisté, kostka (dobré jsou velké pénové kostky)
Zaméreni: strategie, pocitani

Pozndmka: -

2) Hanojské véie

Motivacni nazev hry: Stavba chramu

Zasazeni do pribéhu: Druhd hra, kterou si déti zkusi, je stavba mini chrama, kterou se déti
snazily napodobovat své rodice. Po této hie déti opusti Japonsko a dalsi den se objevi na
Novém Zélandu.

Pravidla: Jde o klasickou hru viz obrazek. Ukolem je premistit ¢tyfi nebo pét asti z jednoho
mista (oznaceno kuzelem), na kuzel na druhé strané (treti). Vidycky se vsak muze vzit
pouze jedna ¢ast a nikdy nesmi jit vétsi kus na mensi. Kazdy tym soutéZi za sebe a vidycky
bézi jeden Clen ke stavbé (deset metr(i od tymu) a udéld jeden tah, poté predava stafetu.
Vyhraje tym, ktery bude rychlejsi.

Prostor: Libovolny



Pomucky: Predméty riznych velikosti, kuzely
Zaméreni: Logické, strategické

Poznamka: -

Streda: Novy Zéland

Pfibéh:

Déti se objevi na Novém Zélandu v domorodém kmenu a ddl pdtraji po tajemném bohatstvi.
Doufaji, Ze néjakou stopu najdou prdvé na Novém Zélandu, kde se sezndmi s ndcelnikem
domorodého kmenu v pralesu. Na konci dne se presunou do Brazilie, kde bude jejich cesta
pokracovat.

Rozcvicka: Cervend/cerna

Motivacni nazev hry: Pralesni honicka

Zasazeni do pribéhu: Déti se adaptuji na Zivot v pralesu a vyzkousi si oblibenou hru

mistnich déti.

Pravidla: Znama hra z télocvik(. Déti stoji proti sobé u stfedové ¢ary a kdyzZ instruktor
rekne ,Cervend”, tak cerveni honi ¢erné k cilové ¢are. ,Kdyz se fekne ,,éernd”, tak naopak.
Osvédcilo se mi zapojeni téchto barev do pohadky, napriklad povidani o ¢ervené karkulce.
Startovni pozice se mohou ménit.

Prostor: Hfisté, louka

Pomucky: -

Zaméreni: pohybové

Poznamka: -

1) Schovka

Motivacni ndzev hry: Splyvani s prostfedim

Zasazeni do pribéhu: Cestovatelé se pod vedenim nacéelnika kmenu uci mistnimu Zivotu.
Naudi se splyvat s prostfedim pfi lovu zvére.




Pravidla: Klasicka schovavana, kde instruktor hleda déti
Prostor: Misto, kde se da schovavat

Pomiicky: -

Zaméreni: Pohybové, strategie

Pozndamka: -

2) Multitask (bludisté, ochutnavka, pfedméty pod dekou, &isla v kruhu)

Motivacni nazev hry: Kmenové zvyky

Zasazeni do pribéhu: Déti se uci zvyklm kmene

Pravidla: Jde o Ctyfi stanovisté, na kazdém je vidy jeden tym a po dvaceti minutach se
posune k dalSimu.

Pralesni bludisté - Z lan/meticek/listeckd se udéla ¢tverec s policky 8x8. Déti maji za ukol
dostat se z jedné strany htisté na druhou, pricemz existuje jedinda mozna cesta. Pohyb je
mozny tfemi sméry - dopfedu, doprava, doleva, nikoliv Sikmo. Déti jsou nachystané v radé
a chodi po jednom. Dokud jdou spravné, mohou pokracovat. Kdyz ale slapnou Spatné,
instruktor/rodi¢ Fekne Bum!, hra¢ se musi zafadit za tym a na fadu jde dalsi. Ukolem je
dostat na druhou stranu cely tym.

Ochutndvka — Jednomu z tymu se zavazou oci a dostane postupné ochutnat rdzné (2-3)
ingredience. Cukr, pepf, sll, skofice, paprika a dalsi. Bod pro tym za kaZzdou, kterou
uhodne. Poté jde dalsi.

