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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet Gcastnikl Vékova kategorie
60-120 min. 80-180 min. venku jaro—podzim 12-60 v tymech dle typu tkold

|CLOVECE, NEZLOB SE, JAK HO NEZNATE

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k feSeni problémd, ke komunikaci, socidlni a personalni.
U ditéte je touto aktivitou rozvijena spoluprdce, vytrvalost, komunikace a tymovy duch.

Konkrétni cil:

Jakédkoliv, napft.: Dostali jste se do zivé hry, stali jste se figurkou hry ,¢lovéce nezlob se” a stejné jako
v deskové hie o vséem rozhodne ndhoda, $tésti a hody kostkou. Ve hie budete uvéznéni, nez dorazite do cile.

| Potfeby: vy

byt i malé, ale efekt maji velké kostky),
pfipravené ocislované karticky (pomysina
herni poli¢ka), véci k jednotlivym tkolGm
z poli¢ek, my vyuzivdme nejcastéji: papir,
fixy, satky, provazek apod., krepovy papir
na faborky pro vyznaleni cesty mezi
policky s tkoly.

Je tfeba mit dopfedu pfipravena jednotliva
policka (zpravidla 50-60). Kazdé policko
ma podobu papiru formatu A5, na kterém
je napsany dkol (ten musi byt pomérné
kratkém case splnitelny). Pro realizaci
hry je tfeba mit vytipovany prostor, kde
bude mozné vytycit herni pole zhruba
kruhového tvaru (o délce cca. 1km)
a herni pole idedlné v lese (neni nutné).
Uprostfed tohoto prostoru je umisténa
héazeci kostka, déti si v pribéhu hry béhaji s ni hodit. Je na nich, kudy bézi, logicky je nejvyhodnéjsi bézet nejkratsi
moznou cestou, i proto je délezité, aby mélo hraci pole kruhovy tvar, viz obrézek. Cervené jsou oznacena jednotliva
Ukolova policka. (Samoziejmé presny kruh je neredlny a neni nutny.) S umisténim kostky musi byt seznamen kazdy
Ucastnik hry pfedem. Hra se hraje napfiklad na taborové zakladné, kde v tabofisti je umisténa kostka a v kruhu kolem
tabora je herni trasa ,Clovéce".

Cilem hry je dostat se jako tym prvni do cile, start a cil jsou na trase viditelné oznaceny.

Jednotlivé oddily vyrazi na trasu spole¢né (s sebou maji pro kontrolu instruktora nebo vedouciho jiného druzstva).
Vybihaji k prvnimu policku, kde je ukol ,Jdéte si hodit kostkou" — jeden z tymu se tedy vydavd nejkratsi cestou
ke kostce. Je dilezité, aby se déti stfidaly — nemusi GipIné v pfesném poradi, ale nesmi béhat porad stejné dité. (Trvame
na pravidlu, ze dvakrat za sebou nesmi pfibéhnout z jednoho tymu to samé dité). U kostky hlida jeden vedouci, ktery
na pfipraveny papir s ndzvy oddilG zapise, kolik dité hodilo. Dité se vraci ke svému tymu, kde hlasi hod. Pro lepsi
kontrolu si vedouci nebo instruktor jdouci s nimi zapisuje hod také na papir (pro zavére¢nou kontrolu), mizete ale
také misto toho pouzit vysilacky.

Déti stoji na policku ¢islo 1, z kostky se dité vraci s informaci, Ze hodilo napf. 5, cely tym se tedy presouvd na policko
6 (Ukol z pole 1 byl spInén).

Ukoly jsou riizné, nékteré se provadéji pfimo u poli¢ka s Gkolem, napf.: kazdy &
udéla 10 drepd, vsichni obéhnou 5x nejblizsi strom atd., jiné fikaji, jakym
zplisobem se maji dostat na dalsi politko, napf. pomoci trakard, drzi se pfi
pohybu za ruce, jako masinka atd. Dalsi tkoly jsou tvlrci, napf. z klackl
(valejicich se po zemi) vytvorte napis ,clovéce, nezlob se”, najdéte 4 riizné
listy, vymyslete bdsnic¢ku o vasi cesté ¢lovécem atd. Nékterd policka (musi |
jich byt pfimérené) posilaji tym bez dkolu dal, jind nechaji tym hdzet jesté
jednou, dalsi je stejné jako v deskovém c¢lovéce vraci o nékolik poli zpét
(ndvrat pfimo na start by zpdsobil demotivaci tymu). _
Zde je jen na nas, jak ¢asto se vracejici politka budou vyskytovat a o kolik 2%
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poli budou vracet, ale je nezbytné, aby ve hie byla a aby jich tam nebylo mdlo, vracet se mohou o pér poli nebo o par
desitek poli. Zdramatizovat hru miZzeme tfeba tim, Ze ¢im blize k cili, tim je vracejicich poli vice.
Opakované néavraty mohou posilit tymového ducha.

Ze zkuSenosti se ndm stava, ze hru nedokonci vsichni, holt nékdo ma stésti na hody,
jiny ne, zpravidla kon¢ime po dvou hodinéch hry. Uspésné v cili ale byva vétsina.
Neni tfeba se bat, ze budou déti moc ubéhané, sice béhaji mezi policky, ale pak
| v podstaté odpocivaji u tkoll, nebo kdyz nékdo bézi hdzet kostkou.

Trasu Ize udélat i kratsi, ale pak to chce narocnéjsi tkoly, i to mdme vyzkousené.

= Touto aktivitou pfiblizujeme Idedly Pionyra: Poznani, Pfekondni, Pratelstvi.

Pristup k détem se specifickymi

Pristup k détem se specifickymi vlastnostmi ve vzdélavani:

vzdélavacimi potfebami:
Vzhledem k tomu, zZe se skupinkou déti hraje instruktor nebo vedouci,

pak by nemusel nastat velky problém s détmi s ADHD. Déti s ADHD budou chtit pfedevsim béhat a moznd nastane
problém ve hte pfi ,vraceni" se zpét. Mohou reagovat prchlivé, vztekle, agresivné... Je tieba zddraznit i to, Ze nema
smysl| opakovat vysvétlovani hry, zdaleka pfinosnéjsi pro tyto déti bude, kdyz je vedouci (instruktor) bude pfipravovat
na kroky ndsledujici (vzdy o krok dopfedu, ne vice).

Pozor na: — ————— — — — - -
Pfi rozmistovani polic¢ek sledovat, co na nich je. Jednotliva poli¢ka jsou od sebe vzddlena napf.

20-30 metrd, ale kdyz je na poli¢ku tkol ,na dalsi pole se dostante pomoci trakarl", vzdalenost mezi policky se
pfizplsobi, tedy zkrati.
Pokud pfipravujeme pole, je tfeba hru odzkouset, idedlné mezi vedoucimi vecer u stolu.

Vedouci a instruktofi béhajici s oddily je motivuji a hlavné nezdrzuji (nem0ze s nimi jit nikdo, kdo neni schopny bézet).

Moje poznamky:




