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PLAVBA NA LODI (KÁNOI, PRAMICI, RAFTU)

Léto už je v plném proudu. Po ád chodíme k vod , koupeme se a blbneme ve vod . Cht l bych ale 
na vod  zažít také n co jiného. T eba plout na kánoi po Vltav  jako v tom vodáckém seriálu. Nebo jako plují rybá i.

Motivace:

Lod , plovací vesty, pádla, 2 ks lanka 5 m dlouhá, 2 ks d ev ných špalík  dlouhých 1 m (lanka a špalíky 
jsou pro každou lo , vestu musí mít ú astník mladší 18 let).

K tomuto metodickému list je pracovní list S8A.

Pot eby:

První fáze je seznamovací s lodí na souši, potom na m l in . D ležité je nezmatkovat, posadit 
za áte níka na p ední sedátko „há ek“. Vysv tlit mu držení pádla, vyrovnávání lo ky na vod . Na zadní sedátko 
„na zadáka“ usedá vedoucí nebo instruktor. Pokud si osádka osvojí plavbu na lodi, mohou se pustit do vyjíž ky 
po vodní ploše a asem i do r zných vodních her.

Po zvládnutí techniky plavby na lodi, mohou d ti absolvovat výlet na lodích, mohou lod  využívat na tábo e nebo p i 
letní innosti. Nácvik plavby na lodi je možné doplnit r znými sout žemi.

Na „zadáky“ m žeme využít starší zdatné d ti, které již delší dobu ovládají plavbu na lodi.

Hry na vod , které mohou sloužit i k dopln ní vodáckého výcviku

Hry na pramicích

Pom cky:

Pramice, bójky, tenisové mí ky, od ezky z prken, kmen , stopky.
1. Posádky pramic stojí na b ehu v adách. Na znamení se rychle nalodí, p ejedou eku nebo objedou bójku, 

vystoupí a znovu se postaví na b ehu do ady. Která posádka to dokáže nejrychleji?
2. Posádky pramic stojí na b ehu. Vedoucí hodí daleko na hladinu tenisový mí ek. Která pramice dorazí k mí ku 

d ív a vezme ho na palubu?
3. Prázdné pramice odvezeme na volnou hladinu. Posádky k nim musí z b ehu doplavat, nastoupit a p ipádlovat 

do p ístavu. Která p istane první?
4. Plavba minovým polem. Rozházejte po vodní hladin  n kolik desítek od ezk  z prken nebo kmen , budou 

p edstavovat miny. Která lo  propluje zaminovaným úsekem nejrychleji a nenarazí p ídí ani bokem na žádné 
prkénko?

Honi ka na lodích

Pom cky: Kánoe (pramice) nafukovací lehátka, mí .

M že se jí zú astnit libovolný po et lodí stejného typu, pramic, kánoí i nafukovacích lehátek. Hraje se na vodní ploše 
velké asi 100×40 metr . Jedna posádka dostane mí  a za ne pronásledovat ostatní. Když se p iblíží k n kterému 
plavidlu, snaží se vhodit mí  na palubu a tak mu p edat „vodní babu“. Ohrožená posádka m že letící mí  odrazit rukou 
nebo pádlem. Jestliže mí  zasáhne kteroukoli ást lod  (bok, palubu, p í , zá , sedadlo), p ebírá posádka tohoto 
plavidla úlohu pronásledovatel . Pokud se jí však poda ilo mí  srazit do vody, aniž se dotkl lod , m že pokra ovat 
v út ku. Pronásledovatelé jsou bezmocní do té chvíle, než mí  vyloví z vody.

Lodní pólo

Pom cky: Bójky, mí , kánoe (pramice).

Vyty te praporky na protilehlých b ezích nebo bójkami na v tší vodní hladin  dva „p ístavy“ – branky široké deset 
metr . Na za átku hry a po každé brance se stáhnou všechny lod  do svých p ístav . Rozhod í pak vhodí do st edu 
vodní plochy mí  a to je startovní znamení pro všechny lod . Na každé pramici kle í na p ídi hrá  s pádlem v ruce. 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: k u ení, sociální a personální, pracovní.

Hravou formou se nau it novou dovednost, nau it se spolupráci ve skupin , rozvíjet vztah 
k vod  a odstra ovat strach z vody.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

pr b žn

as realizace

dlouhodobý

Prostor

eka

Ro ní období

léto

Po et ú astník

1+1 vedoucí

V ková kategorie

12–14 let
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Když se lo  dostane k mí i na dosah, m že ho pádlem popohnat, odrazit nebo podebrat a vyhodit do vzduchu. Nesmí 
ho však brát za žádných okolností na palubu.

