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Cas pripravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet tcastnikl Vékova kategorie
2-3 hodiny 3 hodiny-piil dne venku kdykoliv minimalné 12 osob 15+
IDEN PLANETY

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k uceni, ke komunikaci, socialni a persondlni, ob¢anské a pracovni.

Konkrétni cil: Kriticky pfistupovat ke zdrojim informaci, informace tvorivé zpracovdvat a vyuzivat pfi svém
studiu a praxi, pouzivat s porozuménim odborny jazyk a symbolickd a grafickd vyjadfeni informaci rGizného typu,
odhadovat dGsledky vlastniho jednani a chovani v nejriiznéjsich situacich, své jednani a chovani podle toho korigovat,
zvazovat vztahy mezi osobnimi zajmy, zajmy Sirsi skupiny a zajmy vefejnymi, rozhodovat se a jednat tak, aby nebyla
ohrozena pfiroda a zivotni prostiedi, rozvijet svlj osobni i odborny potencidl, rozpozndvat a vyuzivat pfilezitosti pro
svlj rozvoj v osobnim a profesnim zivoté, uplatiiovat proaktivni pfistup, vlastniiniciativu a tvofivost, vitat a podporovat
inovace, — usilovat o dosazeni stanovenych cild, priibézné revidovat a kriticky hodnotit dosazené vysledky, korigovat
dalsi ¢innost s ohledem na stanoveny cil, dokoncovat zahéjené aktivity, motivovat se k dosahovani tspéchu.

Konkrétni cil: Ziskat povédomi o vyznamu Dne Zemé, informace o jednotlivych slozkdch ochrany Zivotniho prostiedi,
o tom jak jedinec mGze ovlivnit pfirodu a jak se mize zasadit o jeji ochranu; strategie, spoluprace, optimdlni vyuziti
¢lenl v tymu.

m Navodit atmosféru k ochrané Zemé — povidani o Dni Zemé&, co znamena, ktery je to den, co obnasi,
kdo jej organizuje. Aktivitu |ze nacasovat do dubna daného roku, pfip. se Ize s oddilem zdcastnit Dne Zemé (organizuji
jej rtznd sdruzeni, napf. CRDM) — informace o akcich ke Dni Zemé lze zjistit z internetu.

Planeta Pfiroda — viz pfibéh v ivodu metodiky

ULV Rozpis, papiry, tuzky, fixy a daléi nize uvedené (pro mensi zavody v ramci aktivity):

1 —buzola pro hrace, mikrotenové nebo papirové sacky, gumicky ¢i kratké snarky, fix na podpis sacku,
materidl na pfipevnéni papirl v terénu;

2 —obrazky s rostlinami, material k uchyceni obrazk( na stromy, fixy, tuzky a papiry na dispecinku;

3 —mapa s rozdélenym tzemim, psaci potfeby na podpisy u mapy, satky na svazani rukou, pfip. nohou;
4 —kamen, jmenovky na jména, tuzky, 1 buzola - vie na dispecinku;

5 —papiry a tuzky pro hrace; listy s otdzkami a kédy, faborky;

6 —buzoly nebo GPS pro hréce, listy s prouzky a kédy, ocislovany seznam s azimuty a kroky, pfip. GPS soufadnicemi
a vzdalenostmi.

