VLASTNi DESKOVKA V UNORU

Metodické poznamky k pracovnim listim.

VYZVA NA UNOR

Okoferite si oddilovy Zivot mésicnimi vyzvami. Schvalné jestli zvlad-
nete splnit neocekdvatelné vyzvy.

O vyzvach obecné: Vyzva je idedlni prostfedek pro vychovu v Pio-
nyru. Neni direktivnim nafizenim a cili na vnitfni motivaci jedince.
Pfijimani vyzev péstuje v détech schopnost poznat, na co staci a kam
se mohou pustit dale. Jsou pfimou cestou, jak promitnout ideal Pre-
konani do ¢innosti a podporovat déti v posouvani jejich dosavadnich
schopnosti a limitG.

Oblast: vyzva pro oddil/druzinu, distan¢ni Cinnost

Cil: Déti védi, co je laska, jaké mlze mit podoby.

Vékova kategorie: Nejlepsi pro mladsi (3. - 5. tfida) a starsi (6. — 8.
tfida) déti (po nalezité Upravé Ize pouzit i pro jiné vékové kategorie).
Pocet ucastniki: 8-16 (oddil/druzina)

Dalsi material: Vyplyne od déti.

Co s tim:

Vyzvu predlozte s tim, ze se blizi den zamilovanych, takzvany den
svatého Valentyna, a Ze by bylo zajimavé tento svatek prevazné z an-
glosaského prostredi zafadit do cinnosti oddilu. Zeptejte se, jak by
to mohlo jit v naSem prostfedi a v soucasné situaci. Budte pfipraveni
vést debatu na téma ,vyjadieni zajmu" druhému clovéku, lasky a je-
jich podob (tfeba matefska, milenecka, platonicka atd.). Diskuze nad
tématem ,ldsky” a moznych vyznamech tohoto svédtku je dtlezitou
soucdsti aktivity! Nechte déti klidné i vyhledat, jak tento svatek slavi
rlzné po svété Ci jak jeho oslava vypadala v néjakych filmech. Po pat-
ficné diskuzi by mély mit déti néjakou spole¢nou predstavu, jak by to
mohlo vypadat. Nechte jim volnost a nevtiskujte do jejich predstav tu
svou vice, nez je nutné. Neni tfeba si v oddile vyménovat zamilované
zpravy, pokud to déti nebudou chtit. Je mozné celou akci zamérit
smérem ,my z oddilu délame radost lidem mimo oddil (tfeba rodi¢tim
a nasim pfatelim)" nebo i zcela jinym smérem.

Na co si dat pozor: V nékterém véku je pro déti téma lasky a ,cho-
zeni" zvlasté ozehavé, v takovém pripadé je vhodné prevést vyznam
svatku do vieobecnégjsi roviny ,dobré nélady" a ,lasky k bliznimu".
Dejte si pozor na dehonestujici vykfiky na téma kdo koho miluje.

ZEME MESTO... ANEB KRAL SLOV

21. tnora je Mezindrodni den materského jazyka. Procvicme si pFi
té prilezitosti ten sviij.

Oblast: znalosti

Cil: Déti znaji rlizna slova v zdvislosti na zafazenych hernich katego-
riich.

Vékova kategorie: Nejlepsi pro mladsi (3. - 5. tfida) a starsi (6. — 8.
tfida) déti (po nalezité Upraveé Ize pouzit i pro jiné vékové kategorie).
Pocet ucastniki: minimélné 2

Dalsi material: herni kostka, Iépe dvé rizné barevné

Co s tim:

Hra se d4 hrat jako standardni Zemé mésto, kdy se kategorie zapi-
$i do sloupct tabulky a odpovédi se pisi pro vylosované pismeno
do radka.

Losovani pismene probihd hodem kostkou. Pokud se hazi jednou
kostkou, znamend prvni hod fadek a druhy sloupec, pokud mate dvé
kostky rGiznych barev, pfifadi se jedné barvé sloupec, druhé fadek.

V druhé varianté hry, kterd je vhodnd tfeba i na cesty, se vystfihaji kar-
ticky hernich kategorii. Na zac¢atku kola se urci pismeno a potom ve-
douci ¢te jednotlivé kategorie. Kdo prvni sprdvné uvede slovo z dané
kategorie zacinajici hozenym pismenem, ziska karticku. Kdo za kolo
ziska nejvice karticek, vyhral. Pak se karti¢ky vyberou a vedoucim hry
se stavd vitéz minulého kola.

Uprava obtiznosti: Lze vybrat jen ty kategorie, které jsou pro pfislus-
ny vék vhodné. Ale nepodcente déti, ¢asto védi vice, nez si myslime.
A pokud to zatim nevédi, ve hfe se to nauci.

Dalsi naméty: Je vhodné hru doplinit o dalsi mozné odpovédi, které
by si mohli ostatni hr¢i zapamatovat pro dalsi kola. Také je vhodné
nebat se ovéfit pfipadné sporné odpovédi na internetu, ¢i pfipadné
k historickym postavdm ¢&i mistdim podat dalsi dopliujici informace,
kazd4 takova informace mlize pomoci upevnit védomost.

UDELEJ SI VLASTNi HRU

Deskovych her se da sice koupit ohromné mnozstvi, ale kdyzZ si déti
vyrobi vlastni, jednd se uplné o jiny ziZitek.

Oblast: rukodélka

Cil: Déti si umi vybrat téma, podle kterého pfizpGsobi dalsi prvky vy-
robku.

