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HRY V NETRADI NÍM PROST EDÍ – NO NÍ HRY

Je krásný ve er, hv zdy svítí. Zaposlouchejme se v tichosti. Co to v dáli slyšíme za zvláštní zvuky? Co 
to m že být? P ijde n kdo na to, že jsou to bubny? íkáme jim tamtamy. Tamtam je buben afrických domorodc , který 
se používal p i kultovních ob adech a k dorozumívání na dálku. My známe buben jako hudební nástroj. 

Vyrazíme za zvuky afrických tamtam , abychom je všechny vypátrali.

Motivace:

Bílé papíry (50 ks, formát A5), barevné líste ky v šesti barvách, r zné nástroje, kterými budeme vydávat 
zvuk (lži ka a ešus, tamburína atd.), 15 sklenic (zava ovací), 15 ajových sví ek, 15 papírk  s ísly.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Nejlepší p íležitost k no ním hrám se naskýtá na tábo e – m žeme je však za adit i do programu 
dvoudenního výletu nebo p i ve erní vycházce.

No ní stopa

No ní hra, p i které si d ti vyzkoušejí pohyb v no ním lese. V p ehledném a pr chodném lese vyzna íme cestu, po které 
budou d ti procházet. Vezmeme 50 bílých list  papíru a vyrazíme za tmy do lesa. Pochodujeme stále kup edu a na 
každém pátém kroku položíme jeden lístek. Stopa bude tedy dlouhá necelých dv  st  padesát krok . Neodbo ujeme 
vlevo ani vpravo. Sm r m níme jen velkým obloukem. Trasu ukon íme u n jakého význa ného bodu v terénu. Tam 
položíme ty i bílé lístky vedle sebe na znamení, že stopa kon í. 

D ti vysíláme jednotliv  (bez sv tla) na trasu, asi v 1—2 minutových intervalech. Hra není na as, cílem je pouze projít 
samostatn  celou trasu lesem. Po trase jsou ukryti vedoucí, kte í d ti kontrolují, aby neodbo ily z cesty a neztratily 
se. Na konci bílé stopy eká také vedoucí, který shromaž uje d ti. Poté je odvádí zp t na start (do tábora).

Tamtamy

Hra, p i které d ti v no ním lese hledají jednotlivé tamtamy (vedoucí), podle zvuku, který vydávají.

P ipravíme si barevné líste ky velikosti cca 5 × 3 cm v r zných barvách (tolik barev, kolik bude tamtam ). Po et 
líste k  každé barvy se ídí po tem d tí. Líste ky každé barvy o íslujeme a se adíme do hromádky s nejnižším íslem 
naho e. Každý vedoucí bude jeden tamtam a zvolí si nástroj, kterým bude vydávat zvuk (nap . lži ka a ešus, lži ka 
a plastová miska, tamburína). Každý tamtam má jednu hromádku barevných líste k . V p ehledném lese, který d ti 
dob e znají, stanovíme hranice herního území o velikosti cca 80 × 50 m. V tomto herním území se ukryjí jednotlivé 
tamtamy (vedoucí). Všechny d ti dohromady vypustíme v noci do herního území a tam hledají tamtamy podle jejich 
zvuku. Mohou se pohybovat samostatn  nebo ve dvojicích. Musí se ale pohybovat velmi tiše a pozorn  naslouchat, 
protože tamtamy „duní“ pouze ve ztichlém lese. Jakmile se jim poda í tamtam najít, dostanou od n j barevný líste ek 
s íslem, který si uschovají. Cílem hry je najít všechny tamtamy co nejd íve. Hru ukon íme po ur ité dob  smluveným 
signálem. Nakonec se teme každému dít ti ísla na jednotlivých líste cích. Vyhrává hrá  s nejmenším sou tem.

Obm na: Vypoušt t d ti na trasu po malých skupinách cca 3–5, aby se lépe soust edily na poslech zvuk . V tomto 
p ípad  získává skupina u každého tamtamu jeden lístek.

Sv týlka

Pro hru si p ipravíme sklenice (zava ovací), na které nalepíme líste ky s ísly a matematickými znaménky (nap . první 
sklenice 10, druhá +6, t etí -4, tvrtá :2 atd.). Do sklenic dáme zapálené ajové sví ky. Sklenice rozmístíme na lesní 
cestu, každý 5. metr jedna sklenice. Vytvo íme tak trasu po etního p íkladu. D ti po setm ní vysíláme na cestu v asi 
dvouminutových intervalech. Jejich úkolem je jít po sv týlkách a dob e po ítat. Na konci trasy eká vedoucí, kterému 
nahlásí výsledek svého po ítání. Hra není na as, vyhrávají všichni hrá i, kte í dosp li ke správnému výsledku.

Tato aktivita p ibližuje Ideál Pionýra: Pravda, Poznání, P átelství, P ekonání, P íroda.

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: ke komunikaci, sociální a personální.

Vyzkouší si hry v netradi ním prost edí. U í se pohyb v no ní p írod . Odbourává strach ze tmy.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

30 minut

as realizace

90 minut

Prostor

les

Ro ní období

jaro–podzim

Po et ú astník

10 a více

V ková kategorie

4–5. t ída/10–11 let
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No ní hry organizujeme pouze v bezpe ném prostoru, který d ti dob e znají nebo je jinak zabezpe en 
(nap . ohrani en cestami).
• Musíme si uv domit rizika no ního pohybu, dodržovat zvýšenou opatrnost.
• Pozor na nebezpe í poran ní ve tm  (ch ze v terénu – nebezpe í podvrtnutí nohy, zlomenin atd., v tve strom  

ohrožují o i – držet ruku p ed obli ejem).
• Upozornit d ti na nebezpe í zabloud ní ( íci d tem, co v takovém p ípad  d lat, nap . z stat na míst  a pískat 

na píš alku atd.)
• D ti nikdy nestrašíme!! Hry zam ujeme na akceptování tmy, p ípadn  samoty jako n eho samoz ejmého, eho 

se není t eba bát, ale je nutno dodržovat zvýšenou opatrnost.
• U no ních tras zajistíme etné kontroly vedoucích.
• Nevhodné jsou no ní hry „na as“.
• U no ních her klademe d raz na dodržování dostate ného odpo inku u d tí. M ly by být za azovány spíše hned 

po ve erce, aby d ti nebyly rozespalé ( ímž se zvyšuje riziko úrazu), ráno by m l být odpovídajícím zp sobem 
posunut budí ek.

D ti zabezpe íme píš alkami a ur íme nouzový signál.

Pozor na:

Moje poznámky:

D ti s diagnózou autismus je nutné do ve erního lesa doprovázet. 
Nedokážou se v noci orientovat a porozum ní úkol  jim d lá také 

problémy. Je nutné dodržovat a respektovat obecná doporu ení v úvodní ásti metodiky.

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


