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Cas pripravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet tcastnikl Vékova kategorie
5 minut 30-120 minut venku kdykoliv libovolny 12-14 let

|ORIENTACE V PRIRODE A MAPE

Obecny cil: Rozvoj téchto kompetenci: k feseni problémt, socidlni a personalni, komunikativni, pracovni.

Konkrétni cil: ZlepSeni orientace v prostoru i na mapé, procviovéani postfehu a logického uvaZovéni.

m Urcité uz jste také slyseli pfibéh nebo vidéli film, v némz se hrdina podival na slunce, rozhlédl se kolem
sebe a prohlasil: ,Sever je tam, pljdeme tudy." Ono to neni tak tézké, jak se mize zdat, a ¢lovéku to mlze usetfit
mnoho uslych kilometr0. Stejné tak je dilezitd orientace v mapé. Schvélné zkuste v mapé ukazat, kudy dnes pljdete
domd. Je to tézké?

Potreby:  RVFEHNS

K tomuto metodickému listu patfi pracovni list P16A.

Pozorovatelé 1

Potreby: okopirované mapy, Spendliky

Na misté, odkud je dobre vidét do okoli, dostane vzdy jedno druzstvo mapu se zapichanymi Spendliky. Ty jsou vzdy
na zna¢ce nékterého vyznamného bodu (kopec, kostel, zficenina, ohyb feky apod.). Ukolem je najit toto misto ve
skutecném terénu. Za kazdé spravné nalezené misto dostane druzstvo bod. Ostatni hraci by méli byt zatim nékde dal,
nejlépe hrat jinou hru, nez na né pfijde fada. Zkusenym hracim mizeme do mapy Spendlikem oznacit i mista, ktera
nejsou vidét.

Varianta: Ukazujte mista v krajiné a druzstva je hledaji na mapé.
Pozorovatelé 2

Rozdélime déti do dvou druzstev a odvedeme je na misto, odkud je dobry rozhled. Jedno druzstvo se posadi smérem
k severu (vychodu), druhé celem k jihu (zapadu). Po péti minutdch soustfedéného pozorovani krajiny pred sebou si
druzstva vyméni mista a zacnou si klast vzdjemné po jedné otadzce. Hraci jsou ocislovani. Jednicka sevefan( polozi
otazku jednicce jizanl. Zeptd se na néjaky vyznamny objekt v krajiné, napf. Kolik rybnikd jsi vidél na jihu? Jakou
barvu ma strecha hajovny pod kopcem? Dotazany hrac¢ se nesmi ohlédnout, musi odpovédét jen podle paméti. Za
spravnou odpovéd obdrzi bod, potom polozi otdzku jednicka jizanG jednicce severanl. Hraci se v kladeni otazek
stfidaji a vyhravd to druzstvo, které ziska vic bodu.

Kde je sever?
Potfeby: nliz, buzola (popf. GPS)

Kazdy si najde vétvicku a z poloviny ji sloupne z kiiry. Svétlejsi ¢ast predstavuje kompasovou strelku. BEhem vyletu se
nékolikrat zastavime a vedouci vyzve déti, aby své diivko polozily tak, aby stfelka sméfovala k severu. Svétové strany
déti urcuji odhadem, buzolu nebo GPS md u sebe pouze vedouci. Nasledné pomoci buzoly ur¢ime kazdému odchylku,
stupné odchyleni znamenaji trestné body. Kdo mél nejpresnéjsi odhad, prozradi, podle ¢eho se fidil. Po vypravé
secteme trestné body, a kdo jich méd nejméné, vyhrava.

Urceni severu podle rucickovych hodinek: Jde o jednu z nejpfesnéjSich metod. Hodinky nato¢ime tak, aby mald
ru¢ic¢ka ukazovala na slunce. Uhel mezi malou rafickou a dvanactkou rozptilime — tato osa ukazuje na jih. Pozor viak
na letni Cas, protoze podle stfedoevropského Casu, ktery je rozhodujici, je o hodinu vice (pllime tedy thel mezi malou
rafickou mifici na slunce a jednickou).

Urceni severu podle slunce bez hodinek a presného casu: Je méné presné, ale plati, Zze slunce je v 6 hodin rano na
vychodé, v 9 hodin na jihovychodé, ve 12 hodin na jihu, v 15 na jihozapadé a v 18 na zapadé.

