Chitago-1931

PROGRAMY NA ZACLENENi ZNEVYHODNENYCH CLENU

Maja
Baleni poslepu
b) Hra do klubovny, pro zapojeni zrakové postiZzenych nebo nesportovné zaloZenych déti,
inteligencni a zazitkova
c¢) VSichni hrac¢i maiji stejny handicap a navic si uvédomi jaké to je byt slepy.
d) Realizace:
Pravidla:

VSichni ¢lenové druziny maji zavazané oci. Dovedeme je ke stolu, na kterém jsou
predméty, které bychom si mohli nebo nemuseli vzit na trojdenni vypravu. VSichni se musi
pred zacatkem hry dotykat stolu. Jeden ¢len dostane do ruky batoh. Odstartujeme hru. Hraci
maji 7 az15 min na sbaleni batohu. Zapornymi body hodnotime sbaleni nadbyteénych
predmétd nebo nespravné zabaleni — spaci pytel na vrchu batohu.

Cas: 7 - 15 min
Pocet ucastniku: dva al pét
Pocet organizatorl: nejméné jeden
Material: Véci na vypravu (batoh, spaci pytel, e8us, aj.), zbytecné pfedméty, stopky, Satky na
zavazani oCi

€) Mozné problémy
Prili§ velky pocet ucastnikl: Pokud skupina €ita 4 nebo 5 hraci, je tfeba adekvatné zkratit
herni ¢as.
Bezpelnost: Kolem stolu nesmi byt nic, o co by mohli hraci zakopnout, aj. Na stole nesmi byt
zadny nebezpecny pfedmét jako ndz[Inebo vtefinové lepidlo.

Duran
Ugastnici prenaseji predméty z mista A na misto B. Kazda skupina lidi mGZe prenaset
pfedmétd  jenom tolik kolik jich je ve skupiné a rozdélit je mezi ostatni jak chté&ji. Vyuziti
nechyta .
-Cas: minimalné 15 minut jinak je to jedno
-vice nez 2
-méné nez ucastniku (organizatofi totiz chytaji)
-lesklé kaminky,papirky,Zetony,figurky (cokoli)
-vyvarujte se polykani predmét

Fanda
Mydlova Stafeta

Hra

ProtozZe jsou zapojeni vSichni stejné a vSem to nejde.

Kazda druzina ma mydlo, se kterym pokazdé jeden ¢len ub&hne urcitou vzdalenost,
vrati se zpét a zaradi se na konec. Poté namoci mydlo do vody a posle ho dopfedu, kde si
ho vezme prvni hra€ a zase s nim bézi.

Potfebujete mydlo pro kazdou druzinu a lavor nebo kybl na vodu

Staci jeden organizator

Jenda

Vybijena
. Hra
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o Cela druzina bude branit toho slabsiho Clena
° Takze jak uz jsem dfive zminil, tak druzina bude branit slabého &lena, kterého my
pfedem urCime a nazveme ho né&jak honosné aby si ho i oni vazili(napf.:kral). Potom uz se
hraje obyCejna vybika jakou zname s tim Ze kral ma tfi Zivoty a ostatni jsou nesmrtelni a
jakkoli brani krale a samy (pokud jsou u mi¢e) utoci na dalSiho krale. Je ale potifeba vytvorit
mensSi skupinky aby hra dosahla konce ©.

PFiblizné 16 hracu (4 skupinky po 4) a vedouciho na sledovani prabéhu hry

10 minut

Mi¢ a néco na ohranieni herniho pole

Snazte se predejit tomu aby byli surovi a hazeli prudké mice (tim bychom slabsiho

lena nepotésili)

Oce o o @

Velbloud
Pohybova hra
Zabavnym zplsobem donuti spolupracovat vSechny ¢leny
Pfiprava: /
Trvani: 5 — 20 min
Od 6 ucastniki
1 organizator
Potfebné véci: /

Ugastnici jsou rozdéleni do 2, fyzickymi schopnostmi podobnych, skupin. Organizator vzdy
fekne pocet rukou a nohou, kteryma se skupina smi dotykat zemé. Skupina, ktera podminku
spini jako prvni alespor na 5 sekund, vyhrala. (spoluhracdi se vzdjemné podpiraji, drzi za
nohy, berou na zada, atd.)