Rozdélime hrajici na druzstva, minimalné po 6 hracich, optimum 9-12 osob. Ukolem kazdého
druzstva je udélat pro planetu co nejvice ,dobra" v oblasti ochrany pfirody. Hra se sklada z nékolika mensich zavod,
které je druzstvo povinno absolvovat dle pfislusného rozpisu. Rozpis bude pfizplisoben poctu druzstev a poctu hract
v ném. Stanovisté s pocatkem jednotlivych mensich zavodd nesmi byt viditelnd z mista, odkud je celd hra fizena -
.dispecink”, avsak méla by byt ve vzddlenosti do maximalné 150m od dispecinku, a zaroven by nemély byt viditelné
pocatky jednotlivych mensich zavod( navzajem. Na pocatku celé hry se hracim vysvétli nasledujici: druzstva musi
vsechny dil¢i zavody absolvovat v co nejkratsim case, na kazdém zavodé mize byt z kazdého druzstva pouze 1 hrac,
u zavodu ¢. 3 pak 1 dvojice hrach (na dil¢i zavod maze vyrazit dalsi hrd¢ druzstva az poté, co se predchozi hrac
stejného druzstva vrati ze stejného zdvodu); béhem celé hry musi byt vzdy nékdo z druzstva na dispecinku (nesmi se
stat, ze budou vsichni na dil¢ich zavodech); z kazdého zavodu musi hrac pfinést ziskany ,dGkaz" o jeho absolvovani;
druzstva maji pred zacatkem hry 15 minut na promysleni hry a strategie a soucasné na zapsani hracd na jednotlivé
mensi zavody jmenovité do rozpisu, pficemz béhem hry se pak jiz pozice hrac¢li nesmi ménit. Poté, co druzstvo spini
véechny dil¢i zavody v pozadovaném poctu, vedouci hry mu stopne ¢as. Cas, pip. rozpis dil¢ich zdvodi, mize byt
poté jesté vedoucim hry upravovdn na zakladé pribéhu a vysledkd nize uvedenych dil¢ich zavodu.
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Organizator hry dale popise dil¢i zavody:
1. Vzduch

Jde o testovy zavod, kdy spravna odpovéd u kazdé otazky ovlivni smér cesty k dalsi otdzce. Na ozna¢eném startovacim
stanovisti je umisténa cedule s prvni otdzkou a 3 moznostmi odpovédi — a, b, c. Otazky by se mély tykat ochrany
ovzdusi — vedouci si pfipravi sam (zdroj napf. http://detem.mzp.cz/). U kazdého pismene je uveden azimut a pocet
krokd. Hrac si zvoli odpovéd, nastavi si azimut u této odpovédi — urci si smér, odpocité pfislusny pocet krokd.
Pokud zvolil sprdvné, mél by najit dalsi otdzku s odpovédmi a moznostmi. Tak pokracuje az nakonec, kde najde ceduli
s tkolem k ochrané ovzdusi (napf. nafouknout mikrotenovy nebo papirovy sacek, ten utésnit gumickou nebo sndrkou,
sacek podepsat a donést na dispecink).

Doporuceni: Cedulky s otdzkami umistovat tak, aby na né nebylo z pfedchoziho mista vidét, ze startu tohoto zavodu
nesmi byt vidét na cil; pocet cedulek s otazkami — minimalné 6 a pak koncovy ukol.

2. Kvétiny

Jde v podstaté o orientacni béh, v némz se hraci orientuji podle obrazkd rostlin a kvétin bez popisu, resp. dle jejich
pravych hornich rohd. Délka trasy by méla odpovidat zdatnosti hrd¢d — doporucuje se 15-20 minut béhu. Obrazky
jsou v trase zavodu rozvéseny po stromech, nasledujici obrdzek je z pfedchoziho mista viditelny (ale pouze jeden, aby
se trasa nedala zkrdtit). Kazdy obrdzek urcuje smér dalsi trasy dle horniho pravého rohu (pfiklad: pokud chceme, aby
el hra¢ pfimo doprava, obratime obrazek na thlopficku tak, aby pravy horni roh obrazku sméroval pfimo vpravo;
pokud chceme, aby sel hrac sikmo vlevo, umistime obrazek tak, aby jeho horni pravy roh (pfi normalnim povéseni)
sméfoval $ikmo vlevo nahoru). Ukolem hrach je, co nejdfive dojit na konec trasy (cca 15 obrazkd, na poslednim
napsdno cil a pokyn k ndvratu na dispecink). Hra¢ si béhem cesty musi rostliny na obrdzcich co nejvice zapamatovat.
Po navratu na dispecink maji hra¢i 1 minutu na to, aby sami (bez dal$i pomoci svych spoluhract) zapsali na vlastnim
jménem oznaceny papir co nejvice rostlin, které vidéli. Vysledek odevzdaji vedoucimu hry. Pokud jich napisi alespori
12 spravné, odecte se druzstvu od celkového Casu ve hie 1 minuta.

