NAMET NA VOLNOCASOVOU CINNOST

HONBA ZA
POKLADEM




CHARAKTERISTIKA HRY

VEK: 8 — |5 LET

POCET:3 - 10 HRACU

DELKA TRVANI AKTIVITY: 45 MINUT
PROSTREDI: VNITRNIi | VENKOVNI PROSTORY

POMUCKY:

*PAPIRY NA PSANI

*TVRDY PAPIR (FORMAT A4)

*PSACi POTREBY

*BAREVNE FIXY

‘NUZKY

*STARE NOVINY (LETAKY)

*BEDYNKA (KOSIK)

«KLIC

*DALE (NE NEZBYTNE NUTNE POMUCKY):
PAPIROVA OBALKA, BONBONY, PREVLEK (NAPR. SATEK, BRYLE...)




PRUBEH HRY

KROK C. 1

* Vedouci herni aktivity — kouzelnik — zada détem ukol. V hernim prostoru (trida/mistnost/byt) je
peclivé ukryty vzkaz, ktery déti dovede k pokladu. Ale pozor — je rozstrihany na malé kousky

(¢im vice kouskdq, tim Iépe), které jsou ukryté po celé plose. Déti vsechny kousky musi najit a
nasledné spojit.

* Kouzelnik mize pridat motivacni rec
(proc si deti vybral k tomuto ukolu,
co bude jejich cilem...),
oblecen je do jednoducheho previleku
(bryle, satek bizuterie, rozcuchany uces...

pro dokresleni atmosfery.




KROK C. 2

* Po slozeni vzkazu déti obdrzi Sifru:,,Pokladu jsi stale bliz, napovim, kde lezi klic. ..,

* Zde realizator aktivity, ktery ma pripravu hry na starosti, muze jednoduse napsat misto, kde lezi klic
k truhlici (ta muze mit podobu bedynky, kosiku...), prip. ho popsat a zrymovat v hadance,
napr.:,,... Napovim ti hned, clovéce, hledej tam, kde voda tece.“

* Hraje-li se tedy hra v byté, mize se jednat o koupelnu, hraje-li se napr. ve skolnich (Ci jinych) prostorach,
muze se jednat o misto v okoli umyvadla. Dbame vsak na to, aby tento kli¢ byl opravdu dobre skryty.
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KROK C. 3

Poté, co déti klic obijevi,
kouzelnik improvizovanou
truhlici odtajni. Kouzelnik ji
muze schovavat na svém
stanovisti tak, ze bude
zakryta nendpadné Satkem
jako maly stolecek, na kterém
jsou polozeny  pomtucky
k aktivit¢ nebo na truhle
muze kouzelnik sedét (pokud
to material dovoli). Truhla
vsak nemusi byt nutné skryta
a muze se nachazet nékde
v hernim prostoru.




Diky nalezenemu klici maji
nyni deti pristup k truhle. Klic
zde slouzi jako rekvizita

(muze mit jakykoliv vzhled,

mUze byt vytvoren i z papiru

Ci jiného dostupného
materialu). V pripade, ze ma
realizator k dispozici
opravdovy zamek s klicem
(kuprikladu od détske
pokladnicky), ...




..je efektni truhlici
symbolicky, pomoci zamku,

ktery je umistén na provazku

omotaném  kolem  truhly,

uzamknout, a déti ji tak musi

doopravdy odemknout.




KROK C. 4

 Détem se podari truhlu otevrit, bohuzel vsak zjisti, ze uvnitF jsou jen papirovée koule.
Zvédavost jim vsak neda, a proto v ni zacnou hledat (aniz by tusily, co presné).

» Nakonec nachazi papirovou obélku s ndpisem:,,OTEVRI ME!“

KROK C.5

,,Hledal-li jsi bohatstvi a sladky lup,
pak za tim béhal jsi marné.

Ted’ na chvili vydechni, dej se na dstup
a vrhni se na mé!

Jakmile mé vyplnis,

svuj cil témér naplnis. ..

Jejich dalsim ukolem je vylustit tajenku z obalky s pomoci napoved, které ale opét musi vyhledat.




KROKC. 6

* Je-li mozné ukryt napovédy k tajence jesté pred zacatkem honby za pokladem (a je to ta
nejlepsi varianta), udélame to iz predem. Zaroven je vsak nezadouci, aby déti skryté napovedy
nachazely jiz béhem predchozich aktivit. Zalezi tedy i na moznostech daného herniho prostoru.
V pripadé, Zze ten nam neumoznuje napovédy predem zcela ukryt, mizeme si pomoci
prestavkou, ktera je ale soucasti ,,scénare’ hry.