Pozor na nebezpecné pfedméty v okoli (topeni, kamna,...), bezpecny terén (blato, kameni,
skaly,...), brat ohled na fyzické schopnosti jedince (Clovék, ktery ma problémy s patefi
nebere na zada tézké Cleny, atd.) — u hry se ¢asto pada

Hamik
Hra pro uplné kazdého

No asi se zeptam co ho nejvic bavi a pak podle toho postavim program
Myslim ze to bude nejlepsi feSeni situace

Hroch
Favoriti — hra dovnitr

Néco se o nich dozvédéj a vSichni se budou dobfe bavit. Tohle nema jak zklamat, mozna se
mine U¢inkem ale co...

Vezmeme ,slabsi ¢leny”“ oddilu, pfedstavime publiku a poSleme mimo mistnost. Kazda
skupina dostane papir a 500 bodu, které mohou vsadit. UrCi se néjaky ukol, napf. kdo si jako
prvni sedne nebo kdo jako prvni udéla 5 klik(... zastupci druzin zapi$i své sazky a favoriti se
vpusti dovnitf. Ukol jim sdélit miiZzeme ale také nemusime, kazdopadné nékdo ho nakonec
udéla prvni. Pokud nékdo vsadil na vitéze, pfipiSe si dvojnasobek vsazené &astky, pokud
jeho favorit prohral tak body ztraci. Sazet mohou na koho chtéji, zkoncit mizete kdyz je to
prestane bavit. Vyhrava se na body.

Cas: +-20 minut
P.dcéastnikd: vsSichni
P.organizatort: 1
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P.material: nic
MuUzou Smelit jinak nic nehrozi.
Blimen

Poznavame prirodu
Program na podporeni novacéka v druziné

V tomto programu se podcita s tim, ze novacek je silny v pfirodopisu.

Pocet: okolo 6 déti
Pfiprava: 15-60minut

1.Cast

Détem rozdame rizné druhy listd a k tomu pfislusnych plodd. Pokud mame moznost je
idealni nasbirat je v pfirodé. Pokud je zima, postaci vyti§téné. Za ukol budou mit déti pfifadit
plody k listim. Za kazdé spravné pfifazeni dostanou 1 bod.

2.Cast

Jelikoz zvifata asi stfilet nebudeme, v této ¢asti hry si vystaime s vytisténymi zvifaty a jejich
otisky tlap. Opét bude za ukol pfifadit zvife k dané stopé, ale jesté k tomu napsat nazev
zvifete. Za kazdé spravné pfifazeni dostanou 1 bod.

Na konci v§e vyhodnotime. Ve skutecnosti body nejsou moc dllozité. Jde tu jen o motivaci
:D Nakonec vyhlasime vysledek.

Koéi
1)Transilvanie
2)Hra
3)Nesmi se béhatjen chodit
4)Hraje se venku za tmy. Herni pole je osvétleno svickamy ve sklenicich
-U sviCek je stanovisté kde muze byt jen jeden ¢lovék a maximalné 5 minut (do zaznéni
signalu)
-U sviéek mUze byt Cesnek nebo svécena voda
Cesnek-odevzdava se upirim kdyz vas poprvé chyti Poté mate od upira 1 min imunitu
svécena voda se smi nosit jen v dlanich kdyZ s ni pocakate upira je z n&j ¢lovék
-Nesmi se béhat nebo mluvit kdo to porusi zastavi se a musi vit jako vlk, kdyz se ho nékdo
dotkne je to co se ho dotklo (upir/€loveék)
-Kdyz se Clovéka dotkne upir stane se z néj také upir a musi si nasadit zuby
-prvni 3 nebo 4 upifi budou organizatofi
-Potfeby: Svicky, sklenice hrnce s vodou, hlavky ¢esneku, upifi zuby podle po&tu hracu,
pistalka Iépe gong na udani signalu pro opusténi okoli svicek
Pocet organizatoru:3-5

Kattka

Zaclenéni nesportovniho ditéte

- hra na pamatovani si a nasifrovani

- Program, ktery pomuZze do druZiny zaclenit dit&, které nevynika ve sportu.

- Jsou aspon 2 druziny. Po okoli venku se rozmisti papirky, na kazdém je ¢ast basnicky a
zasifrovany text s navodem kde najde dalsi listeCek. Pro lepSi kontrolu listeCky odislujte.
KdyZz mate rozmisténo, vyslete prvni druzinu ven, druhou zatim zabavte néjakou jinou hrou.
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Poté co se prvni druzina vrati, vyslete druhou, a pak vam musi prvni druzina odfikat tu
basnicku.
- trvani hry zalezi na mnozstvi ukrytych papirkd
- stadi dvé druziny, nemusi byt kompletni
- 2-3 organizatofi, jeden by mél byt venku, kdyby méli néjaké problémy
- je tfeba si pfedem pfipravit papirky s textem a Sifrou
- ListeCky by se neméli moc obtizné schovavat. Je dobré nepouzit ice jak 4 listky.

