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Prazdninovy klub - ¢o to vlastne je?

Vsetky deti maju rady prazdniny. Uz len z principu. Lebo nemusia ist do Skoly. To je predsa skvelé,
nie? Rodicia si to ale nie vzdy myslia. Ak nemaju po ruke obetavych starych rodi¢ov alebo starsich
surodencov, nemdzu malych Skoldkov nechat samych doma. Musia si preto vziat dovolenku alebo
situaciu nejako inak vyriesit. A deti? Tie sa sice na prazdniny tesia, ale neuvedomuju si, Ze v skole
predsa len musia kazdy der reagovat na velké mnoZstvo podnetov, ktoré si samé doma nevedia
zreprodukovat. Casto tak stravia svoje prazdninové dni sedenim pred televiziou ¢i pred poéitaéom
alebo sa jednoducho nudia. Tak sa z PRAZDNin stavaju PRAZDNE dni. Ni¢ moc.

Tu prichadza na scénu prazdninovy klub. Celodenny program pre mladsich Skoldkov (cca do 12
rokov), kam mozu rodicia svoje deti rano priniest a poobede si ich vyzdvihnat. Den je plny
zaujimavého a r6znorodého programu, ktory zamestna hlavu, ruky aj nohy a deti tak nemaju pocit,
Ze to bolo ako den v Skole. Okrem zaujimavého programu je super, Ze netravia svoj den samé (so
surodencom), ale v kolektive deti, na ktory nie su zvyknuté, takze si m6zu najst novych kamaratov
alebo sa po dlhsom c¢ase stretnut s niekym, koho uz poznaju. (Toto samozrejme zavisi od kontextu,
v akom budete klub realizovat.)

Takyto klub sa da zorganizovat pocas ktorychkolvek inych prazdnin —
jarnych/jesennych/velkonocnych alebo pokojne aj v lete. MoZete ho poriat ako evanjeliza¢nu aktivitu
svojho zboru a povzbudit svoje deti, aby pozvali svojich kamaratov ¢i ho organizovat v spolupriaci

s dalsimi cirkevnymi zbormi vo svojom meste.

Salamin - Mega (trouble) maker - tivod k materialu

Tento material je rozpracovany na zaklade pribehu krala Salamuna, ktory si moZete precitat v 1.
Kralov 1-11. Hlavna ¢ast materidlu ma tri ¢asti — v prvej st podrobne vysvetlené jednotlivé
stanovistia tak, aby ste si ich vedeli pripravit. Dal3ie dve &asti — ,Instrukcie pre veducich“ a
»Instrukcie pre deti” s pripravené tak, aby ste ich mohli rovno vytlacit vo forme v akej su. Instrukcie
pre deti treba zavesit na jednotlivé stanovistia a instrukcie pre veducich dostanu veduci do ruky

v den konania sa klubu, aby vedeli, ¢o sa na jednotlivych stanovistiach robi, aby poznali spravne

.....

a obrazové prilohy k aktivitam.



Program

.....

zodpovedny, ako sme to urobili my. Samozrejme, program dna si mdZzete upravit Uplne podla svojich
predstav. Jednotlivé Casti programu su dalej podrobnejsie rozobrané v materiali.

Cas Aktivita Zodpovedny
Pozvanky, plagat
Web event, online prihlasky

8.00 Prichod veducich Priprava

8.30  Prichod deti vitanie pri dverach
Registracia
Spolocenské hry

9.30 Spolocny uvod Moderator — privitanie
Piesne
Uvodnd scénka
Rozdelenie do skupin

9.50 Desiata Caj, ovocie

10.00 Stanovistia
Priprava jedalne
Umyvanie ruk

12.30 Obed

13.15 Outdoor hry

14.30 Olovrant Caj, kola¢

14.45 Z3aver — stavanie chramu
Spolocenské hry

16.00 Odchod deti Upratovanie




Pred oficidlnym zaciatkom

Prazdninovy klub je idedlne planovat nejaky cas pred jeho realizaciou. Najlepsie je stretnuf sa
s timom ludi, ktory bude na akcii zapojeny a rozdelit si zodpovednosti.

My sme ako prvu riesili propagaciu — vyrobili sme plagat, ktory tvori obalku tohto materialu a Sirili
sme ho emailom a na facebooku. V malom formate sme ho mali aj vytlaceny, aby sme ho mohli

rozdavat detom v besiedkach.

Dalsi krok pri priprave je prejst si vietky detaily denného programu a skontrolovat, ¢o vetko treba
nakupit a priniest — od technickych zaleZitosti ako mikrofén alebo gitara, cez materidly na rucné
prace Ci rekvizity na rozprdvanie pribehu az po desiatu a obed, aby deti na klube neboli hladné.

Deti prichadzaju

V deni D. je dobré prist na miesto urcenia priblizne hodinu pred tym ako pridu deti, aby sme pripravili
vSetko potrebné.

Deti za¢nu prichadzat zvacsa nieco pred 9:00. Pri dverach ich niekto s tsmevom privita a nasmeruje k
registracii, kde zapisujeme meno dietata a telefénne Cislo rodica pre pripad potreby.

Hned ako je dieta zaregistrované, chopi sa ho dalsi vedci a zapoji ho do pripravenych aktivit
v podobe spolocenskych alebo pohybovych hier.

Zaciname

Moderator zavola deti, aby sa prisli posadit a vSetkych privita. V vodnej ¢asti programu mame dva
ciele — aby sme deti vtiahli do pribehu, ktory budeme cely defi objavovat — do Salamtnového
pribehu a nasledne ich rozdelili do skupin, v ktorych budu po stanovistiach tento pribeh odhalovat.

Po privitani si zvykneme zaspievat niekolko detskych piesni, no pokial nemate nastroje, ozvucenie

alebo hudobné talenty, pokojne mozete tuto Cast vynechat.

Po piestiach nasleduje Uvod do Salamunovho pribehu v podobe scénky, v ktorej zdramatizujeme
pribeh o Salamunovej korunovdcii z 1. Kralov 1:11-40. Hlavné fakty, ktoré detom chceme odovzdat:
BatSeba pripomina Davidovi jeho slub, Ze Salamun je krafom, N4tan dostava za tUlohu pomazat
Salamuna za krala a Salamin tym dostdva aj Zivotnu tGlohu — postavit Bohu chram. Posledny fakt

v tomto texte nie je spomenuty, ale je pre nas program podstatny.

