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cely rok dle jednotlivych aktivit podzim, zima, jaro dle uvazeni 3.-5. tfida

|PUTOVANI ZA DUHOU - ETAPOVA HRA

m Etapovd hra Putovdni za duhou byla vytvorena jako oddilova celoroéni hra pro oddil Pegas.
Provézela nas $kolnim rokem 2013/14, kdy na schiizky chodilo pravidelné 23 déti ze 3. - 5. t¥idy ZS.

Celoro¢ni hra nebyla jedinou nédpini schlizek, jejim cilem bylo zejména zpestfit ¢innost oddilu, zaujmout déti tak, aby
je postupné plnéni tkold motivovalo k pravidelné dochazce na schlizky a akce, dat nasi ¢innosti néjaky ramec. Diky
legendé se podarilo vdechnout nasim schizkam trochu dobrodruzstvi, fantazie, touhy néco dokdzat - tak, jak jsme
zvykli z nasich tdborovych her. Déti se nechaly pfibéhem zcela pohltit, takze plnéni tkoll viibec nebraly na lehkou
véhu. Byla to pro né velka vyzva.

Inspiraci pro celoro¢ni hru se stal vychovny program Putovani se psem, ze kterého jsme Cerpali ndpady pro celoro¢ni
plan &innosti. S jednotlivymi metodickymi listy uz jsme se setkali pfed tim na letni tdborové Skole pro vedouci, kde
jsme pravé s motivem duhy pracovali (metodicky list ¢. C20: Duha). Pak uz stacilo jen trochu zapojit fantazii a napad
byl na svété.

Stru¢ny popis hry, hodnoceni: Hra byla ¢lenéna do nékolika etap:

1. Gvod do hry (zafi)
2. pInéni dkoll (fijen-duben, celkem 7 tkoll - kazdy mésic jeden tkol)

3. zavér (kvéten — zakonceni hry na vikendové akci)

V z&fi béhem celodenni vypravy nasly déti v koruné stromu zachycené balénky, na kterych byl pfivdzany dopis (Gvodni
legenda) a amulet. Podle pokyn(l v dopise déti amulet aktivovaly a cekaly, co se bude dit. Na dalsi schlizce nasly ve
schrance v klubovné dalsi dopis a materidl na vyrobu duhovych kuli¢ek. Tajemny Orin jim béhem roku posilal dalsi a
dalsi dopisy — nékdy postou, jindy dostaly jen vzkaz se soufadnicemi a dopis musely najit apod. V kazdém dopise byl
ukol. Po jeho splnéni daly déti Orinovi znameni pomoci amuletu. Za spInéni tkolu si kazdé dité pridalo barvu na svou
duhovou kuli¢ku. Kdyz byly tkoly spInéné, vypravily se déti do Duhového kralovstvi, kde pomohly Orinovi zachranit
kralovnu Arianu z moci zlého ¢arodéje Cernovouse. Na pamatku pak kazdy dostal duhovy kdmen splnénych pFani.

Hlavni postavy pfibéhu
Orin: rytit z Duhového krédlovstvi, ktery provazi déti celou hrou. Posild jim dopisy s tkoly, hodnoti jejich plnéni. Setkd

se s nimi az pfi zavérecné etapé pfi zdchrané Duhového krdlovstvi.

Kralovna Ariana: vladkyné Duhového kralovstvi, kterou drzi ve své moci zly ¢arodéj Cernovous. Kralovna ma kouzelnou
moc ukrytou v duhovém zavoji.

Carodéj Cernovous a jeho bojovnici: Carod&j Cernovous zajal krdlovnu Arianu, sebral ji duhovy zdvoj a diky tomu
ovladl| celé Duhové kralovstvi, ze kterého se tim padem ztratila veskera barva a radost.

Dopliiky pro motivaci
Kouzelny amulet: midze byt jakykoliv dle fantazie. My jsme vyrobili z polymerové hmoty Fimo amulet v tomto tvaru:
Dopisy od Orina: pro lepsi atmosféru a vérohodnost by mély byt na hezkém pergamenovém

papiru, ru¢né psané nebo vytisténé néjakym péknym pismem. Texty se mizou samoziejmé
lisit podle toho, jaké Ukoly si pro déti pripravite (nase verze je pouze namét).

Duhové kulicky: kazdé dité ma polystyrenovou kouli, kterou si oznaci jménem (napf. na stuz-
ce na zavéseni). Po spInéni kazdého ukolu si na duhovou kuli¢ku pfida jednu barvu duhy (fia-
lovd-modra-indigo-zelena-Zlutéd-oranzova-c&ervend) tak, ze na ni plstici jehlou pfipevni ovéi rouno ptislusné barvy.
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Truhla pokladl: neni nutné pfimo pro hru, ale my tuto pomiicku vyuzivame v oddile rddi. Mame malou dfevénou
truhlu, do které davame rdzné ,poklady” — suvenyry z vyletli, vzpominkové predméty, ukazky vyrobkl apod., takze
v ni mame uz slusnou sbirku obrazk(, fotek, pohlednic, kaminkd, turistickych zndmek a dalSich drobnosti — pfi
obcasném hodnoceni ¢innosti se truhlou probirame a pfipominame si, kde jsme které pfedméty ziskali a jaké mame
vzpominky na pfislusnou aktivitu. Do této truhly jsme ukladali dopisy od Orina a amulet.

Zapisnik: kazdé dité si v zafi pfineslo desky s krouzkovou vazbou (formét A5). VSichni dostali potisténé barev-
né kartony = rozliSovace pro jednotlivé mésice. Na kazdém byl obrézek a terminy schlizek a akci pro dany mé-
sic. RozliSovace tak slouzily jako informace pro rodice (terminy) i jako pfehled celoro¢niho planu &innosti. Do
zapisniku si déti kazdy mésic zakladaly informacni letdcky k akcim, pamétni listy s fotografiemi, zapisky k tomu,
co se na schlzkach naucily (napf. klice k morseovce a Sifrdm), texty pisnic¢ek atd.

Duhové kaminky: oblazky z feky, na které jsme akrylovymi barvami namalovali duhu. Tyto kaminky dostaly déti
od kralovny Ariany jako darek za vysvobozeni (kaminek spInénych pfani pro tézké Zivotni chvile).