Pulec
Nazev: Na miru usity zavod

Typ: Védomostni, rukodélny, sportovni zavod

Cil: Tento relativné zavazny a tézZce fesitelny problém neni uréité mozné odstranit jednou
aktivitou,

ale myslim, Zze néco podobného konceptu by mohlo byt do zacatkt néjak pfinosné.
Slabsim ¢lenum by na zakladé jim na miru postavenému programu mohlo stoupnout
sebevédomi a

stejné to mohl byt prvni impuls aby byli Iépe brani u ostatnich. Dilezité také je aby zavod
probihal

po maximalné dvojicich, nejlépe radce ( nebo nékdo schopny ) se slabsim ¢lenem, protoze
by takto

mohlo byt leh¢i s Clenem vyjit a porozumét mu nez v kolektivu, kde k tomu vétSinou nebyva
davod.

Realizace: Cela aktivita by méla byt formou né&jakého zavodu €i soutéze s vice disciplinami,
kde

by jednotlivé ukoly byly na zakladé dfivéjSiho pozorovani ( zajmu, pfednosti, schopnosti,
charakteru )

slab&iho Clena postaveny tak, aby mu sedéli, aby nebyl kol nic kde nema Zadnou Sanci
uspét a

naopak aby v co mozna nejvice aktivitach byl dobry.

DalSi dulezity faktor by mélo byt rozdéleni do dvojic, kde by byl slabsi ¢len s co
nejschopnéjsim,

Problémy: Mozny a asi dost zavazny problém by mohlo byt, kdyby ostatni ¢lenové oddilu
neporozuméli

konceptu celé soutéze a systém aktivit na miru usitych pro slabsi ¢leny postavili proti nim.
Mohl by tak

vzniknout klidné i dlouhodobé;jsi konflikt. Proto je celé aktivita vhodné&jsi spiS pro mladsi
skauty, pro které

to nebude tak "pruhledné”.
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Béda

Nazev: Piratska bojovka

Typ: Hra, bojovka

Hodné zalezi na tom, jakym konkrétnim zplsobem je kdo znevyhodnény. Pokud je
handicapem urc€ité jednostranné zaméreni (dotyCny je tfeba knihomol, ktery nevydrzi vétsi
fyzickou zatéz), pak je potfeba vytvofit riznorody, pestry program, v némz bude mit Sanci
kazdy si pfijit na své. Myslim, Ze tento u¢el muze dobfe splnit nasledujici hra - piratska
bojovka se &tyfmi stanovisti, z nichz kazdé provéfi jiné schopnosti - silu, mrstnost, lusténi
Sifry, vytvarné schopnosti nebo praci s buzolou.

Pravidla:

Skauti se rozdéli do étyr druzin, prochazi uréitou trasu. Legenda muaze byt rizna, myslim, ze
uplné staci fict, Ze si na jedno odpoledne vyzkouSime Zivot pirata. Stanovisté jsou Ctyfi a
kazda druzina za¢ina na jiném - poté co dokongi ukol, pfesouva se v daném sméru na dalSi
stanovisté. Na kazdém stanovisti je néjaky starSi vedouci, ktery dohlizi a vysvétluje ukol.
Zvitézi nakonec ta druzina, ktera ziska na stanovistich nejvice bodu.

Stanovisté:

a) Zprava v lahvi - na néjaké malé vodni ploSe (tfeba tinka, kaSna nebo rybniéek) plave
zaviena lahev se zpravou, zatizena tfeba cihlou. Skauti ji musi vylovit, otevfit a vylustit
zasifrovanou zpravu, vzkaz od starého piratského kapitana. Z té se dozvédi, ze kousek od
nich je ukryty poklad (tfeba u kofene stromu) - bude to napf. ¢okolada, pro kazdou druzinu
jedna. Spravce stanovisté dohlizi, aby se skauti neutopili a aby nesnédli vSechnu ¢okoladu.
Kdyz najdou poklad, mGzou k dalSimu stanovisti. Boduje se rychlost, dohlizitel druziné zméri
¢as, za jak dlouho vylustila Sifru.

