Indiansky tabor

SKOLA
MALEHO STROMU

INDIANSKY TABOR - etapova hra na 5 dni pro déti mladsiho gkolniho
v&ku. PFib&hy jsou inspirovany zivotem indidnl a jsou rozdéleny do 5 dnd
podle zkousek a zdatnosti.
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I DEN ziousika zrucnosti

Na za&atku prvniho dne vedouci zdlrazni, Ze se déti mezi sebou také
neznaji (stejné tak jako Maly Strom ve mésté). Zalezi na kazdém z nas,
jak tyto dny prozije. Vedouci vysvétli bojovani o pirka. Splni-li déti ukoly,
vecer pri taboraku je ¢eka pirko.

W TOTEM: Po spoleCném seznameni déti spolecné vyrabéji jeden
velky totem. Rozdéli se do malych skupinek a kazda z nich vyrabi
z karténu c¢ast totemu - hlavu orla s kridly, zelva, medvéd apod. Poté se
mohou hrat rGzné indidnské hry v pfirodé.

HRY:

v" NA SKALP: Kazdy hrac si na zada, za tricko u krku pfipevni dlouhy 50
cm papirovy prouzek, ktery predstavuje jeho skalp. Ukolem kazdého
hrace je kryt se tak, aby mu skalp z jeho zad nikdo nestrhl a sam aby
ziskal skalpt co nejvic. Kdo ztrati skalp, je ze hry vyfazen. Kdo zUstava
posledni se skalpem, vyhrava.

v SKOKY mezi kameny: Hradi ptinesou vétsi kameny, primér 10 cm
a polozi je na louce, blizko sebe. Hraci pak dostanou tvrdy micek
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(tenisdk) a palku (hrubsi vétev) a od startovaci ¢ary musi presunout
micek do cile. Hraci postupuji jeden za druhym s jednim hodem.

v' SKOKANDA: Hradi vytvori dva stejné pocCetné zastupy. Postavi se na
startovaci ¢aru. Prvni hrac z prvniho zastupu skoci dopredu. Pak pokracuje
druha skupina - prvni hra¢. Tam kam doskocil prvni z prvni skupiny,
prijde druhy z prvni skupiny a skocli dopredu. Pokracuje druha skupina
stejnym zpUsobem. Vyhrava ta skupina, kterd doskocila postupné nejdal.

v INDIANSKA ZPRAVA: Tato hra vyzaduje pfipravu a deldi pribéh.
Nejlépe je zaradit ji jako samostatnou hru napr. na dopoledne (2-3 hod)
na velké prehledné prostranstvi — napf. louka, Ci jiny prostor tabora.
Rozmistime praporky (golfové jamky), na kterych jsou napsany
vzdalenosti v metrech nebo krocich k dalSimu praporku a prislusna cast
zpravy. Kromé& téchto praporkd jsou rozmistény i praporky ,fale$né".
Pozor, cesta od praporku ke druhému musi byt jednoznacnda, nesmi dojit
k zdmé&né& prapork( (jamek). V prostoru se muZe pohybovat jen jedna
druzina nebo hlidka. Hra¢ odpaluje micek od jednoho praporku
k druhému. PokracCovat k dalSimu praporku mUZe tehdy, aZ se micek
dotkne tycky od praporku. Ukolem je co nejdfive absolvovat trat
a rozlustit zpravu.

¥ INDIANSKY OBLEK: K indidnské vyzbroji pati pravy indiansky
oblek. Odpoledne je mozné zaradit batikovani tricek. Déti si samy vazou
tricka a pak se v urcité barvé obarvi. Je mozné také savovani nebo
malovani na tricka barvami na textil.

VECER : Vyhodnoceni celého dne a rozdavani pirek.

Il DEN Zlsousia neslovehani

Dnesniho dne je dobré zaradit celodenni vylet do lesa, do pfrirody.
Cilem tohoto vyletu je poznavat s détmi prirodu, stromy, rostliny, kvétiny,
zvitata. Také je dllezité, aby si dnes déti nasbiraly co nejvice pfirodnin,
které budou potrebovat na dalsi den - kaminky, SiSky, vétvicky,
samorosty apod.