Celoro¢ni hru jsme zahajili koncem z&fi, kdy se ustélil pocet déti v oddilu a vSichni uz si zvykli na bézny rezim. PFipravili
jsme celodenni vylet s obvyklym programem (hry v pfirodé, prace s mapou, opékani Spekdcki atd.). Pfi zpatecni cesté
déti objevily ve vétvich stromu pobliz cesty ,ndhodou” zamotané balénky, na kterych bylo néco zavéseno... chvilku
jim trvalo, nez s pomoci dlouhych klackl balénky sundaly. Netrpélivé rozbalily dopis a zacaly ¢ist...

Bud' pozdraven, nezndmy pfiteli!

Nezbyvd mi neZ doufat, Ze osud zavdl tento dopis do spravnych rukou ve svéte lidi. Jste nase posledni nadéje. Mé
Jjméno je Orin. Jsem prvnim (a bohuZel jedinym) rytifem Duhového krdlovstvi. Moznd jsi o takovém krdlovstvi nikdy
neslysel, ale véz, Ze mnoho véci je jinak, nez se dd lidskym rozumem pochopit.

Nase kralovstvi patfi do jiného svéta, kam lidskd noha dosud nikdy nevkrocila. Zili jsme celé véky v utajeni, spokojené
a v miru. Lidé v nasi zemi jsou pracoviti a oddani Ariané - Duhové krdlovné, kterd nad ndmi vZdy drZela ochrannou
ruku a svou kouzelnou moci pomahala vsem, aby byli stastni.

Pak vsak pFisly zIé casy. Do naseho krélovstvi vtrhl ¢arodéj Cernovous. Jeho vojéci pobili nase rytire, vypélili mésta
i vesnice, zotrocili obyvatele. Krdlovnu Arianu spoutal Cernovous mocnym kouzlem a uvéznil ji ve véZi Duhového
hradu. Odtud miiZe krdlovna jen bezmocné sledovat, jak Cernovous pustosi jeji zemi, kdysi tak krdsnou, plnou svétla
a barev. Svird se mi srdce bolesti, kdyZ pomyslim, Ze by to tak mélo ziistat navZdy. | kdyZ se mi podafilo uprchnout a
ukryt se v lesich pobliz hradu, nedokdzu sam krdlovnu osvobodit. Rozhod! jsem se k tomuto poslednimu zoufalému
kroku, i kdyZ tim porusim svij slib, zachovat nasSe krdlovstvi pred lidmi v tajnosti. Nikdo jiny uZ ndm vSak nemuze
pomoci.

S timto dopisem posilam do vaseho svéta kouzelny amulet. Takové jsou v nasi zemi jen tfi. Jeden md u sebe krdlovna,
Jjeden mam jd a ty nyni drZi§ v rukou ten treti. Jakmile na amulet dychnes a tfikrdt ho prelestis kouskem ldtky, amulet
kouzlem navdze spojeni s obéma zbyvajicimi. Jd i krdlovna tak budeme védét, Ze jesté mdme nadéji. Ten, kdo md
u sebe amulet, miiZe prechdzet po duze mezi nasimi svéty z jednoho do druhého. Pro obycejné smrtelniky to vsak neni
tak dplné jednoduché. Abys mohl prejit duhu, musis mit duhovou kulicku, kterou si ale zaslouZis jen splnénim sedmi
ukolii. V nasem krdlovstvi tyto tkoly plnili mladi rytifi, aby dokdzali svou odvahu, Cest, zdatnost, ale i moudrost a um.
KdyZ prosli zkouskou, ziskali duhovou kulicku jako kli¢ k cestdm z krdlovstvi, museli vsak slibit, Ze tajemstvi naseho
krdlovstvi nikdy nikomu neprozradi. Nyni jsem kromé krdlovny poslednim v nasi zemi, kdo tuto cestu znd. Osud nasi
zemé je tedy nyni ve tvych rukou. Jsi dost odvdZny, statecny, ale i poctivy a Cestny, abys mohl splinit tikoly, prejit duhu
a vstoupit do Duhového kralovstvi? Pomiizes mi zachrdnit krdlovnu Arianu a celou zemi? Nebo nad timto dopisem jen
madvnes rukou a zmafis tak posledni Sanci na nasi zdchranu?

Dobre zvaZ své rozhodnuti, naslouchej svému rozumu i srdci, protoZe tohle je posldni pouze pro toho, kdo dokdze byt
ve svém srdci pravym rytifem. MozZnd, Ze jsi Zena, pokud vsak touZis po dobrodruZstvi a mds dost odvahy, jisté ten
kol zvlddnes také. Pokud se rozhodnes pomoci, dychni na amulet a prelesti ho kouskem ldtky. Jd tak dostanu znameni
a brzy té vyhleddm.

S obavou posildm tento dopis po vétru a vroucneé si preji, aby se dostal do téch sprdvnych rukou.
Orin

Samoziejmé, ze déti nevahaly ani minutu. Dychly na amulet a jako svatost si ho nesly do klubovny. Celou cestu se
rozhlizely, jestli se nestane néco zvlastniho. V klubovné jsme dopis i amulet ulozili do nasi truhly poklad(i a doufali,
ze Orin nase znameni dostal.
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1. ukol/Fijen
Na dalsi schlzce jsme chtéli dopis ukazat i détem, které nebyly na vyleté. Jaké vsak bylo prekvapeni, Zze najednou

uz v truhle byly dopisy dva! Jeden byl jesté zapecetény. Kdyz jsme ho otevreli, poznali jsme, Ze Orin nase znameni
dostal:

Zdravim vds,

jsem rdd, Ze se mij dopis dostal do svéta lidi, a véfim, Ze i do spravnych rukou. Dostal jsem znameni, jakmile jste
dychli na amulet, a hned jsem se za vami vydal. Byl jsem trochu zklamany, kdyZ jsem zjistil, Ze miij dopis nasla jen
skupinka déti, ale pokusil jsem se o vds zjistit co nejvic.