Ob  strany se snaží dát soupe m branku – dopravit mí  do jejich p ístavu.

Lovení ryb

Pom cky: Kánoe (pramice), 50–100 ks kousk  d eva, stopky, gumové mí ky.

Rozházejte po jisté ásti rybníka nebo p ehradního jezera padesát až sto špalí k   Pak vyplují z p ístavu „rybá ské 
luny“ – pramice s pádla i na palub . Každá lo  musí mít aspo  ty lennou posádku – kormidelníka, kapitána 

a pádla e. Celá  otila má stejný úkol – nalovit b hem patnácti minut co nejvíc „ryb“ – špalí k  . Vytahovat z vody je 
smí jen kapitán, který kle í na p ídi a nesmí se odtamtud p esunovat na jiná místa.

Obm na: Každá pramice p edstavuje p íslušníky jiné pob ežní vesnice. Tyto rybá ské osady se stále p ou o právo k lovu 
v oblastech nejbohatších na ryby. Dochází mezi nimi i k otev eným boj m. Na za átku hry má posádka na palub  
gumový mí ek. B hem lovu m že p epadnout jinou lo  a vypálit po ní mí kem. Jestliže mí ek zasáhne n kterého 
lena nep átelské posádky nebo dokonce p ímo samu lo , napadení se už dál nemohou bránit. Musí po kat, až k nim 

soupe i doplují, a p edat jim jistý po et špalí k . Jestliže byl zasažen mí kem pádla , odevzdají dva špalí ky, byla-li 
zasažena lo , stojí je to ty i špalí ky. Potom se ob  plavidla od sebe vzdálí nejmén  na t icet metr ; dokud mezi nimi 
není takový odstup, panuje stále p ím í. Teprve po spln ní této podmínky m že být obnoven boj. Posádky se mohou 
p ed letícím mí kem chránit jediným zp sobem — srazit ho pádlem do vody. Pokud se nedotkne žádného muže ani 
lod , je nebezpe í zažehnáno. Mí ek voln  ležící na hladin  m že sebrat kterákoli lo .

Hra kon í za p l hodiny po odplutí z p ístavu.

Lov na velrybu

Pom cky: 3m kmen s pahýly, kánoe (pramice), 5m lano do skupiny.

Spus te na vodu t ímetrový díl kmene, na kterém jste p i osekávání nechali patnáct až t icet centimetr  dlouhé 
pahýly v tví. To je velryba, na kterou po ádají velrybá ské luny velký lov. Odvle te kmen asi padesát metr  od b ehu 
a nechte ho na míst , které je stejn  vzdálené od dvou p ístav . Na znamení vypluje z každého p ístavu jedna pramice. 
Posádky pádlují ze všech sil, aby dorazily k velryb  d ív než soupe i. Na palub  mají p timetrové lano, zakon ené 
smy kou. Jestliže se jim poda í nahodit tuto smy ku na n kterou v tev, velryba byla úsp šn  harpunována a m že 
být odtažena do p ístavu. Soupe i si ovšem nenechají jen tak uniknout velkou ko ist. Snaží se také nahodit svou 
smy ku na n kterou v tev, a když to skute n  dokážou, za nou se ob  posádky na lodích o kmen p etahovat. Slabší 
v tev n kdy nevydrží, praskne a lano se z ní smekne. Boj o velrybu kon í, když n která lo  dopraví kládu do svého 
mate ského p ístavu.

Piráti a Špan lé

Pom cky: Ozna ené území, 50 ks valoun  nebo prut  bez k ry, gumové mí ky (hadrové mí ky) obalené igelitovou fólií.

