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Mohou byt hry, které jsou prilis komplikované, zdlouhavé, nevhodné pro
urcitou vékovou skupinu déti, nebo Spatné vysvétlené. Vétsina her, se da dle mého
nazoru upravit tak, aby déti bavila.

Prvotni impuls prichazi od vedoucich. Oni hry vybiraji a pripravuji, pres né probiha
veskeré seznameni déti s hrou. Oni jsou zdkladnim stavebnim ¢lankem. Mym cilem
nebylo pouze vytvoteni dalsi ,,pokladovky“. Snazila jsem se ke kazdé z jednotlivych
her pripsat, co by méla ta ktera hra dat détem i vedoucim, i jak by se dala upravit pro
jiné vékové skupiny.

Blizi se Velikonoce, takze se nabizi moznost vyrazit s détmi na prodlouzenou vypravu.
Velikonoce jsou pro déti symbolem prazdnin a volna, zaroven ale ocekavaji i barveni
velikonoc¢nich vajicek, pomlazku, a také nadilku od velikonoc¢niho zajicka.

Svou préaci jsem psala pro déti ve véku 10-12 let. Na vypravy v soucasné dobé déti moc
nejezdi. Proto budou mé hry upraveny pro pocet 8 déti.

Za pokladem velikonoéniho zajice (dale jen VZ)

Ukolem déti je ziskat kousky téla zajice- mapy, tak aby kdy?z zajice sestavi, mohly najit
poklad. Kousky zajice budou ziskavat za splnéni riznych tkold. Na ¢tvrtku A3
nakreslime siluetu zajice. Na druhou stranu ¢tvrtky natiskneme mapu. Vzdy kdyz déti
najdou jednu ¢ast zajice, bude na druhé strané ¢ast mapy, kde bude cislem oznacené
misto, kde by se mohl poklad nachazet. Aby déti mohly urcit jeho kone¢nou polohu,
musi ziskat projit vSemi nastrahami a ¢islo vykoledovat. S pomoci mapy pak musi
objevit misto, kde se poklad naléza. Ten se samoziejmé zjevi, az kdyz déti ziskaji
spravné (¢islo.

Potiebujeme: Mapu ve tvaru zajice, rozstithanou na 11. Casti

Patek vecer

Potiebujeme: zasifrovanou zpravu (od zajice, bude obsahovat informace o tom, co
déti ceka), papirky s obrazky a otisky stop zvirat (pod kterymi bude vzdy Sifrou
napsano, o jaké zvire se jedna — slouzi jako napovéda)

Rady pro vedouci:

v Jak uz jsem rekla, vSe zac¢ina u vedoucich. V tomto pripade€ je tikol vedouciho
pomérné jasny. Musi déti vtadhnout do hry. Zalezi na prvnim dojmu.

v" Pokud hrajeme s malymi détmi (5-9 let) neni nutné zpravu Sifrovat, naopak se
zkusime sousttedit na motoriku déti. Rozstiihame ji tak, aby se déti museli
chvili nad sloZenim zamyslet a zkouset riizné varianty. Pokud neni zprava
Sifrovana, nepotrebujeme stopy zvirat. Zprava by ale neméla byt na prilis malé
kousky, doporucuji zhruba 15 ¢asti. Zpravu je dobré natisknout nebo napsat na



ctvrtky, aby se détem lépe skladala. KdyZ zpravu tiskneme, je dobré nevolit
prilis ozdobné fonty pisma, ale nejlépe psat velkymi pismeny, mensim détem
d€léa cteni slozitych ozdobnych pisem problémy a nic jim neprinese, akorat
trapeni pri ¢teni. Vhodnéjsi je tireba zpravu ozdobit maltivkami a obrazky,
které se daného tématu tykaji. I ti co neumi ¢ist, tak ve zpravé budou mit své.
v Pokud hrajeme se star§imi détmi, zpravu zasifrujeme, ale je nutné, abychom
napriklad ve vedlejsi mistnosti méli poschovavané obrazky se stopami zvirat.
Déti si nemusi nékteré Sifry pamatovat, nebo je nemaji napsané v tdborovych
zapisnicich. Kdyz najdou obrazek a stopu zvitrete, méli by ho poznat. Takze
snadno zjisti, co ktery symbol v Siffe oznacuje za pismeno. Déti musi hra bavit
po celou dobu, jakmile si nevédi rady a nevi jak dal, za¢nou se nudit a hrou se
prestanou zabyvat. Proto je vhodné je béhem jejich lusténi bedlivé pozorovat a
véas jim dat moznost napovédy. Jinak jsou veskeré snahy o dobrou hru
v koncich.