Alternativa: druhy rostlin zvolit dle vlastniho uvazeni, je mozno zvolit napf. jen 1é¢ivky nebo mistni rostliny; Ize
predem vytvofit herbaf — bez popisu rostliny a listy herbare umistit na trasu; pokud existuje vice ndzvl pro rostlinu
(napt. prvosenka jarni x petrkli¢), je nutné pred zahdjenim hry urcit, které nazvy budou poklddany za spravné; urcit
1 nehrajiciho vedouciho nebo instruktora = pomocnika vedouciho hry k okamzité kontrole a vyhodnoceni zapsanych
rostlin — na papir uvést jen pocet spravné urCenych rostlin, ale nerozebirat, které to jsou (aby ostatni nemohli
na dispecinku ,opisovat") — spravné oznaceni rostlin vyhodnotit az po skonceni celé hry se vSemi hraci najednou.

3. Pida

Tuto hru musi absolvovat dvojice z druzstva, v niz budou mit hraci Satkem pevné svazané 2 ruce k sobé (jako by
se drzeli za ruce ve dvojici). Dvojice bude svazana na dispecinku, pficemz misto startu tohoto mensiho zavodu by
mélo byt blizko dispecinku. Hraci svazani ve dvojici absolvuji trasu, na jejimz konci se musi oba podepsat do mapy
znézorfujici rozdélené tzemi s piidou pro obhospodatovani — dil¢i pozemky. Cim vétsi souvislé Gzemi druzstvo ziska,
tim vice minut si na konci hry odecte. Mapa musi byt rozdélena na tolik dild, kolik dvojic ze vSech druzstev dle rozpisu
zadvod absolvuje. Dalsi dvojice ze stejného druzstva musi podpis pfipojit tak, aby jimi podepsané misto navazovalo
na pldu oznacenou podpisy jejich predchozich spoluhracd z druzstva. Mapu lze také rozdélit na vice ¢asti, nez
je ucastnikl v tomto zdvodé, a kazdy z dvojice si mize zabrat jedno Gzemi. Hraci tak mohou taktizovat, jestli si
zaberou Uzemi vedle svého druzstva, nebo budou blokovat dalsi druzstva. Po oznaceni mista na mapé si hra¢i mohou
rozvazat ruce a bézet zpét na dispecink. Poté, co bude tento dil¢i zdvod dokoncen vSemi zapsanymi dvojicemi ze
vsech druzstev, bude druzstvim odecteno z celkového casu za celou hru tolik minut, kolik maji spojenych mist
na mapé minus 1 (pf. pokud zdvod dle rozpisu absolvovaly 3 dvojice z jednoho druzstva, které svymi podpisy spojily
3 uzemi v jedno souvislé Gzemi, budou jim odecteny z celkového ¢asu 2 minuty; pokud spojily jen 2 Gzemi, pak se
druzstvu odecte 1 minuta; a pokud maji Gzemi oznacend svymi podpisy oddélené, neodecte se jim nic).

Alternativa: pro ztizeni zavodu Ize $atkem obdobné svazat i nohy; trasa by méla prochéazet stfedné obtiznym terénem,
nebo na ni lze umistit néjaké prekazky.

