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Jak vyuzit pékného odpoledne a pritom nedélat to stejné porad dokola?

Jeden tip bych tady méla. ..

Zase jsem chtéla jit se synem a s jeho kamarddkou ven, ale pfedstava stejné prolézacky,
stejné cesty za zmrzlinou po asfaltové cesté ... to se mi fakt nechtélo. Co tak tady kousek do lesiku?
To by Slo, i kdyZ to tam dobfe zndme, pfece jen je lepsi kousek prirody nez asfaltka. Ale jak bych je
tam dostala bez toho, aby remcali, Ze se jim na prochdzku nechce. A v tom pfrisel ndpad. Nic
tézkého, jen, aby je to bavilo. Rychle, rychle, mdm na to 10 minut ...

Lze prizplsobit véku, prostiedi (prochazka lesem, zahrada, hristé pfed domem ... ) i ¢asu. Ja
popisuji pro vék 2-8 let v lesnatém terénu. Prochazka tam i zpét asi na hodinku a pul. Zalezi na délce
trasy, kterou chcete zvolit.

Co bude potieba za pomtcky?

= Krabicka

= Balici papir

= NGzky

= Bonbdny (pokud déti nemlsaji, tak tfeba obrazky na vymalovani)

= Visaci zamek s klickem

= 5 dalSich kli¢d

= 1 papir (mUZe byt i barevny pro lepsi ¢i horsi viditelnost skrz terén - viz nize)
= Provazek

= Dopis (k vytisknuti)

= 2 bilé papiry (jeden lze pouzit na vytisknuti strany 8 - popsano nize)
= 5 fix( rGznych barev (mohou byt i pastelky)

= Kridy (jen pokud pouZzijete terén s asfaltovou cestou)



Postup pro organizatora

Organizator si pred odchodem nejprve nachysta:

= Krabicku, do které schova bonbdny (pssst, je to tajemstvi © ). Krabic¢ku zabali do baliciho
papiru (at je pro déti pritazlivd) a prevaze provazkem tak, aby nahotre vznikly 2 smycky. Do
smycek zasune visaci zdmek a zamkne jej. Kli¢ si dobre uschova.

= Papir A4 (bily nebo barevny dle terénu a stupné obtiznosti) rozstfihd na malé ctverecky
(mUzZete vyuZit predtisSténou verzi — viz nize strana 9). Spocita si kolik ma papirka.

= Ssebou do batohu: Pripravenou krabicku, dopis, nastfihané ¢tverecky, papiry, fixy, 1 spravny
kli¢ od zamku, 5 dalSich jinych klich (m0Ze byt i vice, podle poctu ukol(), pfipadné kFidy

Vydavame se na cestu:

Organizator preda détem dopis (k vytisténi nize) s krabi¢kou. Zdlrazni, Ze dopis je nutné
precist prvni. (Jisté chapete, Ze kdyzZ jste v ¢asové tisni, dopis psat nestihnete, ani jej nevytisknete.
Staci tedy povykladat ustné. Mozna by nebylo na Skodu si vytisknout ptipraveny dopis predem a az
prijde Den D, tak pro néj jen sdhnete do Supliku a nemusite nic vymyslet.)



KRATKA PROCHAZKA S TAJEMSTVIM

MILE DETI,

PRAVE JSTE DOSTALY KRABICKU. ALE NENi TO OBYCEJNA
KRABICKA. NECO SE UVNITR UKRYVA. TO JE ALE ZATIM TAJEMSTVIM.
CHTELY BYSTE VEDET, CO KRABICKA SCHOVAVA??? JAK TO ASI
ZJISTIT?

MUSITE ZiSKAT KLIC, KTERYM OTEVRETE ZAMEK. TEN TAJEMSTVI
V KRABICCE STREZI. VYDEJTE SE TED NA PROCHAZKU, NA KTERE VAM
BUDU DAVAT UKOLY. PO SPRAVNEM SPLNENI ZISKATE KLIC. VYZKOU-
SEJTE, JESTLI PASUJE DO ZAMKU. POKUD NEPASUJE, BEZTE DAL A
CEKEJTE NA DALSI UKOL.

PREJI MNOHO ZDARU, AT SPRAVNY KLIC RYCHLE NAJDETE. ©



Po precteni dopisu se viichni vyddvaji na prochazku. Ukoly zadavejte détem v momentech,
kdy se Vam (organizatorovi) déti zdaji netrpélivé, v dobé, kdy Vam pripada, Ze je prochazka nudi, atd.
Ddvejte ale pozor, abyste hru dlouho nenatahovali. Déti to pak prestdva bavit a prestavaji mit chut
zjistovat, co Ze je to v té krabicce za tajemstvi. Po spInéni ukolu, vybere organizator dité, které bylo

vvvvvv

rukou. Vybirala jsem tedy podle toho, kdo se v Gkolu vice snazil. To m{iZe byt také motivace pro déti.)
Pokud ukol nesplni, kli¢ nedostanou. Jestlize kli¢ nepasuje do zamku, nezapomerite si jej vzit k sobé
zpatky. Je mozné, Ze byste se s nim uz nesetkali. A dllezité - spravny kli¢ dejte jako posledni!