* Déti si precetly, ze si maji ,,na chvili vydechnout” pred tim, nez budou pokracovat ve hre. V
pripadé, ze realizatori (dohled nad détmi) tvori alespon dvé osoby, jedna z nich — kouzelnik —
odvede déti na chvili z mistnosti. Zde jim vysvétli zpusob, jakym maji hledat napovédy, které jim
pomohou vylustit tajenku. Toto vysvétlovani je dobré nécim ozvlastnit, tak aby déti nemély
pocit, Zze hra byla prerusena. Kouzelnik je proto muze odvézt na ,tajné misto“, kde ma
pripraveny ,,kouzelny lektvar® (obycejna voda, parfém), kterym déti pokropi a ony diky nému
budou ,,rychlejsi, hbité;si, bystrejsi“. Vysvétli jim puvod ,,kouzelného lektvaru* apod.V tuto chvili
ma kouzelnikiv pomocnik prostor dukladné ukryt napovédy. Nejsou-li realizatori hry dva a
kouzelnik nema svého pomocnika, muze poprosit — jesté pred zacatkem hry — o pomoc jedno
z déti (napr. nejstarsiho clena tymu) a vysvétli mu jeho ulohu. Samozrejmé hledani napoved se
jiz nemuze ucastnit.




KROK C.7

PO TOMTO KRATKEM ODPOCINKU MOHOU DETI POKRACOVAT V AKTIVNIM PLNENIi
DALSIHO UKOLU. BUDOU TEDY HLEDAT JIZ ZMINOVANE NAPOVEDY PO VYTYCENEM
PROSTORU. DLE PREDLOHY TAJENKY, KTEROU NASLY V TRUHLE, VEDIi, ZE SE JEDNA
CELKEM O 9 INDICIi VE FORME LISTECKU SE SLOVY, KTERE JSOU OZNACENY OTAZNIKEM
A KTERE JE TREBA DOPLNIT DO TAJENKY. JE ZCELA NA DETECH, JAKOU TAKTIKU ZVOLi -
ZDA BUDOU HLEDAT POSTUPNE VE SKUPINE, PO JEDNOTLIVCICH €I VSICHNI
DOHROMADY, ZDA NEKDO BUDE ZAZNAMENAVAT ODPOVEDI DO TAJENKY PRUBEZNE
NEBO AZ NAKONEC. LISTKY SAMOTNE NEODKAZU]Ji NA KONKRETNi POLOZKU V TAJENCE,
TU ALE DETI HRAVE PRIRADiIi DLE VYZNAMU A DLE POCTU PiSMEN VE SLOVE.
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TRAJENKA

|. Co, dle pFislovi, prenasi hory? (LASKA)

2. Co oZekavas, po této hie? @ (ODMENU) ! / 14 5 7. /

3. Co je nepfitelem kazdého? (NUDA) & [/ K.

je nepi A . N EN
4. Co je nepfitelem nudy? (ZABAVA — ) M E A

je nep Y ( ) an ATy [
5. Napis synonymum (slovo stejného vyznamu) ke Y Z 413 4
slovu ,,sranda™. (LEGRACE) j'* L £z RS
6. Pouto na cely zivot. (PRATELSTVI) B |/ Al 7 £iE S ara!
7. Doplii: ... jako véelitka. (PILNY) ; : ; / ZV 'j’, /&

, 4 & A

8. Bez ceho se zadny clovek neobejde? (ZDRAVI) 9 FaRaray

9. Dopln: Nikdy neodmitej pomocnou ... (RUKU)
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* Po vylusténi slova ,,KOUZELNIK* se ke kouzelnikovi odeberou.Ten jim da dalsi instrukce.

* Spolecné si vsichni posedaji, nejlépe do kruhu, a povidaji si o honbé za pokladem. Jaky v této
hre spatruji smysl? Co ma byt, dle déti, jeji vyznam a cil? Dokazi svymi slovy vysvetlit podstatu
klicovych slov tajenky? Co je na hre ne/zaujalo a proc!?




DETI NAKONEC
NEBUDOU
OCHUZENY O
SLADKOU ODMENU.




VYPRACOVALA: JANA PORIZKOVA

PEDAGOGICKA FAKULTA UNIVERZITY PALACKEHO V OLOMOUCI

OBOR: RIZENi VOLNOCASOVYCH AKTIVIT