4. Voda

Ukolem hrac¢e v tomto zdvodé je najit pramen vody, bez niz nelze existovat. Na dispecinku dostane hra¢ vstupni
informace o orientaci ke svétovym strandm (na dispecinku si buzolou ur¢i sever...) a cedulku se svym jménem. Pak
odchdzi na pocatecni stanovisté zdvodu, kde ma misto proutku ndvod geologt, kde pramen najde. V navodu je popis
cesty k pramenu — 4 azimuty a ke kazdému pocet krokd. Hrac se v misté startu zorientuje podle toho, jak urcil svétové
strany na dispecinku a poté zkusi odhadnout urcené azimuty dle navodu — pracuje bez buzoly. Na konci trasy umisti
svou jmenovku, nejlépe tak, aby byla ¢dstecné zatizena kamenem. Druzstvu, které bude mit jmenovky svych hraca
do 3 krokll od startu — pramene, bude na konci hry z ¢asu odectena 1 minuta za kazdou takto dobfe umisténou
jmenovku jeho hrace.

Informace jen pro vedouciho: Azimuty (4 azimuty) a pocty krokl (bud 4 x stejné, nebo 4 stiidavé stejné po 2 — napf.
15, 0, 15, 10) jsou zapsdny tak, aby vysledny obrazec, ktery md proutkaf obejit, byl ctverec nebo obdélnik, resp. aby
se dostal na misto startu v tomto zavodé.

TENTO PROJEKT JE SPOLUFINANCOVAN o Xg B %
EVROPSKYM SOCIALNiM FONDEM =Yy £ N

’ ’ v v 7 socialni MINISTERSTVO SKOLSTV\ OP Vzdélavani 7
A STATNiM ROZPOCTEM CESKE REPUBLIKY s PIONYR

fondvCR  EVROPSKA UNIE  MLADEZE A TELOVYGHOV

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI



k I i Pionyr
C e n I Projekt Kliceni — Metodicky list P7

ROSTEME SDETMI £§  vékova kategorie: 15+ s.3/4

5. Globalni oteplovani

Jde o orientacni zavod dle fabork( se stanovisti, na nichz jsou vyvéseny listy s otdzkami ke globdlnimu oteplovani.
Otdzky lze Cerpat z internetu (zdroj napf. http://cs.wikipedia.org/wiki/Globalni_oteplovédni). Délka trasy by neméla
presahnout 20 minut. U otdzky jsou 3 mozné odpovédi, pficemz u kazdé odpovédi je uveden kéd — Sifra. Spravna
odpovéd obsahuje spravnou cast kddu. Hra¢ probéhne trasu a zapise si kédy u spravnych odpovédi. U posledniho
stanovisté se pokusi Sifru vylustit — vysledek Sifry by mél mit néco spolecného s tématem. Druh Sifry a jeji naro¢nost
zvoli vedouci dle védomosti tcastnikl hry. Pokud hrac Sifru vylusti, pfeda ji vedoucimu hry na dispecinku. Opét pak
musi byt odec¢tenim nebo pfictenim minut k celkovému ¢asu rozliseno, zda byla Sifra spravna.

6. Stromy a lesy

Tento zavod predpokladad u hracd znalost prace s buzolou, pfip. GPS. Pfi pouziti buzol je na pocatecnim stanovisti
tohoto zdvodu vyvésen velky list s o¢islovanym seznamem azimutl a po¢tu krok@ (5-7 stanovist). Ukolem hréce je
vzdy z poc¢atecniho stanovisté naméfit na buzole pfislusny azimut, odkrokovat vzdalenost a najit vzkaz — v podstaté
bude hledat konce paprski ,hvézdice". Konce paprskd budou umistény na rliznych stromech, a budou vyznaéeny listy
s oznac¢enymi a nastfihanymi prouzky papiru (napf. ¢drovym kédem kvili nezaménitelnosti), na které zaznamené druh
daného stromu. Hra¢ prouzek na kazdém konci paprsku utrhne a po nalezeni vSech z poc¢ate¢niho stanovisté odevzda
vSechny prouzky s uréenym druhem stromu vedoucimu hry. Na koncovych listech s nastfihanymi prouzky musi byt
tolik prouzkd, kolik hrach ze vSech druzstev na tento zdvod dojde. Na dispecink je nutné donést prouzky ze vSech
paprskl hvézdice, coz si vedouci hry ovéfi dle ¢arovych kédd na druhé strané prouzk(l. Poté vyhodnoti, které stromy
hra¢ urcil dobfe. Pokud jich bude vice nez polovina uréena spravné, odecte se druzstvu z celkového ¢asu 1 minuta
za kazdého hrace. Zavod se dd realizovat také s pouzitim GPS s pfedem ulozenymi trasovymi body.