Ukoly:
(Staci 6 ukoll pro 6 klic. Uvadim radéji 7 ukoll, kdyby se détem nepodafrilo néjaky splnit.)

1) Fyzicka zdatnost — Usek dlouhy 50 m
Organizator fekne détem: ,Cekd vds fyzickd zdatnost! Ted budete délat pfesné to, co Fikdm, do té
doby neZ feknu — Konec fyzické zdatnosti.”
Organizator stridavé fika (tak jak se to podle terénu hodi):
1. Drepneme si a jdeme jako kaéenky

2. Bézime
3. Skaceme po levé noze
4. Skaceme po pravé noze
5. Skaceme po obou nohach
6. Stojime a délame rukama velké kruhy
7. Skaceme jako Zabaci
8. Jdeme jako mravenecci (déti posouvaji nohy vzdy asi o pul chodidla)
9. Jdeme jako po kladiné
10. Jdeme jako ¢api
11. Jdeme jako raci (dfepnout, ruce dozadu a jde se pozpatku)
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2) Ztratily se papirky — Organizator vyhodi do vzduchu pfedem nastfihané papirky. Déti je musi
vSechny posbirat a spocitat. (Déti, které neumi vétsi Cisla, délaji na zemi kominky po péti nebo
deseti.) Organizator papirky prepocita.

Dobré je mit papirky barvy terénu, aby to déti mély tézsi na hledani. Naopak pokud chcete,
aby déti nasly papirky hned, vyberte kontrastni barvu. (My méli kousek asfaltové cesty, tak Sedy
papir.)
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3) Komin z SiSek — Organizator vyhleda klacik dlouhy asi 20 cm a o
zabodne jej do zemé. Déti musi vedle ného postavit komin z $isek =&

vétsi nez je dany klacik. (PFi vétsi skupiné déti je lepsi déti rozdé-
lit do dvojic ¢i trojic. (Jestlize nejste v lese, pouZijte kameny,
klaciky ... to, co je po ruce.)
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do zamku.



4) Barevny postieh — Organizator nakresli na papir vedle sebe 3 kfizky rGznych barev X X tak,
aby je déti nevidély. Vysvétli détem, Ze po odkryti si musi zapamatovat vSechny barvy ve sprav-
ném poradi. Pokud to dokdzZou spravné v péti pfipadech z deseti, ziskavaji klic.

Nyni organizator odkryje détem krizky (5 vtefin staci) a po té je zase zakryje. Déti po
domluvé nakresli na druhy papir to, co si zapamatovaly. Organizator odkryje svoje kfizky a srovna je
s jejich. PFfi spravném sefazeni barev organizator zapocita détem bod. V dalSim kole organizator
nakresli na papir 4 ktizky, pak 5 krizk(l. Déti jsou vétSinou schopny spravné si zapamatovat 5 az 6
krizkud. Vice bych nedoporucovala, ale zase zalezi na véku a Sikovnosti déti. Pri Sesti kfizcich vyuzivej-
te 2 kfizky stejné barvy. Je to zajimavéjsi.

MzZete vyuzit také prilozené stranky k vytisknuti (viz niZe strana 8).
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5) Péjte pisen — Déti zazpivaji pisen, kterd vyjadfuje zrovna aktualni rocni obdobi. Nechte je
premyslet, at si samy na néjakou vzpomenou. Pokud si nevzpomenou, jejich ukolem je néjakou
vymyslet.

Déti si tentokrat vyberou samy, kdo bude kli¢ do zdmku zkouSet. Navedte je otazkou: ,Kdo si
myslite, Ze si ted'kli¢ opravdu zaslouZi a proc¢?“

6) Zviratka — Déti musi predvést hlasy alespon 10 zvifat a pojmenovat je. Nechte je vymyslet si, ja-
ké chtéji. (Rada pro vds — napfr. kocka, pes, krava, ovce, prase, koza, ptacek, slepice, had, Zaba)

Je srandovni, kdyz cela skupina déti buci, me¢i, chrochtaji ... dohromady. | déti se budou
hodné smat.
| nyni nechte vybrat déti, kdo Ze vyzkousi zamek.

7) Tvoreni - Vytvorte z klacik(l (na hfiSti mohou kreslit kfidami) velkou postavu organizatora.

Organizator ohodnoti svoji podobiznu. (Za tohle jisté déti kli¢ dostanou. © )

—

Po ziskani posledniho (spravného) klice déti objevi tajemstvi v krabici.
Dobrou chut s ismévem na tvafi ©



Dékuji za precteni mé publikace!

Jestlize potrebujete k uskute¢néni vyletu radu,
nevahejte mne kontaktovat na email:
petra@abydetimelyradost.cz
Budu velice rada, jestli mi poslete své zkusenosti a pocity z vyletu.
Stejné tak ocenim vSechny Vase prispévky a rady.

Treba pravé Vy muzete byt ndpomocni v psani dalsi publikace.

Dékuji Vam.

Mgr. Petra Janotova