AKTIVITY a CINNOSTI:

¥ HERBAR: Vedouci pripravi papir a pastelky. Kazdy Géastnik si udéld
svlj herbar.

W OTISKY STOP: Vedouci vezme na vylet lahev vody a sadru. Kdyz

najdou déti né&jakou zajimavou stopu, muUZe se udélat sadrovy odlitek.
Jednodussi verze: odlitek je mozné vtlacit do modeliny.




v NAJIDI SV0J] STROM: Jeden hra¢ si zavaze odi a druhy ho zavede od
kraje lesa nékolik krokd k jednomu ze stromd.Nevidici si strom ohmata a
snazi si ho zapamatovat. Potom jej vidici hra¢ odvede stejnou cestou
zpatky na vychozi misto.Prvni hrac si sunda Satek z océi a snazi se
poznat strom, u kterého predtim byl.Hraci se pak vystridaji.

¥ TOTEM: Kazdé dité si vytvofi svdj vlastni

totem ze samorostu, ktery nasel vcera v lese.
M(ze se pomalovat i balakrylovymi barvami.
CELENKA: Pak si kazdy vyrobi &elenku z $iroké
gumy, kterd mdlZe se pomalovat fixy nebo
barvami na textil. Je dobré, aby si také kazdy
udélal nadhrdelnik z rdznych pfirodnin.

¥ KRABICKA: Vyroba papirové krabitky na
tajemstvi, kterd se oblepi ubrouskovou technikou

- nejlépe s indianskymi motivy.

IV; DEEN zltousa pozorovami

Dnesni den je dobré zaradit navstévu ZOO, kde by se déti dovédély
co nejvice o zviratech. Mohou si je vyfotit, nakreslit. Je dobré zaradit
i néjaky maly kviz o téchto zviratech.

HRY:

v NA KRALIKA: Hra¢i vyjdou na chvili z mistnosti a vedouci hry
zatim v klubovné uschova néjaky predem dohodnuty predmét, napriklad
kli¢ nebo Hry z Kroniky ztracené stopy 7 pistalku, a to tak, ze alespori ¢ast
je vidét. Pak zavola ostatni hrace dovnitr a ti se snazi uschovanou véc co
nejdrive objevit. Kdo ji spatfi, nechlubi se ostatnim, neukazuje na ni, ale
opanuje svou radost z nalezu a jde si klidné sednout. Ostatni hledaji dale.
Kazdy dalSi hrac, ktery véc spatfi, si jde také beze slova sednout. Kdo
zUstava v hledani posledni, dostdvd nezadouci titul "kralik". V dal$im kole
hry uschovava véc ten, kdo v predchozim kole byl jejim prvnim
objevitelem. Pri hfe je zdsadou, ze pri hledani uschované véci se nema nic
brat do rukou, odsunovat nabytek, prevracet véci na ném a podobné.

v NA JEDNE NOZE: Dva chlapci stoji proti sob&, kazdy na jedné noze
a drzi se vzdjemné kazdy jednou rukou vzadu za krk. Na znameni
rozhodc¢iho zacnou oba poskakovat a kazdy se snazi, aby svého soupere
prived|

z rovnovahy tak, aby musel stoupnout na obé nohy. Kterému se to drive
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podari, ten zvitézi. Preskakovat z jedné nohy na druhou neni povoleno.
Kdo preslapne, i treba bez pric¢inéni soupere, prohral zapas.

‘4 NA LEOPARDA: Vsichni se sesednou v kruhu, nohy daji krizem,
ruce poloZi na kolena dlanémi smérem vzhlru. Hra¢ predstavujici leoparda
kle¢i nebo drepi uprostred kruhu a zvolna se otaci dokola a obcas se snazi
rychlym pohybem ruky plesknout nékoho do dlané. Kdyz se mu to podafri,
vymeni si role s hracem, ktery byl zasazen.

