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Uvod

Rekne-li se détstvi, vybavi se ¢lovéku $kola, kamaradi, hry, prazdniny. Rozvineme-li
tyto slova, mizeme si piedstavit pod slovem kamaradi blizké pratele, kteii nds podporuji, je
nadm s nimi dobie. Pod slovem 8kola se skryvaji i kamaradi a ¢as, ktery s nimi travime. Muze
to byt i na Skolach v ptirod¢, lyzaiskych kurzech. Na takovychto pobytech se nejcastéji hraji
hry, které jsou voleny zdmérné, aby néceho dosédhly, jako tifeba prohloubit vztahy.
A s prazdninami a s touto ivahou se nam nemuze vybavit nic jiného nez letni détsky tabor.

Vétsina déti jezdi o prazdninich na tabory, protoze se chtéji seznamit s druhymi, byt
spole¢né s témi, ktefi maji spoleéné zajmy, zazit dobrodruzstvi, néco nového se naucit, byt
soucasti party.

Vybér tabort také zalezi Cist€¢ na rodiCich a détech, nabidka je pestrd. At uz jsou to
tabory zaméfené tradi¢nim stavénim si zakladny, anebo naopak takové, kde se vyuZiva
nejmodernéjsich technologii.

Nas§ tabor vznikl skupinou nadSenych maminek, které chtély zprosttedkovat svym
détem moznost prozit spolecné mnoho chvil plnych dobrodruzstvi, zazitki, radosti
ze spole¢né prace, ... nauCily nas, jak se nevzdavat, jak vést, jak podporovat, jak motivovat,
az nas naucily vzit vSe do svych rukou. Proto vznikl i tym pro piipravu tdbora, jehoz scénarf je
obsaZen v této préaci.

Hlavnim cilem bakalaiské prace je na zaklad¢é poznatkt z oblasti programové piipravy
tabora a metodiky her zpracovat celotdborovou hru, nasledné popsat jeji prabéh a po realizaci
Ji zhodnotit z pohledu vedoucich i ucastnikd.

Dil¢im cilem teoretické casti bude definovat pojmy dit¢, hra a tdbor, objasnit
schopnosti déti mladsiho $kolniho véku, vztah vychovy ve volném cCase, popsat zazitkovou
pedagogikua organizaci tadbora a shrnout poznatky o uvadéni her a dramaturgii tabora.
V praktické c¢asti bude ptedlozen uceleny popis motivaéniho ramce celotaborové hry,
jednotlivych her a jejich nasledné zhodnoceni z pohledu vedoucich a u¢astnika.

Cela prace muze nabidnout jakysi prehled, jak pripravit tdbor po strdnce organizace,
jaké hry lze vyuZit do dramaturgie tabora a jak je vhodné zafadit. MuzZe poslouzit jako uréity

manual k sestrojeni nové celotdborové hry anebo jako manuél ke zrealizovani hrypopsané.



1 Dité

V této kapitole se zamétime na dit¢. Definujeme si, kdo je ditétem, jak se détstvi déli,
jaké zmény piindsi mladsi Skolni vék, co se od tohoto obdobi Zivota o¢ekava, nebot’ prave tato
vékova skupina se TUcCastni nejvice tdbori nami poradanych.Nazna¢ime si, kdo
ditéovliviiuje,kdo na n¢j plisobi, jak by m¢l vypadat ideédlni vychovatel, jeho vlastnosti.

Détstvi je soucasti kazdého z nas, kazdy byl nebo je ditétem. Pamatujeme si, co jsme
délali ve 8kole, jak jsme travili volny ¢as, s Kym jsme se kamaradili, kdo se nam libil, kterého
ucitele ¢i vychovatele jsme uznavali. Pamatujeme si nejlepsi anebo nejhorsi zazitky. Vime,
na kterém tabote byli skvéli lidé, kde se komu co stalo. Je to soucasti kazdého z nas. Pokusme
se priblizit si détstvi, abychom mohli zprostiedkovat lepSi a krasné&jsi zazitky i1 dalSim

generacim.

1.1 Kdo je dité

Podle Umluvy o pravech ditéte ,,se ditdtem rozumi kazda lidska bytost mladsi
osmnacti let, pokud podle pravniho fadu, jenz se na dit¢ vztahuje, neni zletilosti dosazeno
diive.” (Clanek 1)

Dité tedy je opakem dospé&lého, m& jind prava a povinnosti nez dospé€ly, neumi se
0 sebe postarat, musi si svou osobnost a svou identitu vybudovat. Utvafeni osobnosti probiha
na zdkladé dvou mechanismi. Prvnim mechanismem jsou biologické pochody zrani
organismu a druhym jsou psychologické procesy uceni. (Simickova Cizkova, 2003, s. 8)
U kazdého cloveka je to jiné. Musime zvazit vliv dédicnych ptedpokladi a biologickych
zvlastnosti a také vliv vnéjsi vychovy a prostiedi. (Urbanovska in Kantorova et al., 2008,
S. 225)

Kazdy ¢loveék pochazi zrozdilného prostiedi, ma jiné piedpoklady, je ovliviiovan
jinymi lidmi. Proto ani zadné dité nemuze odpovidatptesnym popisim v knihach. Pfichazi
na svét s jinym dédicnym vybavenim a piesto, ze na néj pusobi ¢asto podobné podnéty, je
vystaven ve svém prostiedi jinym Zivotnim okolnostem. Mnohdypodnéty Zivotnich podminek
mohou duSevni vyvoj ¢asteéné nebo celkové akcelerovat ¢ brzdit. (Cacka, 1997, s. 107)

Jedinec tedy prochazi jistou vyvojovou zménou, jez lze chapat jako piechod projevu
méné dokonalého k dokonalej§imu. Obecné ,,vyvoj lze charakterizovat jako celistvy,

individualni proces, ktery zahrnuje somatickou i psychickou stranku osobnosti.“ (Simi¢kova
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Cizkova, 2003, s. 9) Osobnost se tvoii nikoliv diisledkem osvojovani spole¢enské zkugenosti,
ale jako vysledek sloZité interakce propojenych vnéjSich a vnitinich vyvojovych faktort.
(Urbanovska in Kantorova et al., 2008, s. 228)

1.2 Rozdéleni détského véku

Periodizaci lidského byti vytvofilo mnoho autor. Napiiklad Komensky, Ptihoda,
Erikson, Matéjcek, Wallon, a dalsi. Né&ktefi se zabyvaji pouze fyzickymi zménami, jini
dusevnim vyvojem, néktefi jen jinak pojmenovévaji podobna obdobi. Cacka uvadi periodizaci
podle Wallona. Ten osobnost fazuje na Sest stadii:

0 prvni stadium (obdobi do jednoho roku) — novorozenec a kojenec,
druh¢ stadium (jeden az tii roky) — batole,
treti stadium (tii az Sest let) — predskolni vek,
ctvrté stadium (Sest az jedenact let) — détstvi a prepuberta,

paté stadium (jedenact aZ patnact let) — puberta,

©O O O O o

Sesté stadium (patnéact aZ dvacet dva let) — adolescence.

Kazdé obdobi ma sva kritéria, co by dité mélo byt schopné zvladnout, ¢emu se ma
naucit, co ma mit rozvinuté. Nemtizeme napiiklad po batoleti chtit, aby nam ¢etlo, nebot’
tomuto se uci ve Skolnim véku.

Pro ucely této prace se budeme zabyvat podle Wallona ¢tvrtym stadiem, podle vétSiny
autorti mlad$im Skolnim v€kem. ,,Mat&jc¢ek rozliSuje mladsi skolni vék v uz8im pojeti (6-8 let)
a stiedni $kolni vék (9-12 let).” (Simi¢kova Cizkova, 2003, s. 93) My se oviem zaméfime
na celé obdobi od Sesti do jedenacti let, nebot’ na nas tabor jezdi nejvice déti pravé v tomto

véku.

1.3 Mladsi Skolni vék

V tomto obdobi se dité zaméfuje ,,na svét, jaky je, chce ho pochopit.” (Simickova
Cizkova, 2003, s. 93) ,,Hlavnim pozadavkem je zvladnuti $kolni prace (...), osvojeni postupu
samostudia, raciondlni feSeni problémil, véetné vytvareni vztahti k vrstevnikim, ucitelim
i cizim lidem, sociélni kooperace, dalSi posileni nezdvislosti a sebekontroly, soutéZivost
a posileni frustraéni tolerance.* (Cacka, 1997, s. 22)

Nastup do Skoly je v zivoté ditéte velkym meznikem. Nastava obdobi,pro které je
typické mnoho vyraznych zmén. Prodluzuje se postava, dochazi ke zlepSeni koordinace jemné
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motoriky, posilovani koncentrace, rozvijeni dudevnich procesa jako je proZivani, orientace
i chovani. Jsou-li déti neposedné a hravé, neni pro né lehké sedét klidné v lavici, umét davat
pozor a zaroven délat, co fika pani uCitelka. Zaroven se musi sezndmit s mnoha novymi détmi
ve tfidé. PoZadavky nejsou jen ve Skole, ale i doma, kde vznikaji pfisn&jsi méfitka. Zmén
nastava mnoho a jsou pfili§ nahle. Stava se tedy, ze dit¢€ se citi zmatené, roz¢ileng, unavené.
Ale po roce uZ je dité prizpisobengjsi a vyrovnangj§i. (Cacka, 1997, s. 70) Proto je lepsi
ptihlasovat dité na tabor po prvni tiid¢, kdy uz umi ¢ist, umi se vyrovnat s Ukolem, je celkové
vyrovnangj$i a umi piijmout novy kolektiv.

Obecné lze tici, ze dit¢ je aktivni a snaZivé, ochotné spolupracovat, iniciativni, pilné
a pracovité. Pii pohybu se uvolni a je pak pozorngjsi. Kazdé dité je zvidavé, nechce jen
piijimat informace pasivné. Co se tyka predstavivosti, dité je jiz schopné rozliSovat mezi
realitou a fantazii. Umi si vybavit potfebnou pfedstavivost. Zdokonaluje se i v paméti. Dokaze
si zamérné pamatovat, logicky usuzovat. Nejdillezitéjsi je rozvoj pozornosti, na kterém jsou
zavislé ostatni pozndvaci procesy. Po nastupu do Skoly je dité velmi malo schopné byt
pozornym. Neudrzi dlouhodobou pozornost, musi se zatfazovat kratkodobé ukoly anebo
pomoci si hravymi prvky. U¢Ci se psat a Cist a postupné rozvijeji slovni zasobu. Dité se také
uci regulovat své emoc¢ni projevy, rozeznavat moralni zasady, zpocatku se snazi vSe vyuzit
pro sebe, pozd¢ji bere ohled na kolektiv vrstevnikt, kde si vytvaii nové vztahy. Vztahy jsou
zpo&atku jen nahodilé, pozd&ji se vytvaii skupiny kamaradd. (Simickova Cizkova, 2003,

s. 94-99)

1.4 Hlavni ¢innosti v mladsSim sSkolnim véku

»Hlavni ¢innosti ditéte mladsiho Skolniho véku je uceni a préce, plnéni zadanych
tikolti. Pro zdravy rozvoj osobnosti je vak stale dilezita hra.* (Simi¢kova Cizkova, 2003,
S. 99) Déti maji rady hlavné pohybové, soutézivé a spolecenské hry, u kterych se postupné
pravidla ztézuji. Chlapci obecné jsou pii hrach hlucnéjsi, agresivngjsi, potiebuji prostor a hry
jsou originalni a tvotivé. Divky naopak vyhledavaji hry stereotypni, klidné a maji spiSe
uzavieny prostor. Hra se stane relaxaci, jakymsi odreagovanim od Skolnich povinnosti.
Funkce hry miize naopak byt diagnosticka ¢i terapeutickd, coz pomdha ucitelim pfii jejich
pedagogické &innosti. (Simickova Cizkova, 2003, s. 99)

V mladsim Skolnim v€ku nachazime z4ajmy, které jsou prozatim ptechodné, nebot’ dité

teprve uruje smér svych schopnosti a voli proto rizné aktivity. Je to vSak pro toto obdobi
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velmi dulezité, protoZze najde-li se dité¢ v zajmové cCinnosti, rozviji a obohacuje tak svou
osobnost, a zarovenn mize kompenzovat neuspéchy ve $kole a ve svych vykonech. Po cely
Zivot je dillezita potieba seberealizace. (Simickova Cizkova, 2003, s. 99)

Postupnym uvédomovanim si sebe sama a vlastnim kritizovanim se dit€ boji
zesmé$néni, coz oslabuje jeho spontaneitu. Zpocatku bylo spontanni, vychazelo z proziti
situace, pozdé&ji ale dava prednost ,,objektim.* ,,Zivé a spontanni prozitky i fantazie raného
détstvi jsou nyni pii nepevnosti vychodisek vlastniho ,,ja“ pomérné snadno korigovany
a ukaznovany osvojovanymi principy. (...) VSe je hodnotné pouze, ma-li to hodnotu i v o¢ich
jinych.« (Cacka, 1997, s. 72)

Kazdé¢ dité potiebuje sviij prostor pro vytvoieni sebe samo. Potfebuje zaroven jasné
vyty€eni hranic a mezi, naucit se, ze kolem sebe ma i jiné, bez kterych to bud’to nezvladne,

nebo jim ma pomoci. K tomu v§emu mu napomaha svét kolem.

1.5 Vliv prostredi na dité

Dité je ovliviiovano (Hofbauer, 2004, s. 55-162):

V rodinég,

ve volno¢asovych aktivitach a zatizenich Skoly,

V prostorach a zatizenich volného ¢asu mimo skolu,
ve sdruzenich déti a mladeze,

vrstevniky v obci a regionu,

O O O o o o

médii a komunika¢nimi kanaly,
0 celou spolecnosti, kterda ma ptisobit na dité.

Kazdé prostfedi by mélo ditéti nabizetuspokojeni jeho dusevnich potieb, davat mu
dostatek podnéti, ucit ho lasce, samostatnosti. Realitou je, Ze na né Casto klade pozadavek
za pozadavkem. Ocekava se kazen, obratnost pii hie, Skolni praci. Aby dité zistalo vyrovnané
a umélo se pfizpasobit zivotnim podminkdm, je tfeba uspokojit jeho vlastni potieby,
i pozadavky okoli. (Cacka, 1997, s. 107),Pravé v mimoskolni &innosti se dit&¢ neziidka
setkava s t¢émi nejmocné&j$imi popudy k divéie ve vlastni sily, optimismu, tcté k pravidlu.”
(Cacka, 1997, s. 120)

Z&kladnim smyslem vychovy by mélo byt rozvinuti lidskych hodnot i postoji a udit
¢loveéka znalostem a dovednostem, diky kterym se citi bezpe¢né&ji a umi zakusit vice prozitkt

a uspokojeni. (Vazansky, 2001, s. 68) Podle Umluvy o pravech ditéte by vychova méla

9



sméfovat k rozvijeni osobnosti ditéte, jeho nadani a schopnosti, méla by posilovat Gctu
k lidskym praviim, k rodi¢tim, ke kultute, Kk jinym civilizacim, K ptirodnimu prostiedi, méla
by dité pfipravovat na zodpovédny zivot ve spolecnosti, ve které bychom si méli porozumét,
snaset se, moci se pratelit mezi riznymi skupinami. (Clanek 29)

Vychovu individua Ize vymezit i takto: ,,Spole¢nost, ktera na sebe piebird povinnost
premény jedince, podnécovani jeho rozvoje a struktury jeho byti, musi zabezpecovat
nasledujici charakteristické znaky osobnosti ¢lovéka: chapani svobody jako moznosti
seberealizace, poznavani sebe sama, radost z poskytovani a sdileni, redukce chtivosti,
nenavisti, iluzi a zavisti, védomi jistoty, identity, sebeduvéry a solidarity s okolnim
prostiedim. Také podnécuje védomi nutné ukdznénosti a respektovani skute¢nosti
pro dosazeni cile, prozivani lasky a ucty ke clovéku ve vSech jeho projevech a posiluje
schopnosti celistvého harmonického Zivota atd.” (Vazansky, 2001, s. 69)

Kazdé dité potiebuje citit, Ze neni zbyte¢né, Ze si jej nékdo v8ima, vénuje se mu.
Na naSem tébofe se snazime vénovat se vSiem détem a nenechavat nékoho stranou. Pfi hrach
by se m¢li zapojit vSichni. Idealni je, zapoji-li se 1 vedouci, aby je déti vice vnimaly jako

nékoho, kdo je jim blizky a ne jako né€koho, kdo je hlida a rozkazuje.