KdyZ jsem slysel, jak jste Sikovni, odvdzZni a statecni, tak jsem pochopil, Ze osud vse sprdvné zafidil. Také jsem slysel,
Ze mdte za sebou mnohd dobrodruZstvi. Urcité vase zkuSenosti vyuZijete pfi zdchrané naseho krdlovstvi. Nejprve vsak
musite ziskat duhovou kulicku, abyste mohli prejit do naseho svéta. To ale nebude tak jednoduché. Musite spinit sedm
ukold, abyste dokdzali, Ze jste opravdu schopni Duhovému krdlovstvi pomoci. Za kazdy tkol, ktery splinite, si pfiddte
barvu duhy na svou kulicku. AZ budete mit kulicku hotovou, budete pfipraveni na cestu. A tady je vds prvni dkol:
Naucte se Cist a psdt tajnym pismem. Je to opravdu diilezité, nebot mé dalsi dopisy uz budou zasifrované, aby je nikdo
Jjiny nemohl ¢ist a pfekazit ndm nase pldny. AZ si budete myslet, Ze jste tikol spinili, dychnéte na amulet a prelestéte
ho kusem ldtky. Jd poté dostanu znameni a néjakym zpiisobem vdm dorucim dalsi dopis. Na nic necekejte! Véfim, Ze
spolecné se ndm povede Duhové krdlovstvi zachrdnit.

Hodné Stésti a trpélivosti!

Orin

Vida, a mame pred sebou prvni tkol! Tajné pismo, co by to tak mohlo byt? Ale vzdyt to je jasné, zndme prece
morseovku a rlizné typy Sifer, tak si je jen procvi¢ime, abychom zvladli psat i ¢ist zprdvy morseovkou bez ndpovédy.
Jdeme na to.

Realizace:

Nacvik morseovky v priibéhu nékolika schlzek. Zakladni princip, jednoduché zapisovani a Cteni zprav, dalsi zplsoby
vyuziti morseovky.

Pfiklady her a aktivit:

1. Rytmus

vame jednotlivd pismena morseovy abecedy. Cilem je pochopit systém zapisovani kratkych a dlouhych slabik.

2. Pexeso

Na zemi jsou rozhazené dvojice pexesa. Déti béhaji stafetu — jeden hrac najde pismeno, preda dalsimu, ten hleda
znak v morseovce. Mizeme hledat i trojice — pismeno-slovo-znak.

3. Stafeta

Druzstva stoji v zdstupu, kazdy hra¢ ma urfené jedno pismeno abecedy. Vedouci ,vysle" néjakym zplsobem znak
(rukama, zvukovy signdl, svételny signdl), hrd¢ daného pismena vybéhne, obéhne metu, vrati se do druzstva. BEhem
hry kazdy hrac vysttida vic pismen.




Vypravy za poznanim

\\ PIONYR Vychovny program: Putovani se psem

\/

Celoroéni etapova hra s. 4/12

4. Vylustit (zapsat) text

Déti dostanou zprdvu v morseovce, jejich tkolem je co nejdfiv ji vylustit. Pokud si nevi rady, nékde v okoli klubovny
(nebo na chodbé ¢i v jiné mistnosti) je kli¢, kam se mohou jit podivat. Papiry a tuzky vsak zlstdvaji na misté, déti si
musi ndpovédu zapamatovat.

5. Domaci ukol

Déti dostanou od vedouciho dopis v morseovce. Maji za Ukol ho doma vylustit a na dalsi schiizku pfinést odpovéd
napsanou také morseovkou.

6. Morseovka jinak

Vedouci détem ukaze dalsi zplsoby, jak zapisovat znaky morseovy abecedy (¢inské pismo, trava, barevné koralky,
stromy, obrdcend morseovka, ...). ZpdsobU je bezpocet, déti se musi naucit, Ze nejprve musi objevit princip, co je
tecka a co carka, pak teprve mdzou zacit lustit.

7. Vysilani a pfijimani zpravy

Nacvik vysilani a pfijimani znak( morseovky — rukama (praporky), piskanim, baterkou. Nacvik ve dvojicich.

8. 3D morseovka

Znaky morseovky jsou nalepené na papiru prostorové (lusténiny, téstoviny, klaciky, kordlky, ...). Déti jsou ve dvo-
jicich, jeden ,cte" poslepu pomoci hmatu, diktuje druhému, ktery znaky zapisuje a nasledné lusti nebo posila
dalSimu.

Splnéni 1. ikolu

Kdyz maji déti morseovku dostatecné procvicenou, dostanou zpravu — ocislované kousky zpravy v morseovce, kazdy
kousek zapsany jinym zplisobem. Kdyz se jim podafi zpravu bez ndpovédy vylustit, je kol spInén. Pak mGzou dét
Orinovi znameni pomoci amuletu a na duhovou kulicku si naplstit fialovou barvu.

2. ukol/listopad-prosinec

Dopis od Orina (déti najdou na dvefich klubovny vzkaz morseovkou, v ném je psano, kde maji dopis hledat):

Mili mladi prdtelé,
musim vds velice pochvdlit. Mij prvni tikol jste splnili vyborné, mdm z vds velkou radost. Fialovou barvu na duhovou

kuli¢ku jste si pravem vsichni zaslouZili. Nyni se ukdZe, zda jste nejen chytfi, ale také aspori trochu zruéni. Cekd vds
druhy tkol.

V nasem krdlovstvi bylo druhym tkolem rytife vyrobit si zbroj nebo jinou souldst vystroje. Ve vasem svété by bylo asi
obtizné ukovat mec nebo vyrobit ozdobnou pochvu na dyku. Proto vdm prdci malinko uleh¢im. Vasim tkolem bude
vyrobit si odév. Takovy, aby bylo poznat, Ze patfite dohromady, Ze jste soucdsti jednoho tymu. VyuZijte duhovych
barev, abyste méli stdle na paméti, jaky je cil vasi cesty. Doufdm, Ze se vdm to podafi. AZ budete hotovi, dejte mi
talismanem znameni.

Orin

Realizace:

Nechali jsme na détech, at zkusi samy vymyslet, jak kol spInit. Nejprve padaly riizné ndpady - usit si Saty, stredové-
kou tuniku apod. Kdyz pfisly na to, Ze vlastné usit Saty neumi, samy pfisly s navrhem, Ze bychom si mohli namalovat
oddilové tricko v duhovych barvach. Nejprve kazdy pfipravil vlastni graficky navrh — obrazek. Pak jsme spole¢né
diskutovali a vybirali nejlepsi napad. Zvitézilo bilé tricko s duhou a symbolem Pegase, kterého mame v oddilovém
znaku.