v DZUNGLE: Hradi si vyberou jméno néjakého dravého zvirete (lev,
tygr, vlk, puma...). Vsichni daji jednu ruku na stil a ruce hra¢d se musi
tésné dotykat. Vedouci pak odrikava formulku: ,Noc se blizi, dzungli se
plizi a doda jméno zvirete. Ten, ktery byl vyvolan musi co nejrychleji
zautocit na ruce ostatnich, ti se vSak stahuji do bezpedi tak, ze ruku ze
stolu odstrani. Pokud se vyvolané Selmé podafi néjaky ulovek, vSichni
zasahnuti dostavaji trestny bod, jestlize nikoho nechyti, trestny bod ziska
sdm. Vedouci muZe hrace mast vyvoldvdnim jinych zvifat (slepice,
jezek...), kdo dal ruku ze stolu pry¢ ma trestny bod.

v NA MYSKY: Do &epice vlozte tolik listkl, kolik je hracl. Na jeden
namalujte ko&ku, ostatni zlstanou ¢&isté. Kdo si vytdhne kocku vleze si
pod stll, ostatni predstavuji mysky, které se rozestavi kolem stolu
a zacnou na desku vyluzovat zvuky - Skrabani nehtem, bubnuji prsty...
Kocka pod stolem pozorné nasloucha a v prfihodném okamziku jeji ruka
vystartuje zpod stolu a snazi se chytit ruku nékterého hrace. Kdyz se mu
to podari s chycenou myskou si méni Ulohu.

Ui DN ziousita zdatnosti

B&hem dne&niho dne se mize udélat
Olympiada s rlznymi discipliny. Napftiklad:

v HOD BAREVNYMI KAMENY: hod do kruhu, 1 hrd¢ - 5 kamend, hradi
se v hdzeni kamen( postupné stfidaji, nejisp&&néjsi je ten, kdo umisti do
kruhu nejvice kamenu;

v ZABKY: dva ploché kameny, mohou byt barevné odli$eny, na louce
nebo mékké podloZce udéldme jamku o priméru 30 cm, hloubce 10 cm,
hrac¢i hazi "zabky" od startovni &ary a snaZi se hodem umistit svij kdmen
do dulku, pokud se tak nestane, vyhrava ten z hracd, ktery umisti svUj
kdmen nejblize stfedu dilku

v SBIRANI LISTO: vyhleddvani listd rdznych druhl drevin, jejich
pfitazovani k jednotlivym druhdm stromd, porovnavani velikosti, tvarQ,
barev, povrchu atd.




v KOBYLKY: kobylka je dfevéna ty¢ o délce 15 cm a o priméru 0,5
cm, natfend na zeleno, hrd¢ hllku vsune mezi palec a ukazovdk bosé
nohy a prudce vykopne dopredu, ukolem hrace je, aby jeho kobylka
doskodila co nejdal; "maxi kobylka" - drevéna ty¢ o délce 1 m, hrac si
poloZi ty¢ vodorovné na nart nohy a snazi se vykopnout tak, aby hilka
dopadla co nejdal

v VRH: do dalky polenem, pirkem ....

v STRILENI PRAKEM: na cil papirovymi kuli¢kami

v PREKAZKOVY STUL: Na starci stll, jemuZ hned tak néjaky ten
Sram nebude vadit, a pokud mozno obdélnikového tvaru, postavite
porlznu vétsi polet krabi¢ek od zapalek. Stavte je na vysku, tedy jejich
oteviraci stranou k desce stolu. Hré¢ ma za Ukol prelézt stil z jedné
podélné strany na protilehlou a pritom porazit co nejmensi pocet krabicek,
nebo radéji neporazit ani jednu! At uz porazi krabi¢ku dotekem nebo i jen
pouhym otrasanim stolu, jez vznikne jeho prelézanim, vzdy se krabicka
poCita prosté za porazenou. Podminkou je, ze hrac pfi prelézani nesmi
svym télem prechdazet pres bocni strany stolu. Celé jeho télo (tedy i nohy)
musi projit jediné nad deskou stolu. K vylezeni na stll nesmi pouZit Zidle,
musi se na desku stolu dostat ze stoje na podlaze sdm svou obratnosti. Pri
mensim poctu soupeficich hrac¢l je mozno smluvit si nékolik kol prelézan.
V takovém pripadé se pak scitaji kazdému hraci porazené krabicky ze
vSech kol dohromady - a po skonceni celé hry se vypracuje zebricek vSech
hra&h - zavodnikd.

