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3. lekce: HLEDACKA po zelenych ostrovech

UCITEL: Pfedstavi zakdim hru NAJDI a HLEDACKU/Quest a pomaha tfidé sestavit
Q kostru Questu.
STUDENT: Ziska vnitini motivaci pro pfipravu HLEDACKY/Questu v okoli
Skoly. Na zakladé svych zkusenosti, pozorovani a ndpadid pomaha ve skupiné

sestavit kostru Questu. Zaziva, jak své znalosti pouziva v praxi.

Hra Najdi: 45 min., HLEDACKA: 90 min.

Trida,
Ize i venku.

Mapa okoli Skoly, PL ke hram dle vybéru, Divoky denik

OOe

1. KROK

Utitel predstavi zak(im, co je to hra NAJDI ¢ HLEDACKA obecné i na konkrétnim pfikladé. MazZe vyuzit

PL Tridni hra, kde Lesni tfida popisuje hry v komiksu. U¢itel s tfidou vyvodi hlavni rozdily v hrach
arozhodnou se, kterou hru budou chtit vyzkouset. Nasleduje dulezita diskuze, co ze zelenych ostrov(i do her
zafadit. Jak ostatnim (napf. détem na 1. stupni) na konkrétnich ptikladech zelenych mist kolem skoly
ukazat, co vse Ize objevit/naucit se v zelenych ostrovech kolem 3koly. A hlavné jaky je vyvoj nové
divociny kolem nas.

2. KROK

Trida spolecné vybere trasu a nejvhodnéjsi zastaveni pro hru. Studenti mohou pracovat nejprve ve dvojicich/
skupinach, pak spole¢né vie domlouvaji v celé t¥idé. Pro stavbu HLEDACKY je tfeba spole¢né domluvit
nejprve téma, piibéh, trasu a misto, kde bude ukryty

poklad. Az pak tvofit zastaveni a k nim napovédy O
a hadanky. Lze vyuzit pracovni listy a postupovat TIP PRO UITELE

krok za krokem. Kazd4 skupina si vezme na starosti V zévéru hodiny je mozny i navrat k Divokému deniku
jedno zastaveni a zkusi pfipravit hadanku pro zbytek a motivace pro rozvoj divokych mist PL Rozvoj divo¢iny,
th’dy, |ze vyuzit PL Ukazka najdi to, PL Kostra kde Lesni tfida ukazuje pfiklady, jak rozvijet novou

divocinu — napf. semenné bomby a mechové grafity.

hledacky a PL Hadanky pro hledacku.

@ Skola mezi zelenymi ostrovy @
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Hra ,Najdi”

Najdi to: Je jednoduchg, rychld hra na libovolné téma.
Principem hry je: Najit urcité predméty/pfirodniny a sesbirat je, nebo si je jen od3krtnout v PL.

JAK:

Patraci mohou pracovat samostatné nebo ve skupinach.
Sbirat mohou do dlani, pytlickd, nebo napf. krabicky od vajicek.

Hledat Ize béhem prochazky nebo na jednom domluveném misté.

PROC: Cile hry Najdi mohou byt riizné:
Stravit ptijemny akéni ¢as venku.
Prohloubit pozorovaci schopnosti.
Sledovat a ucit se venku o konkrétnim tématu, napt. stromy, kvétiny, podzim, voda atd.
Zpfijemnit si dlouhou cestu kamkoliv.
Zabavit neposedné objevitele béhem cekani.
Ve skupinéch prohloubit dovednosti spolupracovat a prekondvat prekazky.

NASIM CILEM PRO TUTO HRU JE: Objevit s détmi pfimo venku v zelenych ostrovech jejich vyvoj. Jak se
pfiroda méni, roste, vyviji. Jak vyrdsta i nova divocina kolem nas.