Na zaver Uvodného programu si deti rozdelime do skupin. Tentokrat sme deti rozdelili do skupin
podla veku a veduci si nahodne tahali z kaZdej kategdrie po jednom dietati. Samozrejme, systém
tahania si treba prispdsobit podla poétu pritomnych deti. Idedlne pre tento format je mat max. 6
skupin s idedlne 5-7 detmi v jednej skupine. Takato skupinku deti by mali sprevadzat vidy dvaja
veduci.






Biblicky pribeh - stanovistia

Kratke vysvetlenie na Gvod. Salamunov pribeh je rozdeleny na devit €asti, ktoré chceme spolu
s detmi preskimat. Spolo&ne sme zacali Salaminovou korunovéciou a zéver celého dfia bol opat
spolo¢ny, pri ktorom sa ¢o to dozvieme o stavbe Salamtnovho chramu.

Ostatnych sedem casti je rozpracovanych ako interaktivne stanovistia, ktoré treba rozmiestnit po
budove, v ktorej sa klub kona. Deti sa po tychto stanovistiach presuvaju v lubovolnom poradi

a nemaju urceny casovy limit, kolko ¢asu by mali na ktorom stanovisti stravit. Z tohto dévodu je
dobré, aby bolo skupin iba Sest a aby bolo vidy jedno stanoviste volné a tym padom neddjde

k situdcii, Ze jedna zo skupin musi ¢akat, kym skupina pred nimi dané stanoviste dokondi.
Samozrejme, ku koncu, ked ma skupina dokoncit uz len jedno alebo dve stanovistia, tato situdcia
mozZe nastat, ale tento systém jednoznacne prispieva k plynulejSiemu priebehu dna.

Stanovistia su ,,samoobsluZzné” - na kazdom z nich deti najdu instrukcie, podla ktorych by mali
vediet, o maju na danom stanovisti robit a takisto s pre nich pripravené vsetky pomdocky, ktoré
budu potrebovat na splnenie zadanych uloh. Na niektorych z nich dostanu nejaku tlohu aj veddci,
pripadne vedia spravne odpovede a podobne. V pripade, Ze deti inStrukciam nerozumeju, veduci by
im mali pomoct.

Okrem aktivity, ktora nejakym spdsobom ilustruje Salamunov pribeh, na kazdom stanovisti musia
deti splnit aj alohu, za ktoru ziskavaju , peniaze”, ktoré budu na konci potrebovat na kupu
materialov na Salamtnov chram. Na kaZdom stanovisti sme umiestnili krabi¢ku s ,,peniazmi“ a pred
odchodom zo stanovistia, veduci do skupinovej ,penazenky” zobral peniaze v zavislosti od toho, ako
sa detom na danom stanovisti darilo.

Na nasledujucich stranach najdete najprv vysvetlenia jednotlivych stanovist a nasledne instrukcie
na jednotlivé stanovistia, tak pre deti ako aj pre vedutcich, spolo¢ne s biblickym textom, ktoré toto
stanoviste ilustruje a aj prehladné bodovanie daného stanovista. Tieto instrukcie su uz pripravené
do tlaée, tak ako ich treba mat na jednotlivych stanovistiach.

Posledna déleZita vec, ktoru treba spomenut predtym, nez sa pustime do jednotlivych stanovist je,
e vzhladom na to, Ze deti budu prechddzat cez stanovistia v lubovolnom poradi, nezaziju Salamunov
pribeh chronologicky. Je velmi ddlezité, aby im veduci pomohli poskladat jednotlivé ¢asti pribehu.
Idedlny spbsob na to je, Ze pred odchodom z kaZzdého stanovista si s detmi zopakujete, ¢o ste sa

o Salamunovi naucili na tomto stanovisti a spytali sa ich na to, ako tato ¢ast pribehu suvisi s tymi,
ktoré ste uz absolvovali. Dobrym klGéom, ktorého sa mozete drzat je Salamunova mudrost, ktorej sa
vSetky stanovistia nejakym spésobom dotykaju.



Svet
Biblicky text: 1. Kralov 4:21, 4:24

Rekvizity: mapa Blizkeho Vychodu, gldbus, mapa so spravnymi odpovedami pre veducich

Toto stanoviste slUzi na umiestnenie celého pribehu do realneho sveta. Je velmi dolezité, aby deti
pochopili, Ze biblické pribehy nie si vymyslené, ale odohravali sa na skuto¢nych miestach na svete.

Na stanovisti je na zemi umiestnena mapa Blizkeho Vychodu. Ulohou deti je na slept mapu
umiestnit ndzvy miest, riek, krajin. Napriek tomu, Ze je toto stanoviste bodované, od deti
samozrejme neocakavame, Ze budu spravne odpovede poznat. Je to skér informacné a spoznavacie
stanoviSte. Veduci by deti mali povzbudit v tom, Ze vdbec nevadi, ked spravne odpovede nevedia.
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Biblicky text: 2. Kralov 3:4-15, 9:1-9, 2. Kronickd 1:1-13

Rekvizity: sacok cukrikov, miska chipsov, miska nakrajanej mrkvy, miska najkrajaného jablitka,
¢okolada

Na tomto stanovisti sa deti dozvedia o tom, ako sa Boh zjavil Salamunovi vo sne a chcel mu dat jednu
vec. Salamun si vybral madrost.

Stanoviste ma dve hlavné Casti — skisenost rozhodovania sa a najma toho, ¢o to znamena spravit
mudre rozhodnutie a rozhovor, v ktorom sa rozpravame o Salaminovom pribehu, ¢o si myslime
o jeho vybere a ako by sme si na jeho mieste vybrali my.

Skdsenost rozhodovania sa prebieha v troch fazach — najprv si deti vybert jedného dobrovolnika,

o ktorom si myslia, Zze spravi midre rozhodnutie. Veduci si toto dieta vezme do vedlajSej miestnosti
a dd mu na vyber — bud' to dieta dostane tri cukriky alebo v3etky deti z jeho skupiny dostanu po
jednom cukriku, ale ono nedostane Ziadny. Ak sa rozhodne sebecky, skupina sa o tom nikdy
nedozvie, ni¢ jej netreba vysvetlovat. Ak sa ale dieta rozhodne dat cukriky ostatnym, veduci rozda
cukriky najprv véetkym detom, potom veducim a napokon dietatu, ktoré sa rozhodovalo. Je to
necakana odmena za nesebecké a mudre rozhodnutie. Nasledne celej skupine vysvetlia pred akou
volbou toto dieta stalo.



Potom nasleduje rozhodnutie, ktoré musi spravit cela skupina spoloc¢ne. Pred deti poloZzime misku
s chipsami a misku s nakrajanou mrkvou. Povieme im, Ze sa musia dohodnut z ktorej misky si daju
a s rozhodnutim musia vsetci suhlasit.

Po tomto rozhodnuti si pomocou otdzok, ktoré najdete v instrukciach pre veducich, spolu prejdu
Salamunov pribeh.

Na zaver rozhovoru, deti ¢aka posledné rozhodnutie na rovnakom principe ako chipsy/mrkva, len
teraz si vyberaju medzi cokoladou a jablkami.

Sud

Biblicky text: 1. Kralov 3: 16-28

Rekvizity: krabicka s tromi obvineniami (tieto obvinenia vytlacte na tri samostatné papieriky)
V triede vyschli kvety. Obvineny bol minuly tyZden tyZdennikom a zabudol ich poliat.

Mal som na lavici poloZené jablko a Horalku. Siel som si po zo$it do zadnej Casti triedy a ked' som sa
vratil, Horalka na mojej lavici uz nebola. Obvineny mi ju zobral.

V miestnosti s ruénymi pracami na tabore sa naslo vyliate lepidlo a rozsypané flitre. Obvineny slubil,
Ze to uprace, ale nespravil to.

Pribeh, v ktorom Salamun sudil dve Zeny s jednym Zivym a jednym mftvym babatkom poznaju asi
vsetci.

Na tomto stanovisti si deti vyskusaju, aké je to byt na side. Na tomto stanovisti potrebujeme len
jednu rekvizitu — krabicku s troma zrolovanymi papierikmi, na ktorych su napisané tri obvinenia.
Podla instrukcii vyberieme Zalobcu, obZalovaného, svedka a sudcu a rieSime vytiahnuté obvinenia.
Mozete tomu venovat vela alebo malo ¢asu v zavislosti od toho, ako velmi to deti bude bavit.

Po skonéeni jeden z veducich vystupi ako Salamun a prednesie detom pripad, ktory musel riesit. Deti
po skusenostiach z vlastnych sidnych procesov navrhuju ako by Salamunov pripad riesili oni.

Slova
Biblicky text: Prislovia

Rekvizity: vytlaené/napisané prislovia

Kto obrdba svoje pole --- md dosyta chleba. (28:19a)

Kto sa snazi o spravodlivost a ldskavost --- ndjde Zivot, spravodlivost a Cest. (21:21)
Uslachtily jazyk je stromom Zivota --- avsak jeho prevrdtenost je duchovnd skaza. (15:4)
Lebo Hospodin ddva mudrost --- z Jeho ust je poznanie i rozvaha. (2:6)

Nevad'sa bez pri¢iny s clovekom, --- ak ti neurobil nic¢ zlé. (3:30)

Lenivec, chod k mravcovi, --- pozoruj jeho cesty, aby si zmudrel. (6:6)

Pri kaZdej drine byva zisk, ale kde su len reci, tam je nedostatok. (14:23)

Vychovadvaj chlapca ma pociatku jeho cesty, tak sa ani v starobe neodchyli z nej. (22:6)
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Trpezlivy je bohaty, .. (14:29a)
Kto kope jamu, padne do nej, kameri sa privali na toho, kto ho vdla. (26:27)

Na tomto stanovisti spozndvame knihu Prislovi, ktorej autorom bol kral Salamun. Ak mate v budove
schody, st idedlnym miestom na toto stanoviste, ale samozrejme ho mézete absolvovat Uplne
hocikde.

Na tomto stanovisti maju deti dve ulohy — v prvej Casti pospajat dve Casti prislovi, ktoré k sebe patria
a tipnut si k nich prisldchajice suradnice (kedZe Bibliu pouZivat nem6zu, naozaj pb6jde v tomto
pripade o tip).

V druhej tlohe maiju styri biblické prislovia, ku ktorym maju priradit novodobé prislovia z nasho
sucasneho jazyka. Vsetky rieSenia ndjdete v inStrukciach pre veducich.

Saba
Biblicky text: 1. Kralov 10:1-13, 2. Kronicka 9:1-12

Rekvizity: hadanky

Kralovna zo Saby prila za Salamunom a skusala ho hlavolamami (1.Kralov 10:1). Preto sme sa jej
Cast pribehu rozhodli porozpravat detom prave hadankami.

Po miestnosti, kde sa toto stanoviste nachadza poskryvame 10 hadaniek. Deti maju limit 10 mindt

a za tento ¢as musia hadanky najst a vyriesit. Idealne je, aby deti hadankami nehybali, alebo aby ich
na konci svojho limitu vratili na spravne miesta. My sme ich mali popriliepané, aby vydrzali na svojich
miestach, kym sa nevystriedaju vsetky skupiny.

Tu je zoznam nasich hadaniek. Délezité je, Zze odpovedou na hadanku je vzdy nejaké klticové slovo
z pribehu o Salamunovi a kralovnej zo Saby.

Cislo Zadanie Sifra/hlavolam Riesenie
hadanky
1 Urci nazov statu Nakreslena vlajka Izraela Izrael
2 Preloz slovo Madros¢, wisdom, weisheit, nipnN Mudrost
3 Dopln Za ...... Pane nas Ti spievam vdaky hlas Dary
vidy zas a zas.

4 Meno autora Velpiesen, Kazatel, Prislovia Salamun
5 Najdi slovo IARZBKRALOVNACHPISKVZIMUAA Kralovna
6 Posun o 2 FIYTMJYKW Hlavolamy
7 Usporiadaj CAAVNZ VESANVAT Vzécna naviteva
8 Hlavné mesto Z hadanky cislo 1 Jeruzalem
9 Dopln Nie je vSetko ...... ¢o sa blysti Zlato
10 A1B2 C3 D4ES.... | 8/16/19/17/16/4/10/15 Hospodin

(vynechali sme Q.