1.6 Vliv vychovatele na dité

wewvr

jenz ovlivituje charakter, pribéh i vysledek edukacniho procesu. V détském véku je obzvlasté
dulezity vliv kvality tohoto vztahu, protoze dit¢ mladsiho $kolniho véku v osobnosti pedagoga
nachazivzor, na jeho nazorech je zavislé, snadno pfijima jeho autoritu. (Urbanovska
in Kantorova et al., 2008, s. 241)

Postoj ditéte ke Skole utvaii ucitel, ktery muze byt autoritativnim, nejistym,
temperamentnim, unavenym, nebo jen Skatulkuje déti do urcitych skupin. Pak dit¢ nema
potiebu se zdokonalovat, né¢emu se ucit, snazit prekondvat samo sebe. (gimiékové Cizkova,
2003, s. 98-99) Neni to jen ucitel, kdo dit€¢ zbavi chuti né¢emu se ucit. Mluze to byt
i autoritativni rodi¢, vychovatel, soused, kdokoliv z okoli. Lze fici i 0 sousedovi, Ze je
vychovatelem, nebot’ ptisobi na dité.

»Nejcenngj§imi  vlastnostmi dobrych vychovateli jsou: prirozena laska k détem,
trpélivost, porozumeéni, pfimétené pozadavky, dislednost, optimismus a sebediivéra. — Déti

vedené vychovateli stémito vlastnostmi tedy maji nejveétsi nad&ji vstupovat do Zivota
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s davérou, citové vyrovnané, veselé, podnikavé, pratelské, dobfe spolupracujici, snazivé,
vytrvalé a poctivé.” (Cacka, 1997, s. 147)

Snazme se proto o to, abychom Kk détem piistupovali s porozuménim, laskou
a pratelstvim, aby vnas vid¢€li pomoc a pratelstvi a nebyli jsme jen dalSimi lidmi, kteti

po nich néco chtéji.
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2 Vychova ve volném Case

Volny casje pro kazdého ¢lovéka pifjemnym travenim, smi si jeho napln zvolit sam,
¢init to, co ho zajima, tedy o prazdninéach jet tfeba na tabor, o vikendu na zajimavou akci.
Tabory se vétsinou zakladaji na zazitkové pedagogice, proto si vysvétlime, co to znamena,
jaké jsou jeji principy. Nedilnou soucasti volného ¢asu, a u déti mladsiho $kolniho véku také
naplni, jsou hry. Mohou byt spontanni, nefizené, pravé déti néco napadne, hraji si s auticky,
s panenkami, s kostkami, bé&haji, skacou, vyplni si chvilky ¢ekani ... voli si hru samy.
Na druhou stranu jsou hry fizené, kdy jsou jasn¢ dana pravidla, kterd musi dodrzovat, a pravé
tyto hry jsou naplni zazitkovych akci a taborii a proto si je blize popiSeme. Vysvétlime si,
co to hra je, jak ji lze d¢lit a jak ma vypadat jeji pfiprava. Co je potfebné u kazdé hry mit

urceno, pro koho je vhodna.

2.1 Volny c¢as a vychova

Volnym ¢asem rozumime dobu, se kterou,,¢lovék muze nakladat podle svého uvazeni
a na zakladé svych zajml. Volny cas je doba, kterd zistane z 24 hodin b&ézného dne
po odecteni ¢asu vénovaného praci, péci o rodinu a domacnost, péci o vlastni fyzické potfeby
(v€etné spanku).“ (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 341) Takto chapeme volny ¢as jako
negativni pojem. Mlzeme na né] ale nazirat i jako na Cas svobodny, pro nas, pro nasi
realizaci, mizeme délat, co chceme, nejsme do ni¢eho nuceni. Mame volnost v jednani.

Pojem volného ¢asu je tedy chapan pozitivné. (Vazansky, 2001, s. 29-30)

Kazdy ¢lovek piistupuje k volnému ¢asu jinak, ma jiné pozadavky. Ale ma i n&jaké
o¢ekavani, chce ziskat nové zazitky. Nejcastéji si chce odpocinout, zazit zdbavu, rozvinout
svou osobnost. To jsou i hlavni funkce volného casu. (Hofbauer, 2004, s. 13) Horst

Opaschowski poukazal na hlavni potfeby a vytvotil jejich piehled (Vazansky, 2001, s. 36-38):

Rekreace — jisté osvézeni, zotaveni, zdravi, uvolnéni, odpocinek, dobry pocit,
Kompenzace — vyrovnani nedostatkil, zfeknuti se norem, rozptyleni, uzivani si Zivota,
Edukace — poznani, dalSi vzdélavani, touha po zazitcich,

Kontemplace — hledani sebe sama, sebevédomi, klid, rozjiméani, pohoda,

O O O O o

Komunikace — touha po sdéleni, druznosti, vztahy, objevovani ¢asu pro jiné,

12



0 Integrace — kolektivni vztahy a vytvafeni skupin, potfeba spolecnosti, pocit
spolecného prozivani,

o Participace — moznost potvrzeni sebe sama, angaZovanosti, spolurozhodovani,
spolutcast,

0 Enkulturace — schopnost vyjadieni se, spontaneita, fantazie, kreativni rozvoj, podpora

iniciativy.

To jsou moZnosti, které ndm volny ¢as nabizi. Je ovSem na nas, zda to pfijmeme anebo
ne. Mnohdy jsme ale ovlivnéni vnéjsim ptisobenim. Nejcastéji nas volny Cas urcuje piijem
rodiny, ale také shon mésta a snaha vymanit se, snadnd dostupnost, egoismus, sdélovaci
prostiedky, kde je velkym mnozstvim zastoupeno nasili, oteviené se mluvi o dfive
tabuizovanych tématech. Clovéka také ovlivituje vyroba nejriizngjsiho zbozi, ktera je zaloZena
na kvantité. Diive bylo pro ¢lovéka dulezité to, kym je. Vazil si vlastnosti, jako jsou
tolerance, porozuméni, skromnost, pokora, poctivost. Dnes ¢lovéku zalezi na tom, co ma.
Jaky je jeho majetek, jméni, co vlastni, nejéastéji jsou lidé zakeini, zavistivi, sobecti. Na prvni
mista kladou praci, aby méli penize, ale dochazi k odcizeni pracovniho smyslu, neciti
odpovédnost, nejsou spokojeni, svazuji je pravidla, predpisy, pfedem uréeny ¢asovy rezim.
Na dennim potadku jsou terminy, spéch, napéti, denni rozvrhy a volny ¢as je jen ta doba,
ktera nam ztistane. Néco malo, které miizeme vyuzit pro sebe. Cely proces je ¢asto provazen
stresem a nudou, protoZe bez piedpist ani nevime co délat. A pokud jsme nezaméstnani
anecitime se byt uzndvani, pak ztracime sebedivéru, mame pocit marnosti, zbytecnosti,
bezcennosti, obracime se proti spole¢nosti, sklouzavame ke kriminalité, k sektam, drogam,

pohlavnim vystrelkum. (Vazansky, 2001, s. 16-20)

Volny cas je v soucasné dob¢ prostoupen komerci, pasivitou ucastnikli, technika je
nade vSe, ¢lovek je lhostejny a rezignuje k okolnimu svétu. Pro€ se snazit délat néco aktivng?

Jsme svobodni, nezavisli. (Pelanek, 2013, s. 14)

Abychom néceho dosahli a mohli ,,zménit svét,” je potieba zacit jiz s détmi. Musime
je umét spravné vychovavat, coz znamena ,,zamérné pusobit na osobnost ¢loveéka s cilem
dosahnout pozitivnich zmén v jejim vyvoji.“ (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 345) Prvnim
hybatelem je rodina, kterd zdsadné¢ formuje osobnost a vytvari hmotné podminky
a zabezpecCuje socialni ochranu. Dale pak rodina, ktera zije od vyplaty k vyplaté, nemiize

umoznit ditéti nabidku vSech aktivit, které by chtélo. Zivotni styl rodiny je tedy jakymsi
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regulatorem, ktery ma pozitivni podporovat a negativni eliminovat. (Hofbauer, 2004, s.56-64)
Jelikoz détsky ve€k znamend méné povinnosti, je den tvoien predevSim volnym casem.
U ditéte mladsiho Skolniho véku byva naplni volného casu mnoho zajmi, ale nemusi byt
trvalé a Casto jsou prelétavé. Proto vtomto obdobi je dilezité umét dit€ spravné vést a
vychovavat, aby si pozdé&ji umélo najit svou cestu. (Vyhnalkova in Kantorova et al., 2010,
S. 164) Tomu maji napomahat jak rodice, déti, tak 1 dospéli, kteti na dit¢ plisobi, at’ uz jako
dobrovolnici, externi nebo profesionalni pracovnici rtznych organizaci. (Hofbauer, 2004,
s. 33) Je tedy vhodne, najit spravny vztah mezi volnym ¢asem a vychovou, ktery by détem
méli ukdzat a pomoci nalézt dospéli, na né¢ plsobici. Tento vztah by mél byt ve tfech

oblastech (Hofbauer, 2004, s. 18):

0 Vychova ve volném ¢ase — predstavuje plsobeni v uréitém casovém prostoru, déti se
zaClenuji do vychovného procesu, stavaji se aktivnimi Ciniteli a vytvaii moznost je
formovat.

0 Vychova prostiednictvim aktivit volného Casu — volny cas piedstavuje prostiedek,
kterym si osvojujeme individudlni rysy, znalosti, kompetence, dovednosti.

0 Vychova k volnému ¢asu — volny ¢as ma byt kli¢, kterym si budeme odemykat nové

moznosti, a ¢loveék se stane motorem, ktery uda orientaci celému snazeni. Dojde k cili.

Jednim z prostfedkit vychovy a volného Casu je zazitkova pedagogika, ktera mé

na taborech nezastupitelné misto.

2.2 Z&kKlady zazitkové pedagogiky

Zazitkova pedagogika, podobné také vychova prozitkem, vychova dobrodruzstvim,
se zamétuje na dovednosti a postoje U€astnika a ma dva hlavni principy: uci prostiednictvim
zazitkll a rozsifuje dobrodruzstvim komfortni zénu. Zakladem je vlastni aktivita. Cim vice
usili a energie Clovék vynalozi, tim ma intenzivnéjsi zazitky, které pak mize vyuzit. Avsak je
rozdil mezi rekrea¢nim a pedagogickym zazitkem. Dulezitym rozdilem je reflexe, ktera nam
pomaha zazitek zpracovat. Tento proces nam shrnuje Kolbtv cyklus, jenZ je tvofen Ctyfmi
fazemi: zkuSenosti (zazitkem), ohlédnutim (co se délo), hodnocenim (co bylo dobie
¢i Spatné€), planem zmén (jak to napravit). Tento cyklus tvofi jakousi spiralu naseho zivota,
nebot’ z kazdé situace si néco odnasime. Druhym principem je rozsifovani komfortni zony,

urcité oblasti, v niz se citime bezpecné. Tuto zoénu neradi opoustime, ale pokud nas nékdo
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psychicky podrzi, nahlédneme do zény uceni, a pokud situaci zvladneme, komfortni zona se
nam rozSifi a citime se dobfe. Nutné je ale odhadnout naro¢nost jednotlivce. Je-li nizka,
ni¢emu se nepfiucime, je-li pfehnana, dostaneme se do zony ohrozeni, kde jsme si tak nejisti,
Ze se nepfiuéime a navic nam hrozi realné nebezpedi. Ukolem je nastavit naroénost tak,aby se
stala zajimavym dobrodruzstvim. Nutnosti je seskladat program tak, aby nesplyval nebo nebyl
piili§ naro¢ny. (Pelanek, 2013, s. 21-24)

Zazitkové akce nés nuti vyvijet aktivitu v traveni volného ¢asu. Pocitujeme kvalitni
naplnéni, jez pod sebou miize skryvat navazani novych kontaktti, stmelovani skupin, rozvoj
komunikace, tolerance, vedeni lidi, rozvoj obratnosti, fyzické kondice, tvofivosti,
predstavivosti, umoziiuje kontakt s piirodou a jeji poznavani, sebepoznani, zamysleni
nad sebou, jak m¢ vidi druzi, inspirace pro zmény v Zivoté, dobfe straveny Cas, zabava a

vzpominky. (Pelanek, 2013, s. 11-12)

Nyni si uvedeme, jak lze naplnit ¢as, co mizeme zafadit za Cinnosti, nebo jaké

pouzivame prostifedky (Hanus, Chytilova, 2009, s. 111-113):

0 pohybové aktivity — sporty v piirod¢, turistika, rekreace, cviCeni a hryv pfirodé,
tabornicka a zalesacka praxe,

0 umélecké aktivity — literatura, vytvarné umeéni, hudba a zpév, tanec, film, divadelni
uméni, fotografovani,

0 socialn¢ psychologické aktivity — komunikativni, sebepoznéavaci, zamétené na
tvorivost, intelektualni, socialni,

0 spoleCenské aktivity — moderni spolecenské hry, happeningy, slavnosti a ritualy,
moderni deskoveé hry,

o kognitivni aktivity — pozorovani a monitoring, poznavaci, experiment,

o technické aktivity — konstrukce, zru¢nost, technika, vlastni prace,

o IT a medialni aktivity — hry, programovani a tvorba, vyhledavani, medialni tvorba.