Obecné pravdy o svétovych stranach
Potreby: papir, tuzka, buzola (GPS)

Uspofadame vylet, pfi némz budeme sledovat, zda v nasem okoli plati obecné pravdy o svétovych stranach (viz dale).
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Je dobré na pfedchozi schiizce vytvofit s détmi seznam takovych pravidel. Kazdé dité ndsledné dostane tabulku, v niz
si jednotlivé ,pravdy” bude zasSkrtavat. Skute¢ny smér vzdy uré¢ime pomoci buzoly nebo GPS.

Zalesacka pravidla:

Letokruhy na parezech jsou na severni strané hustsi (neplati, pokud je pafez na kraji lesa).
Klra vétsiny stromU je tmavsi na severozapadni strané, ta také byva ¢asto porostla lisejnikem.
Mravenci stavéji svd mravenisté vzdy smérem na jih od stromu nebo parezu, ktery si vybrali jako jeho oporu.
Severni strana mravenisté byva strmé&jsi nez jizni (neplati, pokud je mravenisté na kraji lesa).
Snih taje vice a rychleji na jiznich svazich.

Kvét slunecnice se otdci za sluncem, i kdyz je schované za mraky, tedy smérem na jih.

Oltare starych kosteld jsou umistény na vychodni strané, vchody na zdpadni.

Vceliny jsou otoceny smérem na jih.

Otvory ptacich budek jsou nasmérovany k vychodu.

Brectany maji na severu vzdusné kofinky.

Najdi poklad
Potfeby: GPS pro kazdy oddil

Na nékteré predchozi schlizce s détmi zopakujeme obsluhu a zdsady prace s GPS navigaci. Vedouci pfedem vytvofi
systém ndpovéd, které povedou kazdy oddil od jednoho mista na druhé. Hraci by na kazdém stanovisti méli splnit
Ukol nebo vyfesit hadanku, teprve potom dostanou GPS souradnice dal$iho mista. Pro kazdy oddil je vhodné vytvorit
samostatnou trasu (stejné obtiznosti) se shodnym cilem. Jako poklad Ize vyuzit jakékoli odmény, mensi ocenéni by
vsak méli dostat vsichni ucastnici.

Varianta: Stejnou aktivitu lze uspofadat i jako zavod na ¢as — pro dvojice ¢i trojice.
Dojdi co nejdal
Potfeby: buzola pro kazdy oddil, mapa

Vytvofime 2—4 druzstva, z nichz si kazdy vylosuje svétovou stranu. Ukolem tymi je dojit b&hem pilhodinového
(hodinového) ¢asového limitu co nejddl na vylosovanou stranu. OvSsem pozor, kazdy oddil by se takika nemél
odchylovat ze svého sméru, pljde tedy ,cestou necestou”. V daném &asovém limitu se vSak musi stihnout vratit, za
pozdni pfichod jsou trestné body.

ABC zavod
Potfeby: mapa, papir a tuzka pro kazdy oddil, fotoaparat

Kazdy oddil dostane mapu a jejich tUkolem je béhem jedné hodiny projit co nejvice ulic podle abecedy. Jako prvni musi
napfiklad do AlSovy ulice, pak do Barrandovy, nasledné do Cihlové atd. Na celou vypravu (tedy i navrat) je hodinovy
limit, pfedtim jesté 5 minut na pfipravu. Kazdy oddil dostane (podle velikosti obce) dva az tfi zoliky, které mize
pouzit misto nékterého pismene. Pro kontrolu mize kazdy oddil vyfotit ceduli s ndzvem ulice. Je nutné zdlraznit
dobré napldnovani trasy — zda se kvili jednomu pismenu trmécet pres pll cesty nebo pouzit Zolika, vyhodnotit, kde
jsou za sebou jdouci ulice apod. Za pozdni pfichod je mozna bud diskvalifikace, nebo trestné body.

Na tuto ¢innost Ize navazat v soutézi Pionyrska stezka.

Tato aktivita pfiblizuje Idedly Pionyra: Poznani, Pfekondni, Pomoc a Pamét.

Pristup k détem se specifickymi

U prace s mapou mohou mit potiZze déti s poruchou cteni a psani,
protoZe &asto je oslabena i prostorova predstavivost, mohou byt nejisté
v pravo-levé orientaci. Nechdme je ukazovat i popisovat, abychom véas zachytili potize a chybu. Tim se chyba nebude
dal promitat do plnéni tkolu. Vhodnd je prace ve dvojici.

vzdélavacimi potfebami:

Moje poznamky: V pracovnim listu je prdzdné misto, do néhoz si déti mohou napsat své vlastni poznamky

z nékteré aktivity. Naptiklad odkud kam dosly za pdl hodiny chdize na danou svétovou stranu nebo poznamky ke hre
Pozorovatel 2 apod.
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