Predméty pod dekou — Détem se ukaze tac s mnoha predméty, po pul minuté se zakryje
hadrou. Tym ma za uUkol vypsat na papir co nejvic predmétd, na které si vzpomene.

Cisla v kruhu — v malém kruhu o priméru cca 3 metry jsou liste¢ky s &isly 1-50. Jakmile se
odstartuje ¢as, déti maji za Ukol dotknout se postupné Cisel od jedna aZ po padesat. Jde o



strategii jak se domluvi, Ze kdo se dotkne kterého cisla. BEhem casové dotace 20 minut
mohou vylepSovat cas.

Prostor: Libovolny
Pomlcky: kfidy ¢i lana na bludisté, ingredience, predméty pod deku, papiry s Cisly
Zaméreni: strategie, pocitani, odhad

Pozndamka: -

3) Carodejnice/skret/obr

Motivacni nazev hry: Posvatni tvorové

Zasazeni_do pribéhu: Nacelnik fekne détem o tajemnych postavach z bdji. Jsou jimi
Carodéjnice, skiet a obr. Béhem posvatnych rituald clenové kmenu tyto postavy
napodobuji. To si zkusi i déti.

Pravidla: SoutéZi dva tymy proti sobé. Kazda ze tfi postav ma svUj unikatni pohyb, ktery ji
charakterizuje (musi vymyslet instruktor — u ¢arodéjnice mUze jit o napodobeni letu na
kostéti, trpaslik si mizZe tfeba difepnout a obr zase muize natahnout ruce do vzduchu). Tym
se hromadné domluvi na tom, kterého tvora si v nasledujicim kole vybere. Poté pfijde ke
stfedové ¢are a nasledné se hra podoba hie ¢ervena/cerna. Jakmile ucitel fekne ,ted”, oba
tymy na sebe ukazou symboly svych postav. Poté se postupuje dle klice — ¢arodéjnice honi
obra, obr honi trpaslika a trpaslik honi ¢arodéjnici. Kolik ¢lent je chyceno pred koncovou
¢arou, tolik druhy tym dostane bod(. Pokud maji oba tymy stejny symbol, ze srandy si
potresou rukou a jdou si vybrat jiny znak.

Prostor: Libovolny

PomUcky: -

Zaméreni: strategie, postreh

Poznamka: -

4) Cislovana

Motivaéni ndzev hry: Dobyvani ciziho kmene

Zasazeni do pribéhu: Dobrodruzi pomohou nacelnikovi kmene s poslednim ukolem. Tim je
dobyti ciziho kmene.

Pravidla: Ukolem déti je projit pfes vyznac¢ené Gzemi z jedné strany na druhou a nechytit
se od hlidacll, ktefi prochazeji tzemim (jsou to instruktofi, idedlné v néjakém alespon
lehkém prevleku). Jak hlidaci chytaji? Kazdé dité ma na tricku na prsou pfipnuty papir



s Cislem. Jejich ukolem je, aby hlida¢ nedokazal jejich Cislo precist. Pokud hlida¢ béhem
postupu ditéte pres Uzemi uvidi jeho Cislo, zakfi¢i ho. Pro dité to znamenad, Ze bylo
odhaleno a musi jit na zacatek Uzemi. Poté jde znovu. Za kazdy uspésny prichod dostane
tym bod.

Prostor: Les, kde mohou déti chranit své Cislo schovanim se za strom
Pomdcky: ¢isla pro déti
Zaméreni: strategie, prace s Cisly, pohybové

Pozndmka: Ukolem strazicich instruktord neni, aby b&hali po GUzemi a za kaidou cenu
zjistovali €isla déti. Musi to byt pfimérené a s rozumem. Cisla déti si samozfejmé postupné
zaCnou pamatovat. Neznamena to vsak, Ze je za¢nou vykrikovat kdykoliv.

Ctvrtek: Brazilie

Pribéh:

Dalsi zastdvka pfi cesté kolem svéta je Brazilie. Ta je vyznamnd svou Amazonkou a pralesy,
které jsou kvili penézim stdle vice kdceny. Déti se na chvili objevi u firmy, kterd pralesy kdci.
Ta jim za pomoc slibi ndpovédu k pokladu. Déti ale brzy zjisti, Ze tyto Ciny jsou zlé a nechtéji
s nimi mit nic spolecného. Pred koncem dne se tak presunou do USA.