v NAPLNTE LAHEV! Asi dvacet metrd od potoka je start. U startu je
lahev s Uzkym hrdlem a nadoba na vodu. Na povel zavodnik uchopi
nadobu, bézi s ni pro vodu do potoka, nabere ji, bézi zpét a zde ma vodu
prelit do lahve az po hrdlo. Kdo to dokaze za nejmensi pocet vterin?

v KAMENNA DRAHA: Udélejte si venku z plochych kaménkl dlouhou
¢aru, kterd se bude vselijak klikatit, bude mit plno zakrutl a ndhlych
ohybl. Pak si jeden zdvodnik po druhém zavadZe o¢i &atkem, aby ani
trochu nevidél - a na povel ke startu jde po care (bos nebo v tenkych
cvickach), veden jen hmatem svych chodidel. Vykroci-li z drahy, musi si ji
znovu nohama nahmatat a pokracovat v cesté az na konec Cary. Kdo ji
projde nejrychleji?

OLYMPIADA ODHADU:

v ODHAD DELKY: Dejte kazdému odhadnout vzdalenost dvou, tf,
péti, deseti metrld. Kazdy si d& znaménko tam, kde mysli, Ze tato
vzdalenost konci. Potom zmérte metrem, kolik kdo prohadal pod nebo nad
spravnou miru.

v ODHAD VAHY: Pfines si domd deset kamend, priblizné stejné
velikych, ale rdzné vahy. Zvaz kazdy zvla&t a opatfi jej &islem a zapis$ si,
které Ccislo kolik vazi. Pak prines kameny do klubovny a dej je
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kamaradim, aby je sestavili do fady podle svého odhadu, od nejleh&iho
Zavodi kazdy hra¢ sam. Kdyz radu vytvori, opis si poradi Cisel, nacez
odhaduje zavodnik druhy, pak treti atd. Kdyz se vsichni vystridali, vytas
se teprve se spravnymi vahami podle seznamu z domova a srovnaveijte,
kolik kamend kdo umistil sprdvné a kolik nespravné. Za kazdy spravné
umisté&ny kdmen dej ¢tyfi body, za kazdy nespravny o tolik pulek body
méné, o kolik mist je kdmen vzdalen od mista spravného. Napriklad
kamen, ktery byl svou spravnou vahou na patém misté, zaradil zavodnik
az na sedmé misto, tedy o dvé mista Spatné. Obdrzi za jeho odhad tudiz
misto &tyF bodu jen t¥i body. (Za kazdé misto se strhava pulka bodu.)

v ODHAD CASU: Stopnéte si ¢as a od té chvile mate odhadnout
délku péti minut. Musite se béhem téchto péti minut bavit, hovofit,
nesmite micet (aby se totiz nikdo nemohl priliS soustredit). Kdo si mysli,
Ze uz pét minut uplynulo, ozndmi to vedoucimu, ktery se podiva na
hodinky

a zapiSe si odhadnuty cas. Kdyz kazdy tak c¢i dfive ¢i pozdéji ohlasil
slGvkem "ted" domnélych pé&t minut, vedouci sdéli, kolik vtefin & minut
kdo prohadal.

v ODHAD SMERU: Pripevni na sténu, asi ve vysSi svého obliceje,
papirek o rozméru 10x10 cm. Pak ze vzdalenosti asi deseti krokd jdi se
zavifenyma ocCima k papiru s napfazenou pravici a snaz se ukazovackem
dotknout se papiru. Uvidis, jak je tézké zachovat smér k papiru po téchto
deset krokd, i kdyZ sis smér pred startem namé&fil.

v ODHAD VECI: Hracdi se zavdzanyma ocima si sednou kolem stolu.
Vedouci pak posild od jednoho k druhému rzné véci, naptiklad pistalku,
knoflik, sirku, krabic¢ku, tuzku atd. Véci je dvacet. Hraci musi byt zticha,
kazdou véc ohmataji co nejrychleji a predavaji beze slova dale. Pak
vedouci véci uklidi, hradi sundaji z oli obvazy a zacnou psat (kazdy
samostatné), co si kdo z prekladanych véci zapamatoval.