2.3 Hra

Jak jiz bylo feceno, hra je nejcastéjsi ndplni volného ¢asu déti mladsiho Skolniho veéku.
Nyni si tedy uvedeme, co chapeme pod pojmem hra, zaméfime se pfedevSsim na fizenou hru,
jez je nutnd k piipravé programu zazitkové akce nebo tabora. Pokusime si uvést jak hry délit
a jak vypada metodika hry.
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2.3.1 Pojem hra

Rekneme-li hra, kazdému se vybavi rtizné spojeni. Dle Huizingy Ize hru vymezit jako
»svobodnou, specifickou lidskou ¢innost, jez se odehrava v rdmci urcitého jasné vymezeného
¢asu a prostoru podle dobrovolné pfijatych a zaroven bezpodmine¢né zdvaznych pravidel. Hra
ma svij smysl a cil vsobé samé, doprovazi ji pocity napéti a radosti a védomi odli$nosti
od kazdodenniho vSedniho Zivota.“ (Vyhnalkova in Kantorova et al., 2008, s. 172,173)
Pod pojmem hra se ndm mze vybavit prozitek, aktivita, soutéz, zabava, relaxace, uceni,
volnost, protiklad vaznych véci, pfijemné ukriceni chvile, je nedilnou soucasti lidského
zivota. Prostupuje jim od zacatku do konce. Poméha nam fesit konflikty, u¢i nas socializaci,
tvofi nasi osobnost. U¢i ¢loveka piijimat prohry nebo vyhry a také tomu, ze to piisté¢ miize
dopadnout jinak a nema se tim trapit. Ma umét piijmout uspéch i porazku. Kazdy narod a
kazda kultura si vytvareli své vlastni hry, které se ptedavaly z generace na generaci, proto
na riznych mistech je kazd4 hra jedinecnd, nova, obohacend o nové poznatky. Stale vétSim
problémem se stala soutézivost, jez vedla od piijemného baveni az k touze vyhrat vzdy, coz
mize byt problémem i v dal§im piistupu k lidem. Hra se stala z&kladem zivota, jenz nas
obohacuje, proménuje, kultivuje. Ma sva pravidla, jisté hranice, které nam dovoluji byt
svobodni pfi hie, a zdroven nenarusovat svobodu druhych. V soucasné dobé je hra odsunuta
na jinou kolej. Do popiedi se dostavaji hrdinové pocitacovych her, jejich jazyk a gesta se
pfejimaji do béZného Zivota. Neni dilezité, co prozivame, ale co mame, vlastnime, umime.
Hra ndm ma pomoci pfijmout urcitou socidlni roli a umét reagovat na sebe sama a na druhé.
Mnohdy ale neumime pfijmout svou podstatu ve vztahu k druhym a snazime se dat viemu
sviyj raz, vytvorit vSe podle nasi pfedstavy. Hra, stejn¢ jako nas zivot, je prostoupena velkym
mnozstvim vztahd, vazeb, spolecenskych pravidel, proto je dilezit¢é naucit se hrat
na spoleéném ,,hfisti, kde budou stejna pravidla pro vsechny. Mnohdy jsou ale silnéjsi
jedinci hnéni touhou prosadit se a spravedlivé stfidani a dodrzovani pravidel jde stranou.
V kazdé hie l1ze ménit taktiku, mizeme razné testovat, hledat klicky, finty, prchat, blufovat,
klamat soupefte, ale tak je to 1 v béZném zivoté. Pfed détmi se snaZime také taktizovat. Jsme
unaveni a dité si chce s ndmi hrat, ale my jej poSleme pry¢, jsme pfili§ unaveni, ale pak si
musime uvédomit, kdo vlastn¢ to dit¢ vychova? (Mazal, 2007, s. 9-16) Samo se to nenauci a
televize neni ptili§ dobry vzor, je-li v ném tolik nasili. A hlavné¢ kdo nam vynahradi ten Cas,

ktery se jiz nevrati. Dité vyroste a my budeme litovat, Ze jsme ztratili ¢as, ktery je jen jednou.
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V obdobi pied nastupem do Skoly hra predstavuje hlavni zdroj informaci. Pomoci ni se
u¢ime vSemu, co od nas okoli ofekava. S nastupem do Skoly nastava velkd zména. Jsme
nuceni pfijmout rezim, jenZ nam dava Cas na praci a Cas na hru. Je dilezité zvyknout si
na Skolni prostfedi, pochopit vztahy, kdo se stava nadfizenym a kdo podfizenym, naucit se
pravidliim a umét spolupracovat. Postupné se u nich rozvine tvofivost a kreativita, jak spravné
nakladat s casem a jak vSe vyuzit. Dulezité je stfidani aktivit, abychom dali moznost zapojeni
vSech a hlavné Sanci na vyhru, ktera se pro né stane hnaci silou pro dalsi ¢innost. V puberté je
dilezité stru¢né vysvétlit pravidla a nechat hrace, aby si nasli vlastni cestu. Dospéli a seniofi
nejcastéji hraji hry s détmi nebo s vnoucaty anebo si jdou zahrat s ptateli. OvSem doba, kterd

piedstavuje hru, je oproti détstvi a dospivani mnohem mensi. (Mazal, 2007, s. 26-30)

Pouzivanim hry ,,navozujeme situace, piibéhy, dé¢je, role, ve kterych se jedinec ¢i
skupina rozviji a roste védomostné, dovednostné, ale pfedevs§im zkuSenostné ... hru chapeme
jako jeden z nejidealnéjSich prostfedk harmonického rozvoje osobnosti (Hanus, Chytilova,
2009, s. 114)“. Pro harmonicky rozvoj je tieba si klast cile a jejich dosahovanim tvofit

osobnost.

Hra ma plnit ur¢ité funkce, pfedstavuje uréitou roli (Franc, Zounkova, Martin, 2007,
S. 67-69):

vytrhnout ze znamého prostiedi,
rozsifovat osobni hranice a objevovat sebe sama,

zkoumat socialni interakce a hry,

©O O O O

rozvijet dovednosti — socialni, intelektudlni, kreativni, rozvoj a ovladani emoci,

fyzicke.

2.3.2 Déleni hry

Jednotné déleni her nenajdeme. Kazda hra se zamétuje na rozvoj nasich védomosti,

znalosti a dovednosti. V jednotlivé hie je cil rizny, mame jiné podminky, jiné prostiedi.

,»Hra ma rtizné aspekty — poznavaci, procvi¢ovaci, emocionalni, pohybovy, motivacni,
tvofivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky.“ Je urcCena
pro jednotlivce, dvojice, malé skupiny, velké skupiny, hry spomickami, atd. (Pricha,
Walterova, Mares, 2013, s. 92-93)
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Hru mtzeme délit napiiklad podle vychovnych cild, tedy hodnot, k jakym se snaZzime

nasim pasobenim sméfovat, maji rozvijet (Hanus$, Chytilova, 2009, s. 114-115):

jazykovou inteligenci — umét se vyjadiovat, vysvétlovat, vypravét,
hudebni inteligenci — zapamatovat si melodii, schopnost vnimat ton,

matematicko-logickou inteligenci — dokazat pracovat s ¢isly,

pohybovou inteligenci — byt pohyblivy, manualn¢ zru¢ny, zvladat sport,
intrapersonalni inteligenci — umét se vyznat ve svych pocitech, pracovat s emocemi,

o]

o]

o]

O prostorovou inteligenci — umét si predstavit nové obrazy, objekty,

o]

o]

0 interpersonalni inteligenci — vidét a porozumét potfebam a zamértim druhych,
o]

vztah k pfirodé — jak vnimat Zivé, celek.
Mimo pusobeni a rozvijeni inteligenci muzeme rozliSovat hry na:

0 kombinované — uplatnéni a provéieni celé osobnosti,

0 pomocné — maji pobavit, navodit atmosféru, uvolnit, rozehtat.
Jiné déleni uvadi tyto hry (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 69-75):
Kritériem je prostredi:

o terénni (outdoorové) hry — les, louka, hory, u vody,
o0 hry do mistnosti,

O hry do méstského prostiedi.
Kritériem jsou pravidla:

0 strukturované hry — jasny, piesny soubor pravidel,

0 malo strukturované nebo nestrukturované hry — uréené pouze prostredi a motivace.
Kritériem jsou cile:

Vétsina her se fadi do vice kategorii, nebot’ mohou rozvijet psychické, fyzické, emocionalni

i socialni dovednosti, ale jedna je vyzdvihovana.
Hry rozliSujeme i podle formy, jaké jsou rysy hry, jak se zapojuje jedinec, ¢i skupina:

O inscenacni hry — hra¢ postaven do situace, kterou ma fesit, a rozvijet svou osobnost,

0 tymové hry — kontakt s druhymi, uéi se vidcovstvi, rozdélovani roli, planovat,
18



simulaéni hry — zapojeni do hry v ur¢ité roli,
iniciativni hry — zadan tkol, ktery ma byt splnén, fadi se i seznamovaci hry,

hry vrolich — pfijeti role a jeji postupné rozvijeni, role jsou skute¢ného charakteru

(simulaéni hry), fiktivniho (hra v rolich) anebo inspirované zajimavou historickou

osobou (charakterizace),

psychologické hry — pozaduji vy$$i emocionalni naroky, dulezité je vedeni

odbornikem z praxe,

sociodrama — nejcastéji kontrolovana diskuze, snaha pochopit problémy pomoci

situaci, obsahuje hodnoty, postoje, mravni zasady,

predkurzovni hry — mohou plnit ukoly jesté pied zahajenim setkani s ostatnimi,

o0 kombinované formy:

>

>

,»otviraky* neboli zahajovaci programy — seznamit ucastniky mezi sebou,
pfedstavit jim svét na kurzu,

»zaviraky*, programy na zaveér kurzu — uzaviit svét na kurzu,

hry béZici v pozadi — nejsou presné zafazeny do programu, probihaji soub&zné,
paradoxni hry — snaZi se rozbit stereotypy na kurzu, méa popirat pravidla a
zpochybiiovat smysl aktivit,

turnaj nebo soutézni klani — ma pozitivni vliv, posiluje motivaci do hry,

0 ne-herni formy aktivit:

>

Y VY

Y V. V VYV V

»atmosférotvorné” prvky - ritualy, vyzdoba, nefekana setkani, artefakty,
osvétleni, zvukovy doprovod,

,cervena nit* — série drobnych ritualt dne, opakuji se kazdy den — pfi vydeji
jidla, buzeni,

happening — rizné vytvarné programy provazené zdobenim téla a tancem,
dilna, prednaska, miniSkola — ziskdvani novych dovednosti, zaméfeno
na tvotivy pristup, zkouSet nové véci a experimentovat,

audiovizudlni prezentace — zabéry z cest, predéitani, sledovani filmu,

vystavy a pfedstaveni — pifedstaveni vysledkil kreativni prace ucastnikd,
vyprava — nékolikadenni expedice s pozndvanim kultury, krajiny,

inspirativni host — maze piednaset, uvést uréity program, ¢asto uspésni lidé,
outdoorové dobrodruzné aktivity — skalni lezeni, vodni aktivity, kolo,

orienta¢ni b&h,
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» brigada, obecné prospésna ¢innost — pomoc V lese, navstéva seniorti vdomoveé
duchodcu,
> dalsi aktivity — zalezi na fantazii tymu, klid stfediska, pomoc v kuchyni, zed’

naikt/smichu na postiehy ucastnikt (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 69-75)

2.3.3 Metodicky postup uvadéni her

Kazdy cloveék si vytvaii néjakou zasobu her. Nékteii pouze v paméti, protoze je

nepotiebuji tak Casto nebo nemaji takové mnozstvi. Pro kazdého, kdo pracuje s détmi, je

dobré si vytvaret svou vlastni kartotéku, kterou doplituje o své vlastni poznatky. Je vhodné

mit Sablonu, aby se v ni 1épe orientoval a snadné&ji hledal. Ta obsahuje popis hry a jeji kritéria.

Navrh jedné mozné Sablony si uvedeme i zde (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 80-

103; Hanus, Chytilova, 2009, s. 118-120):

(@]

O O O O o

nazev hry — mél by zaujmout,

jméno autora nebo pramen,

zamé&feni hry — lze specifikovat subjektivné — denni doba, délka hry, fyzicka nebo
psychicka naro¢nost, kreativni hra, podle cile,

¢as na pfipravu — Cas pfipravy na misté¢ akce, nepocita se ¢as vyroby pomiicek a
promysleni hry,

pocet instruktort na ptipravu — urcit, kdo bude §é¢fem hry (manazerem), ¢leny tymu,
material — zdroje k dispozici — instruktofi, ¢as na pfipravu, na hru, prostiedi, materiél,
Cas na hru — jeji realizace,

pocet instruktorti na hru — organizatofi a zabezpeceni,

pocet hraci — pro nekteré hry dilezité, ovliviiuje prubéh, dilezité je 1 déleni do skupin:
nahodné, podle schopnosti a dovednosti, podle pozitivnich ¢i negativnich socialnich
vazeb, kapitani si voli druzstva, jak se lidé znaji, specidlni déleni,

vékova kategorie — urceni pro jaky vek je hra vhodna,

prostiedi — uréuje vhodné misto, prostor a specifické potieby pro realizaci,

denni doba — udava optimalni ¢ast dne — specifické Casy vytvati zvlastni kouzlo
pro hry,

ro¢ni obdobi — Kritérium pro realizaci aktivity, aby neztratilo kvalitu,
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charakteristika — stru¢ny zameér hry, zkraceny herni mechanismus, dtlezitou soucasti
hry jsou pravidla, které by mély chapat obé strany, ucastnici se pravidla mohou
dovédét zcentralné vyveéSenych, prichystanych pro kazdého ucastnika, uUstnim
vysvétlenim, postupnym odhalovanim anebo u malo strukturovanych her hra¢i sami
pochopi co d¢lat,

prostiedi — jak spravné vytvofit ,kulisy”“ hry, pfipravit trat, mistnost, navodit
atmosféru,

motivace, uvedeni hry — prostor pro nas$i fantazii, tvofivost, mnoho zptsobt uvedeni,
interaktivni vstup do hry, navozeni atmosféry, vzbuzeni zv&davosti, nesouvisi
s pravidly, na zacatku kurzu motivace delsi, postupné se zkracuji, nemusi byt tésné
pfed zahdjenim hry, vzbuzuje vétsi zvé€davost, rizné¢ formy: hrand scénka, poslech
nebo sledovani libreta, kratka aktivita, vysvétleni hry, psana motivace, minimalisticka
motivace,

logistika (,,technicky piehled) — popis d¢je, ulohy, zadani, role instruktord, piehled
co, kdy, jak probiha — nutno byt pfipraven na neekané situace, vhodné mit scénafr,
kazdy vedouci pfed zahajenim musi védét, co potiebuje: kdy vstupuje do hry, jaka je
jeho role a jak je propojena s ostatnimi, posloupnost udalosti, struktura hry a
povédomi o pravidlech, jaky asi bude vyvoj, co smi Gcastnikiim sdélit, komu klast
dotazy, kdy kon¢i ve hie a co dé€la poté; kdy a jak se Gcastnici dozvédi informace
ke hte,

tipy pro instruktory — dobré rady jak ozvlastnit, mozné problémové situace, zkuSenosti
z minulosti,

mozné Upravy — napady, moznosti, uzivané modifikace. (Franc, Zounkova, Martin,
2007, s. 80-103; Hanus, Chytilova, 2009, s. 118-120)

Po zahdjeni hry $éf hry neboli koordinator kontroluje pribéh hry, predvida problémy,

stara se o bezpecnost jak fyzickou, psychologickou tak i ochranu materidlu a prostfedi, hlida

cas. Dalsi osobou, kterd se ve hife mulze objevit je rozhod¢i, jenz zodpovida otazky

Kk pravidlam, je jejich interpretatorem a fesi konflikty mezi hraci. Povinnostmi instruktorapti

hie je byt tam, kde ma, délat to, co mu bylo zadano, informovat koordinatora pii jakékoliv

zmen¢ situace, problému, motivovat hrace,jak pozitivné tak negativné, aby zmobilizovali sily.

Instruktor se mize nachazet v roli Gi¢astnika, kde ma za povinnosti neprozradit dal$i pravidla

Ci strategie, nesrovnavat vykony skupin, vlozit se do hry jako ucastnik a nedavat si pauzy
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S ostatnimi instruktory, chovat se jako Ucastnik, povzbuzovat ostatni, nedrzet se zpatky.

(Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 86-88)

V pribéhu hry je dalezit¢é dbat na bezpecnost jak fyzickou tak psychologickou a
emocni. Nesmi byt ohrozeni Ucastnici ani vedouci a tyka se to i1 prostfedi, kde hrajeme a
materialu, ktery pouzivame. Mnohdy se stane, Ze je nutné upravit casovy plan, ktery jsme si
urcili. Pokud by hra méla byt delsi, nez jsme si urcili, mtizeme ji ukoncit, ale ovlivni to dojem
hracu, prodlouzit limit, ale je nutné konzultovat s dalSimi vedoucimi nésledujici aktivity
anebo zménit hru tak, aby zapadla do planu, ale nemélo by to ztratit smysl. Hraci také mohou
byt rychlejsi, nez jsme si mysleli, nej¢astéji je vhodné piejit na dalsi aktivitu. Pokud bychom
aktivitu opakovali, mohou vyplynout riizné otazky a pochybnosti o prvnim kole. Nastavime-li
pravidla pfili§ sloZzité, je vhodné snazit se hra¢im pomoci dojit feSeni a na konci to pfiznat.
Nebudou nés pak vnimat jako nepiejici. Zmeny v pravidlech neni dobré provadét. Mohou se
zménit, je-li to opravdovy nedostatek, ale musi se o zméné dozvédet vSichni aktéti, coz je
naro¢né. Z&sah do programu je také opravnény, jsou-li aktéfi unaveni, vyCerpani, v konfliktu.
Po skonceni hry je diilezité jasné signalizovat jeji konec, vyhlasit vysledky, uzavtit hru, rychle
piedat informace v ramci tymu uvadéjiciho hru, informovat instruktory piipravujici dalSi
program o aktudlnim fyzickém a emocCnim stavu skupiny, vysledcich hry, pfipadném
konfliktu, o Gcastnicich, jimz je tfeba vénovat pozornost, uklidit, nechat prostor na odpocinek

a na zazitky a jejich zhodnoceni. (Franc, Zounkovéa, Martin, 2007, s. 88-92)

Soubor téchto her ndm udé celotdborovou hru, jejimz cilem je hlavné vyvolat zazitky,
byt prekvapivi a origindlni. Mlzeme ji postavit na individualnich tkolech, pfimé soutézi
tymi, neptimé soutézi tymi anebo spoleéném ukolu. (Pelanek, 2013, s. 77-78) Nesmime v3ak
zapomenout, ze kazdé dit€¢ mé jiné schopnosti, jinou uroveil vzdélani. Je nejen vhodné mit
smiSenda druzstva mladSich se starSimi, chlapce s divkami. Kazdy umi néco jiného, nejde mu
rychlé C¢teni, vynika v Morseové abecedé. DéEti jsou nuceny umét si navzajem pomahat a
dopliiovat se. (Foglova, 2008, s. 7) Ale sestaveni programu a piipravé se budeme vénovat

v nasledujici kapitole.
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3 Tabor

Tato kapitola ndm ma objasnit, co to jsou tabory, jak je lze d¢lit, kdo se na nich
vyskytuje, co je nutné si ptipravit, sehnat, vyrobit, piivézt na tdbor. VEétSina v détstvi na tabote
byla. Jsou to jedny z prvnich zazitki, kdy si uvédomujeme setkavani s cizimi autoritami,
kamarady, ktefi jsou ndm velice podobni, pravé proto, ze si vybrali stejny tdbor jako my.