Rozcvicka: ,,stfihacka“”

Motivacni nazev hry: Profesni rist

Zasazeni do pribéhu: Aby se déti mohly dostat az do firmy, kterd ma tyto véci na svédomi,
musi se profesné vypracovat a projit pres nékolik nizsich pozic.

Pravidla: Déti se pohybuji v malém vymezeném UGzemi (libovolné htisté) a davaji si mezi
sebou kamen nuzky. VSichni zacinaji na pozici Cislo 1. Jejich ukolem je dostat se na pozici
¢islo 7. Funguje to tak, Ze nahodné vznikajici dvojice si spolu daji kdmen nulzky a vitéz se
stdva pozici 2, porazeny zUstava 1. Pozice 2 nyni jiz hledd pouze dalsi pozice 2 a_zase si
davaji kdmen nlzky. Vitéz se stava pozici 3, ale porazeny klesa zpét na pozici 1. Vyhrdva
ten, kdo se prvni dostane na Cislo 7.

Prostor: Hristé

Pomlcky: -



Zaméreni: strategie, prace s Cisly

Poznamka: -

1) Stafety na vysledky séitani a od¢itani

Motivacni nazev hry: Noseni materiald

Zasazeni do pribéhu: Déti pomahaji firmé nosit material, ktery je oznaceny riznymi Cisly.

Pravidla: Tymy stoji na startovni ¢are a za kazdy tym vidy soutézZi jeden. Instruktor vidy
zahlasi Cislo a soutéZici ztymu ma za ukol vybéhnout pred sebe, kde jsou na zemi
naskladany Cisla a znaménka. Kdyz naptiklad rekne ¢islo 7, dobrodruh hleda znaky ,,2%, ,,5“
a ,+“. Bod ziskava tym cClena, ktery vysledek donesl zpatky jako prvni.

Prostor: Hfisté
Pomdcky: Cedulky s Cisly
Zameéreni: Pocitani

Poznamka: -

2) Cizi znaky

Motivacni nazev hry: Zprava plvodnich obyvatel

Zasazeni do pribéhu: Déti béhem své prace najdou tajemny vzkaz, ktery jim zanechali
plGvodni obyvatelé pralese. PouZivaji vSak jind pismena a déti je musi rozlustit.

Pravidla: Po vymezeném hfisti jsou vylepené nastfihané kousky cizich pismen a jejich
prekladu do nasich znakd (viz nize). Clenové tymu si musi zapamatovat, jak znak vypadd a
k tomu, o jaké nase pismeno jde. Dobéhnou za jednim ¢lenem svého tymu, ktery je
oddéleny od ostatnich a ma u sebe zpravu napsanou cizimi znaky. Dobrodruh svému
¢lenovi se zpravou jednoduse popiSe, jak znak vypada a co je to za pismeno. Poté jde
k dalSimu znaku. Timto zplisobem musi tym predat svému ¢lenovi celou zpravu, aby ji poté
mohl prelist. Na zpravé ma byt sdéleni ve stylu: ,Pfestante ndm nicit prales. Pfiroda je
vzacna a krasna.”

Prostor: Libovolny vétsi prostor

Pomlcky: Rozvésené listky s cizim a nasSim znakem, instruktory vytvorena zprdva v cizich
znacich dle pfilozené predlohy

Zaméreni: pamét, strategie

Poznamka: Déti kromé jednoho ¢lena zpravu nevidi, opravdu znaky jen popisuji. Ze jde ve
skutecnosti o fénické pismo neni zédsadni.
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3) Multitask (Pavucina, Elektricky drat)

Motivacni ndzev hry: Nastrahy ptirody

Zasazeni do pfibéhu: Dobrodruzi se svym 3éfem postupuji hloubéji do dzungle a
prekondvaji nastrahy.

Pravidla: Jde opét o stanovisté po dvaceti minutach, na kazdém je vidy jeden tym.