b) Pohyb vrahnovi - zde je zapotfebi alespori dvou zodpovédnych osob, které
stanovisté povedou, pro skauty by méli byt pfipraveny helmy. Na stanovisti bude zkratka
opi€i draha z provaz(: budou prelézat lano v urcité vySce (napf. 160 cm), budou prolézat
skrz ,pavucinu® a nesmi se dotknout zadného lana, budou se muset zhoupnout na
zavésSeném lanu, budou prfechazet pres lano kousek nad zemi apod. Boduje se rychlost a u
prelézani a pavuciny i dotyky (za kazdy dotyk lana minusovy bod).

c) Navigace - skauti se nejdfiv pokusi bez buzoly urlit svétové strany - kontroluje je
osoba, ktera ma stanovisté na starosti. Kdyz se jim to podafi, ziskaji body. Pak dostanou
buzoly a seznam ¢&tyf mist (azimuty a poCet krokd). Tam musi pomoci buzoly dojit a sebrat
tam néjaky drobny pfedmét (tfeba starou piratskou minci). Boduje se rychlost.

d) Doky, vyroba lodi - skauti si zahraji na navrhafe a stavitele lodi. Budou mit dva ukoly:
nakreslit navrh korabu (boduje se prakticnost, vytvarné ztvarnéni a podrobnost, detaily) a
pak se podle navrhu pokusit z dostupného materialu vyrobit maly model (mohou vyfezavat
z kary, skladat z papiru, je to na nich). Boduje se vérnost navrhu a plavbyschopnost (ta se
potom testuje naraz, zavodem vsech lodi).

Kdyz vSechny druziny projdou vSechna stanovidté a probéhne zavod lodi¢ek, hra konéi.
Vitézi druzina s nejvétSim poctem bodu.

Material:

a) lahev se zaSifrovanou zpravou, provazek, cihla nebo kamen, €okolady nebo jiny
sladky poklad, stopky pro spravce stanovisté

b) helmy, lana, stopky

c) buzoly, drobné pfedméty, seznam mist s napsanymi kroky a azimuty, stopky

d) dost papiru a kreslici potfeby, material na vyrobu lodi¢ek (nozik, kusy kury, svi¢kovy
vosk, tvrdy papir apod.)

Pocet ucastnikl:

CtyFi vyrovnané druziny, idealné tak &tyfi az Sest élend

Pocet organizatoru:

Idedlné Sest - Ctyfi spravci stanovist, jeden pomocnik u lanové aktivity a jeden koordinator
celé hry

Doba trvani:

Cekatelsky kurz Metodika
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Zalezi, jak obtizna budou stanovisté a jak daleko od sebe budou. Mélo by se dbat na to, aby
Ctyfi ukoly zabraly zhruba stejné €asu - aby pak druZiny nemusely zbyteéné ¢ekat. Zhruba by
hra mohla zabrat tak jeden odpoledni blok.

MozZné problémy:

Je potfeba spousta pripravy. Na stanovistich maze dojit ke zranéni - pfi vyrobé lodky se
nékdo pofeze, nékdo se malem utopi pfi loveni lahve, nékdo se muze pfizabit na lanech.
Proto je skuteéné potieba, aby kazdé stanovisté nékdo kontroloval.

Plavbyschopnost lodi¢ek se bez blizkého vodniho toku da vyzkous$et i tfeba ve vané nebo

v lavoru - délaji se viny a ktera nejdéle vydrzi nepfevrhnuta.

Problémem muze byt i to, Ze slabsi ¢len se do feSeni ukoll stejné pfilis nezapoji - v tom
pfipadé je na radci, aby se ho pokouS$el pfi hfe motivovat.

Dancizs

Zaclenéni slabsiho

Program neni mozny udélat jednorazové. Nejprve je potfeba dozvédét se, v cem kazdy €len
druziny vynika, co ho bavi, co mu jde. Nasledné udélat program, ktery bude zahrnovat
aktivitu, ve které je ,ten slabsi“ dobry a mlze se predvést druzing, a sdélit ji tim, Ze ji mGze
byt prospésny a ze prosté néco umi. Muze to byt soutéz v kresleni komiksu, rukodélna
aktivita, kurz fotografovani, secvi¢eni pisni¢ky s nékolika nastroji, ukazka bojového uméni...