Ukazme si, co k takovému taboru patii ze strany piiprav.

3.1 Tabory a jejich déleni

Ptesnou definici tdbora nalezneme v zdkoné ¢. 258/2000 Sb. o ochran¢ vetejného
zdravi v 88 a 812 a ve znéni pozdé&jsich predpisti pod oznacenim zotavovaci akce nebo jiné
podobné akce pro déti. Zotavovaci akci rozumime pobyt pro 30 a vice déti do 15 let jejich
véku a trvajici déle nez 5 dnli. Nespliujeme-li podminky a madme méné déti nebo je pobyt
krat$i, poradame jinou podobnou akci pro déti. Pfesto musime zajistit hygienicky nezavadny
stav zafizeni, zabezpecit pitnou vodu, mit zdravotn¢ zpiisobily dozor a zdravotnika,
pfi stravovani mit osobu se zdravotnim prikazem. Konani zotavovaci akce je povinné ohlasit
mésic pfedem na prtislusné hygienické stanici, jiné podobné akce tuto povinnost nemaji.

(Ob¢anské sdruzeni Sarkander [online])

Budeme-li se chtit pokusit tabory néjak délit, ptijde nam to tézce, protoze nabidka je
neskute¢né Siroka a pestra. Podle ubytovani muzeme rozliSit tdbory konané v budovéach,
ve stanech, mohou byt tabory putovni, vodacké, podle délky dvoutydenni, tfitydenni, drahé,
s kvalifikovanymi vedoucimi, ale najdeme i tabory, pfi kterych hrozi ditéti nebezpeci.
Pii volbé tdbora by si rodi¢ mél odpovédét na neékolik otdzek, aby si mohl zmensit okruh
nabidek. ,Bude tabor pro naSe dit¢ bezpeény? Co vSechno zahrnuje cena tabora? Je
organizator tabora divéryhodny? Vyhovuje tabor ptisnym hygienickym piedpisim? Mame
0 tabote dostatek informaci? Maji vedouci odpovidajici kvalifikaci? Jaky je program tabora?
Pfinese naSemu ditéti tabor néco nového? Bude na tdbote zajisténo kvalitni stravovani? Bude

na tabote kvalifikovany zdravotnik?“ (Casto kladené dotazy [online])

Volba zavisi na rodi¢ich, ale 1 na ditéti a na jeho zalibach. Déle nas mize ovlivnit i

znamost s vedoucim, tabor se stane vyasténim celoro¢niho schazeni, jsou pofadany mnoha
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organizacemi a zafizenimi a jsou zaméfeny na jejich napli ¢innosti. Zasadni rozdil je i mezi

zimnimi a letnimi tabory. Nabidka a moZnosti jsou heomezené.

3.2 Organizace tabora

Ptipravit dobry tabor neni jednoduché. Musime si uvédomit, ze budeme mit pod sebou
ucastniky, ktefi si nas sice nevédomky, ale ptesto vezmou za vzory, budeme jim ptedavat
ur¢ité hodnoty. Je tedy dilezité, aby bylo vSe pfichystano jesté ptred zafatkem, nebot’

po zahajeni se t€Zce dobiha ¢as, kterého je velmi mélo.

Na uplném zacatku stoji sestaveni instruktorského tymu. Mizeme se Ucastnit jako
instruktofi z rznych davodi: byt soudsti skupiny, hledat partnera, ucit se novym
dovednostem, pfipravovat se na Zzivot, zaujme nas téma tadbora, chceme byt ve stfedu
pozornosti, ale nesmime zapomenout, Ze tvofime néco pro druhé a to je na prvnim misté.
Spravny instruktor by mél byt flexibilni, tvotivy, ptekvapujici, schopny, nevycerpatelny, mél
by se stale ucit a to i ze svych chyb, dobie vi o svych slabych strankéch a o svych moznostech
stard se o UCastniky. Jede-li na tabor, je zapojen naplno. Ve volnych chvilich by mél
rozmyslet nad programem, vztahy ve skupiné anebo jen odpocivat. Najdeme-li si ¢leny,
musime jeSté tym zorganizovat. Dulezité je vedeni, které je idedlné tymové, tedy je $éf,
nejlépe c¢loveék zucastnény skoleni hlavnich vedoucich, jez koordinuje ostatni ¢leny

S dostate¢nym prostorem pro tvotfeni. Idedlni pocet ¢lent je kolem Sesti, mate pak vice prace,

24

(Pelének, 2013, s. 38-43)

Slozeni tymu by mélo byt pestré a vyvazené. Clenové by méli napliiovat tymové role,

jako jsou (Pelanek, 2013, s. 43-45):

predseda — vedouci s autoritou,

navrhovatel — rezisér vyZadujici produktivitu,

inovator — chrli¢ napada bez podrobnych detaild,

upozornovatel — ovéfuje a hodnoti napady, je objektivni,

organizator — napady pietvarii do reality a je tahounem dostane-li impulz,

objevovatel — vyhledava zdroje a kontakty a je dobrym improvizatorem,

O O O O O o o

podporovatel — naslouchd, tlumi rozpory, v§ima si potieb druhych,
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0 dokoncovatel — pe€livy, snazi se dodrzovat fady a ¢asovy plan, dohlizi.

Kazdy ¢len mtize mit i vice roli, ale mély by v tymu byt zastoupeny vSechny. Mimo to
se mezi ¢leny rozdéli i funkce (Pelanek, 2013, s. 45):

0 zdravotnik — ma Iékarni¢ku a oSetfuje zranéni, mél by mit potvrzeni o Skoleni
prvni pomoci,

hospodai — stara se o materidl, techniku a dopravu,

ekonom - spravuje penize a schrafiuje dokumenty,

dokumentator — foti, piSe kroniku, zvetejiiuje dokumentaci,

kuchart - sestavuje jidelni¢ek, nakupuje, vati a koordinuje si kuchyn,

tiskovy mluvei — zajist'uje kontakt s okolim, s ucastniky,

hlidac¢ ¢asu — snazi se dodrzovat Casovy plan a pfipravenost ucastnikd,

O O O O o o o

zly muz — autorita u¢astnikti, umi je srovnat.

Sestavili jsme tym a nyni se musime zacit schazet. Na zac¢atku schiizky si fekneme, co
budeme probirat, o ¢em se bude jednat. Musime si davat pozor, abychom se nevénovali
zbyte¢né dlouho jednomu problému, ktery nakonec ani nebude dilezity. Je vhodné urcit si
zapisovatele, jenz zachycuje hlavni myslenky, vyfesené body, ale i nedotazené Silené
myslenky a nerealné vize, které mohou poslouzit pro dalsi schiizky. Z kazdé schizky by mély
vyplynout jasné ukoly pro konkrétni Cleny. Dilezité jsou i schiizky na tabote, které probihaji
alespon jedenkrat denné€, nejCastéji po obédé nebo vecer. Na nich se probird hodnoceni a
zkuSenosti z toho co bylo, v jakém stavu jsou tcastnici, co nasleduje v programu na dalsi den,
pokud vznikly problémy ve vztazich, tak by se mély vyfeSit a nemé¢lo by se zapomenout

pochvalit a povzbudit. (Pelanek, 2013, s. 46-49)

Celou ptipravu tabora mtizeme rozdélit do Gty fazi. A to sice na fazi (Pelanek, 2013,
s. 50-52):

O zréni — zde se musi vytvofit tym, ktery vymysli v abstraktni roviné. Uré¢ime si
cilovou skupinu, cile a téma tabora, zdroje, odkud budeme cerpat a jaké bude
zakladni motto,

0 budovani kostry — zname své role, domlouvame objekt, pfipadné se tam
jedeme podivat, sestavujeme rozpocet, zalindme propagovat, vytvarime

program a zajiSt'ujeme material,
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0 doladovani — ptiprava je prevazn€ individualni, zname jiz ucastniky a
komunikujeme s nimi, domlouvame, kdo co zajisti a pfiveze, kdo kde bude,
pfipravujeme si vyplné programu, zalozni hry pfi neptfiznivém pocasi,

0 vyhodnoceni — probiha po tabofte, ziskavame zpétnou vazbu jak od ucastnik,
tak 1 od instruktorti nejlépe na dalsi schiizce, kde si fekneme, co se povedlo
nebo nepovedlo, musime tabor vyuctovat a vratit material, je vhodné sepsat
zavérecnou zpravu, kterd muize slouzit pro dal§i roky a obsahovat zakladni
metodické zalezitosti, rozpocet, program tabora a popis novych her. (Pelanek,
2013, s. 50-52)

Pro spésnou propagaci tabora je dileZity zajimavy nazev, ktery se bude pouZivat i
po skonceni tabora. Je dilezité zvolit i vhodny termin, ktery by mél vyhovovat piedevsim
instruktordim a nemél by se kryt s akci v okoli. Jakmile za¢ne propagace, neni cesty zpét.
Pro snizeni dotazti bychom méli uvést termin tabora, kdo je cilovou skupinou, kam se pojede,
jak se mohou ucastnici pfihlasovat, krom¢ nazvu organizace by meli vystupovat i néktefi
instruktofi, jaka bude napln tdbora, piiblizna cena, kontakt pro pfipadné dotazy, vhodné jsou i
motivacni citaty nebo ilustrace. Propagaci mizeme uvést na webovych strankdch potadajici
organizace, lze vytvofit letacek, ktery ale musi upoutat a vyvésit jej na mista, kde se cilova
skupina vyskytuje. Velké organizace mohou vytvaret souhrnné kalendaie vSech poradanych
akci, ale nejuc¢inngjsi je osobni propagace, kdy dame vytipovanym osobam zmens$ené letacky,

ptipadné je posleme e-mailem, ale doplnime vlastnim pozvanim. (Pelanek, 2013, s. 52-54)

Nedilnou soucasti ptiprav je materialni zajisténi tdbora. Kazdou ¢ast by mél zajistovat
a mit na starost jeden ¢lovék, aby nedochazelo k omylim. V prvni fadé€ rezervovani vhodného
objektu. Zda vyhovuje prostor, okoli, hygienické zadzemi, cena za pronajem, atd. DalSi osoba
by méla zajistit material, ktery bude tfeba. At uz kancelaiské zazemi a barvy, tak i sportovni
vybaveni, pfipadné textilie, techniku, svétla nebo to, co se béhem schiizek vymysli. Nejlépe
zdravotnik zajisti vhodné vybaveni lékarnicky, které je presné stanoveno legislativou.
Zdravotnik, ¢i jind povéfend osoba by méla vytvofit seznam dilezitych cisel vcetné
ordina¢nich hodin nejbliz§iho 1ékate a stanice prvni pomoci, a umistit na viditelném mistg.
Dalsi osoby si vezmou na starost vafeni, véetné nakupu, nebo finance a v neposledni fad¢ i

starost o uklid na tabote. (Pelanek, 2013, s. 56-60)
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3.3 Programova priprava

Vytvoftit tdbor neni jednoduché ani po programové strance. Napli by méla byt
zajimava a pfinosnd, proto neni dobré spokojit se s nahodilym vybérem her. Ty by mély
napliiovat stanovené cile a mély by nutit zapojit té€lo i ducha, a mély by vést ke smichu i
zamysleni. Je tedy dulezité hry ve spravné posloupnosti seskladat, aby do sebe zapadaly a
navazovaly na sebe a zaroven se dopliovaly. Dobie naplanovany program nam udava

dramaturgie tabora a rezie tabora je pak spravné uvedeni. (Pelanek, 2013, s. 63)

Na samém zacatku ptipravy je nutné stanovit si cile, kterych budeme chtit dosdhnout,
a kjejich naplnéni je dulezité spravné seskladat hry, které budou spojeny spole¢nym
ptibéhem nebo tématem. Je jedno, ze které strany se do priprav pustime, zda prvni bude
piibeh, cile ¢i téma, ale tyto ¢asti by mély byt splnény. Cile by mély byt specifické, co
nejkonkrétngjsi, akceptované vSemi instruktory a realistické. Téma by mélo byt silné a
propracované a na jednotlivé dny naptiklad mohou byt ur¢ena podtémata. Mame-li ptib¢h, je
dilezité si uvédomit, Zze mladsi Gi€astnici vyzaduji konkrétnéjsi a jasnéjsi piibch, naopak starsi
a zku$enéj$i mohou mit abstraktnéjsi a volnéjsi pojednani. Je dobré si domyslet, ze ¢im
konkrétnéjsi ptibéh mame, poskytuje ndm vice naméta a inspirace, ale zaroveinl nds omezuje.
Oblibenymi piib&hy jsou rizné civilizace, konkrétni historické udalosti, fantasy svéty, sci-fi,
ptib&hy podle knih ¢i filmu, legendy a pohadky, ¢asové obdobi, a dalSi. (Pelanek, 2013, s. 63-
67)

KaZzda akce a tedy i tdbor se skladaji ze stejnych fazi. LiSi se pouze délkou a
charakterem. Jsou to faze (Pelanek, 2013, s.67-69):

0 pred akci — instruktofi organizuji tabor, jak bylo uvedeno v pfedchozi podkapitole,
ziskavaji Gcastniky a komunikuji s nimi,

0 zacatek akce — udava prvni dojem, jenz je dulezity, mél by byt tajemny, ale zaroven
piijemny, slouzi k sezndmeni, k piekonani bariér, a k budovani kolektivu. M¢ly by byt
zvoleny soutézive, jednoduché hry s jasnymi pravidly, které nemusi napliiovat zvolené
cile,
zajimava vecerni hra), a po ném mirné zvolnéni, které d4 moznost odpocinout jak

ucastnikiim, kteti si mohou popovidat, tak instruktorim, jez doladi zbytek a pfipravi

vvvvvv
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a aktivitu ucastnikd. Posledni dny mohou mit volnéjsi tempo, nebot’ hra¢i maji nad
¢im premyslet a s kym si povidat,
o vrchol akce — ukonceni celého tabora by mélo byt nezapomenutelné, velkolepé, mélo
by uzaviit cely tdbor. Mizeme rozlisit tii typy zavéru (Pelanek, 2013, s. 79):
» individualni zavér — jedinci chodi samostatné a maji intenzivnéjsi zazitek,
» vyvrcholeni soutéze tyml — hlavnim tkolem je soutézivost, zavér je napinavy
a vétSinou formou celodenni hry,
» happy end — vSichni spole¢né spoji sily, at’ uz predtim $li proti sobé ¢i ne, a
pak to spolecné oslavi,
0 zavér akce — je vhodné zaradit ohlédnuti za taborem, které by bylo emotivni, naptiklad
promitani fotek za doprovodu hudby, coz za¢ina byt bézné, anebo no¢ni prochazka
s rekvizitami her, Cteni z kroniky, také nechame ucastnikim prostor na povidani,
louceni. Je vice nez vhodné rozlisit ukon¢eni programu a baleni s Uklidem. Program
ukon¢it den pfedem a uklid a baleni si ponechat na den odjezdu, ktery ladime
pozitivné a pfijemné,
0 po akci — doporucuje se zaslat zavérecna dopis, ve kterém je seznam hlavnich bodd,
ke kterym se vyjadtili i instruktofi, adresar, fotky, knihy souvisejici s tématem, prosha
o zpétnou vazbu, ktera je cennou informaci pro vyhodnoceni tabora a pro dalSi
planovani. Dale miZeme zvetejnit fotky na internet, piipadné vypélit CD. (Pelanek,
2013, s. 67-69)