Pavucina: z lan natazenych mezi dva stromy je udéland pavucina, kterou déti musi prolézt.
Ale kazdé musi prolézt jinou dirou a posledni ¢lovék musi projit na druhou stranu sdm. Tym
spolupracuje, starsi pomahaji mensim a spole¢né prekondavaji pavucinu.

Elektricky drat: aktivita podobna pavucing, jde ale pouze o natazeny provaz mezi dvéma
stromy, ktery déti musi prelézt, aniz by se ho dotkly. Neni Uplné vysoko, ale zaroven ani ne
tak, aby se dal jednoduse prekrocit. Déti opét musi spolupracovat, nadzvedavat se a
podobné.

Prostor: Misto se stromy

Pomucky: lana
Zaméreni: spoluprdce, strategie

Poznamka: -

4) Programovani véelky



Motivacni ndzev hry: Jizda s bagrem

Zasazeni do pfibéhu: Déti plni posledni tkol, kterym je bagrovani pralesa. Po tomto tkolu
si uvédomi, Ze kmen mél pravdu, ptirody si musi vazit a odmitnou v praci pokracovat.
Odleti do posledni zemé, a tou je Amerika.

Pravidla: Jde o napodobeni vcelky, ktera slouzi k détem jako zaCatky programovani viz
obrdazek. V¢elku bude hrat instruktor, ktery bude stat ve ¢tvercovém poli podobném jako
pfi hie bludisté (vyse). Déti chodi na uréena mista v prostoru, kde jsou karticky s Sipkami
otoCeni a ndpisem ,jdi“. Ve Ctvercovém poli jsou urcena tfi mista, ktera musi bagr-
instruktor vybagrovat. Napftiklad, aby se dostal k poli¢ku, které je o jedno dopredu a o dvé
doprava, tak musi pred instruktora, ktery stoji na krajnim pocate¢nim poli, naskladat
postupné znaky ,jdi (jde o jedno dopredu), otoceni doprava, jdi, jdi“. Timto stylem se
objevi na tfech polickach, ktera jsou zadana. Vyhrava rychlejsi tym.

Prostor: Kdekoliv
Pomucky: listecky, kridy/lana na ¢tvercové pole
Zameéreni: strategie, rozvijeni mysleni

Pozndmka: -

Patek: Amerika/Cesko

Pfibéh:

Rozcvicka: ,,Molekuly”

Motivacni nazev hry: Presun do Ameriky




Zasazeni do pribéhu: Déti do Ameriky odlétaji specidlnimi vrtulniky, kazdé ma ale jiny pocet
mist. Proto se musi poskladat do spravného poctu dle pokyna.

Pravidla: Jednoducha hra, kdy instruktor zakfici Cislo a déti maji za ukol vytvofit skupinu,
ktera se sklada z tolika lidi, jaké Cislo bylo feCeno. Béhem pauzy déti pobihaji po hristi.
Mozno hrat na vypadavani nebo bez.

Prostor: Hristé
Pomlcky: -
Zaméreni: Pohybové

Pozndamka: -

1) Pizzerie

Motivacni nazev hry: Pfipravy pizzy

Zasazeni do pribéhu: Déti se objevi v Americe a jsou zaméstnani do pizzerie, kde musi péct
pizzy dle objednavek.

Pravidla: Pro tuto hru je nutno vytvofit nabidku pizz/jidelni listek. V ném budou vypsané
pizzy a jejich sloZeni. Napfiklad saldamova = 1x rajce, 2x syr, 4x salam a podobné. Suroviny
se nachazeji na rGznych urcenych mistech v hracim poli a kazda surovina je listecek jiné
barvy (nutno udélat tabulku s ptehledem). Clenové tymu b&hem hry obihaji tyto mista a
berou vidy jeden listeCek suroviny a berou ho na misto, kde nékdo z tymu sklada celé pizzy
dohromady. Mezitim instruktofi piSou na papiry objednavky. Napfiklad 1x margarita a 1x
salamova za cenu 350 K¢&. Suroviny na saldmovou jsou uvedeny vysSe, suroviny na margaritu
jsou napriklad 3x rajéata, 1x syr. Jakmile déti udélaji komplet téchto dvou pizz, donesou
listecky instruktordm, ktefi udélaji kontrolu a v pripadé spravnosti daji listek
s objednavkou a c¢astkou uUspésnému tymu. Objednavek pribyvd, nékteré jsou kratsi,
nékteré delsi a zdlezi na taktice a strategii tymu, které objednavky budé délat. Vyhrava
tym, ktery vydéla nejvic penéz.