ZpUsobl malovani na textil je mnoho, zalezi na vasi ndpaditosti a zru¢nosti. Nabizi se rGzné druhy batiky, malovani
barvami na textil pomoci $tétce, rukama apod. My jsme nakonec volili barvy na textil ve spreji, kterymi jsme duhu

vytvofili velmi jednoduse. Po zaschnuti jsme symbol Pegase nandseli pfes Sablonu pomoci houbicky a ¢erné barvy.
Nakonec bylo nutné barvy zafixovat zehlenim.

Po splnéni tkolu si déti naplsti na kulicku tmavé modrou barvu a daji Orinovi znameni pomoci amuletu.
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Praktické pozndmky: Aktivita vyzaduje dostatek casu (nékolik schiizek), protoze dlouho trvd, nez barvy zaschnou.
NemuiZzou pracovat vSechny déti najednou — barvy jsou drahé, nelze mit extra sadu pro kazdé dité. Nejlepsi je hrat
néjaké hry, ze kterych mohou jednotlivé déti odchazet a pod dohledem barvit sva tricka. Pfi barveni je nutné tricko
podlozit novinami zevnitf, aby barva neprosakla. Je potfeba nechat tricka rozlozend, aby barva zaschla — dostatek
prostoru! Méné zru¢nym détem vedouci pomUze, aby byl vysledek hezky a dité své tricko rado nosilo.

Oddilova tricka pak nosime na vSechny spolecné akce — informovat rodice pfedem, volit vhodnou velikost, aby
béhem roku dité z tricka nevyrostlo!

Ndmét: Putovani se psem, metodicky list ¢. C20: Duha

3. tkol / leden

Dopis od Orina (pfijde postou na adresu oddilu nebo nékterému ditéti doma):

Mili mladi prdtelé,
omlouvdm se Vdm, Ze jsem se dlouho neozval.

Dostal jsem znameni, Ze jste splnili i druhy tkol. Jste tiZasni! Ale Cernovous uZ zfejmé tusi néjakou zradu, vsude je plno
jeho vojaki, musim se skryvat ¢im ddl vic. Nechci Vds ohrozit. Doufdm, Ze jste si uZili krdsné vdnoce a jste odpocinuti
a pripraveni na dalsi ukol. A jaky kol Vds cekd?

KaZzdy rytif Duhového krdlovstvi musi byt mrstny a obratny, musi mit postfeh a dobrou kondici.

Vase dalsi zkouska bude pohybovd. Pokud zvlddnete sestavu preskoki pres svihadlo a podbihdni pod lanem (spolecné),
mdzZete si na vasi duhovou kulicku doplnit dalsi barvu — tentokrdt svétle modrou. Hodné $tésti a ozvéte se brzy!

Orin

PS: Dopis jsem tentokrdt poslal postou, abych neupoutal néci pozornost. Pristé uz budu muset dopis nékam schovat —
naucte se pracovat s GPS navigaci. Je to dobry vyndlez vaseho svéta, miize ndm byt ku pomoci.

Realizace:

Schlizka v télocvi¢né

Uspofdddme (podle moznosti) schlizku v télocvi¢né. Zafadime riizné pohybové hry na rozvoj zdatnosti. Soucdsti
programu bude i spInéni Gkolu — sestava se Svihadlem. Kdo spini, miZze si pfidat na svou kuli¢cku svétle modrou
barvu.

Sestava:

- 5x preskocit snozmo

- 5x preskocit s meziskokem

- 5x preskocit na jedné noze

- 5x preskocit pozadu

- 5x spoleény preskok (velké lano, pfeskakuji skupinky 5 déti spole¢né)

- podbihani lana
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Praktické poznamky: Skékat pres Svihadlo mnohé déti neumi. Pokud tkol nesplini, dime jim cas, aby se zdokonalily,
a pfi dalsi schlizce mazou ukol splnit dodatec¢né.

Ndmét: Putovani se psem, metodicky list ¢. S2: Kouzelné 3vihadlo.

Nacvik préace s GPS navigaci

Ukazat détem, jak pfistroj funguje, vyzkouset v terénu.

1. Sledovat trasu

Projit uréenou trasu se zapnutou navigaci — sledovat mapu na displeji, porovnat s okolim v realu.

2. Hledani pokladu

Zadat détem do navigace soufadnice, jejich Ukolem je najit na tomto misté poklad (zprévu). Po zvladnuti techniky
naucit déti zaddvat body, pfipravit lUsek, kdy budou chodit od jednoho bodu ke druhému, na konci najdou poklad.

Praktické poznamky: Vysvétlit détem, Ze i kdyz jdou podle ,Sipky", musi sledovat trasu, vybirat si pohodInéjsi cestu
(napf. nejit pres feku, ale najit most apod.).

4. ukol / unor

Dopis od Orina (déti najdou na dvefich klubovny obalku se soufadnicemi, podle nich dojdou k dopisu):

Zdravim vds

a dékuji, Ze jste se tak brzy ozvali. Vase duhové kulicky budou za chvili hrdt vsemi barvami a my se konecné setkdme.
Snad se do té doby nic zlého neprihodi. Pokud Ctete tento dopis, znamend to, Ze jste zvlddli prdci s navigaci na vybor-
nou. To jsem rdd, miiZe se to hodit. Ale ted uZ jste urcité zvédavi na dalsi ukol... Kazdy dobry clovék, nejen rytif, by
mél mit soucit s témi, ktefi obcas potfebuji pomoc druhych. Lidé, zvifata, krajina... vsechno kolem nds miize nékdy
trpét nedostatkem. Dokazte, Ze vdm neni osud druhych lhostejny. Je jedno, jakym zplisobem, to nechdm zcela na vds.
Vsak jisté néco vymyslite a moznd toho bude i vic. Méjte srdce oteviend.

Zelend barva bude pak vasi odménou.

Orin

Z dopisu vyplyva, ze tématem dalSich schlizek bude pomoc druhym. Zalezi na vas, v jakém rozsahu se chcete tématu
POMOC vénovat. Nabizime nékolik variant podle toho, jak jsme s timto pionyrskym idealem pracovali my.