Vyty te dva p ístavy na místech vzdálených od sebe aspo  p t set metr . Ozna te je praporkem, p ivázaným na ty i. 
Polovina plavidel (nap íklad ty i pramice) p edstavuje Špan ly a p eváží z amerického p ístavu (A) do špan lského 
p ístavu (Š) aztécké poklady. Na za átku hry je v p ístavu A padesát poznamenaných í ních valoun  nebo prut  
zbavených k ry. P ed každou plavbou tu špan lská lo  naloží nejmén  jeden, nejvýše p t kus . Tento náklad poveze 
do špan lského p ístavu, a když tam bezpe n  dopluje, op t ho vyloží. Potom se vrací pro další náklad. Druhá polovina 
lodí, v našem p ípad  ty i pramice, p edstavuje pirátské škunery. Piráti íhají v zátokách, na kraji rákosových polí 
i na otev ených vodách. K žádnému p ístavu se nesm jí p iblížit víc než na padesát metr . Bitvy pirát  se Špan ly 
jsou vybojovávány gumovými mí ky nebo hadrovými koulemi obalenými igelitovou fólií. Každá pirátská lo  jich 
smí mít na palub  deset, špan lská nanejvýš p t. Posádky neházejí po sob , ale snaží se vhodit mí ek nebo kouli 
do nep átelské lodi. Nejú inn jší tedy nejsou prudké rány, ale dob e mí ené hody. Pádla i mohou letící mí ek srazit 
do vody rukou nebo pádlem. Jestliže však mí ek nebo koule spadne na dno lod  nebo lavi ku, bitva kon í. Jestliže 
piráti zasáhli špan lskou lo , p irazí k jejímu boku a p evezmou od posádky celý náklad — valouny nebo pruty. Když 
je v bitv  zasažena d ív pirátská lo , nemohou už piráti na své p emožitele úto it, dokud nedoplují do svého p ístavu. 
Jestliže mají piráti na palub  n jaký náklad, musí ho odevzdat vít z m. P i p edávání nákladu platí pro ob  lod  
p ím í a také žádná jiná lo  je nesmí napadnout. Jakmile se však piráti a Špan lé od sebe vzdálí na dvacet metr , 
m že na n  zaúto it kterékoli jiné nep átelské plavidlo. Piráti ohrožují jen škunery plující z amerického p ístavu 
do Špan lska. Koráb  plujících opa ným sm rem si nevšímají, v dí, že na nich není žádný cenný náklad. Když se 
piráti zmocní nákladu n které špan lské lodi, odvezou ho na sv j „ostrov“ — místo, které je p ibližn  uprost ed mezi 
p ístavy A a Š. Kdyby si valouny a pruty ponechali na palub , mohli by o n  v bitv  p ijít. Posádky všech plavidel si 
dopl ují st elivo sb rem koulí a mí k  plujících voln  na hladin . Jestliže jim chybí do p edepsaného po tu jeden 
nebo víc kus , mohou je naložit na palubu ve svém p ístavu. Hra kon í, když je všechen náklad z amerického p ístavu 
p emíst n do špan lského p ístavu nebo na pirátský ostrov. Vít zí ta strana, která má v držení v tší ást poklad . 
Op rné body jsou vyzna eny v rozích barevnými praporky.

Bludný Holan an

Pom cky: Lod , baterka.
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Moje poznámky:

Tato aktivita nemá výrazn jší rizika pro d ti se speci  ckými vzd lávacími 
pot ebami. U d tí úzkostn jších, bojácných postupovat pomalu, nechat 

je, aby si na novou aktivitu zvykaly bez sout živého momentu. Respektovat, pokud se aktivity necht jí zú astnit, dát 
jim jinou úlohu, dát do skupiny s n kým rozvážn jším, zkušeným (instruktor, vedoucí).

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

Je to vlastn  honba za bludi kou, upravená pro vodácké prost edí. Nejlépe se hraje za tmavé bezm sí né noci na v tší 
vodní ploše, na rybníku nebo p ehrad . „Bludný Holan an“ vypluje z p ístavu patnáct minut p ed ostatními posádkami. 
Zmizí kdesi v no ní tm  a jednou za p t až deset minut rozsvítí na sekundu baterku. Pronásledovatelé mají Bludného 
Holan ana vypátrat podle sv telných záblesk  a p istát po jeho boku. Není to tak snadné, protože prchající lo  stále 
m ní sm r. Krom  Bludného Holan ana nesmí mít žádná posádka na palub  sv tlo.

No ní orienta ní plavba

Pom cky: Lod , seznam p edem ur ených míst, schránky s indiciemi.

Na p edem vybraných místech na pob eží vodní plochy, p ípadn  i ve vnitrozemí (maximáln  1000 metr  od vody) 
umíst te schránky s d kazními líste ky (u nás užíváme skleni ky od d tských p esnídávek, které se dají vodot sn  
uzav ít ví kem). Seznam t chto míst dejte posádkám.

 Každé družstvo si m že vypracovat vlastní plán cesty. Všechny posádky startují sou asn . Vít zí ta, která se vrátí 
do tábora se všemi d kazními lístky d ív než její soupe i.

Tyto aktivity p ibližují Ideály Pionýra: P ekonání, Poznání a P átelství.
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Moje poznámky:


