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ZVIRATA V LESE

Priprava: Krystyna Rézga
Vék ucastnikt: 5-7 let
Cas potiebny k realizaci workshopu: 2 godziny

e Hlavni cile:

e Budovani povédomi ditéte o prirodé.

» Vytvareni pozitivniho obrazu svéta prirody.
* Rozvoj kreativity a tymové spoluprace

Podrobné cile:
* Sezndmeni Ucastnikd s charakteristickymi vlastnostmi druht zvirat, které lze potkat v
evropskych lesich
* Rozvoj schopnosti pracovat v tymu prostiednictvim spoluprace a vzajemného povzbuzo-
vani
* Rozvoj motorickych dovednosti prostrednictvim vytvarné ¢innosti

Metody:
® pohybové hry
e vytvarné prace

Klicova slova:
Zvirata, les, divoka zvirata

Materialy:
e pfehrdvac¢ hudby
e knihy, basnicky a pisnicky o zvifatech, ktera se objevi v Ukolech
e karty se stopami a zviraty
e lesni scenérie pro kazdého uUcastnika
e vystfizend zvirata z lesni scenérie
e krabice zabalena stridavé do pytll a Sedého/darkového papiru
e v krabici jsou schované vybrané vytvarné potreby (barvy/plastelina/kreativni dratky...)
e krupice a hrdch smichané ve velké misce nebo nékolika mensich miskach
o velké pinzety — jedna na dva Ucastniky
* kniha o lesnich zviratech a jejich dobrodruzstvich



PRUBEH

1. UVOD (10 minut)

Vsichni Ucastnici dostanou tabuli s lesni scenérii. Moderator se zepta, co v takové krajiné
chybi. U¢astnici metodou pokus-omyl dojdou k odpovédi, Zze tam chybi zviFata.

Moderator se zeptd, jaka zvirata lze v lese potkat.

Objevi se rada odpovédi, které se zapisi na tabuli fixou. Moderator se snazi seskupit odpovédi
podle zivociSnych Fisi — savci, ptaci, obojzivelnici, plazi, ryby. Moderator navrhuje ucastnikim,
aby hledali rdzna zvirata, snazi se navodit dojem spole¢ného dobrodruzstvi a podava infor-
mace tak, aby déti mély pocit, Ze se vydavaji na vypravu do lesa.

Ucastnici se nyni zuc¢astni 8 her vénovanych rdznym zviratim. Zvirata si mGzete vybrat libo-
volné. Nize najdete navrh her vénovanych ndsledujicim druhdm: liska, ¢ap, vlk, divocéak, datel,
srna, zajic, sova.

Pred kazdym dalSim ukolem je dobré precist uryvek z knihy, bdsen nebo pustit pisen, ktera o
daném zvireti vypravi. To ucastnikiim napovi, o jakém zvireti se bude nyni mluvit.

Po kazdém ukolu Ucéastnici dostanou vystrizeny obrazek zvirete, ktery mohou nalepit na svou
tabuli.

2. LISKA (15 minut)

Poté, co ucastnici uhadnou, Ze Ukol bude vénovan liskdm, vedouci se zepta, jaké vlastnosti
si s timto zvifetem spojuji. Lisky jsou chytré, rychlé a umi se nenapadné plizit.U¢astnici se
posadi do kruhu. V prvnim kole je moderator liskou, kterd si hleda noru. Chodi kolem kruhu
za doprovodu hudby. Kdyz hudba prestane hrat, dotkne se ramene osoby, vedle které stoji,
a obéhne cely kruh. Dotéena osoba se za nim vyda - vznikne tak jakysi zavod o volné misto.
Ten, kdo se rychleji posadi, vyhrava, ten, kdo bude druhy, se stavd novou lisSkou.
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Kdyz hra skonci, vSichni dostanou podobiznu lisky.

3. VLK (10 minut)

Poté, co ucastnici uhddnou, Ze kol bude vénovan vlkim, moderator se zeptd, jaké vlastnosti
si s timto zviretem spojuji. Vlci ziji ve smeckach, jsou lovci a jsou chytri.