Sobota dopoledne

1. kousek zajice — zajeci trenazér

Potiebujeme: Klacky, SiSky, provazky, lahve - néco, ¢im vyznacime zajeci (opici)
drahu, stopky

Hra: Uvodem do minihry je zminka o zaje¢ich rekordmanech na olympiadé. Ukolem
déti je ziskat stejné schopnosti, jako maji zajici. Sestavime zaje¢i (opici) drahu.
Jednotlivé ¢asti vhodné skombinujeme, tak aby se zamétovali a rozvijeli pohybové
schopnosti déti. Za splnéni této minihry odménime déti 1. kouskem zajice- mapy.

Reflexe hry:
v' Povidame si s détmi o tom, co jim prislo nejtézsi a naopak nejjednodussi.

2. kousek zajice — dopoledni svaca

Potiebujeme: kousky zeleniny, ovoce, riiznych pochoutek, rizné druhy koieni, Satky
na oci

Hra: Ukolem déti je s vyuzitim ¢ichu a chuti rozpoznat o jaky druh kofeni nebo jidla
se jedna.

Reflexe hry:

v" Co détem chutnalo, co nechutnalo a jestli jim délalo problém, mit zavazané oci
u urcovani, nebo jestli to néjak ovlivnilo jejich vniméani chuti.

3. kousek zajice — zajec¢i umélci

Potrebujeme: misto, kde se nachazi dostatek prirodniho materialu (lesni mytina,
louka u lesa...)



Hra: Ukolem déti je postavit sochu VZ, protoze je dnes velky svatek VZ a tak Zaje¢i
Umeélecka Organizace (ZUO) uspoiadala soutéz o nejlepsi zajeci sochu, ¢i reliéf. Déti
si mtuzeme rozdélit po dvojicich ¢i ¢tvericich a poté zacnou stavét sochy (35 — 40
min). MzZeme vyhlasit nejhezéi sochu, a skupiné, ktera ji vytvorila predat dalsi
kousek zajice, nebo mtizeme ocenit vSechny.

Rady pro vedouci:

v' V této hie pozname, jakou maji déti fantazii a jak dokazou spolupracovat ve
skupiné pri tvaréi praci.

v" Béhem tvorby soch je samoziejmé dilezité davat pozor, jak stavéni déti bavi.
Pokud ne déti nebavi, miZzeme hru ukon¢it diiv. Kdyz si stavéni uzivaji,
miiZzeme dany c¢as jesté prodlouzit.

v" Béhem této minihry by mél byt kladen diiraz zejména na skupinovou
komunikaci. Pokud vidime, Ze se objevuji problémy, zapojime se a détem je
pomuZeme vyresit.

Sobota odpoledne
4. kousek zajice — zajeci nora

Pottebujeme: lano, Satky na oci, zvonek, ¢lenity terén

Hra: Vychézim z Paprsku ve tmé, nékdy téz Ariadniny niti. Dalsi z kouskli mapy se
nachazi v zaje¢i note. Cesta tam je ale klikata a zraddné. Navic je tam tma, vasim
jedinym voditkem je lano. Vasim tikolem je poslepu dojit na konec provazu a zazvonit
na zvonecek, kdyz zazvoni i posledni ¢len skupiny, miizete si sundat pasky z o¢i. Déti
jdou za sebou, miizou si Septem sdélovat, kde jsou prekazky a na co si dat pozor. Na
konci bude schovany kousek mapy.

Reflexe:

v' Ukazat détem, kudy vedla trasa. Diskutovat o tom, jestli je piekvapilo, co
zvladli poslepu prekonat a podobné.

5. kousek zajice — barvy duhy
Potiebujeme: nastiihané barevné papiry (alespon 100 ks)

Hra: Na vyznaceném prostoru poschovavame papiry, vzdy tak, aby alespon kousek
byl vidét. Déti si mohou mit u sebe pouze jeden papir. Ve vyznaceném prostoru se
budou pohybovat vedouci, kteri maji za tkol chytat déti. Pokud bude néjaké dité
chyceno, musi odevzdat veskeré papirky, které ma zrovna u sebe. Déti maji vymezeny
prostor, kam nalezené papirky nosi. Hra konci v okamziku, kdy jsou vS§echny
barvi¢ky nalezeny, nebo po vyprseni limitu (20 — 30 min). Po skonceni hry se jim
papirky vymeéni za barvi¢ky na vejce a voskovky a pentle, se kterymi budou barvit
vejce a zdobit pomlazky.