PRIKLAD 1. Hra Najdi, kterou Ize (se sedmaky) snadno pfipravit pro 1. stuper:

Skupiny dostanou PL s obrazky pfirodnin, které maji béhem prochazky najit (lisejnik, mech, néletové dreviny,
vzrostly strom atd.). Pokud nékdo néco objevi, ukaze ostatnim a mohou odskrtnout v PL. Cilem neni pracovat
co nejrychleji, ale spole¢né najit vdechny pfirodniny a zkusit je pojmenovat tak, aby se zapojili v3ichni

¢lenové skupiny.
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PRIKLAD 2. Hra Najdi, kterou Ize (se sedmaky) snadno pfipravit pro 1. stupen:

Skupiny dostanou krabic¢ku od vajicek se sadou obrazkd, které maji do krabicky najit. Kazda skupina dostane
sadu jinou, napf. mizeme skupiny rozdélit podle fazi sukcese (1. Hledaci mechu, lisejnik(, 2. Detektivové

pro travy, kefe, 3. Patraci mladych stromkd, 4. Hledadi statnych stromu atd.). Domluvi se misto, kde se mUze
hledat, a pravidla sbéru (netrhdme, co neni nutné, pokud trhame, tak jen malinky nezbytny kousek atd.).
Nebo spole¢né prochdzime trasu a zastavujeme se na vybranych mistech, kde si ukazujeme zelené ostrovy
a jejich vyvoj. Déti si béhem prochazky mohou odskrtavat obrazky, nebo i sbirat pfirodniny.

PRIKLAD 3. Naro¢néjsi verze hry Najdi:

Skupiny dostanou krabi¢ku od vajicek se sadou obrazkd, které maji do krabicky najit. Kazda skupina dostane
sadu jinou (napt. mGzeme skupiny rozdélit podle fazi sukcese — 1. Hledaci mechu, lisejnikd, 2. Detektivové
pro travy, kefe, 3. Patraci mladych stromk, 4. Hledadi statnych stromu atd.). Domluvi se misto, kde se mUze
hledat, a pravidla sbéru (netrhdme, co neni nutné, pokud trhame, tak jen malinky nezbytny kousek atd.).
Nebo spole¢né prochdzime trasu a zastavujeme se na vybranych mistech, kde si ukazujeme zelené ostrovy
a jejich vyvoj. Déti si béhem prochazky mohou odskrtavat obrazky, nebo i sbirat pfirodniny.

DREVINY V OKOLI SKOLY: Kazda skupina dostane za ukol najit do krabicky od vajec vzorky od dvou druhfi
dfevin (napf. olSe a smrk - list, vétvicku, $isku, seminko, kus kdry). V zavéru se viechny skupiny sejdou

a mohou porovnat vzorky riiznych drevin v okoli skoly.

BAREVNE ODSTINY: Skupiny si vylosuji barvu a maji za kol v okoli $koly v zelenych ostrovech setrné

a bezpecné sesbirat 10 rliznych odstinG jedné barvy.

SIFRA: Skupiny sbiraji 5-10 pFirodnin, jejichz prvni pismena poskladaji slovo. Ostatni skupiny maji za kol
toto slovo odhalit.

NAPQOVEDY MISTA:V domluveném okoli si skupiny mohou vybrat jedno vyrazné misto - jeden ze zelenych
ostrovU - a sesbirat na ném 5-10 napovéd. Ostatni skupiny se pokusi urcit, o které misto se jedna. Pozor,
pfi sbirdni vzork( je tfeba mast okolni skupiny.

VUNE MISTA: Pokud skupiny chté&ji, mohou si vybrat jedno misto a pfipravit pro ostatni piijemnou vni
tohoto mista. Setrné odebrat vzorky dfevin, kiry, hliny a ostatnim pfedstavit tento novy parfém véetné
jména. Ti mohou hadat, odkud viiné asi je.

SDILENI
Kdyz se podafi najit vsechny ptirodniny, skupiny se setkaji a spole¢né si udélaji galerii svych ulovk.

Prohlédnou si v krouzku, co kdo ulovil. Znovu maji pfilezitost spole¢né sdilet vyvoj zelenych ostrova.

Spolecné sdilime zazitky, napf.: Co bylo nejtézsi najit a proc¢? Co zajimavého jsme objevili? Co je pro

nds nového?

MuzZeme navézat kratkou minilekci na téma — napf. stromy, podzim, bezobratli atd. V této chvili jsou mali
objevitelé velmi otevieni a motivovani k novym zajimavym informacim. Lépe si vS§imnou rozdilG v listech,
plodech, barvach atd.

Dobrovolny krok 3. Hra Najdi pro rodice:
Déti mohou zkusit hru NAJDI pro rodic¢e/kamarady/prarodice na cestu ze Skoly. Mohou si na ni pfipravit
obrazky, co je tfeba najit, napf. list bfizy, Sisku smrku, stopu psa, kvetouci rostlinu, vodu, kofen atd.
Pfedméty Ize upravit dle tématu, mista, ro¢niho obdobi atd.