Realizace
1. Diskuze

Vedouci sedi s détmi v krouzku, debatuji o tom, co znamena poméhat druhym. Vedouci cilené fidi debatu tak, aby
se déti dostaly k pojmim charita, solidarita, nezistnd pomoc, vdé¢nost apod.
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Otazky: Je pomoc druhym samoziejmosti?
Pomahate doma? S ¢im?
Pomohl nékdo z vés cizimu ¢lovéku? Jak?
Vzpominate si, kdy jsme néjak pomahali v Pionyru?
Komu je potfeba pomdhat?
Jak se odvdécite kamaradovi, kdyz vdm s né¢im pomaze?
Co/kdo vam pomaha, kdyz se citite mizerné?
D4 se takovd pomoc zaplatit penézi?
Po skonéeni debaty vedouci rozdéli déti do mensich skupin (po 3-4). Ukolem skupin je vymyslet 3 moznosti, jak by

mohl byt oddil prospésny, komu bychom mohli pomoci. Po vyprseni limitu predstavi jednotlivé skupiny své napady.
Spole¢né pak vybereme 1-2 zpisoby, jak budeme pomahat, abychom splnili Orindv tkol.

Moznosti (dle ndpadl déti): charitativni sbirka (Srdickovy den, Kvétinovy den), adopce na délku, adopce zvifadtka
v ZOO, krmeni zvitatek v zimé, vystoupeni pro seniory, rukodéIna dilna pro seniory (s pomoci déti), hracky

do détského domova nebo nemocnice, tklid vefejného prostranstvi, tklid lesa, sdzeni stromkd, tfidéni odpadu,
pomoc osamélym lidem v okoli (Gklid, ndkupy) — zplsobd vymysli déti bezpocet.

Nas oddil nakonec vybral 2 zpGsoby pomoci — krmeni zvitatek v zimé (na dalsi schiizce) a cast na sbirce Srdickovy
den (v bfeznu).

Praktické poznamky: Aby déti nebyly pti debaté neklidné, je nutné delsi sezeni pferusovat néjakou hrou, pohybovou
aktivitou (viz dalsi nabidka, napt. hry s hendikepy).

Ndméty: Putovani se psem, metodické listy ¢. P23: Stromek pro zvifdtka, U2: Nebyl jen Andersen, U4: Na ndvstévé
v détskych knizkach
2. Cteni pomdhd

Schlzka zaméfena na Cteni, a knizky, doplnéna o konkrétni charitativni pomoc (www.ctenipomaha.cz).

a) Hledani dvojic

Na kartickdch mame dila a autory, kazdé dité si vylosuje karticku a hledd k sobé dvojici.

b) Pohadkové postavy

Vyuzijeme karticky ze hry Time’s up — déti sedi v kruhu, jeden hrac si vylosuje karti¢ku, jeho tukolem je popsat po-
hadkovou postavu tak, aby ji nékdo poznal. Kdo pozna, ziskd karticku — vitézi ten, kdo ma na konci hry karet nejvic.
c) Time’s up

Deskova hra, Ize vyuzit a hrat, pokud je na schiizce mensi pocet déti (nebo mame vic pracovnich skupinek).

d) Moje oblibena knizka

Kazdé dité md za ukol pfinést si svou oblibenou knihu a predstavit ji ostatnim, kratce o ni povypravét.

e) Cteni poméha

Predstavit détem projekt Cteni pomaha (www.ctenipomaha.cz). Smyslem projektu je privést déti ke ¢teni a zarover
jim dat moznost finan¢né podpofit projekt, ktery si samy vyberou.

Do projektu se mohou zapojit ¢tendfi rlizného véku. Podle véku jim webovy portédl nabidne seznam knizek. Po
precteni knizky musi registrovany ¢tenar vyplnit on-line test, ktery provéfi, zda uvedenou knihu skute¢né prece-
tl. Pokud uspéje, pfipise se mu na virtudlni ucet ¢astka 50,- K¢. Tuto ¢astku pak mlize vénovat projektu, ktery si
z nabidky vybere.

Pro prezentaci jsme vyuzili notebook s pfipojenim k internetu a data projektor. Instruktorka, ktera je v projektu jiz

registrovana, jim nazorné predvedla, jak cela véc funguje (méla prectenou knihu, vyplinila test a ziskala tak 50,- K¢).
Déti pak zkusily vyplnit test ke knize, kterou cetly. Byly Gspé$né, takze ziskaly dalsich 50,- K¢. C4stku pak vénovaly
projektu, ktery si z nabidky vybraly. Aktivita se détem moc libila, ndsledné nékteré na schiizkdch hlasily, ze se také

do projektu zaregistrovaly a uz pomahaji.
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3. Hry s hendikepy — smyslové vnimani

Ne vsichni lidé jsou na tom stejné. Néktefi maji rliznad postizeni ¢i hendikepy, Zivot pro né neni tak jednoduchy, jako
pro nas zdravé. Vyzkousejme si, jak obtizné pro né mohou byt zdanlivé jednoduché ¢innosti.

a) Vybijena ve dvojicich

Hréci se rozdéli do dvojic. Jeden z dvojice je slepy (zavazané o¢i), druhy vidi. Hraje se vybijena "vsichni proti viem"
tak, ze vidouci hrdci hdzi mi¢em a zaroven chrani své slepé spoluhrace. Pokud je vybity vidouci hra¢, musi udé-

lat 5 dfepl, ¢imz znovu ziskd Zivot, kdyz je vybity slepy, celd dvojice vypadéava ze hry. Slepy hra¢ miaze byt vybity

i ve chvili, kdy jeho vybity spoluhra¢ déla drepy.

b) Slepecka draha

Druzstvo déti musi prekonat pfekazkovou drahu.
Vsichni maji zavazané oci, jeden je vidouci a musi
provést cely tym bezpecné drahou.

¢) Letadla v mlze

Hraje se na vétsim prostoru, nejlépe venku. Hraci
jsou rozestavéni v prostoru, maji zavazané oci.
Vedouci piskd v kratkych intervalech na pistalku.
Ukolem hréaca je poslepu k nému dojit a dotknout
se ho. Nejrychlejsi vyhrava.

Ndméty:
Dalsi hry s hendikepy lze najit v Putovéni se psem, v metodickém listu C15: Clovék a jeho zdravi.