SloZeni programu ma svou vahu, nebot’ dobfe pfipravend hra mize nevyznit, pokud je
Spatné zafazena. Cela dramaturgie by se dala znézornit gradujici, rostouci kiivkou. Ovsem
u delsiho tadbora nelze gradovat potad, proto pfiblizné v poloving je jeden vrchol, po kterém
nasleduje zvolnéni a zavérecné vyvrcholeni. Plati i ur€ity rytmus, ktery je vhodné dodrZet,
aby Ucastnici nebyli pfilis pfesyceni hrami, ale méli 1 odpocinek. Neni Spatné drzet se zasad
jsou soutézivé hry sjasnymi a snadno pochopitelnymi pravidly, zaméfené na kolektiv,
uprostied jsou hry soutézivé a tymové, ke konci jsou hry zaméfené na jednotlivce,
komplikované zaméiené na spolupraci, dale plati, Ze po psychicky naro¢nych hrach je tieba
dat prostor pro dozvuk a neni vhodné je fadit na konec tabora. MuZze byt pomoci, zvolime-li si
nejprve typ her, ktery chceme v danou dobu zatadit a pak teprve hledame konkrétni hry. Déle

bychom se méli tidit urCitymi radami, jez nam tikaji, abychom rano a dopoledne volili pohyb,
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behani, nevazné hry, odpoledne mysleni, tvofeni, diskuze, na vecer zaradit tajemnou,
piijemnou atmosféru, akéni hry v terénu, dale nedrzet se téchto rad presné, abychom
nezapadli do stereotypu, noc nechat pro spanek a nepteplnit ji nocnimi hrami, po jidle nechat
Cas na tradveni, pfipadn¢ zatadit manudlni tvofeni, nendrocny program, vysvétlovani hry. Je
také dulezité sledovat stav ¢lenti a nezéddat po nich pfiliS. Program by mél byt pestry, aby si
kazdy mohl pfijit na své, smél se néfemu novému naucit, a zaroven mohl vyniknout.
Ve skute¢nosti se programy netvoii podle piesné uréenych posloupnosti, ale ,,zkuSeny
instruktor se pii skladani programu fidi intuici a dodrzuje mnoho z uvedenych pravidel
podvédomé*“ (Pelanek, 2013, s. 73). VSe zalezi na tom, kolik Casu a energie piipravé

vénujeme. (Pelanek, 2013, s. 70-73)

Vysledkem celého snazeni je pak scénaf, nebo také jizdni tad, itinerat. Najdeme v ném
hlavni informace o dileZitych hrach a jejich zafazeni béhem dne tedy jakysi ¢asovy plan,
ktery v pfipad¢ tabori délime na dopoledne, odpoledne, veCer. Neni Spatné vytvofit i
harmonogram prace instruktori pomoci tabulky, abychom védé¢li, zda méame dostatek
personélu, kdo mé co v danou dobu na starost, p¥ipadné potiebujeme-li pomoct, na koho se
mame obratit. V praxi je pak béZné, Ze scénai byva naruSen at’ uz zménou pocasi, stavem
skupiny, zdravotnimi nebo technickymi problémy, a je dobré mit pfipraveny rezervy, zalozni
hry, vime, které hry je nutné uvést a které se piipadné mohou vypustit. Celym programem
prostupuji ,,Cervené nité," které dotvari atmosféru a prolinaji se celym pobytem. MiiZou to byt
pravidelné hromadna setkani v podob¢ nastupu, ritualy u jidla, tematicky ladéné budicky,
rozcvicky nebo vecerni¢ky, zkousky v pribéhu tabora, anebo pribézné udalosti jako mapa
pocitli, kterd ndm urcuje celkovou naladu, dopisy, kronika, anebo tajny pfitel, jenzZ ma
pomahat konkrétni osobé. Ovsem dulezita je jejich kvalita a ne kvantita. (Pelanek, 2013,
S. 73-77)

Cela dramaturgie plynule piejde do praktického provedeni, tedy do rezie. Ta je
prostoupena mnozstvim kompromisti a musime i zvazovat, do ¢eho vloZime energii. Zda
vynalozime vlastni ¢as a energii anebo budeme mit pfinos pro ucastniky. Dulezité je si
rozmyslet, co bude efektivnéjsi.Napomoci ndm mulze hudba, kterd je silnym ndastrojem
vytvafeni atmosféry. Dale pak dilezité detaily, jako pojmenovani mist, opakujicich se
¢innosti, atmosféru vytvari i nejistota, predstavy a ocekavani z toho, co bude, umociuji to 1
kostymy, které jsou pomocniky i instruktoriim, ktefi diky nim Iépe hraji své role a G¢astnici je

vnimaji jako postavu a ne vedouciho. Dulezitou roli ma i jidlo, podané ve spravnou chvili a
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tabor nejen organizovali, ale v kone¢né fazi ho také hrali spole¢né s détmi. Stejné to plati i

u her. Budeme z toho mit radost nejen my, ale uvitaji to pfedev§im déti. (Foglova, 2006, s. 8)

Celou piipravu lze shrnout do pfirovnani budovani mésta. Z jednotlivych stavebnich
materialti, v naSem piipadé her, sestavujeme domkKy, nebo-li programy jednotlivych ¢&asti,
ze kterych budujeme mésto, tedy tabor. Je vSak nutné zabyvat se stavbou domki, jelikoz bez

nich by nebylo mozné vybudovat mésto. (Pelanek, 2010, s. 12)
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4 Program celotaborove hry

Nyni se dostdvdme k samotné ustfedni ¢asti bakalaiské prace. V této kapitole si
nastinime, kdo nas zastituje a jak naSe tabory zacaly. Zahdjime celotdborovou hru, jeji
jednotlivé hry a nakonec ji zhodnotime. Nebudeme se zabyvat FeSenim piiprav, nebot’ na to
by nepostacil rozsah této prace. Uvedeme si naért takového scénaie, doplnény o poznatky

Z praxe.

4.1 Ramcové informace

NeZ se dostaneme K jednotlivym hram, je nutné si uvést, kdo nas tabor zastit'uje, jak
jsme s jeho organizaci zacali, co nas k tomu vedlo. Za celou piipravou totiz stoji lidé, kterym

neni lhostejny Cas traveny s détmi a vénovani jim néco ze sebe.

4.1.1 Obéanské sdruzeni Sarkander

Sarkander je ob¢anskym sdruZenim déti a mladeze, zaloZzené na podzim roku 1993.
Je to nestatni neziskova organizace, vychazejici z kiestanskych principti. Snazi se pomahat
pfi vychové, formovani a rozvijeni osobnosti pravé déti a mladdeZe. Zaméfuje se na Ucelné
traveni volného Casu pomoci akci pofadanych ¢leny i ne¢leny sdruZeni. Probihaji pravidelné
akce b&hem roku v podobé spole€enstvi, kratkodobé akce, jako tfeba olympiady, piehlidky
schol, vylety, setkani mladeze, letni kiestanské tabory, Skoleni vedoucich, jako jsou
animatofi, hlavni taborovi vedouci, instruktofi, zdravotnici. Akce probihaji pod pobockami
sdruzeni, které jsou rozesety po celé Olomoucke arcidiecézi. Hlavni sidlo je v Olomouci a
stiediskem akci je pfedevsim tdborova zakladna Archa v Rajnochovicich. (Ob¢anské sdruzeni
Sarkander [online]) Nase pobocka je v Hranicich, odkud cerpame informace a podnéty

pro dalsi ¢innost.

4.1.2 Tébor farnosti

Nyni uz bychom mohli fici, ze pfevazna vétsSina déti je z nasi farnosti, ale od pocatku
tomu tak nebylo. V tplném kraji bylo nékolik maminek, které méli mens$i a malé déti a chtéli
se setkavat. Absolvovaly proto Skoleni, vyfidily si potiebné prikkazy a oslovily znamé a

rodinu a naplnily tak kapacitu déti. Prvni tabor byl v roce 2002 a mél nazev Z pohadky do
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pohadky. Nasledovalo Stvofeni svéta, Lotrando a Zubejda, Putovani s Ceskymi svétci,
Indianské 1éto, Misionafi, Putovani Starym zdkonem, Celym rokem rychlym krokem,
Noemova archa, Na kiidlech andé€lt, Staré povésti Ceské. To bylo krasnych jedendct tabort
v rezii jedné pani, kterd nam dala zaklad pro nase tvoteni. Déti postupné odrustaly a ptidavaly
se nové. Maminky §ly do prace a tak pfenechaly Stafetu nam mladSim, odchovanym. Rozdé¢lili
jsme si role a funkce a dal$im rokem jsme vytvofili tdbor S vecernickem na cestach. Déti uz
nejsou jen z rodiny, ale i ze spoleCenstvi. A protoZze mame z jejich strany zajem, poradame

tabor i dalsim rokem, a jeho pfiprava je zpracovana v této praci.

4.2 Celotaborova hra — Za prameny pohadek

Téma: Téma ,,Za prameny pohadek® jsme si ur€ili, protoze mame pievazné déti mladsiho
Skolniho ve€ku. VétSina vidéla mnoho animovanych pohadek, ale kdo zn4 ty pohadky

Vv kniZkach, ptipadné natocené, ale herci? Z tohoto diivodu je ur€eno toto téma.

Cil tabora: Cilem tabora je pfipomenout détem krasu a bohatost klasickych pohadek
od Bozeny Némcové, Karla Jaromira Erbena, Hanse Christiana Andersena ¢i bratti Grimmu,
zprostiedkovat jim tydenni pobyt s kamarady, vytvofit Sirokou nabidku aktivit rlzného

zaméreni.

Misto: Pro tento tabor jsme vybrali faru ve Velkém Ujezdg, leZici pobliz Olomouce. Fara leZi
ve stfedu obce, nabizi mensi hfisté, zahradu a rtizna zakouti. Nedaleko je pfistupné rozlehlé

htisté, pole a les.
Cilova skupina: déti ve veéku 6 — 15 let, ale pfevazné mladsi skolni vék (15 déti)

Pomiicky: celenky pro vedouci, instruktory, déti, seznam skupinek, vlajky, 3 studny
na bodovani (zvolili jsme namalovanou krajinu se studnami na papiie), tabulka na bodovani
pokojti, seznam dulezitych cisel, fad pravidel, zpévnik, denicek skiitka, cedulky na dvete

(WC, koupelna, kuchyng, atd.), diplomy, odmény (ru¢né malované hrnicky).

Tvoreni: batikovani vlastnich triCek, vyroba stojanku na tuzky z PET lahvi a 1ékatskych

Spejli.
Vylet: Svaty Kopecek — nejprve bazilika, poté navstéva Zoo.

Osloveni vedoucich:
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hlavni vedouci — hvézda spolecenstvi,
kuchatka — hvézda kuchyng,

zdravotnik — hvézda zdravi,

O O O O

dale byli Mrakomor, hvézda hudby, hvézda pomoci a rad.
Osloveni instruktort (vedouci skupinky): Slune¢nik, Mési¢nik, Vétrnik.
Osloveni déti: skfitci.

Bodovani: Tii péti¢lenné skupinysoutézi proti sob&, snazi se zaroven objevit ve hie pohadku,

za kterou mohou ziskat dalsi body. Hodnoceni potadi je:

O prvni skupina ziska 3 body,
0 druhéskupina 2 body,
O treti skupina 1 bod.

Za kazdou objevenou pohadku dne je dalSi bod. Prémiovy bod lze ziskat i za sluzbu skupiny

pted jidlem a po ném, za napsani kroniky, ¢i mimotadné z rozhodnuti vedoucich.
Denni program:

budicek, rozcvicka, hygiena, modlitba, snidan€, ranni néstup,
dopoledni program,

obéd, poledni klid, svacina,

odpoledni program,

vecere,

vecCerni program,

0O O O o o o o

nastup, modlitba, hygiena, veCerka.

KaZzdy denni program jednotlivych dnii obsahoval jednotlivé her (viz. Tabulka 1).
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Tabulka 1, zdroj: vlastni

Dopoledni program Odpoledni program Vecerni program
I.den Piijezd Uvod
I1. den O Popelce O dvanacti mésickach Hrnecku var!
I11. den Hloupy Honza Cisafovy nové Saty Chytra horakyné
IV. den Sedmero krkavct O slepicce a kohoutkovi
Tti prasatka
V. den Cert a Kaca O Smoli¢kovi Dlouhy, Siroky, Bystrozraky
O pernikové chaloupce
VI. den Princ Bajaja Tti zlaté vlasy déda VSevéda | Pasacek vepiu
VII. den | O princezné na hrasku | Zlatovlaska Slavnostni néstup

O Sipkové Ruzence

Snéhurka

VIII. den | Odjezd

Pro vé&tsi prehlednost by bylo vhodné vytvofit si Gplny soupis pomucek k jednotlivym

hram anebo tabulku harmonogramu vedoucich a instruktort, které 1ze umistit do téchto mist.

