SCENAR PRO 9. ROCNIK 7§

Po stopach zabaka BATa

1. konkretizace
zazitkova pedagogika,
na téma tridéni baterif

orienta¢ni  béh

2. zafazeni do vyuky
eticka vychova, cesky jazyk, pracovni
¢innosti, vytvarna vychova

3. mira zapojeni
cely tfidni kolektiv, skupinova prace

5. cil
pouziti baterii, spotfebicli na baterie, tfidéni
baterii

6. priprava

priprava jednotlivych stanovist — viz dale

7. pomiticky
baterie rizného druhu (tuzkové, knoflikové

atd.), staré i nové spotiebice na baterie, psaci

a vytvarné potieby
4. sounalezitost

spoluprace s ostatnimi ro¢niky ZS

8. motivace
Zazitkova pedagogika.

9. pribéh cinnosti/hry

Orienta¢ni béh se nemusi uskutec¢nit v plenéru. Dobfe poslouzi i pfipravena télocvi¢na nebo
chodby a volné tiidy — jestlize to dispozice skoly umoznuje.

1. Pfiprava:

Pedagog rozdéli zaky do dvojic ¢i skupin a urc¢i jim stanovisté. Zaci si ptipravi pomcky
pro svoje stanovisté. Vyrobi je nebo pfinesou.

Dale vyrobi startovni karty pro vSechny tcastniky zavodu. Stanovisté ocisluji a rozmisti po skole
(t&locvieng, hiisti). Zaci na ,svych” stanovistich vysvétli tkol soutézicim, dohlédnou na jeho
splnéni, poradi jim a zaznamenaji do startovni karty absolvovani ukolu. K tomu pouziji razitko
nebo nakresli jednoduchy pfedem zvoleny obrazek. Na kazdém stanovisti najdou soutéZzici
informaci, kde najdou dalsi stanovisté. Sta¢i napsat pojmenovani tfidy nebo chodbu apod. Zaci
mohou pfipravit i jednoduché mapky s vyznac¢enymi stanovisti, které rozdaji soutéZicim na za-
¢atku hry.

Seznam stanovist s danymi ¢innostmi a potfebnymi pomutckami je uveden v bodé 12.
Stanovistim lze libovolné zménit poradi — prostiidat fyzické dovednosti s ostatnimi. Pedagog
spolec¢né s zaky maze vymyslet i dalsi stanovisté s jinymi tkoly. TéZ mize vynechat nebo
zjednodusit néktera z divodu prizptsobeni se vékové skupiné soutézicich. Uvedené druhy
stanovist mohou zaci pozménit nebo doplnit o dalsi ¢innosti. Hlavné vsak prizpusobit véku
a podminkam. Pomoc lze najit v pfiruc¢ce pro pedagogy.

2. Samotné provedent:

Po diikladné pripravé si domluvi s nizsimi ro¢niky termin hry. Vstupenkou do zavodu je alespon
jedna vybita baterie, kterou pfinese kazdy ucastnik. Zaci se orientacniho béhu ucastni jako jed-
notlivci nebo ve dvojicich. Jednotlivec nebo dvojice maji startovni kartu, do které se zazna-
mena ¢as na startu, absolvovani kontrolnich stanovist a cilovy ¢as. Béh lze pojmout jako zavod




s mérenim Casu a vitézem s nejlepsim ¢asem nebo ¢as neméfit a vzit akci pouze jako zazitkovou
lekci. Jestlize budeme mérit cas, je tfeba postupovat podle seznamu soutézicich, zapsat jim
startovni a cilovy ¢as a zajistit Zaky a pomtcky pro méreni ¢asu na startu a v cili.

Po vyhlaseni vitéz(i nebo na zavér zazitkové lekce odnesou vsichni zdcastnéni spolec¢né vybité
baterie do sbérného boxu ve skole.

10. nasledna cinnost
Zahrat si ¢innosti alespon nékterych stanovist ve vlastni tfidé. Usporadat zavod pro rodice
a sourozence nebo jinou skupinu dospélych a déti

11. zdznamovy list RECYKLOHRANI

Napiste zaznamovy list o provedeni scénare. Na volny list papiru napiste ¢isla otazek a k nim
odpovédi. Dopliite o adresu skoly, tfidu, pocet Zaka a podpis pedagoga. List zaslete na adresu
spole¢nosti ECOBAT. Za prvni splnény scénar dostane t¥idni kolektiv 50 bodu. Za kazdy dalsi
vypracovany scénai dostane tentyz kolektiv 25 bodU. Je tfeba poslat dalsi zaznamovy list
z daného scénare.

1. kolik stanovist zavodu jsme vytvofili

2. kde jsme zavod uskutecnili

3. pro kterou/é t¥idu/y

4. které stanovisté bylo nejzabavnéjsi a které nam dalo nejvice prace

5. kolik vybitych baterii jsme odnesli do shérného boxu ve skole

12. podrobnosti ke scénari
Pro tvorbu doporucujeme vychazet z Pfirucky pro pedagogy. Jsou zde uvedeny i zdroje infor-
maci.