Ucastnici dostanou karty se stopami a zvifaty — v jednodu$si verzi to mohou byt také karty se
zvitaty a jejich doupaty. Ukolem je spravné priradit zvifata a stopy, které zanechavaji. Kdyz
budou vSechny stopy spravné prirazeny, ucastnici dostanou podobiznu vlka.

4. ZAJIC (10 minut)

Poté, co ucastnici uhadnou, Ze ukol bude vénovan zajicdm, moderator se zeptd, jaké charak-
teristické vlastnosti si s timto zvifetem spojuji. Zajici jsou rychli, plasi a ziji na polich.

Pred uUcastniky je pfipravena prekazkova draha — slalom, béh po kladiné, prechod pres a pod,
skok — ¢im zajimaveéjsi prekazky a ¢im pestrejsi trasa, tim lépe.



5. DIVOCAK (15 minut)

Poté, co Ucastnici uhadnou, Ze ukol bude vénovan divocakim, moderator se zepta, jaké cha-
rakteristické vlastnosti si s timto zvifetem spojuji. Divocaci jsou silni, nékdy nebezpecni, ryji
v zemi.U¢&astnici se posadi do kruhu a zaénou si predavat bali¢ek— nékolikrat zabalenou kra-
bici. Pomoci basni¢ky nebo vypinani hudby se uréi osoba, ktera bude odbalovat dalsi vrstvu
obalu - jakmile nastane ticho (skon¢i basni¢ka nebo hudba), osoba, ktera drzi balic¢ek, odbali
vrchni vrstvu.

Hra konci, jakmile se skupina dostane az ke krabici.
Spolecné otevrou krabici, ve které jsou ulozeny vytvarné potreby — véci potrebné pro dalsi
ukol.

6. SRNA (25 minut)

Poté, co Ucastnici uhadnou, ze Ukol bude vénovan srndm, moderator se zepta, jaké charakte-
ristické vlastnosti si s timto zvifetem spojuji. Srny jsou hbité, plasivé a bylozravé.S vyuzitim
obsahu rozbalené krabice Ucastnici vytvareji vytvarna dila — kytice.

M(ze se jednat o:
- velkoformatové obrazky
- prace s pouzitim krepového papiru
- prace s pouzitim plasteliny
- prace s pouzitim kreativnich dratki
a dalsi.
Dila jsou pro déti suvenyrem z krouzku a mohou si je odnést domu.

7. CAP (10 minut)

Poté, co ucastnici uhadnou, Ze ukol bude vénovdn srndm, moderator se zept3, jaké charak-
teristické rysy si s timto zvifetem spojuji. Capi jsou ¢astymi navstévniky poli, ¢asto stoji na
jedné noze a na zimu migruji do teplych kraja.

Ugastnici ve skupinach po tfech bézi na jedné noze na konec mistnosti a skakanim na druhé
noze se vraci zpét. Kazda skupina je povzbuzovana ostatnimi uc¢astniky. Béh se opakuje, do-
kud se ho nezicastni vSichni ucastnici.

8 DATEL (10 minut)

Poté, co ucastnici uhadnou, ze ukol bude vénovan datlim, moderator se zeptd, jaké charak-
teristické rysy si s timto zvifetem spojuji. Datli jsou lékari strom(, klepou do klry, aby z ni
vylakali sklidce, kterymi se Zivi.

Ucastnici dostanou fazole smichané s krupici. Maji ur¢ity ¢as (napf. 5 minut) na to, aby pomo-
ci pinzety vybrali fazole z krupice a presunuli je do jiné nddoby. Pinzeta je jedna na par — déti
se musi domluvit a pomucku si vzajemné vymeénovat.



9. SHRNUTI (20 minut)

Vedouci vybizi téastniky, aby na své tabule nalepili ziskané obrazky zvirat v lesnim prostredi.
Pozada je, aby se posadili do kruhu, a precte vybranou knihu, ktera vypravi o lesnich zvira-
tech a jejich dobrodruzstvich.