CH, W, X, Y sme

nechali)

Po vylusteni vsetkych indicii, zistite, ¢i deti vedia porozpravat nieco z pribehu o kralovnej zo Saby. Na

doplnenie faktov, ale zdverecné zhrnutie pouzite text z Biblie.
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Spojenectvo
Biblicky text: 1. Kralov 3:1-3, 11:1-10

Rekvizity: min. 7 Sestuholnikov, Sest z nich su na jednej strane Zlté a na druhej farebné, jeden je Zlty
z oboch stran, ale na jednej strane ma nakreslenu trhlinu, postavicky kralov, Zien (princezné), modiel,
obchodného tovaru (ndjdete na konci materidlu), hraciu kocku pre kazdé dieta

Postavicky si pripravime z tvrdého papiera alebo zalaminujeme. Postavicka princezny je obojstranna
- na jednej strane je princezna, na druhej strane je modla.

Cielom stanovistia je diskutovat o kratkodobych a dlhodobych désledkoch nasich rozhodnuti.

Na zemi (pripadne na stole) su rozlozené 6-uholniky tak, Ze v strede je zlty a okolo farebné. Kazdy 6-
uholnik predstavuje jedno kralovstvo. Na farebnych polickach je figurka krala, obchodného tovaru a
princezny. V strede je Salamunove kralovstvo.

Salamun je zndmy svojim bohatstvom a mudrostou. A chce si posilnit poziciu v tejto ¢asti sveta
dobrymi vztahmi s okolitymi panovnikmi. Jeho mudre rozhodnutie bolo, Ze nadviazal s nimi
obchodné vztahy.

Rozdame detom kocky, kazdé dieta reprezentuje jedno kralovstvo. V3etci hodime kocky. Kto hodi
rovnaké cislo mbze navzajom “obchodovat”, prakticky to urobime tak, Ze si vymenime “obchodny
tovar”. Toto urobime niekolkokrat. Mézeme hovorit o tom, ¢o naozaj Salamun dovazal z cudzich
krajin. Kone z Egypta, pavy aZ z Indie a podobne.

No obchodné vztahy nie st vidy zarukou, Ze nevznikne napr. vojna. A tak Salamun rozmyslal dalej.
Ako by si mohol poistit mierové dohody s okolitymi krajinami? Opytajte sa deti, ¢o navrhuji. Mozno
si niektoré z nich véimne, ¢o este maju krali vo svojom kralovstve. Ano, rozhodol sa, e sa oZeni s
dcérou faradna. To bol kral v Egypte. Ale, aby si poistil mier aj s ostatnymi kralmi, aj ich dcéry si
zobral za zeny.

Pri premiestneni figlrky princezny do Salamunovho kralovstva, otoéime plochu prislusného
kralovstva, aby sme aj vizualne zndzornili rozsirujci sa vplyv Salamunovho kralovstva.
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Co Salamun tymto ziskal?

Pozrime sa na druhu stranu figlrky princeznej. Co to je? Kazd4 si so sebou doniesla aj svoje modly.
Bolo to dobré alebo zIé? Bolo teda toto rozhodnutie mudre? S kratkodobého hladiska mu tieto
rozhodnutia priniesli pokoj a rozmach celej rie. Co sa vak stalo neskdr? O tomto probléme je celé
stanoviste “Sochy”, preto o tom nemusime s detmi dalej hovorit.

Na ilustraciu toho, Ze stastie je vrtkavé, a kratkodobé vitazstva nie su trvalé, hodme teraz vsetci
kockou, lebo bodovy zisk zavisi od toho, ¢o hodime. Deti ziskavaju dvojnasobok suctu bodov.

Sochy
Biblicky text: 1. Kralov 11:1-13

Rekvizity: znacka zakaz vjazdu s napisanym textom o pravidle, ktoré Boh dal Salamunovi
(,Nestykajte sa s cudzinkami a ony, nech sa nestykaju s vami.” 1.Kralov 11:2) a tabulky

s vysvetleniami, preco toto pravidlo poslichat (,,Mohli by zviest vase srdcia“)/neposlichat
(,,Potrebujem s nimi vytvorit politicky stabilni spolupracu.“)+ malé znacky zakaz vjazdu pre kazdé
dieta jednu, ¢ervené fixky a farbicky, rozstrihana penova tycka na plavanie a na kazdom kusku je
napisané jedno slovo z ver$a Zalm 127:1 ,, Ak Hospodin nestavia dom, mdrne sa namdhaju ti, ¢o ho
stavaju.”

V znacke zdkaze vjazdu zavesenom na dverach si deti precitaju pravidlo, ktoré dal Pan Boh
Salamunovi. , Nestykajte sa s cudzinkami a ony, nech sa nestykaju s vami.” 1. Krdlov 11:2.

K znacke su priviazané dve vysvetlenia. Jedno je BoZie, o tom, preco je dobré toto pravidlo
poslichat: ,Mohli by zviest vase srdcia.”, druhé, Salaminovo, o tom, preco je vlastne v poriadku toto
pravidlo porusit: ,,Potrebujem s nimi vytvorit politicky stabilnt spoluprdcu.”

ULOHA 1 - Kazdému dietatu rozdajte jednu znacku zékaz vjazdu a ¢ervend farbicku. Povedzte im, aby
si vyfarbili okrajovy krdzok a napisali jedno pravidlo, s ktorym sa stretavaju doma, v Skole alebo v
kostole. (“Nemal by si... “)

ULOHA 2 - Do kruhu nech si vietci precitaju svoje pravidld, pri kazdom sa zastavte a diskutuje o tom,
preco nam toto pravidlo niekto dal - na ¢o nam je a potom o tom, preco nds to tak laka toto pravidlo
porusit. Otocte si znacku, rozdelte ju na polovicu a na tieto polovice tieto dévody napiste.