Blesk

X3

S

Program, ktery podpofi zaclenéni slabSich ¢lenl do oddilu/druziny

Nazev: Nositka

Sportovné komunikaéni hra

Nemocny na nositkach musi ostatni navigovat, jsou na ném zavisli

Popis realizace hry:

Skupinka si vybere 1 nemocného, kterého ponese a zhotovi si nositka (Ize pouzit i
taborova). Poté musi nemocného pronést urlitou drahou (zhotovenou pomoci provazu
uvazanych ke stromim zhruba ve vysi pasu). Nosi¢i maji zavazané oci, jediny, kdo vidi, je
nemocny — navigator. Skupina se snazi projit drahou co nejrychleji a s co nejmensim poctem
dotyku (provaz, stromy) — za dotyk se zapocitavaji trestné vtefiny. Vitézi nejrychlejsi skupina.
= ¢as: 1,5-2 hod

. pocCet u€astnikd: min. 5 lidi ve skuping, idealné 7 lidi ve sk. (v pfipadé rozdilného
poctu €lenl ve skupinach je potfeba vysledny ¢as vydélit po&tem déti v 1 skupiné)

. pocet vedoucich: 2 — 3

] material: na nositka — siln&jsi klacky, prkna/prostéradla, kladiva, hiebiky, SitiCko; na
drahu - provazy, lana; stopky

> Mozné problémy: malo ¢lenl ve skupiné, nemoznost nemocného unést

"VVVYVY

Gogo
Workshopy

- 4 stanovisté s rlznymi ukoly

- Dava Sanci vyniknout i t¢m slabsim

- Realizace programu: Nékolik schuzek budeme pozorovat par slabsich &lena,
abychom zjistili, v éem vynikaji. Poté podle nich navrhneme 4 rlizna jinak zamérena
stanovisté, aby méli slabsi jedinci Sanci vyniknout mezi ostatnimi. Napfiklad jedno stanovisté
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na pamét, vyborna hra na pamét je kimovka, dale na fyzickou zdatnost, logické mysleni a na
orientaci v mapé. Déti budou chodit na ta stanovisté po druzinkach, kde pak budou spole¢né
fesit rizné ukoly. Po 15 minutach se budou stfidat stanovisté.

- Max. 90 minut, zalezi, po jaké dobé se budou druziny tocit

- Pocet uCastniku: max. 4 druziny

- Pocet organizatord: min. 4

- Potfebny material: podle stanovist

§tou pa
Zaclenovacka

Na nékterych schlizkach se zaméfime na slabsi ¢leny a zjistime v &em vynikaji a podle nich
potom udélame vhodny program aby se ukazaly v tom nejlepSim svétle pfed ostatnimi.

lacek

Nazev: Elektrika

Typ: hra

NaplInéni cile: Myslim, Ze tato hra cil naplni, protoze se ji za&¢asthuji vSichni ¢lenové druziny.
Zavisi na spolupraci, takze pokud se stane néjaka chyba ve hfe, nikdy za to nemuze jen
jedinec, ale cela druzina.

Popis hry: Déti rozdélime do dvou skupin (vhodné je to po druzinach). Kazda skupina si
sedne na jednu stranu stolu + organizator sedi v ¢ele. Skupinky si zvoli ¢lena, ktery bude
sedét nejblize organizatorovi a ¢lena, ktery bude sedét nejdale od organizatora. V prabéhu
hry se mohou déti stfidat. Déti se chytnou za ruce a v pribéhu hry se nesmi pustit, pouze
kdyz si budou ménit pozice. Clen, ktery sedi nejblize organizatorovi, miize jako jediny koukat
na kostku, ostatni ¢lenové se odvrati. Organizator hazi kostkou, a pokud padne sudé Cislo,
prvni ¢len vysle stisk a ostatni hradi ho posilaji dal. Ukolem posledniho &lena je, sebrat
pfedmét ze stolu, hned jakmile k nému dojde stisk. Jestlize opravdu padlo sudé Cislo,
ziskava skupina jeden plusovy bod. Pokud ale padlo €islo liché a skupina pfesto vyslala
stisk, ztraci jeden bod. Jestlize padne na kostce liché Cislo, tak se hazi znovu, dokud
nepadne sudé. Vyhrava skupina, ktera ma na konci vice bodu.

Cas: cca 30 minut, pokud déti hra bavi, mozno prodlouZit

Pocet ucastniku: alespon 6 déti, Iépe vice (nejlépe sudy pocet)

Pocet organizatoru: staci jeden

Potiebny material: tuzka + papir na zapisovani vysledku, hraci kostka, né&jaky maly
predmét, ktery Ize dobfe sebrat ze stolu (Quma, tenisak, bali¢ek kapesniku...)