4.2.1 Uvod

Motivaéni piibéh: Zil, byl jeden princ, ktery se jmenoval Silomil. Zil na zamku spolecné
Srodici a tremi sestrami. Rodice radi cestovali, a tak jednou kdyz odjeli poznavat cizi
kralovstvi, stalo se, Ze béhem jediné noci za nim prisli tii bratii a Zdadali jeho tri sestry
za Zeny. Princ povéreny kralovanim nevahal a své sestry provdal. Ti bratii nebyli obycejnymi
pany. Princ dostal za Svagry krdle slunce, krdle mésice a krdle vétru. Po case se mu zacalo
po sestrach styskat, a tak vyrazil hledat je. Na cestich narazil na rizné kraje, které jesté
nevidel. I stalo se, Ze se ocitl u pole s mrtvym vojskem. Rozhodl se nebat, projel jim a dorazil
k zamku, kde Zila krasna a silna princezna. Jakmile vstoupil do zdmku, na sténé uvidél
poskakujici mec, ktery vymenil se svym. Sotvaho zastrcil do pochvy, prisla krdsnd princezna.
Princ Silomil se rozhodl vzit si ji za Zenu, ale princezna méla podminku: vezme si jen toho,
kdo ji porazi. Utkali se tedy, ale protoZe si princezna nevSimla, Ze Silomil vymeénil jeji mec,

prohrala. Princezna se tedy méla stat Silomilovou nevéstou, aleprinc ji musi splnit prosbu.
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Sama musi na sedm dni odjet a on zatim aby pohlidal jeji zamek, ale nesmi pritom vstoupit
do mistnosti zamknuté zlatym klicem. Princ po par dnech prozkoumal cely zamek, aZz nakonec
premyslelnad tim, co by mélo byt zlého na tom, kdyz se ,,jen* podiva do té mistnosti. Sel tedy,
odemknul a nasel prikovaného muze. Byl to Kradl ohneé, kterého princezna premohla v Souboji.
Kral Silomila prosil,aby ho pustil, a to i nakonec udelal. Jakmile ho princosvobodil, zmizel a
uvéznil princeznu neznamo kde. Silomil se vydal na cestu princeznu zachranit, ale nevédél
kudy. Rozhodl se navstivit §vagry, kteri by mu snad mohli poradit. Sel prvni ke $vagru
Slunecnikovi, pak k Mésicnikovi, ale o princezné a krdli ohné ani jeden neslySeli. Sel tedy
k Vetrnikovi, ktery znal cestu, ale také mu rekl, Ze princeznu zachrani jen tehdy, pokud bude
mit stejné rychlého koné jako Krdl ohné, kterého miiZe ziskat jediné od zlé carodéjnice.
Vérrnik tedy ukézal Silomilovicestu k carodéjnici, u které byl nucen slouZit, aby koné ziskal.
Prvni den meél za ukol hlidat 12 hrebcii, druhy den hlidal 24 hirebcii a tieti den mél podojit
divoké kravy a pak se v mléku vykoupat. Ukoly to byly velice tézké a malokdo by je dokazal
splnit, ale diky pomoci svagrii vse splnil, v koupeli z mléka omladl a zkrasnél, a kdyz umyl
koné v blizkém rybnice, byl z néj StrFibrohrivak se zlatymi podkovami.Jak dorazili do zamku
Krale ohnée, osvobodil Silomil princeznu a oba na Stribrohrivakovi odjeli zpét na jeji zamek.
Tam se usadili a Stribrohrivak vozil jesté vnuky Silomila a princezny. (Némcova, 1998,
s. 104-113)

Pékna pohadka, ze ano? Ale pozor, my se ted’ dostavame také do jedné. \ nasi risi Zije
princezna Vecernice, ktera sidli na obloze a stara se o pohadky a pohadkové bytosti, pomoci
kouzelnych studni. A podobné jako princeznu unesl Krdl ohné, tak i nasi Vecernici unesl! zIy
knize Mrakomor. Ale co se nestalo, studny pohddek zacaly vysychat, nikdo nevi, jak se
Jjmenuje a ze které pohddky vlastné je. A je tedy na nas abychom jim pomohly studny naplnit a
pohadkovym bytostem najit jejich pohadky a zaroven tim zachranit laskavou a dobrou
princeznu Vecernici. Z vedoucich se Vv této chvili stavaji hvézdy a hvézdicky, které jsou
sluzebnictvem princezny. Vedouci jsou pasovani ¢elenkou. Zdaroven se nam tady preménuji a
zjevuji tri bratri: Slunecnik, Mesicnik a Vétrnik, kteri jako spravni rytiri bojuji za zachranu
pohadek. Instruktofi jsou pasovani hlavnim vedoucim. Ale sami to nezviadnou. Potiebuji
Kk sobé statecné a nebojdcné skritky, které oni sami promeéni. Instruktofi pasuji ¢elenkou ¢leny
tymu. Slunecnik, Mésicnik i Vétrnik jako spravni kralové maji i své viajky. Vtuto chvili je
sveruji celé skupiné, protoze sami by ji pred Mrakomorem jen tézce branili. Je tedy dulezite,

aby vlajku vzdy nékdo hlidal. Jedinym mistem, kam Mrakomor nesmi a boji se, jsou pokoje,
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Ve kterych spite a nabirate sily. Je dulezité chranit nejen viajku, ale i celenku, protoZe jakmile
Ji ztratite, kouzlo mizi a vy ztrdcite své schopnosti skiitka. Davejte tedy pozor a hodné sily.
4.2.2 Plan celotaborové hry

V této ¢asti ndsleduje rozdéleni jednotlivych dnt a hry, které jsou do nich zatazeny.

Den 1. — Tak jsme tady

Na zacatku pfivitame déti a bude nasledovat hra na sezndmeni. Jakmile se budeme trochu
znat, musime si ur€it pravidla, jak se k sobé a k objektu chovat. V tuto chvili vznikne prostor

pro ivodni motivacéni ptibeh. Po ném si skupiny vytvoii pokiiky a rozdaji se zp&vniky.

Den 2. — Den prostych divek

Béhem dne probéhne batikovani tricek, mse svata.

1. pohadka — O Popelce

Cil: rozvijeni skupinové spoluprace, prohlubovani piesnosti a peclivosti.
Delka: 30 minut.
Prostiredi: kdekoliv.

Pomiicky: vétSi misa, 3 malé miska, bilé drobné kameny, fazole, ryze (Ize libovolné zvolit),

stopky.

Motivace: Stejné jako se nam rozletely a pomichaly pohadky, tak se i mné vysypaly a
smichaly tyto veci. Uz jsem je stihla sebrat, ale sama je nezvladnu roztridit. Proto bych vas

chtéla poprosit, abyste mi je pomohli prebrat jako spravni kamarddi.

Pravidla: Ukolem skupiny je suroviny z velké misy roztfidit na malé misky co nejrychleji.

Skupiny chodi postupné.
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Hodnoceni: Déti se upevnily ve spolupraci. OvSem pro dalsi pouziti by bylo potieba rozdélit
smichané suroviny alesponi do dvou mis, protoZe bylo malo mista, a druhym nedostatkem byl
¢as, ktery byl zbytecné dlouhy, nebot’ hraci byli velice rychli. Moznosti by bylo dat vice

materialu k ptebirani.

2. pohédka — O dvandcti mésic¢kdch

Cil: seznameni s okolim, prohloubeni spoluprace, orientovani se v neznamém prostiedi.
Délka: 1,5 hodiny.
Prostiedi: po obci, v terénu.

Pomiucky: 12 Kkarticek s jednotlivymi mésici, knizka s vyznadenymi a ocislovanymi
kvétinami (vhodngjsi by byly jednotlivé obrazky kvétin), karticky s nazvy kvétin, seznam
¢isel a nazvl pro kontrolu, listy/vétve stromd, kartiCka ve tvaru jahody, kvétiny, jablka

na body.

Motivace: Pravé jsem se vrdtila od svych tri pratel, kteri mi velice pomohli. A urcite
pomohou i vam, abyste ziskali body, které potiebujete na zachranu pohadek. Ale pozor, jsou
velmi plasi a radi se pred cizimi schovdvaji. Proto je budete muset jit hledat, ale prvni ukol
pro ziskani bodit vam da jen prvni kamarad, pak smi ten druhy a nakonec az ten tieti. V jiném

poradi to nejde. Preji vam Stésti pri hledani a uspéch pri ukolech.

Pravidla: Po obci jsou rozmisténa tfi stanovisté, do tii riznych stran. Prvni dvé mohou byt
pohybliva, ale ve svém sméru.Ukolem prvniho stanovisté je poskladat 12 kalendainich
mésict na kartickach za sebou a nasledné je rozd¢lit na tfi hromadky podle toho, kolik maji
dnii. Za spravné sefazeni a rozdéleni maji moznost ziskat 24 bodti na jahodé. Ukolem druhého
stanovist¢ je k danym dvaceti obrazkliim kvétin pfifadit spravny nazev. Kvétiny jsou
oCislovany pro snaz$i kontrolu. Na kvétinu maji moznost ziskat 20 bodu. Tieti kol je
stabilni, nebot’ patnact listi a vétvi je rozlozeno. Skupinky maji fikat oba ndzvy stromi,
odkud listy nebo vétve pochazi. (Napi. dub letni) Za tento kol mohou ziskat 30 boda
na jablko. Podminkou je, aby chodila cela skupina spole¢né, tikoly musi byt plnény postupné

od jednic¢ky ke trojce a pokud by byl stejny pocet bodu, pak rozhoduje pofadi, v jakém se
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skupinka vratila. Dulezité je upozornit na bezpecnost, v pfipadé¢ problému se mohou vracet

na faru.

Hodnoceni: Z pohledu vedoucich velice vhodna hra. V arealu fary nikdo z déti nebyl a mohla
se bezpedné batikovat piipravena tricka. Déti skuteéné poznaly obec Velky Ujezd, viechny
mozné ulicky, protoze téméf dvé hodiny chodily a hledaly ukoly. Instruktofi prokazali viid¢i
schopnost a to, jak zvladnou krizové situace sami. Skupiny se vraceli na faru minimalné a

vétSinou proto, aby se napily.

3. pohédka — Hrnecéku vai'!

Cil: skupinova spoluprace, zabavné spole¢né tvoreni.

Délka: 30 minut.

Prostiedi: mistnost.

Pomiicky: karticka s ukrytymi slovy, stl, mouka, voda, 3 misky, kuchyn¢.

Motivace: Vite, co jsem dneska zaZila? V lese jsem potkala ubohou starenku, ktera byla tak
unavend, ze sotva Sla. Kdyz jsem se ji zeptala, co jedla, rekla mi, Ze jen pdr bobuli z lesa.
Nasteésti jsem si vzala rano s sebou placky, tak jsem ji je dala. Ona mi na oplatku dala pékny
malovany hrnecek. Chtéla jsem ji zabéhnout do studanky pro vodu, ale kdyz jsem se vrdtila,

byla pryc. A ja se az ted vracim celd hladova. Myslite, Ze byste mi mohli néco uvarit?

Pravidla: Na kartickach jsou pismena napsana v libovolném potadi. Mezi nimi jsou vloZzena
slova sul, mouka, voda. Vyhrava ten, kdo dfive vylusti tyto slova. Nasledné¢ dostanou

ingredience, spole¢né je pfipravi a pak dva az tii ¢lenové jdou do kuchyné upéct placky.

Hodnoceni: Hra se vydafila. Déti se snazili najit si kousek pravdy a pfi¢inéni na spole¢né
praci. Dohadovaly se, zda pfisolit, to vypada jako ... Nevyhodou bylo peceni, u kterého sméli
asistovat pouze dva ze skupiny a to, Ze se nam placky ptipalovaly. Ale vysledek byl zajimavy.

Déti tvrdily, ze si vyrobily brambirky.
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Den 3. — Den chytrolini

Za ptiznivého pocasi pojedeme na koupalisté.

4. pohadka —O hloupém Honzovi

Cil: trénovani paméti, fyzické vytrvalosti.

Délka: 1 hodina.

Prostiedi: hiiste, louka.

Pomiicky: 12 obrazka v dostate¢né velikosti, 3 papiry se seznamem obrazki, stopky.

Motivace: Videli jste to co ja? Ale ja uz nevim, co jsem videl. Bylo toho totiz moc. A vite to
alespon vy? Protoze ja ne. A nechcete se jit podivat misto mé? Ja uz jsem nejak znaven. Dam
vam za to dalSi body, ale musite mi pomoct. TakZe jsme dohodnuti? J& si trodku zdrimnu a

pak mé vzbudte.

Pravidla: Na vyzna¢eném prostoru, vyznadenou trasou jsou rozmistény obrazky. Ukolem je,
aby se ¢lenové skupiny postupné vysttidali. Jednotlivé tedy bézi trasou a snazi se zapamatovat
si obrazky. Jakmile dob&éhnou, jdou stranou k vedoucimu, kterému je nahlasi. Druhy vedouci
zaroven méii Cas celé skupiny, za jak dlouho trasou vSichni probéhnou. Vitézi to druzstvo,

které si zapamatuje vice obrazki. Cas je rozhodujici pti shodé bodi.

Hodnoceni: Hra byla zrealizovana bez chyb, jen byly pfipominky, zda pro ty mensi nebylo

obrazkl moc, kdyZ mély zaroven béhat.

5. pohadka — Cisai‘'ovy nové saty

Cil: zabavné prohloubeni tymové spoluprace, dimyslné zvoleni taktiky, rozvoj tolerance.
Délka: 30 minut.
Prostiedi: mistnost.

Pomiicky: stopky.
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Motivace: Vite, kdo tady pred chvili byl? Jeden mocny viadar, ktery se rad predvadi. Ale rekl,
Ze za vami nemiize prijit, protoze nema to spravné odéni, spravny model. Myslite, Ze bychom
zvladli néjaky vytvorit? Ale musi byt zajimavy, protoze mu 5ili ti nejlepsi krejci. Budeme tedy

potrebovat vytvorit krejcovské figuriny s modelem.

Pravidla: Ve vymezeném ¢ase 5 minut zvoli jednoho ¢lena skupinky, a ukolem je obléct
na néj co nejvice kusti obleceni. To mohou pouzit pouze své. Nesmi brat nic ¢lenlim jinych
skupin. Obleceni musi byt pfetaZzeno pies télo, nesmi byt nic volné. Instruktofi nepouZiji své
kusy obleceni, pouze déti. Po uplynuti ¢asu se shromazdi cely tabor a povéiend osoba sundava

a pocita jednotlivé kusy obleceni.

Hodnoceni: Hra, kterou jsme znali téméf vSichni, zasmali jsme se u ni a snazili se napravit
chyby z ptedchazejicich let. Déti si u ni musely vymyslet taktiku a najit zpisob spoluprace.
O zabavu mély postarano a predevsim vedouci, ktetfi nelitostny boj s obleCenim sledovali.
Jedinym nedostatkem této hry je, ze nékteré mensi déti pak netusi, zda jedny ponozky ¢i

spodni pradlo jsou jejich anebo druhého ¢lena skupiny.

6. pohadka — Chytrd hordkyné

Cil: zabavné zapojeni logického mysleni, rozsiteni slovni zasoby.
Délka: 45 minut.

Prostiedi: kdekoliv.

Pomiicky: 45 karticek se slovy, stopky.

Motivace: Cely dnesni den zachranujeme chytroliny z pohadek, ale zatim nevime, jestli jsme
my sami dostatecné chytri a bystii. Proto si to nyni musime vyzkouSet. Bude to takova mala
zkouska, podobna té, jakou dostala chudobné divka z malé chaloupky, kterou krél poprosil o
radu, ale az poté co ji zadal zaludnou zkousku. Divka méla rada hadanky a tak pro ni nebylo

tezkeé zkousku splnit. Ale co vy skritci, ted’ si zkusime, jak vam jde takové hadani.

Pravidla: Clen jedné skupiny dostane po odstartovani 15 karti¢ek se slovy, které se snazi
popsat, ale nesmi pouzit zédklad slova, u zvifat citoslovce jejich zvuku, nesmi ukazovat.
Ukolem zbylych &lent je co nejrychleji hadat. Néktera slova mohou byt spojena s piidavnym
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jménem (napft. rozbity hrnek). Vitézstvi rozhodne nejlepsi Cas, ale pokud fe¢nik porusi jednu
Z podminek a tim napovi, pficita se ptl minuty jako trest.

24

nebali. Jednou nam bylo fe¢eno, abychom déti nepodcenovali. A to se vyplatilo. Hra byla
zajimava ptredevsim pro posluchace. Néktera slovni spojeni anebo asociace, to jak se déti
vyjadiuji, kdyz chtéji néco rychle fict, se v bézném svété tézce hledaji. Byl to velice zabavny

vecer.

Den 4. — Den zvirat

Pojedeme na celodenni vylet na Svaty Kopecek. Béhem dne bude probihat hra na tajného

pftitele, kterou si nazveme Andé&l¢ strazni.

7. pohéadka — Sedmero krkavcii

Cil: pozorovani okolni krajiny, prohloubeni znalosti 1é¢ivych bylin, komunikace ve skupiné.
Délka: béhem dne — neomezeno.

Prostiedi: louka, les, travnata plocha — vhodné na vylet.

Pomiicky: karti¢ka s 10 vypsanymi bylinami.

Motivace: V zemi pohadek Zije tolik bytosti. To by tam mél Zit taky nékdo, kdo jim pomiize.
Ale ¢im by se asi mohli lécit? Prasky jako ve svéte lidi nemaji, tak jim urcité pomuzou bylinky.
Ale ty je potreba znat, aby jesté nékomu neubliZili. Ale kdo by mohl takové bylinky sbirat?
Babky korenarky, ty urcite, ale téch je v pohadkach par, a urcité by nestacily vSem pomoci
V ¢as. A tak svym bratrickum pomdahaji sestricky, sestrickam bratiicci, a chrani se navzajem.
A ted’ je na nas, abychom jim pomohli a neublizZili si. Ale musime byt opatrni, protoze nékteré

bylinky pali, jiné rostou na prazvlastnich mistech. Ale uzdravit nékoho druhého za to stoji.