Vékova kategorie: mladsi (3. - 5. tfida) a starsi (6. — 8. tfida) déti
Pocet ucastnikii: Lze pouzit individudlné nebo pro malé skupiny.
Dalsi material: tuzky, pastelky, ntizky, papiry, tvrdy papir a dalsi podle
potieby

Co s tim:

Predejte détem planek spolu s ndvodem a doporucenimi pro tvorbu
(posledni strdnka). Pldnek muZete vytisknout zvétSeny na papir A3
a/nebo na papir vétsi gramaze. Pokud aktivitu vyuzivate v oddile nebo
na tdbofe, je idedlni pro skupinky 2-4 déti. Kazd4 skupina dostane
svlj plan a vytvoii na ném vlastni variantu hry. Nechte détem dosta-
tecny Cas na tvorbu.

Dalsi naméty: Lze vyuzit jako ,samostatnou nabidkovou aktivitu" pro
déti v dobé distancni ¢innosti. Pro starsi mlze byt zajimavé navrh-
nout si i vlastni herni plan se slozitéjsi strukturou nebo slozeny z ka-
ret. Moznosti je spousta, sta¢i se inspirovat prodavanymi deskovymi
hrami.




Sem vlepte fotku,
jak jste splnili vyzvu.

(Fotku ostrihnéte do kolecka.)

VYZVA
NA UNOR

Vymyslete zplsob, jak zapracovat
oslavy dne zamilovanych (14. Gnor)
do oddilové cinnosti.

ZEME MESTO... ANEB KRAL SLOV
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UDELEJ SI VLASTNi DESKOVOU HRU

Vyrobit si vlastni deskovou hru neni nic slozitého. Staci jen trocha trpélivosti a mlze se pfed tebou
nachazet herni skvost na miru upraveny pfimo podle tvého zajmu a schopnosti, ktery si mize$ zahrat
s rodici, sourozenci a pozdé&ji mozna i s kamarady.

Projdi nasledujicimi péti kroky a stan na prahu zcela nové zabavy!

1. TEMA

Jako prvni je tfeba vybrat si téma, o kterém tva deskova hra bude. M{ze se jednat o tvou oblibenou
knizku, film, pocitacovou hru, zvifata nebo o cokoliv dalsiho, co se ti jen zlibi.
Vybrané téma se ti pozdéji promitne do vybéru figurek, vymysleni tkoll a vyzdobeni herniho planu.

2. FIGURKY

Druhym krokem je vybér a vyroba hernich figurek. Pokud se nechces figu-
rkami pFilis zabyvat, postaci ti obycejné z Clovéce, nezlob se nebo figurky
z lega i jiné stavebnice. Pokud chce$ mit figurky origindlnéjsi, nakresli si
vlastni a podlep je kusem tvrdého papiru (tfeba od Caje nebo lupink).
Nezapomen, ze figurka by méla byt nakreslend z obou stran. Také muzes
pouzit obrazky ze starého Casopisu. Velikost vyrobené figurky by méla byt
asi 2cm na Sitku a kolem 4-5cm na vysku. Nech dole cca 1cm volného
mista, tam vytvofis stojanek. Stojanek vytvofis tak, ze slepis prouzek tvr-
dého papiru do krouzku, ten pak nastfihnes a vsunes$ do nastfizeni na své
pfipravené figurce. Nebo svij stojanek mize$ udélat zcela libovolné jinak
(tfeba mizes$ figurku pfilepit na dfevény Zeton od damy).

3. KOSTKY

Daldi véc, kterou bude$ potfebovat, jsou kostky, nebo jiny zplsob, kte- v

ry tvym figurkdm fekne, jak se maji po planu pohybovat. Pokud nemas e VPRED K /
obycejnou kostku z Clovéce, nezlob se, maze$ vzit $estihrannou tuzku ’

a puntiky udélat na jeji strany — s tou se pak kutdli. Dalsi varianta je udé-

-
lat si karty. Ty maji vyhodu, Ze mohou obsahovat vice véci nez jen Cisla y'

od 1 do 6. MiZze tam byt i chozeni zpét nebo dalsi nevyhody ¢i vyhody.

4. HERNi PLAN - SPECIALNI POLICKA A UKOLY o

Jako posledni véc té ¢eka tvorba vlastniho herniho planu.

Pfedné si vyber, jakou barvou vybarvi$ poli¢ka. Méla by byt takova, aby
na nich byla dobfe Citelnd Cisla. Pokud nékde bude specidlni poli¢ko 59
s Ukolem, dej mu specidlni barvu. LT
Cisla viech specialnich poli¢ek si napi§ na papir a k nim si napi$ tko- 60]..:
ly a nastrahy, které Cekaji na figurku, kterd vstoupi na vybrané policko. v |70
MUze to byt tfeba: 1 kolo stojis; popojdi az na pole Eislo...; vraci$ se |61 —
na pole Cislo... a dalSi. Idedlni je, kdyz ukoly vymyslis tak, aby byly té- 69
matické. (Pfiklad: Téma je let rakety do kosmu. Na poli 26 chci mit ukol 68
.Vrat se na pole 22." NapiSu tedy ,Na poli 26 ti selhaly motory, a nez je
opravis, gravitace té stdhne az na pole 22.")

Pokud chce$ mit néjaké jasné dané zkratky nebo vracecky zakreslené na planku, ted je ta spravna
chvile je tam nakreslit. Az to bude$ mit hotové, dozdob svou hru obrazky, které budou ilustrovat
ukoly na jednotlivych polich. Obrazky mohou byt ru¢né malované nebo to mdze byt napfiklad koladz
vystfizkd z Casopis.

5. ZAHRAJ SI SVOU VLASTNI HRU!