Diskutujte s detmi o pravidla, ktoré musime dodrziavat, aj ked sa nam nepacia. VZdy si vieme najst
dovody, preco by sme ich chceli/mali porusovat. Znamena to, ale, Ze dodrZzovat dané pravidla nie je
dobré? Preco nam ich nasi rodicia/uditelia/ini davaju? Déverujeme im, Ze vedia, Co je pre nas dobré?
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Na zaver stanoviska je kratka vesela aktivitka, za ktord mézu deti ziskat body. Musia z jednotlivych
Casti penovej tyée poskladat versik a potom musia tuto vezu postavit. Podla toho, kolko koliesok sa
im podari na seba umiestnit, tolko bodov ziskaju.
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InStrukcie pre deti
Tieto instrukcie staci vytlacit tak ako st a umiestnit k jednotlivym stanovistiam.

SVET

Salamun vladol nad vietkymi kralovstvami od Eufratu po krajinu Filistincov, ba aZ po hranice Egypta.
Kym Zil, boli mu poplatné a poddané.

ULOHA 1
N3ajdite na glébuse krajiny Blizkeho vychodu.
ULOHA 2

Umiestnite “puk” na spravne miesto na mape na zemi. Za kazdé spravne umiestnené miesto
ziskavate 10 bodov.

ULOHA 3

Vytvorte hranice kralovstva tak, Ze sa ako skupina postavite na mapu.

SEN
Davajte pozor! Na tomto stanovisti ziskavate body za mudre rozhodnutia.
ULOHA 1

Vyberte si jedného dobrovolnika, ktorému doverujete, Ze sa bude vediet spravne rozhodnut. Tento
dobrovolnik odide s jednym veducim. Po navrate nemdze svojej skupine nic vysvetlovat.

ULOHA 2

Sadnite si do kruhu. Spolo¢ne s vedicimi sa teraz pozriete na pribeh o Salaminovom sne. Je ale ¢as
na drobné obcerstvenie. Ako skupina sa rozhodnite, ktord z dvoch moznosti, ktoré vam veduci
ponuka si vyberiete.

Porozpravajte sa so svojimi veduicimi o Salamtnovom pribehu. Na konci tohto rozhovoru dostanete
opat na vyber medzi dvoma maskrtami.

suD
Prisli ste na sud. Aké je to byt obvineny?
ULOHA

Vytiahni z krabice papier a rozhodni sa koho obvinis. Obvineny si mdZe vybrat obhajcu. Sudca,
ktorého vyberie veduci rozhodne po tom, ako si vypocuje obe strany.

Bodovanie

Pomézte Salamunovi s jeho pripadom. Za kaZdy ndvrh na riedenie situdcie moZete ziskat 10 bodov.
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SLOVA

Salamun napisal vela slov. Niektoré z tych slov sa stali si¢astou nasej Biblie. Ndjdeme ich v hlavne v
dvoch biblickych knihdch - v knihe Prislovia a v knihe Kazatel.

Na tomto stanovisti spoloéne preskimame niektoré zo slov, ktoré Salamun vloZil do knihy Prislovi.
Problém ale je, Ze sa ndm trochu poroztracali a pomiesali.

ULOHA 1

Na schodoch najdete casti prislovi. DokaZete najst dvojice, ktoré spolu tvoria Sest roznych prislovi?
Ak sa vam podari spravne priradit aj siradnice, ktoré k danému ver3u v Biblii patria, dostanete
bonusové body. (Tato udloha je velmi tazka, ale nesmiete pri nej pouzivat Biblie!)

ULOHA 2

Na papieroch na stenach popri schodoch je napisanych par Salamutnovych prislovi, ktoré sa medzi
ludmi zachovali az dodnes, len ich fudia ¢asom trochu zmenili. Viete, aki maju podobu tieto prislovia
dnes?

Bodovanie

Za kazdé spravne vyriesené prislovie z Ulohy 1 a 2 ziskate 10 bodov. Za spravne priradené suradnice
mozZete ziskat tiez po 10 bodov za kazdu spravnu odpoved.

SABA
Viete, kde je Sdba? Ak nie, stanoviste svet vam to prezradi. Ale v tejto chvili o nej vela nevieme.
ULOHA 1

Ak chcete poznat pribeh, ktory sa s tymto miestom spaja, budete musiet vyriesit hlavolamy, ktoré su
poschovdvané v tejto miestnosti.

Bodovanie
Za kazdu vyrieSenu hadanku ziskavate 10 bodov, na ich rieSenie mate 10 minut.
ULOHA 2

Po uplynuti tohto limitu mate za tlohu poskladat zahadny pribeh spojeny s miestom, ktoré sa vola
Séba.

SPOJENECTVO

Salamunove kralovstvo bolo velké a mocné. Ale okolo Zili iné narody, ktoré by mohli byt hrozbou.
Ako si Salamun zabezpeéi mier, aby jeho kralovstvo mohlo prosperovat v pokoji?

ULOHA 1

Skus s okolitymi kralmi obchodovat. Vyberte si kazdy jedno kralovstvo. HadzZte kockou. Kto hodi
rovnaké ¢islo so Salaminom, “preda” mu svoj tovar. Je obchodovanie zarukou pokoja? Na ako dlho?
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ULOHA 2

Porozmyslajte, ako si zabezpecit zmluvu o spolupraci ¢o najdlhsie.

Ked'sa ti podari uzavriet takito zmluvu s inym kralom, otoc farebné policko naopak.
Co neocakdvané si ziskal takymito zmluvami?

Bodovanie:

Na zaver kazdy hodi kockou. Body celej skupiny spocitajte. Do celkového hodnotenia ziskavte
dvojnasobok suctu bodov.

SOCHY

Vitajte na stanovisku sochy.

Preéitajte si pravidlo, ktoré Pan Boh dal Salamunovi.

Pan Boh mal dévod, pre¢o Salamunovi toto pravidlo dal. Otocte $tvoréek nalavo a tento dévod si
precitajte.

Myslite, 7e Salamun Pana Boha posltichol? Nie. Salamun si nasiel svoj dévod, preco toto BoZie
pravidlo porusit. Rozhodol sa, Ze sam vie, €o je pre neho dobré. Otocte Stvoréek napravo a preditajte
si Salamunov dévod.

Salamun sa rozhodol déverovat svojej vlastnej mudrosti a spolahol sa, 7e sam lepsie vie, ¢o je pre
neho a jeho krajinu dobré.

ULOHA 1

Vezmite si pripravené znacky zdkazov. Kazdy si na svoju znacku napiSte nejaké pravidlo, ktoré mate
doma/v skole/v kostole.