Prostor: Hfisté, louka, les
Pomucky: jidelni listek, suroviny
Zaméreni: pocitani, strategie

Poznamka: NiZe posilam ukazku svého vlastniho jidelniho listku, nicméné nepreji si, at je
v této podobé vyuzivan. Instruktoridm muze poslouzit jako inspirace.

Mabidka:
Blasghaeita - Laraka, ST 3
P' - Sunknud - Spenab., svr, Sunka 3x
LZZEvLE
Saldenond - fpmade, syr, salim 3x
Saldmovd s kebenficl - Jpmate. syr, Sunka, saldm 2x, kukufice dx

M hl«ﬁ d{)\-‘rél"lﬂ MHtESS Hawall—3rmades ST, funka 2x, ananas 5x

Swejoem a bunkow - barmaia, sy, funka 2u, vejce dx
Eamplononi - {apagg, syt Sunka, famplony Sx




2) Prefvavana

Motivacni ndzev hry: Pfedavani zpravy

Zasazeni do pribéhu: Déti se nachdzi v New Yorku v ruchu velkomésta a neslysi se na
slova, presto si potfebuji predat dllezitou zpravu. Musi proto kficet co nejvic nahlas.

Pravidla: Jedna polovina tymu vidi zpravu (zprava o tom, Ze se musi vratit zpatky dom(
do Ceska) a snai se ji pfekficet druhé poloviné tymu, ktera ji zapisuje. Jenze mezi obéma
polovinami stoji ve vyznaceném Uzemi druhy tym, ktery se svym kfikem snaZi co nejvice
zkomplikovat prenos zpravy. Po vyprseni limitu se role vystfidaji.

Prostor: hristé
Pomlcky: zprava, lana na oddéleni tzemi
Zaméreni: Cisté legrace

Poznamka: -

3) Discgolf

Motivaéni ndzev hry: Navrat domu

Zasazeni do pribéhu: Déti se pomoci moderniho dopravniho prostifedku letecky
prepravuji do Ceska

Pravidla: Tym dostane létajici talif a ¢lenové si udélaji poradi od prvniho do posledniho.
Je potfeba vymezit trat, po které bude soutéz probihat. Idedlné cesty v lese. Po
odstartovani hry ma prvni z tymu jeden hod létajicim talifem. Poté hazi druhy z tymu,
nasleduje treti, ¢tvrty az do posledni, poté zase prvni. Cilem je projit pres trasu az do cile.
Vyhrava prvni tym.

Prostor: Les, cesty



Pomucky: létajici talife
Zaméreni: Pohybové

Poznamka: -

4) Sifra

Motivacni nazev hry: Lusténi Sifry

Zasazeni do pFib&hu: Déti jsou v Cesku a na konci cesty s talifema najdou $ifru. Ta jim
sdéli, Ze maji nasledovat faborky a dojit az na konec.

Pravidla: Sifra niZe i s principem
Prostor: Libovolny

Pomdcky: Papir, tuzka
Zaméreni: rozvoj mysleni

Poznamka:

-
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5) Vylet po faborcich ke zpravé

Motivaéni ndzev hry: Cesta k pokladu

Zasazeni do pribéhu: Déti z Sifry zjisti, Ze maji vyrazit po faborcich a na konci je ma éekat
hledany poklad.

Pravidla: Jde o prochazku/stopovanou. Faborky nemusi byt 100% viditelné hned, déti
musi trochu hledat. Na konci cesty nenajdou poklad, ale dopis, ve kterém najdou ono
pravé bohatstvi, které je vysvétleno na prvni strané. Bohatstvi je skryto v nééem uplné
jiné.

Prostor: Libovolny
Pomlcky: faborky, dopis
Zaméreni: pohybovy

Pozndmka: DuleZita vypovédni hodnota dopisu