Alternativa:
1. Zapsani hraci v rozpisu se mohou zménit i béhem hry, avsak za tuto zménu bude druzstvu pfictena 1 minuta k casu
navic.

2. Ddse hrativ jednotlivcich s tim, Ze pGjde o priibézny zavod s 6 stanovisti — mensimi zavody sefazenymi v terénu
navazné (je nutna Uprava nékterych zavodid — napt. ¢. 3). Kazdy jednotlivec bude plnit vée najednou, k tomu
dostane vsechny potfebné pomtcky a vysledky vSech zavodl pak odevzdd v cili najednou. Neni to tak zdbavné,
protoze to postradd strategii a napéti mezi druzstvy.

Tato aktivita pfiblizuje Idedly Pionyra: Pozndn a Pfekondni.

BTGNS ECE E g Zrakové postizeni — zalezi na typu postizeni. Leh¢i stupen — zabezpecit

Uzemi pohybu, oznaclit nebezpecné Useky, informace velkym pismem.

vzdélavacimi potfebami:

vy

Tézsi stupen postiZzeni — nevhodné.

Sluchové postizeni — zajistit hra¢im mozZnost pfi vysvétlovani odezirat ze rtl vedouciho. Zjednodusena pravidla
v textové podobé.

Pohybové postizeni — zdlezi na terénu, spise je vyuzit k pomoci na kontrolach jako radce nebo zdvody pfizpisobit.

Mentalné postiZeni - zdlezi na typu postizeni. Rychlé zapamatovdni je pro mentalné postizené problém = nevhodné.
Celd hra by se musela zjednodusit pro tyto hrace, zvolit postupné kroky.

Recové postizeni — bez omezeni, dat dostate¢ny prostor na dotazy a komunikaci.
Obtizné vychovatelni — striktni hranice a pravidla pfi praci, disledna priibézna kontrola.
Jedinci se specifickymi poruchami uceni a chovani — dostatek ¢asu na zpracovani informaci. Zalezi na typu poruchy.

vvy

Vyjimeéné nadani a genialni — téz3i verze otazek.

Moje poznamky:
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e Ré&dné pouceni o bezpe¢nosti a vysvétleni pravidel.

e Rozpis je tabulka, do niz se dle druzstev zaznamenava, které z dil¢ich mensich zdvodl uz druzstvo absolvovalo
a kolikrat; rozpis ma u sebe vedouci hry a jen ten do néj zapisuje absolvované zdvody kazdého druzstva, sleduje
Cas a hodnoti ,odevzdané vysledky jednotlivych zavodd" (Sifry, prouzky, kytky aj.), coz ale mize udélat také az
po ukonceni celé hry.

e zavod 4:tento jediny zdvod mize byt umistén v dohledu dispecinku — kvili kontrole, aby hrac¢i nemohli manipulovat
s jiz poloZzenymi kameny a jmenovkami. Azimuty by nemély byt pfimo azimuty hlavnich svétovych stran.

e zavod 6: je nutné fesit pfimo v terénu — psat azimuty a kroky dle druhl strom(, zejména proto, aby ,od stolu”
psané azimuty nezavedly hrace do nebezpelnych mist. Na kazdy list s prouzky pouzijeme zezadu pfes prouzky
jiny ¢arovy kéd - jinou barevnou kombinaci ¢ar, aby se nestalo, Ze hrd¢ utrhne prouzky na jednom ze stanovist
a ostatni hledat nebude.

Moje poznamky:
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