Rady:



v Dobfe vyznacit izemi, kde se smi vedouci pohybovat. I celkové herni tzemi.
6. kousek zajice — noc¢ni hon na zajice

Potrebujeme: dvé baterky (pro kazdého zajice jednu)a pro zvySeni autenti¢nosti dva
pary zajecich ousek :-)

Hra: Hrajeme v fidkém, prehledném lese, po setméni. Zajice pozname po setméni
jednoduse, jeho bily ocasek je dobre vidét i ve tmé. Dva vedouci si nasadi ouska a
vezmou si baterky, predstavuji zajice. Schovaji se v lese. Po 1 — 2 minutéch se do lesa
vypusti déti. ,Zajici“ rozsvécuji svou baterku zhruba v intervalu 1 — 2 minuty na dobu
cca. 3 vtefin a pokazdé se presunou nékam jinam, aby to déti nemé€li tak lehké. Hra
kon¢i po uloveni zajicii, nebo po vyprseni ¢asového limitu.

Rady:

v' Davame pozor na bezpeénost. Déti by méli izemi, kde se bude v noci hrat znat.
Plati ptisny zédkaz béhani jak pro zajice, tak pro déti. Neni nic lepsiho, néz mit
vySvihnuté oko vétvi.

Nedéle dopoledne
7. kousek zajice — zajici piloti v mlze

Pottebujeme: Satek pro kazdé letadlo, sudy pocet déti

Hra: Hrajeme nejlépe na rovné louce bez néjakych zradnych prohlubni a bazin. Déti
rozdélime do dvojic. Jeden z dvojice ma zavazané oci (predstavuje letadlo) druhy

z dvojice je navigator. Pfed samotnou hrou si déti ve dvojicich domluvi signal, ktery
budou pouzivat po celou dobu. VSechny navigatory odvedeme zhruba 20 — 30 metri
od letadel a rozmistime rtizn€ po louce. A hra miize zacit... Vyhrava ten, kdo se
dostane bez nehody ke svému navigatorovi.

Rady:

v' Déti samozirejmé mizeme rizné plést, nebo je v pribéhu hry dostat do
turbulenci a zamotat a zaroven presunout jejich navigacni véz o kus jinam.

8. kousek zajice — boj o vejce

Potiebujeme: papirovou kouli ve tvaru vejce (barevné pomalovanou), 2 provazy na
vyznaceni ¢ar

Hra: Jedna se o upravenou verzi vlajkované. Naproti sobé stoji 2 druzstva. Mezi
sebou maji zhruba 10 metrti. Pfed kazdym z druZstev je provazem vyznacena cilova
cara. Doprostired se umisti tenisak. Déti si ve druzstvu rozd€li uréena cisla. Jejich
ukolem je zmocnit se tenisaku diiv nez souper a donést ho za cilovou ¢aru jejich
druZstva. Hraci u tenisaku musi stat vzdy proti sobé. MiiZou se otacet a rtizné
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pohybovat ale stale musi stat naproti sobé. Pokud jeden z hrac¢a sebere tenisak,



ukolem druhého je ho jesté pred cilovou ¢arou chytit. Vyhrava druzstvo s vice body, to
také obdrzi dalsi ¢ast zajice.

Nedéle odpoledne
9. a 10. kousek zajice — pomlazka a barveni vajicek

Pottebujeme: uvarena (nebo vyfoukand) vejce, barvicky na vejce a voskovky, svicky,
proutky na pomlazku, provazek, ntizky, pentle

Ukol: Abychom mohli v pondéli vyrazit na koledu, musi si kluci uplést pomlazku a
holky nabarvit vajicka. Pojmeme to jako soutéz a ocenime dilkem mapy nejkrasnéjsi
vajicko a nejlepsi pomlazku.

11. kousek zajice — Plizeni k zajici
Potiebujeme: Satek na zavazani oci

Hry: Obdoba hry pliZzeni k slepému nacelnikovi, ale velikono¢né ladéna. Hra spociva
v tom, Ze jedinec, v tomto pripadé VZ, si stoupne doprostred kruhu, ktery tvori
ostatni hradi. VZ ma zavazané o¢i. Ukolem ostatnich hraéi je se VZ dotknout. VZ
jakmile nékoho uslysi, se miize otocit se jeho smérem a ukazat na néj, tak je plizici se
zastrelen, sedne si na misté, kde skondil a je potichu. Vyhrava ten, kdo se bud’ VZ
dotkne, nebo se k nému dostane nejblize.

Pondéli
Déti jdou na koledu, od vedouciho, nejlépe Zenského pohlavi, si misto barevného
vajicka vykoleduji ¢islo na mapé€, pod kterym je ukryt poklad.

S pomoci mapy musi dojit k mistu, kde se poklad ukryva a najit ho. Poklad by pro né
mél byt zaroven i nadilkou. Takze zahrneme néjaké pamlsky a drobnosti.
Dohlédneme na spravedlivé rozdéleni pokladu.

ZAavérecna reflexe:

v Diskutujeme s détmi o tom, jak je hra bavila celkové, ktera ¢ast se jim nejvice
libila, kterou z her by si chtéli jesté zahrat.