“Nemal by si... “
ULOHA 2

Potom si tieto pravidla navzajom precitajte a spolocne pri kazdom pravidle vymyslite dovod, preco je
dobré toto pravidlo dodrziavat a potom d6vod, preco nas to laka toto pravidlo porusovat. Napiste
tieto dévody na opacnu stranu svojej znacky.

Nie vidy sa nam pacia pravidla, ktoré musime dodrziavat. Vzdy si vieme najst dovody, preco by sme
ich chceli/mali porusovat. Znamena to, ale, Ze dodrzovat dané pravidla nie je dobré? Pre¢o nam ich
nasi rodicia/ucitelia/ini davaju? Doverujeme im, Ze vedia, €o je pre nas dobré?

Bodovanie

Z kuskov penovej tycky poskladajte versik. Vasou Ulohou je postavit tento versik do veZze. Mate tri
pokusy. V kazdom pokuse dostanete tolko bodov, kolko krizkov ste dokazali na seba postavit
predtym neZ vam veza spadla. Spocitajte body zo vSetkych troch pokusov. 1 krizok - 5 bodov.
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SEN

Dévajte pozor! Na tomto stanovisti ziskavate body za mudre rozhodnutia. Po¢as tohto stanovista sa
deti budi rozhodovat 3x - kazdé mudre rozhodnutie ma hodnotu 50 bodov.

ULOHA 1 - Jeden vedutci vezme vybraného dobrovolnika pre¢ od skupiny a d4 mu na vyber. Bud'si
mdze vybrat, Ze dostane tri cukriky pre seba alebo dostane kazdy élovek zo skupiny jeden cukrik,
kazdy okrem dobrovolnika, ktory robi toto rozhodnutie. Ak sa rozhodne rozdat cukriky aj
ostatnym, vratte sa do skupiny a rozdajte cukriky vSsetkym a nakoniec aj tomu, kto sa rozhodoval.
Odmena za spravne rozhodnutie.

Vyberte si jedného dobrovolnika, ktorému doverujete, Ze sa bude vediet spravne rozhodnut. Tento
dobrovolnik odide s jednym veducim. Po navrate nemasze svojej skupine nic vysvetlovat.

ULOHA 2 - Ukazte detom dve misky - v jednej budu chipsy, v druhej nakrajana mrkva. Povedzte
detom, Ze sa ako skupina musia rozhodnut, z ktorej misky si daju maly snack. Musia spravit
spoloéné rozhodnutie, nemdzu sa dohodnut, Ze polovica skupiny si da chipsy a polovica mrkvu.

Ked' sa rozhodnu, porozpravajte si pribeh o Salaminovom sne:
1. Viete kto bol Salamun?

2. Boh sa zjavil Salamunovi v sne a dal mu moznost, Ze si moze priat jednu vec, ktort dostane.
Co by ste si vy priali?

3. Viete, ¢o si vybral Salamun?

4. Salamun si neprial peniaze, ani smrt jeho nepriatelov, ani moc, iba mudrost. Viete pre¢o?
(deti hadaju). Aby vedel mudro vladnut nad celym jeho kralovstvom.

Sadnite si do kruhu. Spolo¢ne s vedicimi sa teraz pozriete na pribeh o Salaminovom sne. Je ale ¢as
na drobné obcerstvenie. Ako skupina sa rozhodnite, ktord z dvoch moznosti, ktoré vam veduci
ponuka si vyberiete.

Porozpravajte sa so svojimi veduicimi o Salamtnovom pribehu. Na konci tohto rozhovoru dostanete
opat na vyber medzi dvoma maskrtami.

Ked' sa dorozpravate, zopakujte aktivitku s vyberanim snacku. Tentokrat je vyber sladky.
Nakrajané jablcka alebo ¢okolada.

Bodovanie - Ak sa vybrané dieta rozhodlo podelit sa s cukrikmi s celou skupinou a ak si deti vybrali
mrkvu a jablka, tak za kazdé toto rozhodnutie dostant po 50 bodov.
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suD
Prisli ste na sud. Aké je to byt obvineny?

ULOHA - Tu by to deti mali zvladnut Gplne samé. Treba im len poméct, aby sa zbytoéne nehadali.
Kazda strana povie svoje dékazy za/proti obvineniu len RAZ a sudca potom rozhodne. Pomdite
deckdam, aby sa spravodlivo vystriedali. A dajte pozor, aby ked budete odchadzat, boli vietky
obvinenia zase tam, odkial si ich deti tahali.

Vytiahni z krabice papier a rozhodni sa koho obvinis. Obvineny si mdZe vybrat obhajcu. Sudca,
ktorého vyberie veduci rozhodne po tom, ako si vypocuje obe strany.

Bodovanie - Ked' sa vietci vystriedaju, jeden z veducich je Salamun a prednesie detom svoj pribeh.

“Ja som Salamin. Za mojich &ias byt kralom znamenalo byt aj sudcom, takZe za mnou &asto chodili
moji poddani s réznymi obvineniami a pripadmi. Jedného dria, ale prisli dve Zeny s velmi
nezvycajnym pripadom. Obidve si v ndruci priniesli svoje deti - babdtkad. Jedna z nich tvrdila, Ze
kym v noci spali, ta druhd prilahla svoje dieta a ono prestalo dychat. Ked'to zistila, zobrala jej Zivé
dieta a vymenila ho za svoje mftve. Obvinend to samozrejme popierala a tvrdila, Ze mftve dieta
naozaj patri tej Zene, ktord ho rdno nasla a Ze ho v spdnku prilahla sama.

Co myslite, deti, ako som mal tento pripad vyriesit? Za kazdy napdd nejakého riesenia dostanete
10 bodov. Kto vie, ako som to naozaj vyriesil, zatial cakajte a nakoniec to poviete aj ostatnym.”

Pomézte Salamunovi s jeho pripadom. Za kaZdy ndvrh na riedenie situdcie moZete ziskat 10 bodov.