Seznam stanovist, potfebné pomiicky, ¢innosti na stanovistich

1. Slepa Zaba

pomtucky:

rtizné druhy baterii — alespor 10ks

drobné predméty odpovidajici zhruba velikosti bateriim — 10ks

satek nebo jiny zptsob zakryti oc¢i

krabice na baterie a pfedméty — vhodna je krabice od bot

¢innost:

hra¢ musi co nejrychleji mezi predméty najit 5ks baterii (pocet pFizptisobime véku)

2. Eifelova véz

pomucky:

rizné druhy baterii — cca 15ks

¢innost:

hra¢ musi postavit véz z baterii — jako splnény tkol se uznava véz z 5ks (pocet prizptsobime
véku)

3. Sprdvna cesta

pomucky:

draha bludisté od baterie ke shérného boxu na vybité baterie — nakresleno na formatu cca A3
¢innost:

hrac¢ prstem najde cestu baterie bludistém az ke shérného boxu

4. Kam patrime?
pomucky:



rtizné druhy spotiebicl na baterie — cca 5ks, zvolit takové spotiebice, kde jsou pouzity rozdilné
druhy baterii — tuzkové, knoflikové, silné monoclanky, ploché apod.

baterie pro pfinesené spotiebice

spotiebice i baterie mohou byt jen nakreslené

¢innost:

prifad baterii k odpovidajicimu spotiebici

5. Naplri sbérny box

pomucky:

dvé krabice (napf. od bot) — jedna z krabic vzhledem odpovida shérnému boxu na vybité ba-
terie

krabice jsou umistény v urcité vzdalenosti — nékolik metrd (vzdalenost prizplisobime véku)
rzné druhy baterii — alespon 10ks

drobné i vétsi predméty — 20ks, baterie by mezi nimi nemély byt na prvni pohled vidét
¢innost:

vyber postupné vsechny baterie a pfemisti je do krabice—sbérného boxu

6. Co se ztratilo?

pomucky:

rizné druhy baterii — 5 az 8ks

drobné predméty odpovidajici zhruba velikosti bateriim — 5 az 8ks

nepruhledny satek nebo kus latky pro zakryti predmétd

jednobarevna podlozka — desky, papir nebo latka

¢innost:

na podloZce lezi predméty schované pod satkem

obsluha stanovisté satek odkryje a necha hrac¢e oc¢ima prohlédnout lezici predméty
po urcité dobé — 1 az 2 minuty — se hrac otoc¢i zady a jeden predmét z podlozky je odstranén
hrac se oto¢i a musi uhodnout, ktery predmét zmizel

7. BATova moudrost

pomucky:

karticky se slovy — na kazdé karté napsano jedno slovo

¢innost:

srovnej karticky za sebou tak, aby z nich vznikla véta, BATova rada pro zachazeni s vybitymi
bateriemi

vétu si mohou zaci vymyslet sami — napf':

Vybité baterie nepatii do kontejneru na smésny odpad.

Vybité baterie do kose nepatfi.

Sbérny box na vybité baterie najdu ve skole nebo v obchodé.

8. Sprdvné za sebou

pomucky:

karti¢ky s obrazky — cca 6ks

popis pomucky:

na kazdé karti¢ce je jednoduchy obrazek

z rubu karticky je ¢islo odpovidajicich poradi v pribéhu

spravné poskladané karticky daji dohromady jednoduchy piibéh
navrhy na pfibéh:

— vybila se baterie v baterce (auti¢ku, panence, radiu, budiku apod.), jdu koupit novou a vybitou
vyhazuji do sbérného boxu na vybité baterie

— venku na hfisti jsem nasel baterii, odnesu ji do shérného boxu



— na navstévé u kamarada poustime vrtulnik (lod, auto apod.), vybily se baterie, kamarad je
chtél zahodit do odpadkd, vzal jsem je a spolu jsme je odnesli do obchodu (skoly, dradu) do
sbérného boxu

¢innost:

srovnej karticky podle poradi tak, aby daly dohromady piibéh

9. Nové slovo

pomucky:

psaci potieby, papir

popis pomucky:

na papife je napsané podstatné jméno velkymi tiskacimi pismeny

pouzivame slova souvisejici s tématem tfidéni baterii (napt. baterie, tfidéni, sbérny box,
monoclanek, jakykoliv elektrospotiebic¢ na baterie, apod.)

¢innost:

z pismen napsaného slova na papite vytvor jiné podstatné jméno

Ukol se povazuje za splnény vytvorenim 3 slov (lze upravit podle véku)

10. Hratky se slovy

pomucky:

psaci potieby, papir, karty se slovy

popis pomuicky:

na kartach jsou napsana slova souvisejici s tématem tiidéni baterif

slova jsou jakykoliv slovni druh

¢innost:

vyber nebo vylosuj si dvé (pocet prizptsobit véku soutézicich) karty a sloz kratkou basnicku,
slogan nebo titulek do novin na téma tiidéni baterif; tvlij text musi dana slova obsahovat, mohou
byt v jiném tvaru