Pravidla: Na karti¢ce dostane kazda skupina seznam 10 stejnych bylin. Ukolem je béhem

vyletu byt pozorni a byliny natrhat, neubliZit si a zaroven byt Setrni k pfirodé, a napsat,
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k ¢emu se muizou pouzivat, co 1é¢i. Neni to omezené casem. Rozhoduje, kdo ur¢i spravné

nejvic bylin. Pii vyhodnocovani je vhodna diskuze o 1é¢ivosti bylin.

Hodnoceni: Tato hra, vyhodnocujici se nastésti vecer, vyvolala mnoho dohadt. Hlavné v tom
sméru, Ze nas pii tvorbé nenapadlo, jak dojdou k odpovédim. Predpokladali jsme, Ze sami
budou piemyslet o mozném vyuziti. Ale opak byl pravdou. Nasli si knizku a mobily,
ve kterych hledali odpovédi. Proto hodnoceni bylo pouze za sbér bylinek. Nakonec jsme si

spole¢né ale tekli, k ¢emu je 1ze pouzit.

8. pohédka — T¥i prasdtka

Cil: rozvoj komunikace, pfesnosti, zvoleni strategie, vytvofeni stabilni konstrukce.
Délka: 30 minut.

Prostiedi: les.

Pomiicky: stopky, provazek.

Motivace: Zachrasiujeme pohadky, zachranujeme bytosti, ale kde viibec ziji? Neni potreba
opravit anebo postavit jejich domecky? Vzdyt maji tolik nepratel, kteri se jim je snazi zbourat
a sami uz nemaji silu postavit si dalsi domecek. Je tedy na nds, abychom jim je postavili a aby

se hned nezborily.

Pravidla: V ¢ase 15 minut postavit domecek z pfirodnin, kament, ... Nesmi pfitom nicit les,
mohou si pouze vzit volné leZici material a budou mit moznost provazkd. Ukolem je takovy
domecek, ktery pfi tlaku na n¢j bude nejstabilnéjsi (Iehce na néj naSlapnout, lehce jim zatiéast).

Velikost maximaln¢ do vysky Clent.

Hodnoceni: Déti se tkolu zhostily po svém. Vyrostly ndm mensi domecky, ale i velké.
Musely si poradit bez instruktorti, coz znamenalo vytvofit si ur¢itou taktiku. Bylo zajimavé
pozorovat to hemzZeni a poslouchat pokyny momentalniho viidce. OvSem instruktofi se
nenechali zahanbit a postavili vlastni domecek, a nezapomnéli dat détem dostate¢ny naskok,

zacali piiblizné€ v posledni tfetin€ Casu.

42



9. pohadka — O slepiéce a kohoutkovi

Cil: prohloubeni znalosti prvni pomoci, fyzicka vytrvalost.
Délka: 30 minut.

Prostredi: hiisté, dvur fary.

Pomiicky: 10 otazek a odpovédi kvizu.

Motivace: Skritci, uz vime jak nékoho lécit, kdyz je nemocny, ale co délat, kdyz se nékomu
néco stane? V jedné pohddce se zaskocilo kousek sousta neposedovi v Krku a jeho kamaradka
nevédéla co s tim. Sla si pro rady a nakonec se ji podarilo ho vzkrisit. A my si ted zkusime,

jake to je, kdyz néco nevime a musime rychle hledat odpoveédi.

Pravidla: Na tfech riznych mistech v objektu se rozmisti tii vedouci s libovolnymi ¢isly
otazek a jejich moznych odpovédi. U kazdé otazky je moznost vybéru a, b, ¢ a vyznacena
odpovéd’. Ukolem skupinek je co nejrychleji zodpovédét vsech 10 otazek. Diulezité je
odpovidat otazky 1, 2, ... po 10 tak, jak jdou za sebou. Musi tedy hledat, u kterého vedouciho
danou otazku naleznou. Jakmile k nému ptib&éhnou, on jim ji ptecte, dd moznosti a skupina si
odpovéd’ zapiSe na papir. Pokud dobéhne k vedoucimu vice skupinek, jdou postupné.
Rozhodujici je rychlost, ale i spravnost odpovédi. Nakonec, zaroven s vyhodnocovanim, si

fici spravné odpovédi.

Hodnoceni: Hra se nestihla dany den, ale byla zafazena v 5. dnu pied vecefi. Pfi¢inou byl
piedev§im silny dést’ cestou zpét z vyletu. Ale co se tyce hry, déti se dozvédély nové
informace, zab¢haly si, a pak si schuti daly veceti. Nejrychleji splnéno mélo prozatim

nejslabsi druzstvo, coz dokazuje, Ze je vhodné zapojit hlavu a zvolit dobrou taktiku.

Den 5. — Den kouzelnych bytosti

Vecer se pripravi oheni a bude nasledovat vecerni hra.
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10. pohadka — Cert a Kdica

Cil: povéieni skupinové spoluprace, prohloubeni duveéry, zvladnuti fyzické naroc¢nosti.
Délka: 2 hodiny.

Prostredi: zazemi fary, hiisté

Pomiicky: 3 karticky na bodovani

Motivace: Studny se nam pomalu plni, ale nastrahy nam neklade jen Mrakomor.
V samotnych pohadkach je plno zla a prekazek, a ty ted’ budeme muset spolecné prekonat,
abych pred nimi utekli a mohlo zvitézit dobro. Urcité nebudou snadné, ale to nebyvaji ani

v pohadkéach.

Pravidla: V arealu fary budou pfipravena tii stanovisté a ¢tvrté u vstupu na hfisté. Dvé z nich

se postupné piemisti na hfisté, kde budou nasledovat dalsi tii spolecné discipliny.
A — stanoviste: stezka ditvery
Pomiicky: 5 satki, prekazky.

Motivace: Kdyz chceme utéct pred zlem, casto bezime, ani nevime kudy a pres co, a zdroven
se snazime byt co nejrychleji pryc. A to si zkusime i ted. Nebudeme utikat, protoze prchame

spolecné, ale zaroven nevidime, co je kolem nas. Musime byt opatrni.

Pravidla: VSechny skupiny splni Ukol varealu fary. Tim bude projit danou trasu
s prekazkami (schody, polena, zahrada) se zavazanyma oc¢ima. M¢ii se na Cas, a vSichni musi

piejit vSechny prekazky. Viidcem je instruktor, uvadéjici vedouci zajistuje bezpecnost.
B — stanovisté: nabirana
Pomiicky: 2 misky, 3 kelimky s dirkou, voda.

Motivace: Pohadkovy svét je hodné podobny tomu lidskému, a tak se stane, ze i v pohadkach
zuii ohné a spali, na co prijdou. Nyni si zkusime takovy maly ohnicek uhasit. Certi nam ho
zapélili a nastésti jsme je pri tom videéli. Proto bude potieba jen trocha vody, ale je nutné

uhasit ho co nejrychleji, aby nespalil néco dalsiho a nenatropil dalsi skody.
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Pravidla: Dvé skupiny plni na fate, teti na hiisti. Ukolem je stoupnout si do fady a pienést
vodu zjedné misky do druhé, ktera ma oznaCenou hladinu, kam aZz ma voda sahat.
K pfenaseni vody slouzi kelimek (tfeba od jogurtu), ktery ma ve dné udélanou dirku. Zde je

urcujici poradi také Cas, tedy rychlost.
C — stanovisté: preskakovani
Pomiicky: lano.

Motivace: Vidite, ze vas zlo pravé dohani, jSOU za vami zeleni muzickové, a pred vami je

velka klada. Co udeélate? Preskocite. A to si prave procvicime.

Pravidla: Stanovisté se plni jednou na fafe, dvakrat na hiisti. Clenové skupiny postupné
skacou pies lano jako jednotlivci a poéitaji se jim preskoky bez pteruseni za sebou. Pokud by

jim to §lo, horni hranice pieskokt je 30. Nakonec se jim vSechny pteskoky sectou.
D - stanovisté: ohniva brana
Pomiicky: provazek, nizky.

Motivace: 4 je to. Certi vas dobéhli a uvéznili za pekelnou branou. Vy jste ale skiitkové
zvidavi a objevili jste malé cesticky, kterymi se miizete dostat ven. Ale jsou opravdu malé a
v§ude kolem je dym a ohen. Dym Stipe a oher pali. Proto si musite dat dobry pozor, abyste se
ho nedotkli a on vas nepopalil. Dalsi dilezitou veéci je, Ze pokud néekdo projde jednou

cestickou, ta se okamzite zavie a nelze ji uz pouZzit. Jste pripraveni?

Pravidla: Plni vSechny skupiny na htisti. Mezi branu vstupu na hii§té se navaze provazek tak,
aby vznikla pomyslna pavucina. Oka musi byt dostateéné velka a spodni provazek nesmi byt
az k zemi. Vsichni ¢lenové, veetné instruktord, se musi skrz pavucinu dostat. Nesmi se ale
provazku dotknout a kazdé oko Ize pouZit jen jednou. Na stanovisti vyhrava ta skupina, ktera

se nejméné dotkne.
Disciplina 1: beh kolem mety

Pomiicky: 3 talife (mety), lano (startovni ¢ara).
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Motivace: Dostali jste se ohnivou brdanou, ale pres vsechen dym jste se poztrdceli. Proto
béhate a snaZite se najit. Ale v patach vam jsou Certici, kteri zjistili, Ze jste utekli. Musite se

tedy co nejrychleji pochytat a bézet pryc.

Pravidla: Skupiny stoji vedle sebe s dostatecnym rozestupem setazeni v zastupu. Spole¢né
vyb&hnou prvni hraci, obéhnou metu, vrati se zpét, chyti druhého, bézi k mete, obeéhnou, vraci
se pro tietiho, ... Vyhrava to druzstvo, které celé spojené ob&hne metu, vrati se zpét a je

sefazené.
Disciplina 2: prelézani/podlézani
Pomiicky: 3 talife (mety), lano (startovni ¢ara).

Motivace: Uz jste vsichni pohromade, ale zlo vam prichystalo tézkou nastrahu. Dostali jste se
do uzké rokliny, ktera je prehrazena velkou kladou a vy se pres ni musite dostat. Miizete
podlézt, ale na dné rokliny je mokro, proto je vyhodnéjsi prelézani, ale klada tam lezi moc

dlouho a je ztrouchnivéld, proto pres ni nemohou prelézt vsichni.

Pravidla: Hraci stoji v zastupu, ve kterém se predkloni a vytvoii jakoby kladu. Paty ¢len
pieléza anebo podléza dopiedu, kde se zafadi a posledni &len se snazi dostat doptedu. Ukolem
je dostat se jako prvni k meté, kterou ma prvni hra¢ u nohou. Pielézaji pouze hraci do paté
ttidy. Star§i podlézaji. Instruktofi dbaji na bezpefnost a pomahaji prelézajicim dostat se

nahoru. Je dilezité, aby predklonéni hraci zbytecné nevystrkovali hlavy.
Disciplina 3: prenadseni
Pomiicky: 3 talife (mety), lano (startovni ¢ara).

Motivace: Z rokliny jsme se uspésné dostali, ale ¢eké nas posledni dil cesty a zlo je nam stale
za patami a blizi se ¢im dal vice. Pred nami je dlouhd louka, kterou je treba zdolat. Na ni se

pasou divoci kone, diky nimz snad zlu uteceme. Pojdme to zkusit.

Pravidla: Dva nejsilngjsi hraci postupné ptenasi zbyvajici tii ¢leny k meté a zpét. (Pokud by
to nebylo mozné, 1ze se chytit za ramena a béZet takto.) Vyb¢chne prvni dvojice, mezitim se
pripravi druha, ktera vybiha, jakmile prvni je za Carou. Pfendsejici se pfipravi se tietim
Clenem a tak dale. Oba dva musi pfenést kazdého ze tii zbylych ¢lenti. Vitézi to druzstvo,

které pienese 6 Clentl jako prvni a je sefazené.
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Hodnoceni: Prvni ¢ast hry byla zajimava a déti na stanovistich ochotné plnily ukoly. Jakmile
doslo na discipliny na hfisti, nastal zlom. Byly nespokojeng, otravené. Byly to discipliny
je, co v nich vyvolavalo nespokojenost. Zajimavé na tom viem bylo, Ze na plaZzovy volejbal

jim sily zbyly aZ tak moc, Ze zapomnéli jit na obéd.

11. pohadka — O Smoli¢kovi

Cil: z&bavné zapojeni logického mysleni, rozvoj rymovani.

Délka: 1hodina.

Prostiedi: mistnost, dvur fary.

Pomiicky: Spagety, listecky se slovy (jeskyné, zlato, les), tabulka na rozstiihani, obalky.

Motivace: Kouzelné bytosti jsme zazili jen zlé, ale pohdadkova Fise je obrovska a najdou se
tam i dobré a laskavé kouzelné bytosti, které se treba pohybuji velkymi skoky, nékteré umi
létat, ... Jedna takovd bytost pomdhd détem, a kdyz ji chteji privolat, musi umét zvlasini
kouzelnou veétu, na kterou slysi. Zvlasté kdyz je to neposedny kluk, ktery neumi poslechnout.
Ale pravé on zapomnél, jakou kouzelnou vétu ma rict, aby si zavolal na pomoc. Viitbec nevi,

Jjak ji vytvorit. Zkuste mu néjak poradit. Pomoc vam da zprava.

Pravidla: Jako prvni musi hrac¢i vylustit zpravu, ktera je zaSifrovana $pagetami (na jednom
konci kiivky je ¢islo, na druhém pismeno a Spaget je tolik, kolik je pismen ve zprave). Zprava
je posle k pytlakovi do zahrady, ktery jim ukaZe prostor, v némz jsou ukryty tii papirky jejich
barvy. Jakmile je najdou, pytlak jim fekne dal$i postup, a to aby na tyto slova slozili basnicku.
Poté co ji maji hotovou, ji cela skupina pfijde odrecitovat pytlakovi. Ten jim da tabulku,
do niz skupina basnic¢ku piepise, nasledné rozstiiha a da do obalky. Jakmile budou mit hotovo
vSechny tfi skupiny, sednou si do rohi mistnosti a po kruhu obdlky poslou. Kazda skupina
nasledné vytvori dal$i dvé basnicky pouze ze slov v obalce. Aby se obalky mohly poslat
do vedleji skupiny, musi mit vSichni novou baseni zapsanou. Nakonec se pfectou noveé
vytvofené basn¢ z obalky jedné barvy a jeji piivodni verze. To se zopakuje 1 u dalSich dvou

obalek. Body ziska to druzstvo, které nejrychleji rozlutilo Spagety.
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Hodnoceni: V této soutézi jsme hracim dali novy zpusob S$ifrovani, ktery se osvédcil.
Vytvoftili si zajimavé verSe, ale jesté zajimavéjsi bylo jejich dalsi zpracovani. Nové vzniklé

rymy mnohdy nedavaly ucelenou vétu, natoz smysl. Bylo to zabavné odpoledne.

12. pohadka — Dlouhy, Siroky a Bystrozraky

Cil: orientace vecerni krajinou, piekonani strachu.

Délka: 50 minut.

Prosti‘edi: trasa po obci.

Pomiicky: faborky, spole¢na karti¢ka na body s pohadkou 13.

Motivace: Skritkové, zaslechli jste to taky? Jakoby vétricek Septal, Ze dalsi kouzelné bytosti je
mozné osvobodit prave ted. Ve dne se bdly, proto na vas cekaji pod rouskou noci, aby na né
Mrakomor nemohl. Vydate se proto postupné, aby vdas Mrakomor nezaslechl, musite jit tise a

drzet se pohromade cela skupina. Preji vam hodné steésti.

Pravidla: Skupiny v ¢asovém intervalu 10 minut vychazi z fary a jdou po faborkéach obci.
Podminkou je, aby $li celou cestu spojeni za ruce a pouze Septali. Na trase je Cekaji dve

pohadky. Jediné co potiebuji sebou je karticka na body.
Stanovisté 1: Dlouhy
Pomiicky: 18x A5 papir, metr.