“Ako som to teda vyriesil? Prikdzal som, aby priniesli me¢ a povedal som, Ze ked’sa nevedia
dohodnut, komu by to dieta malo patrit, najspravodlivejsie bude, ak ho roztneme na polovicu a
kazdad si mézZe jednu polovicu nechat. Jedna matka s tymto ndvrhom suhlasila, no druhd povedala,
nech si ho radsej nechd ta druhd, ale nech dietatu neubliZujeme. To bolo pravd matka dietata a
tak som jej jej dieta vratil.”
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SLOVA

Poslite vzdy dve deti po schodoch, aby pohladali dve ¢asti jedného prislovia. Kazdé z nich sa musi
postavit na jeden schod, ktoré podla neho obsahuje spravnu polku vyroku a tretie dieta toto
prislovie spolo¢ne precita a zapiSe na papier. Po pospajani vSetkych Siestich sa skupina spolo¢ne
pokusi priradit k textom suradnice.

Spravnost svojich odpovedi si overte v Biblii vyhladanim versov podla suradnic, ktoré ste dostali.
ULOHA 1

Na schodoch najdete Casti prislovi. DokaZete najst dvojice, ktoré spolu tvoria Sest roznych prislovi?
Ak sa vam podari spravne priradit aj siradnice, ktoré k danému ver3u v Biblii patria, dostanete
bonusové body. (Tato uUloha je velmi tazka, ale nesmiete pri nej pouzivat Biblie!)

ULOHA 2

Na papieroch na stenach popri schodoch je napisanych péar Salamunovych prislovi, ktoré sa medzi
ludmi zachovali az dodnes, len ich fudia ¢asom trochu zmenili. Viete, aki maju podobu tieto prislovia
dnes?

Bodovanie

Za kazdé spravne vyriesené prislovie z Ulohy 1 a 2 ziskate 10 bodov. Za spravne priradené suradnice
mozZete ziskat tiez po 10 bodov za kazdu spravnu odpoved.

Spravne odpovede Uloha 1 (schody)

Kto obraba svoje pole --- ma dosyta chleba. (28:19a)

Kto sa snaZi o spravodlivost a laskavost --- najde Zivot, spravodlivost a Cest. (21:21)
Uslachtily jazyk je stromom Zivota --- avSak jeho prevratenost je duchovna skaza. (15:4)
Lebo Hospodin dava mudrost --- z Jeho Ust je poznanie i rozvaha. (2:6)

Nevad' sa bez priciny s clovekom, --- ak ti neurobil nic zlé. (3:30)

Lenivec, chod k mravcovi, --- pozoruj jeho cesty, aby si zmuadrel. (6:6)

Uloha 2 (hlavolam)

Bez prdce nie su koldce.

"Pri kazdej drine byva zisk, ale kde su len reci, tam je nedostatok." (14:23)

Ohybaj ma mamko, pokial som ja Janko, ked' ja budem Jano, neohnes ma mamo.

" Vychovavaj chlapca ma pociatku jeho cesty, tak sa ani v starobe neodchyli z nej." (22:6)
Trpezlivost ruZe prindsa.

"Trpezlivy je bohaty, .." (14:29a)

Kto druhému jamu kope, sam do nej spadne.

" Kto kope jamu, padne do nej, kamen sa privali na toho, kto ho vala." (26:27)
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SABA
Viete, kde je Sdba? Ak nie, stanoviste svet vam to prezradi. Ale v tejto chvili o nej vela nevieme.

ULOHA 1 - Dajte pozor, aby deti hadanky neodtrhli z miest, kde budi nalepené. Stopujte im 10
minut.

Ak chcete poznat pribeh, ktory sa s tymto miestom spaja, budete musiet vyriesit hlavolamy, ktoré su
poschovdvané v tejto miestnosti.

Bodovanie

Za kazdu vyrieSenu hadanku ziskavate 10 bodov, na ich rieSenie mate 10 minut.

s v

ULOHA 2 - Po vyrieeni hadaniek by mali mat kltG¢ové slova z pribehu. Spoloéne by ich mali
poskladat a porozpravat tak pribeh o kralovnej zo Saby. Niektori ho mozno budu poznat, veduci su
tam najma na korigovanie chyb a odpovedanie na otazky.

Po uplynuti tohto limitu mate za Ulohu poskladat zdhadny pribeh spojeny s miestom, ktoré sa vola
Séba.
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SPOJENECTVO
Vitajte spojenci!

Salamu chce upevnit svoje kralovstvo a rozsirit svoj vplyv na okolité krajiny. Salamun je mudry, ma
svoj plan. Ale skisme mu pomact.

Vidime tu Salamunove kralovstve v strede (ZIté), a okolo st rézne kralovstva (farebné). Pozrite sa, ¢o
maju okolité kralovstva zaujimavé?

(deti by si mohli v§imnat, Ze na susednych kralovstvach stoji kral, princezna a nieéo, s ¢éim sa da
obchodovat, skisime ich smerovat k tomu, aby navrhli, Ze vplyv mdZe zabezpecit obchodovanim)

Dobre, podme s okolitymi kralovstvami obchodovat. Kazdy si méZe vybrat jedno kralovstvo.
Dostanete kocku a hodite. Salamun tieZ hodi kockou. Ten, kto hodi rovnaky pocet ako Salamun,
preda mu svoj tovar. Zopakujeme niekolkokrat.

Ideélne dovtedy, kym Salamu “nakupi” vietok tovar.
Co teraz?

Zabezpedi mi obchod trvaly mier? Edte by som mohol k tomu vyuzit jeden sposob. Co by ste navrhli
Salamunovi?

Salamun si vyberie lubovolného krala (dieta), poda mu ruku a povie: Uzatviaram s tebou dohodu o
tvalom mieri, o tom, Ze budeme spolupracovat a nebude medzi nami vojna. Ako zaruku tejto
zmluvy si chcem zobrat tvoju dcéru za Zenu.

Ked sa toto udeje, premiestnime princeznu k Salamunovi a farebné kralovstvo otocime, takze
teraz bude tiez Zlté.

Postupne to urobime so vSetkymi kralovstvami.

To bola skvela stratégia. teraz mam zaruku, zZe nikto nenapadne moje krdlovstvo. Ved kto by chcel
ohrozit Zivot svojej dcéry?

No stastie je vrtkavé, hodme teraz vsetci kockou, lebo bodovy zisk zavisi od toho, ¢o hodime.
Body séitajte a vynasobte dvoma.