5. + 6. ukol / bfezen - duben

Dopis od Orina:

Moji mladi prételé,

sleduji vds zpovzdali, jak vdm jde plnéni ukol od ruky. Stdle mi dokazujete, Ze jste nejen Sikovni a obratni, ale Ze
madte i dobré srdce. Jen skoda, Ze se obcas hdddte a neumite tdhnout za jeden provaz. To by vdm v budoucnu mohlo
prinést velké problémy. Jen sprdvny rytii dokdZe zapomenout na svij vlastni prospéch a udéld vsechno proto, aby
jeho druZina dosdhla vitézstvi spolecné. Vic pro ostatni, neZ pro sebe. To je heslo pravého rytife. Snad se to nékdy
naucite...

ProtoZe je pro mé stéle sloZitéjsi cestovat do vaseho svéta, zadém vdm dnes hned dva tkoly najednou. Zlutou barvu
ziskdte tehdy, kdyz dokdZete, Ze se umite chovat jako sprdvni rytifi a pravé ddmy. Ohleduplinost, dobré vychovdni,
zdvorilost a etiketa — to jsou dovednosti, které si musite osvoyjit.

OranZovou barvu si pak zaslouZite tim, Ze dokdzZete jen s malou pomoci vasich vedoucich napldnovat a pfipravit
néjakou akci, tieba celodenni vypravu. Kam se vydat, ¢im se zabavit, co jist, to vsechno musi byt peclivé promyslené.
Dokdzete to? Pokud ano, bude pak pred vami uz jen jeden tikol, ten nejtézsi. Myslete na to, Ze cas naseho setkdni
se blizi. Potfebuji vasi pomoc, jste jedinou nadéji nasi zemé. Pfijali jste tikol dobrovolné, ale couvnout uz nemiiZete.
Myslete na to.

Krdsné jarni dny vdm preje vds Orin

Realizace:

1) Etiketa — byt spravnym rytifem/ddmou

Déti by si mély osvojit spravné navyky slusného chovani.

a) Debata na téma Slusné chovani, co to je? Povidat si spole¢né o tom, jak by se lidé k sobé méli chovat, aby si neu-
blizovali, sezndmit se s pojmy respekt, tolerance, ohleduplnost...

b) Situaéni scénky

Rozdélime déti do mensich skupinek. Na listeckach mame pfipravené popisy riiznych situaci. Skupina si vylosuje lis-
tek a po kratké pfipravé zahraje scénku dvéma zplisoby — nejprve tak, jak je to Spatné, potom tak, jak by se situace
méla vyvijet. Napf.: Na détském hfisti je skupina malych déti, spole¢né si hraji. Najednou pfijde jind parta a za¢nou
déti z hristé vyhanét.
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Ndmét: Putovani se psem, metodicky list ¢. C22: Etiketa pro déti.

2. Pfiprava celodenni vypravy
V dubnu se chystéme s oddilem na celodenni vylet. Ukolem déti je vymyslet trasu, zptisob dopravy, jidlo i program.

Rozdélime déti na 3 skupiny. Ddme jim papiry, tuzky, mapu, jizdni fddy — co budou potfebovat. Kazda skupina ma
za Ukol naplanovat trasu vyletu, program, stravovani atd.

Po skonceni kazda skupinka predstavi svlj projekt, ostatni (véetné vedoucich) mohou mit dopliujici dotazy. Po pre-
zentaci ddme kazdému ditéti 5 kordlk(l — mohou anonymné hlasovat pro projekt, ktery se jim nejvic libi. Vitéznou
variantu spole¢né napldnujeme a pfipravime.

Ndmét: Putovani se psem, metodicky list ¢. P15: Jedeme na vylet.

7. ukol / kvéten
Dopis od Orina:

Diky, Ze jste splnili vSechny predchozi tikoly. Zbyva uZ jen jeden tkol, a pak ta nejtézsi cdst.

Abyste se mohli vydat do Duhového kralovstvi, musite spinit zkousku sily, obratnosti a diivéry, moznd trochu zatnout
zuby a prekonat strach... Vasim ukolem bude zdolat vysokou lanovou prekdzku, kterou vam pfipravi vasi vedouci.
KdyZ to dokdzZete, doplrite si na vase kulicky posledni barvu duhy — cervenou.

Pak mi dejte znameni amuletem a dojdéte na misto oznacené na mapé. Tam smite otevfit zalepenou obdlku... Pokud
se vdm vse podari, uzZ se brzy uvidime.

Orin

Realizace:

Déti musi prekonat lanovou pfekdzku — dle mistnich moznosti. Lze uskutecnit v rdmci vyletu do lanového parku,
nebo postavit prekdzku svépomoci (vysokd sit, ,tramvaj", slanovani...). Zajistit dostatecné jisténi a dohled kvalifiko-
vané osoby!

Zakonceni hry

Zavérecnou etapu = vypravu do Duhového kralovstvi = je dobré napldnovat na jarni vikendovou akci nebo pfipravit
celodenni vypravu.

Protoze moznosti, jak hru ukoncit, je mnoho a velmi zdlezi na podminkéch, které mate k dispozici, nasledujici cast
berte prosim jako inspiraci. Popsali jsme, jak zavér hry prozily déti z oddilu Pegas na vikendové akci na nasi taborové
zakladné.
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Vyprava do Duhového kralovstvi pro zavoj

Po splnéni posledniho Ukolu — zdoldni lanové prekdzky a dobarveni duhovych kuli¢ek jsme v lese zaslechli hroznou
ranu, objevil se dym... bézeli jsme vsichni tam, odkud se rdna ozvala a nasli jsme zalepenou obélku s Orinovym zna-
kem, mapu a vzkaz psany morseovkou.

V ném stalo:

Prisel ¢as vstoupit do Duhového krdlovstvi. Sbalte si vse potifebné na vypravu a dojdéte na misto oznacené na mapé.
Tam smite rozlepit obalku.

Orin

Déti byly sbalené v rekordnim case. Plasténku, svacinu, piti, papir, tuzku, pistalku, provdzek, KPZku, navigaci GPS,
mapu, satek a samoziejmé kazdy svou duhovou kuli¢ku a kouzelny amulet. Snad to bude vsechno.