Mozné problémy: MGze vzniknout pfipad, Ze ¢lenové druziny nebudou chtit pustit slabSiho
Clena na misto nejblize nebo nejdale od organizatora. V tomto pfipadé musi organizator
dohlidnout na to, aby se déti na této pozici stfidaly rovnomérné a kazdy si to mohl vyzkouset.

Papez
Tenhle bod hodné zavisi na tom, v ¢em jsou slabsi ¢lenové slabsi. Nelze napsat program,

ktery by vyhovoval pro vSechny pfipady, takze si vyberu jen jeden. A to ten, kdy bude ten
nékdo slabsi fyzicky.

Hratky s Cisly a pismeny

Hra na duvtip, nikoliv na inteligenci, jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Potfeba je jen
papir a tuzka.

Je to jednoduché. Mate urené Cislo a nékolik pismen.

Priklad
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Vy mate zjistit, co tento kdd znamena. Pismena jsou vzdy prvni a posledni pismena slova.
Takze

34 = P-en a-y znamena 34 = Pismen abecedy

Jiny pfiklad

7=T-0 a S-a je ve skutecnosti 7 Trpaslikll a Snéhurka
Kody nemusite samy vymyslet, internet jich je piny.

DalSi pfiklady
6. 3=B-y na ¢-¢é v-e Barvy na Ceské vlajce
7. 0=B-d m-u na C-& s-i Bod mrazu na Celsiové stupnici
8. 90=S-0 v p-m U-u Stupnidl v pravém uhlu
9. 100 =P-ch v-i Prazskych vézi
10. 8=S-n z-y .S+, d-j p-t v j-&“ Stran znacky ,Stuj, dej pfednost v jizdé*“
11. 4=1L-y C-u Listky Ctyflistku
12. 24 =H-n d-e Hodin dne
13. 1=K-0 u t-e Kolo u trakare
14. 333 = S-ch s-ek Stfibrnych stfikagek
15. 11 =H-0 ve f-ém m-u Hracd ve fotbalovém muzstvu
16. 1000 =M-0 v I-u Mililitra v litru
17. 29=D-0 vU-u v p-m r-e Dnu v Unoru v prestupném roce

Dalsi si jisté najdete sami, nebo sami vymyslite.

Pfipadné problémy

Jediny problém by mohl byt v tom, Ze nékdo to zna. To by bylo dobré, aby se neucastnil. A
dal$i by mohl vzniknout, kdyby nékteré pismeno bylo Spatné, takZe by kéd nedaval smysl.
Splfiuje to co ma?

Tézko fict, dle mého ano. Je to néco, v ¢em mize télesné méné zdatny ¢lovék vyniknout.
Ale jak uz jsem fekl, pro kazdy pfipad je jina hra.

Pivass
Obkreslovana

Charakteristika 8 a vice hracu
cca 20 min
1 - 2 organizatofi
min vék - vi¢ata
do mistnosti, na inteligenci, na pamét, na Sikovnost

Potieby papiry, tuzky

Sledovany cilJako problém jsem si dal ¢leny s men3im pohybovym nadanim. V této hie se
fyzicka zdatnost uplatfiuje minimalné. Uplatni se zde spiSe umélecky talent, pamét,
inteligenci a Sikovnost.

Pravidla
Ptiprava: Neni prakticky nutna.
Vlastni hra: 1) varianta do klubovny

Déti rozdélime na dvé druzstva a ty se posadi na dvé strany stolu. Kazdy hra¢ ma
papir a tuzku. Na zacatek stolu si sedne vedouci také s papirem a tuZkou tak, aby na papir
vidéli jen prvni hracdi v fadé.

Vedouci pak zacne pomalu a pékné kreslit jednoduché tvary na rizna mista papiru
(nejlepsi jsou geometrické tvary, domecky, oblacky, slunicko...). Od vedouciho pak
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obkresluje prvni hrac v fadé. Od prvniho zase druhy hrac v fadé... Nikdo ve hfe nesmi mluvit
a ukazoval sousedovi co ma nakresilit.
Nakonec zhodnotime original a poslednimi ¢leny v fadé.