Otazka na zaver: Co ziskal Salamun spolu s princeznami - svojimi Zenami? Bolo to dobré alebo zIé?
Dozviete sa na stanovisti “Sochy”.
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SOCHY
Vitajte na stanovisku sochy.
Preditajte si pravidlo, ktoré Pan Boh dal Salamunovi:

Pan Boh mal dévod, pre¢o Salamunovi toto pravidlo dal. Otoéte stvoréek nalavo a tento dovod si
precitajte.

Myslite, Ze Salamiin Pana Boha poslichol? Nie. Salamuin si nasiel svoj dévod, preco toto Bozie
pravidlo porusit. Rozhodol sa, Ze sam vie, ¢o je pre neho dobré. Otoéte $tvoréek napravo a
preditajte si Salamunov dévod.

Salamun sa rozhodol déverovat svojej vlastnej mudrosti a spolahol sa, ze sam lepsie vie, €o je pre
neho a jeho krajinu dobré.

ULOHA 1 - Kaidému dietatu rozdajte jednu znacku zdkaz vjazdu a éervend farbic¢ku. Povedzte im,
aby si vyfarbili okrajovy krazok a napisali svoje pravidlo.

Vezmite si pripravené znacky zdkazov. Kazdy si na svoju znacku napiste nejaké pravidlo, ktoré mate
doma/v skole/v kostole.

“Nemal by si... “

ULOHA 2 - Do kruhu nech si vietci preéitaju svoje pravidla, pri kazdom sa zastavte a diskutuje o
tom, preco nam toto pravidlo niekto dal - na ¢o nam je a potom o tom, preco nas to tak laka toto
pravidlo porusit. Otoéte si znacku, rozdelte ju na polovicu a na tieto polovice tieto dévody napiste.

Potom si tieto pravidla navzajom precitajte a spolocne pri kazdom pravidle vymyslite dovod, preco je
dobré toto pravidlo dodrziavat a potom d6vod, preco nas to laka toto pravidlo porusovat. Napiste
tieto dévody na opacnu stranu svojej znacky.

Nie vidy sa nam pacia pravidla, ktoré musime dodrziavat. Vidy si vieme ndjst dévody, preéo by
sme ich chceli/mali porusovat. Znamena to, ale, Ze dodrzovat dané pravidla nie je dobré? Preéo
nam ich nasi rodic¢ia/uéitelia/ini davaji? Déverujeme im, Ze vedia, ¢o je pre nas dobré?

Bodovanie - Najprv spolu poskladajte versik na zemi, aby ste si ho precitali a potom ho poskladajte
do veZe. Nemate Ziadne testovacie pokusy, vidy ked vam veZa spadne, pokus skoncil. Zratajte
pocet koliesok, ktoré na sebe stali pred tym neZ veza spadla. Mate tri pokusy.

Z kuskov penovej tycky poskladajte versik. Vasou Ulohou je postavit tento versik do veZze. Mate tri
pokusy. V kazdom pokuse dostanete tolko bodov, kolko krizkov ste dokazali na seba postavit
predtym nez vam veza spadla. Spocitajte body zo vSetkych troch pokusov. Jeden krizok - 5 bodov.
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Spolo¢ny zaver - Stavba
Biblicky text: 1.Kralov 5:15-32, 6:1-38, 7. kapitola

Na zaverecnu aktivitu sa vSetky skupiny opat stretnu v spolocnej miestnosti, stale ale este sedia po
skupinach. Pripravuju sa na nakup surovin na stavbu chramu. Suroviny si budd moct kupovat za
peniaze, ktoré ziskali na jednotlivych stanovistiach.

V jednej Casti miestnosti sme vytvorili velky obchod so surovinami, ktoré tvorili pozbierané prazdne
krabice od roznych veci (krabicky od caju, od liekov, od topanok, plechovky, jenga kocky...). Tieto
sme roztriedili podla velkosti a zaradili ich do jednotlivych kategérii surovin.

materidl
1 Drevo malé 20
2 Drevo 30
3 Dosky 70
4 Stipiky 50
5 Vasie stlpiky 80
6 Tehly 100
7 Strecha 100
8 Drahokamy 200/4ks
9 Zlato 300
10 Zakladova doska 500
11 Kamen 1000

Deti si svojimi peniazmi nakupili tolko surovin, kolko si mohli dovolit a potom si kazda skupina
postavila svoju verziu Salamutnovho chrdmu.

Nakoniec sme ale zistili, Ze tie chramy, ktoré si mézu deti zo svojich surovin postavit s nejaké male a
ten Salamunov charm bol predsa najvacsi a najimpozantnejsi a tak sme sa rozhodli vietky suroviny
spojit a postavit jeden velky Salamunov chram.

Po postaveni chramu mézu nasledovat rucné prace alebo volné hry, podla toho, kolko mate ¢asu a
akud ¢innost vase deti preferuju. InSpiracie na ru¢né prace najdete na nasledujucich stranach.
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Hry a ru¢né prace

Pri téme stavby chrdmu moézeme vyuzit vietky konstrukéné hry a ruéné prace, ktoré vas napadnd. Tu

je niekolko nametov.

HRY

Lego a podobné stavebnice, drevené kocky, Jenga veza, spdjacie prvky Makedo

RUCNE PRACE

Otvaraci pozdrav

Potrebujeme: vykres, noZznice, obrazok chramu, biblicky versik, farebné papiere a farbicky

I\

vzadie
dokres(ime
alebo

vmltru’me
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Ozdobné CD

Potrebujeme: staré CD, zvy3ky farebnych priadzi

Na staré CD si najprv pripravime osnovu na tkanie, podla Sikovnosti deti si vyberieme pocet
prienych priadzi, ale vidy ich musi byt neparny pocet. Potom zacneme tkat a striedame rézne
farby, aby sme vyzdobu mali ¢o najpestrejsiu.

Prilohy k hre Spojenectvo:
Potrebujete: vytlacené obrazky figuriek, plastové vrchndky v roznych farbach

Vystrihnite figurky, zalaminujte a prilepte na vrchnaky tak, Zze kazdé kralovstvo bude mat inu
farbu. Princeznu a modIu zalaminujte/prilepte na jednu figurku.

Prilohy najdete na najbliZSich strandch v poradi krali, princezny, modly, tovar.
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