Dosli jsme na misto oznacené na mapé a rozlepili obalku. V ni jsme nasli dalsi zalepenou obalku, pak kiidové paste-
ly, zaklinadlo a dopis:

Mili prételé,

vase duhové kulicky zdfi vsemi barvami.

Nejprve se ale musite naucit cestovat do naseho svéta.

Vezmeéte velky papir a namalujte na néj duhu. Pozor, vsechny barvy musi byt vedle sebe tak, jako na skutecné duze!
Pak se rozhlédnéte kolem sebe. Kazdd duhovd barva mad sviij odraz nékde v pfirodé. Listy stromi, barevné kvéty nebo
plody... najdéte ke kazdé duhové barvé néjakou prfirodninu a pfiloZte na duhu. AZ budete hotovi, vezméte do rukou
své duhové kulicky, vyslovte zaklinadlo a prekrocte duhu se zavienyma ocima. Nesmite je otevrit, at se déje cokoliv.

AZ uslysite znameni, miZete oli otevfit a budete v nasem svété. Pak mi dejte védét pomoci amuletu a oteviete obdlku
s Cislem 2.

Orin

Udélali jsme vsechno, jak Orin chtél. Zatimco néktefi malovali kfidami duhu na papir, ostatni shanéli pfirodniny
v duhovych barvédch. Za par minut bylo hotovo.

Naucili jsme se zaklinadlo:

Tam za tou duhou, za modrou horou,

tam lezi zemé tajemnd.

Jd do ni vkro¢im s imyslem dobrym

a duha mi pak Stésti dd.

Pak jsme se sefadili, vyslovili zaklinadlo a jeden za druhym prekrocili namalovanou duhu. Chvili jsme cekali se zavie-

nyma o¢ima (a zatajenym dechem). Ozvala se rdna, az jsme se lekli. Otevreli jsme oci. VSude kolem bylo plno dymu.
Snad se ndm tedy kouzlo podafilo.

Otevreli jsme posledni obalku, tak, jak Orin chtél. Byla v ni mapa a dalsi vzkaz:

Vitdm vds v nasem krdlovstvi, jste velmi statecni.
Ted musite jednat hodné rychle, nez Cernovous zjisti, Ze se néco chystd.

Krédlovna Ariana méla sviij kouzelny duhovy zdvoj, ve kterém se skryvé veskerd jeji kouzelnd moc. Cernovous ji
ho sebral a ukryl na tajemném misté, nikdo nevi, kde je. Cestu k nému znaji jen 4 strdzci, ti ji vsak prozradi jen
Cernovousovym lidem a jesté pouze po splnéni tézkého tkolu. Troufnete si na to?

Na mapé jsou oznacend mista, kde miZete strdzce najit. Reknéte jim, Ze vds Cernovous posild pro zdvoj krdlovny
Ariany, at vdm prozradi cestu.

Pokud zjisti, Ze IZete, je s vdmi konec! Budte opatrni! Kdyz zdvoj ziskdte, vratte se do vaseho svéta a pockejte na
vecer. Pak mi dejte znameni amuletem, najdéte bezpecné misto a preneste se zpét do Duhového krdlovstvi. Budu tam

na vds cekat. Pro ndvrat do vaseho svéta plati stejny postup jako pfi cesté sem. ori
rin
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Byli jsme trochu zklamani, ze Orin nepfisel osobné, ale zfejmé je to moc nebezpecné, nechtél nas prozradit. Trochu
jsme se na cestu posilnili, zopakovali jsme si, co mame délat a vydali se podle mapy dal.

Cestou nés ¢ekali 4 strdzci s Gkolem. Viem jsme fekli, ze nas posild Cernovous pro Arianin zavoj. Zpo&atku byli po-
deziravi, ale kdyz jsme splnili tkoly, dostali jsme od kazdého pergamen s néjakymi Cisly. Po splnéni viech dkold ndm
to bylo jasné. Ta ¢isla jsou soufadnice! JeSté Ze umime pracovat s navigaci a vzali jsme ji s sebou! Zadali jsme soufad-
nice a pospichali na urené misto.

Dosli jsme do zarostlého lesa, kde bylo jezirko, skédla, kameny... tady nékde to musi byt. Rychle jsme hledali, po-
fad se nam zddlo, ze nas nékdo sleduje. Hurd, tady to je! Nasli jsme maly nendpadny mésec povéseny na stromé. V
ném byl slozeny duhovy zavoj. To je on. A ted rychle pry¢, nez nas nékdo objevi! Rozlozili jsme namalovanou duhu,
vyslovili zaklinadlo a rychle se vratili do naseho svéta. Uff! A ted zpéatky do tdbora. Ale pocitu, Zze nés porad nékdo
sleduje, jsme se stejné nezbavili.

Ukoly strazci:
1) Pavucina

Pfes cestu napnutd sit z provazl s rizné velkymi otvory. Kazdy z nds mohl prolézt jen jednim otvorem, nikdo se
nesmél dotknout sité. Strazce ndm dovolil jen 3 chyby.

2) Svihadlo

Strazce mél dlouhy provaz. Spolu s nasi vedouci jim tocil jako Svihadlem a nasim Gkolem bylo 7x ho spole¢né
preskocit.

3) Heslo

DalSimu strazci jsme museli fict tajné heslo,
aby nas pustil dal. Mohli jsme ziskat ndpové-
du — na stromech byly obrazky zvifat a k nim
popisy (3 moznosti ndzvu). Kazdd mozna od-
povéd byla oznacend pismenem. Kdyz jsme dali
dohromady pismena ze vsech spravnych moz-
nosti, mélo z nich vzniknout heslo. Dalo ndm to
zabrat, protoze tam byly pékné chytéky! Heslo
bylo: HLADOMORNA.

4) Morseovka

Nase vedouci dostala ndpis v morseovce.
Musela ndm ho poslat néjakym signalem (ruka-
ma), my jsme ho museli vylustit.