2) varianta do chaty

Déti rozdélime na druzstva tak, aby v kazdém druzstvu byli maximalné 3 — 4 déti.
Pravidla se moc neliSi od prvni varianty, jen papir a tuzku ma vedouci a posledni hrac (s
papirem nesmi chodit!). Hrac¢lm v druzstvu vymezime urcité prostory ve kterych se mohou
pohybovat (nejlepsi je nékolik prichozich mistnosti).

Vedouci pak zaéne pomalu a pékné kreslit jednoduché tvary na rizna mista papiru
(zde je potieba pouzivat opravdu jen jednoduché geometrické tvary). Vznikajici obraz vidi
pouze prvni hradi, ktefi svUj zrakovy vném pfedavaji dalSim hraéum. Posledni hrac
zakresluje informace o obrazu na svuj papir.

Nakonec zhodnotime original a poslednimi ¢leny v fadé.

Problémy Je potfeba hlidat, aby nikdo neobkresloval od jinych druzstev.
Musime zamezit tomu, aby se déti zaCali hadat, kdo to nakreslil $patné nebo kdo
zkreslil informaci.

Green
Typ programu:Hra-pamétova

Cil a jeho naplInéni:Cilem hry je zaclenéni slabSich jedincl(v pfipadé této hry-fyzicky
slabsich)do kolektivu.Na slabsim jedinci bude druzina pozadovat urcité vysledky.Diky nému
muze také zvitézit,coz pomuize k snadnéjsi socializaci ditéte.

Popis a realizace programu:Hra se bude hrat Iépe v klubovné a je uréena pfedevsim pro
vi¢ata.Vedouci nakresli na tabuli tabulku(celkem Sestnact poli-4x4).vi¢ata dostanou za ukol
si tabulku pfekreslit.az budou vSichni hotovi,nakresli vedouci do tabulky Cisla,pismena,atd.a
viCata si budou muset v Casovém limitu znaky zapamatovat a poté prekreslit do svych
zapisnik(.Hra by méla obsahovat vice Urovni

1.UROVEN:Do tabulky vedouci kresli jednobarevné puntiky.Hodnoti se pouze umisténi
puntiku.

2.UROVEN:Vedouci do tabulky zagleni 2 az 3 barvy.Hodnoti se nejenom umisténi
puntiku,ale i jeho barva.

3.UROVEN:Do tabulky se zaéleni i &islice.Cisla se nebudou ligit hodnotou.Hodnoti
se:spravné posazeni puntiku,jeho barva a spravné postaveni Cislice.

4. UROVEN:Cislice se budou liit i svoji hodnotou.

Hra je druzinového charakteru.Slabsi jedinci budou mit moznost se podilet na vysledku své
druziny,pozitivné ho ovlivnit,aniz by k tomu potiebovali spolupracovat s ostatnimi.

Druzina posléze(v pfipadé uspéchu slabsiho jedince)jeho vysledek oceni a,coz pomuze

k jeho zaClenéni do kolektivu.

Mozné problémy:Je dllezité dohlédnout na to,aby od sebe vi€ata neopisovala hlavné v ramci
druziny,ktera hraje na sebe.

Vedouci by mél korigovat Cas.

Potreby:tuzka,zapisniky,tabule na centralni mfizku

Pocet organizatorh:TFi vedouci jsou dostacujici

Manky

NosSeni krall

Typ programu: sportovni

Vékova kategorie: kolem 15 let a vic

Casova naroénost: 20 min i s vysvétlenim popfipadé motivackou

Cekatelsky kurz Metodika
Bfezen — duben 2010 (9/11)



Chitago-1931

Popis programu: Rozdéleni do druzin, vyty&eni trasy, slabsi ¢lanek je kral, kral se nesmi
dotknout Zadnou &asti téla zemé a jeho druZina ma za ukol dopravit svého krale bezpecné a
co nejrychleji do vyty€eného cile. Strategie libovolna

Pocet ¢lenl: 15-20

Vhodné misto: venkovni terén dle uvazeni organizatoru

Poznamka: bezpecnost krale je pfednéjsi, nez rychlost pfepravy

Dave

Skladani propisovacek

Parametry: kamkoli, logické, seznamovaci

Potfeby: vice druhu skladacich propisovacich tuzek

Pravidla

Hraci se rozdéli na tymy o stejném poctu hracl. Kazdému hradi se urci, jaké ¢asti rozlozené
propisky se mohou dotykat. Poté se pfed tymy poloZi smés nékolika rozloZzenych propisek.
Po odstartovani se tymy pusti do skladani propisovacek. Tym ktery posklada dfive vSechny
propisovacky vyhrava. Tim, z& kazdy ¢len bude moci sahat jen na jednu €ast propisky budou
ve hre vsichni stejné dlleziti a pujde o tymovou spolupraci.