Vecerni zachrana kralovny Ariany

Vecer po vecefi jsme se pfipravili na dalsi vypravu. Konec¢né se setkdme s Orinem! Vzali jsme si duhové kulicky,
namalovanou duhu, kouzelny amulet, duhovy zavoj a sli jsme do lesa vedle tdbora. Pfejit do Duhového kralovstvi
uz jsme zvladli jako nic. Znovu jsme otevreli o¢i do dymu. Z néj k ndm mifila postava, to musi byt on! Kdyz dosel
az k ndm, védéli jsme, ze jsme se nespletli. Rytif s mecem jako z pohddky. Pfedstavil se ndm a ukdzal sv(j amulet,
abychom mu vérili. Podékoval za nasi statecnost a Sikovnost, s jakou jsme cely rok plnili jeho Ukoly. Nebylo vsak
pfili$ ¢asu na povidani. Cernovous uz zjistil, ze duhovy zavoj zmizel a tusi, ze se néco dé&je. Musime si pry pospisit.
Zachrana kralovny Ariany se neobejde bez boje. Cernovous ji drzi na hradé pIném strazcti. Abychom ji mohli dat
jeji kouzelny duhovy zavoj, musime se do hradu nejdfiv probojovat.Orin nam dal zbrané, kterymi strdzce vyfidime
(hadrové koule). Kdo bude zasazen, musi si rychle doplnit silu od kouzelného amuletu.

Tise jsme se plizili lesem az do blizkosti hradu. Nedal se pfehlédnout. Za vysokymi hradbami bylo vidét postavy
strazcl. Bylo uz Sero, tak si nds zatim nevsimli. Rozdélili jsme se, domluvili taktiku. Vedouci s kouzelnym amule-

tem zlstala vzadu v bezpeci, tam si budeme béhat pro novy Zivot. Zaujmout pozice a ¢ekat na povel..."Do tGtoku"!
zavelelOrin a my jsme se se straslivym fevem vrhli na nepfitele. Snazili jsme se bitvou odldkat pozornost strazc(, aby
ti, kdo nesli zavoj, mohli nepozorované proniknout do pevnosti. Byla to vylerpdvajici bitva, ale nakonec se ndm to
podatfilo. Sotva si krdlovna Ariana nasadila sviij zavoj na hlavu, ozvala se hromova rana a Cernovous i jeho bojovnici
se ztratili ve tmé. Krdlovna Orinovi i ndm podékovala za zachranu celého kralovstvi. Nechala ndm nase duhové ku-
licky, abychom se mohli do zemé za duhou kdykoliv vratit. Na paméatku jsme od ni vSichni dostali duhovy kaminek.
Pry ndm pomlize, kdyZz ndm ZzZivot pfinese néjaké tézké chvile. Odevzdali jsme kouzelny amulet, rozloudili se a vratili
se zpatky do naseho svéta. Jesté dlouho budeme na tohle dobrodruzstvi vzpominat.
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Hodnoceni hry, dokumentace: J\EY I MICE-LILER
Bdli jsme se, jestli ten pohadkovy ndmét neni pro 5. tfidu uz tak trochu ,na

hrané", pfeci jen je rozdil mezi tdborem a schiizkami. Déti v3ak pfibéh pfijaly s nadSenim, dvodnim dopisem se nechaly
Uplné strhnout a soudé podle toho, jak se po splnéni kazdého tUkolu hadaly, kdo z nich dychne na amulet a da tak
Orinovi znameni, je nadSeni neopustilo po celou dobu hry.

Hodnoceni plnéni ukoli:

Béhem celoro¢ni hry jsme neméli Zddné bodovani, jedinym hodnocenim pro kazdého bylo ziskani barvy na duhovou
kuli¢ku. Hodné jsme pracovali s atmosférou v oddil, rozvojem vztahd, snazili jsme se pfekonat v tomto véku pfirozené
rozdélovani na kluky proti holkdm, snazili jsme se je naucit plnit tkoly spole¢né ve vzdjemné spolupraci. Podafilo se
ndm motivovat déti k pravidelné dochazce.

Uskali: V nevyhodé mohou byt déti, které nechodi pravidelné na schlizky a nem@zou pinit tkoly. Proto bylo plnéni
Ukoll vzdy rozdéleno do nékolika schlzek, aby se kazdé dité podilelo aspon caste¢né a tim si barvu na kulicku
zaslouzilo. Dilezitd je v tomto pfipadé komunikace a spoluprace s rodici.

Smilu mély déti, které se nemohly zicastnit zavérecné vikendovky (a bohuzel jich bylo dost), protoze pfisly o
vyvrcholeni celoro¢niho snazeni. Terminy pro vikendovou akci viak madme dané téméf rok predem (kvili obsazeni
taborové zdkladny), vsichni je dopfedu vi, takze vic jsme bohuzel udélat nemohli. Ale vzhledem k tomu, ze v oddile je
23 déti, je téméf nemozné mit 100% ucast (i diky nespoluprdci nékterych rodicd).

Dopliiky, rekvizity, efekty:

Napropracovanostirekvizitaefektl zalezivérohodnost pfibéhu, ktera déti motivuje k vykonu. Dopisy na pergamenovém
papiru nebo list vytrzeny ze zépisniku vedouciho? Tajemny vzkaz na dvefich klubovny nebo poznamky, které vedouci
vytdhne z batohu? Ritudl s dymem na cestu nebo ,tak a za tamhle tim stromem je Duhové kréalovstvi", maskovani
strdzci, krdlovna v krdsnych Satech... to je to kouzlo, na kterém zédlezi dspéch vasi hry.

Postava Orina je zahalena tajemstvim cely rok, déti se na setkani s nim tési — bylo by dobré, aby to byl nékdo, koho
déti skute¢né neznaji, o to vétsi zazitek to pak bude. My jsme tuto roli svéfili kamarddovi z jiné pionyrské skupiny,
kterého déti vidély poprvé v Zivoté — to bylo jiné pfekvapeni, nez kdyby to byl nékdo z nés.

Pokud jsi docetl az sem, je to snad dobré znameni, ze t& ndmét na celoro¢ni hru zaujal. Jestli se rozhodnes ho vyuzit
pro svij oddil, pfejeme vam, at vam dobrodruzstvi s Orinem pfinese tolik pfijemnych chvil a zazitk(, jako nam.

Pﬁsf“'P k f.lé'tem fe spe-ciflckymi Prace s détmi se specifickymi potfebami ve vzdélavani v jednotlivych
vzdélavacimi potfebami: ¢innostech je upravena v pfislusnych metodickych listech.

Dasa Cechova (vedouci oddilu), Sarka Zavadilovd, Niki Frischholzovd, Petr Hammerle, Vitek
Adamovsky (instruktofi).