Lizatko

Kdo jaké smysli??

( odhad lidi, zlep$eni smysla )

- Vedouci uréi kapitany ( slabsi déti ) ktefi si vybiraji druzstva nejlépe po 4 — vybirané
déti by je neméli ovlivihovat. Poté chodi po stanovistich zaméfené na urcité smysili.

- Stanovisté

1 chut — poznavani ochutnanych jidel

2 hmat — poznavani predmétu poslepu

3 dCich - poznavani pf. Kofeni, ke€up, - vdechny specifické zapachy

4 sluch — poznani zvuku

- Vedouci ma za ukol vytipovat kdo byl na jaky smysl nejlepsi, kazdy pouze na jeden,
vCetné sebe( bez ovlivnéni). Poté spolu skupinky zavodi s vybranymi zastupci z kazdého
smyslu.

- Cas : Podle aktivity d&ti 20min — 40min

- Ugastnici: 8- nasobky 4

- Vedoucich: 4-5

- Material: na kazdé stanovisté 4 Satky, jidlo na chut’ véci na hmat, jidlo na €uch, véci
které vytvareji specifické zvuky

- Problémy: ovliviiovani vedouciho pribojnymi détmi

Tuénak

- Typ programu: volny, da se pouzit kdykoliv

- Pocet ucastniku: 12

- Pocet organizatoru: 2

- Potrebny material: Satky na zavazani oCi

- Zaclenit ¢lena jde tak, Ze mu dame néjaky ukol: bud si maji sami pfipravit néjakou

viwv s

hry, kdy se hraje po dvojicich tak je dobré toho slab$iho pfifadit k nékomu silnému.

- KAPITAN: Jste na lodi a véude zufi boure. Jako kapitan musite dostat svou posadku
do bezpeci. Ve vodé jsou ale kameny, které mohou protrhnout trup! Jeden €len (v tuto chvili
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onen slabsi jedinec) si stoupne do €ela. Ostatni se postavi do fady a zavazi si oCi. Musi se
k nému dostat z jednoho konce (louky/choby/klubovny), hezky jako husy za sebou — drZi se
za ramena. Problémem je, Ze ve vodé jsou sem tam kameny (vldci), které mohou lod
poskodit. Kapitan musi pomoci domluvenych hesel (jinak nesmi mluvit) dopravit svou
posadku do bezpedi. Kameny probihaji okolo a méni drahy — pokud do nékoho narazi
(Setrné), vypadava ze hry. Kapitan ma tolik bodd, kolik jeho posadky boufi prezije. Cca. 5
minut. Slabsi €lanek tak ma moznost ukazat, Ze se také k né€emu hodi, pokud to zviadne,
zvedne mu to sebevédomi.

- Mozné problémy: P¥iliSna nesmélost — bude se bat davat pokyny celé hordé
ostatnich. Na druhou stranu ho ostatni nevidi, takze by s tim nemél mit problém. Také je
mozné, ze funkci, kterou mu nabidneme, nepfijme &i ze pokud si ma pfipravit hru, tak si nic
nepfipravi. Tam pak zalezi na domluvé.

Misa
Nazev: Radio
Typ: slovni, do mistnosti/ ven, do tmy
Pro¢ si myslim, ze tento program napliuje dané témalcil:
- myslim, Zze dokud je na ty slabsi ¢leny vidét- boji se projevovat, ale kdyz
Realizace programu:
¢as: okolo 12 min
pocet ucastniku: 3- 10
pocet organizatort: 1
material: nic
pravidla:
Hra by méla probihat ve tmé.

Skupina ma za ukol na zvolené téma vytvofit naprosto spontanné, z fleku rozhlasové
vysilani, je vhodné urcit Casovy limit, jak dlouho ma vysilani trvat, napf. 3 minuty a do tohoto
¢asu musi skupina vecpat co nejvice rliznorodych témat: reklama, pocasi, doprava, reportaz,
rozhovor, pisni¢ka na pfani, Casové znameni, zpravy, kratka pisnicka... na¢ vam vystaci
fantazie a €as. VSichni se musi v mluveni vystfidat a mimo toho, co jde skute¢né 'do éteru’
nesmi nijak mluvit, ani se mezi sebou jinak domlouvat (proto je dobra ta tma).
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