Motivace: Mili skritci, narostl jsem hodné vysoky, ale potieboval bych dosahnout na nejvyssi
vétve nedalekého stromu, na kterych leZiptaci hnizdo. Do ného bych potireboval nahlédnout,
ale na to jsem stale malym. Pomohli byste mi? Z téchto papirii vytrhejte co nejdelsi pruh, to

mi pomiize zjistit vySku toho stromu, a ja si pak budu moci sestavit zebrik.

Pravidla: Z papiru se kazdy hra¢ snazi vytrhat co nejdelSiho hada. Délky se zapiSou
do karticky a nasledné seétou. Pokud by se had pretrhl, smi se zapsat delsi dil. Body ziska

nejvetsi délka.
Stanovisté 2: Siroky
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Pomiicky: 18 nafukovacich balonkt, 18 provazku, stopky.

Motivace: To je dobre, zZe jste mé nasli. Pred chvili jsem snédl tolik jidla, Ze mam piné bricho
a nemuizu se pordadné nadechnout, abych mohl odfouknout vsechny, kteri by mi chtéli uskodit.
Nafouknete mi balonky, abych je mohl pro pripad nouze pouzit?Anebo si je vezmete a budou

chranit vas.

Pravidla: Pét ¢lent vcetné instruktora dostane balonky a provazek. Jakmile budou pfipraveni,
za¢ne prvni ¢len nafukovat balonek do pfiblizné velikosti 15 — 20 cm. Nafouknuty balonek si
musi zavazat a pripevnit k zapésti. V tuto chvili zacind nafukovat dalsi hra¢. Celou dobu bézi

¢as, a ten kdo bude mit nejkratsi dobu nafukovani, ziska body.
Stanovisté 3: Bystrozraky
Pomiicky: 3x obrazek na hledani rozdilti a na spojovani ¢isel, stopky.

Motivace: Kdo se to ke mné blizi, ja vas Spatné vidim v této cernocerné tme. To jste vy,
skritkové? S myma ocima je to Spatné, proto bych potieboval, abyste mi vytvorili par obrazkii

pro kamarady, a v tech, které jsem namaloval, nasli chyby, pokud jsem néjaké udélal.

Pravidla: Hrac¢i maji za ukol spole¢né najit mezi dvéma obrazky 10 rozdild, a nasledné spojit
podle ¢isel obrazek, u kterého se vSichni vystiidaji. Celé snazeni se méfi na ¢as a body ziska

ta skupina, ktera to zvladne nejrychleji.

Hodnoceni: Prvni ¢ast no¢ni hry byla jen pochodem ke stanovi§tim. OvSem zjevovani ti
postav a vystupovani ze stinli tomu davalo magickou atmosféru. Zvlasté pak, kdyz se Slo mezi

zahrady a pole, kde se bali i vedouci, ktefi tam byli sami.

13. pohédka — O pernikoveé chaloupce

Cil: pfekonani sebe sama, strachu, rozvijeni odvaznosti.
Délka: 30 minut.
Prostiedi: trasa po obci.

Pomiicky: faborky, spole¢na karti¢ka na body s pohadkou 12.
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Stanovisté 4: Bludny koren

Pomiicky: miska s ,humusem® — vodou, pudingem, moukou, klaciky, trdvou, igelitovym

sackem — co se najde, 1zi¢ka/lopatka, papirové ubrousky.

Motivace: Kdopak to o mé narazil? Ja jsem zradny bludny koren a diky mné lidé i pohddkové
bytosti bloudi. Chcete-li najit spravnou cestu, musite kazdy sdm za sebe jit se mnou a vybrat si

tu spravnym smérem.

Pravidla: Vedouci s jednim hracem jde dal od zbylé skupiny, kde ma pfichystanou misku
s ,,humusem.“ Ukolem je, aby hra¢ sahl do misky a vylovil 1Zi¢ku. Po splnéni si ruce utie a

jde na ur¢ené misto, kde ¢eké na dalsi hrace.
Stanoviste 5: Jezibaba
Pomiicky: papirovy pernicek, fixy.

Motivace: Kdopak mé to rusi u moji chaloupky? Ale to jsou skiitkové, nemusite se mné bat, ja
Jjsem hodna babicka. A copak délate venku takhle pozde? Vy zachranujete pohadky? To byste

mohli zachranit tu moji. Staci, kdyz pujdete za chaloupku a podepisete se mi tam.

Pravidla: Dé&ti jdou za zastavku, ktera predstavuje chaloupku, a tam se podepisi na papirovy

pernicek.

Hodnoceni: Druha &ast noéni hry uZ byla odvazngjsi. Ukol u bludného kofene, tedy vnofit

vvvvv

tam sahali. Nasli se i takovi jedinci, ktefi to chtéli vzdat, ale pies velky odpor to zvladli.
K jezibab¢ nakonec dosli vSichni. OvSem papirovy pernicek, na ktery se mély déti podepsat,

zachutnal slimaktim a zacali ho jezibabé okusovat. Takze jsme skon¢ili s humornou teckou.

Den 6. — Den princi

K veceru plijdeme na msi svatou.
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14. pohadka - Princ Bajaja

Cil: procviceni paméti, Sifrovani, zabavné tvoieni.
Délka: 1 hodina.
Prosti‘edi: mistnost, 3 stanovisté v arealu fary — aby na sebe nebylo vidét.

Pomiicky: kartiCka na body, 3 zpravy zaSifrované morseovkou -, Bézte tam, kde sidli

zahradnik.“ ,,Jdéte po sluchu a hledejte zvonecek.” ,,Sledujte podkovy a bud’te opatrni.*

Motivace: Nyni se ocitdme u skrySe chrabrého prince, ktery krasné princezné nechal zpravy
o tom, kdo je, ale princezna si nevi rady a je tedy na nas, abychom ji pomohli zpravy rozlustit

a setkali se s princem tvdri v tvdr.

Pravidla: V mistnosti kazda skupina dostane jinou zpravu, kterou ma za Ukol vylustit.
Morseovku hrac¢i nedostanou, nebot’ ji méli doplnit do svych Denickt skiitkd, ty ovSem
pouzivat nesmi. Pokud by si nevédéli rady, smi jit za uvadéjicim vedoucim, ktery jim muze
poradit vzdy jen jedno pismenko, pak se musi jit zeptat dalsi hra¢. Jakmile vylusti, fidi se
zpravou. Po splnéni ukolu na stanovisti se vraci do mistnosti, kde ¢ekaji na zbyvajici skupiny.

Body ziska nejlepsi skupina pii feSeni tkold na stanovistich,
Stanovisté 1: zahradnik
Pomiicky: karticky s ovocem a zeleninou, stopky.

Motivace: Skritkové, vy jdete jako na zavolanou. Princezna mé prosila o kytice Cerstvych
kvétin, ale ja potrebuji sklidit urodu. Mohli byste mi ji sesbirat? Ale bude potreba ji do sklepa
peclive uskladat. Je tedy dulezité, aby bylo zvlast ovoce a zvlast zelenina. Za odménu vas

provedu celou zahradou.

Pravidla: Po zahradé pohazené karti¢ky ovoce a zeleniny. Po spusténi ¢asomiry je hrac¢i musi
posbirat a spravné rozttidit. Cas se zapiSe a nasledné hrac¢i jmenuji co nejvice zahradnického
nafadi, které mohou zahradnici pouzivat. Opakuji-li anebo nevi, zapiSeme pocet také

do karticky. Urcujici ohodnoceni je nejrychlejsi Cas.

Stanovistée 2: Sasek
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Pomiicky: Cepice se zvoneckem, 19 kelimki od jogurtu, ryze, igelitové ctverecky, izolepa,

nuzky.

Motivace: Chacha, tak jste mé nasli. To si spolecné mizeme zazpivat. Ale na co budeme

hrat? Uz to mam, vyrobime si jednoduchy nastroj, a pak si zazpivame.

Pravidla: Z kelimku od jogurtu si hra¢i vyrobi chrastitko. Dovnitf se vsype ryze, otvor se
zakryje igelitovym ctvereckem a nasledné zalepi izolepou. Hodnoti se, zda ¢tverecek spravné
drzi a ryze nevypadava. Za to smi ziskat kazdy ¢len 1 bod. Po kontrole si spolecné zazpivaji

jednu pisen.
Stanoviste 3: drak
Pomiicky: kiida, papirové koule, lano, drak.

Motivace: To jsem rad, Ze vas vidim. Podivejte! TAmhle je strasSlivy drak a mé sily na nej

nestaci. PremuzZeme ho spolecné.

Pravidla: Vedouci nesmi zapomenout od budovy vyznacit cestu k sobé podkovami. Jakmile
piijdou hraci k vedoucimu, postupné si stoupnou k ¢are, odkud héazi papirové koule na draka
piipevnéného k lanu a pohybujiciho se. Kazdy ma 3 pokusy. Zapocitavaji se tspeésné trefy,

jejichz soucet se zapiSe do karticky.

Hodnoceni: D¢ti si zopakovaly morseovku, kterou si doplnily do svych deni¢ki. Stanovisté
pro n¢ byla zajimava, akorat se liSila délka plnéni ukolu, coZ znamenalo, Ze na sebe musely

vzdy ¢ekat, nez zacaly lustit dalsi Sifru.

15. pohadka — T¥i zlaté vlasy déda Vievéda

Cil: orientace s mapou, volba strategie, procvi¢eni pozornosti.
Délka: 1 hodina.
Prostiedi: trasa po obci.

Pomiucky: Mapy s vyznacenymi body a turistickymi znackami, karticky se znackami a

z druhé strany s pismenkem, provazek, nizky, pfipinacky, faborky, stopky.
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Motivace: SlySite to? Nekdo vola o pomoc. Jakoby nékde bloudil. Mame mu ukdzat, kam se
ma vydat, kde ho chteji, aby bylo veseleji. Tak skritkové, jde se na vec.Abychom sami
nezabloudili, dostaneme mapu a ddme se to misto hledat. Pozor! Cestou nds muzou vidét

ochranci tajemstvi, kteri pokud nas uvidi néco hledat anebo si zapisovat, miiZou nds potrestat.

Pravidla: Skupiny v rozestupu 10 minut vyrazi na trasu. Mapa vyznacuje mista, kde jsou
ukryty karticky s turistickou znac¢kou a pismenem. Pro lepsi orientaci v konkrétnim misté je
vyvéSen faborek, vjehoz okruhu 5 metrti je karticka ukryta. Karticky jsou rozmistény
na okruzni trase, aby hra¢i nemuseli zbyteéné zachazet. Celou dobu se jim méfi Cas.
Rozhodujici ale je, kolik karti¢ek objevi, zda sloZi spravné nazev mista, a az pak rozhoduje
¢as. Zaroven se po trase pohybuji vedouci, kteti jakmile nékoho ze skupiny ptistihnou hledat
anebo zapisovat, smi si zaznacit trestny bod, ktery znamena, Ze se nakonec ptipocitd 10 minut

k ¢asu skupiny.

Hodnoceni: Hra byla zajimava a karticky dobfe ukryté, coz vyvolalo nejasnosti. Nebylo
feceno, zda smi skupina znacku pfejit, anebo musi hledat tak dlouho, dokud ji nenajdou.
V pribéhu hry jsme tedy museli reagovat. VyftesSili jsme to tak, aby Sli dal a ptipadné
pismeno, podle smyslu mista, které méli zjistit, si domysleli. Hra se ale prodlouzila oproti

puvodnimu plénu, a tak jsme nestihli jit na m$i svatou.

16. pohadka —Pasdcek vepiii

Cil: procvic¢eni motoriky, postiehu, zabavné zapojeni soustiedéni.

Délka: 20 minut.

Prostiedi: kdekoliv.

Pomiicky: kolicky na pradlo — pro kazdého dva, 2 korkové tacky pod kéavu.

Motivace: Zazili jste, ze jste délali néco, co se nemd, a nechtéli jste, aby vas pri tom nekdo
videl? To se stalo i jednomu princi, ktery si mel brat spanilou, ale nafoukanou princeznu.
A protoZe cheel, aby ho méla rdada takového jaky je, Sel k ni slouzit. Ovsem princezné to

nedalo a chodila za prostym celedinem. A protoze jejich hadku vzdy prohrala, méla dat princi
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hubicku. A aby to nevidél taticek kral, stouply si dvorni damy do kruhu a delaly takovou zed.

A my si zkusime taky vytvorit takovou zed'.

Pravidla: Vsichni hraci si stoupnou do kruhu s koli¢ky v rukach. Po sméru hodinovych
rucicek se posle jeden tacek. Kazdy hra¢ jej musi skrze kolicky poslat vedlejSi ruce. Tedy
vezme ho do pravé, presune do levé, a da dalSimu do pravé. A takto dale. Po chvili pfidame
druhy tacek, a nakonec tacky mizeme rozlomit jesté¢ na Ctyfi dily. Ve hie tedy bude osm
kouskli. Vypadava ta ruka, které tacek spadne. Vyhrava ta skupina, jejiz Clen vydrzi az

do konce.

Hodnoceni: Hra se velmi libila, hrala se i s vedoucimi, coz bylo jesté¢ zabavnéjsi. Uréeni
vitéze nebylo snadné, protoZze déti byly Sikovné a tdcky moc nepadaly. Proto nakonec vyhralo

to druzstvo, jehoz ¢len jako jediny mél ve hie stale obé ruce.

Den 7. — Den princezen

V odpolednim programu mu bude hra na hleddni pokladu a vecer bude slavnostni nastup
S vyhlaSenim, po kterém bude nasledovat zabavny vecer, jehoz napln si pfipravi jak déti, tak

vedouci.

17. pohadka — O princezné na hrasku

Cil: procviceni smyslu, rozvoj piedstavivosti.
Délka: 10 minut.
Prostiedi: mistnost.

Pomicky: hmat — v pytli¢cich fazole, ryze, hraci kostka; chut’ — na talitku kousek mrkve,
celeru, jablko; ¢ich — v kompotové misce ocet, pept, kmin; zrak — 3 obrazky; sluch — 3 slova;

Satek, spole¢na karticka princezen.

Motivace: Vite, jak se poznd pravad princezna? Vsechno slysi, vidi, citi, poznd. A vy si ted

vyzkousite, jakeé to je, kdyZ se tomu vsemu princezny uci.
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Pravidla: skupina zistane pfede dvefmi mistnosti a ¢lenové chodi jednotlivé dovnitt. Jeste
piede dvefmi se danému hraci zavazou oci. Vedouci jej musi dovést ke stolu, kam ho usadi.
Postupné mu dava pfipravené véci, nesmi ale zapomenout fict, ktery ze smysld hra¢ bude
pouzivat. Muze zacit ¢ichem, kdy mu pfiloZzime pomicku k nosu, podle potfeby mtzeme
opakovat. Jakmile se rozhodne, co to je, ndsleduje dal$i. Hmat uruje podobné, jakmile mu
véci dame do rukou a chut’ také. Dale si sunda Satek a postavi se na opacny konec mistnosti
nez vedouci, ktery mu ukaze rychle 3 obrazky, jez nazve. U sluchu se hra¢ vyto¢i bokem a
vedouci posepta 3 slova. ZapiSe pocet spravnych odpovédi a jde pro dalsiho ¢lena. Takto se

vystiida cela skupina.

Hodnoceni: Déti se zajmem ocekavaly dalsi véc. Nejvétsim nedostatkem byl ¢as. Détem
trvalo, nez se rozmyslely, coz se nedalo zkratit a oSidit je. Proto dalSi skupiny musely dlouho
cekat, nez na né pfisla fada. Na druhou stranu mély prostor pro pfemysleni nad vecernim

programem.

18. pohadka — O Sipkové Riifence

Cil: rozsifeni slovni zasoby, procviceni piedstavivosti.
Délka: 10 minut.
Prosti‘edi: kdekoliv, areal fary.

Pomiicky: papir spfedtisténymi pismeny (k,s,l,v,e,p,a,0,t,¢), Stopky,spole¢na Kkarti¢ka

princezen.

Motivace: Skritkové, pojdte bliz. Jsem prilis znavena. Celé dny jen ctu a pismenka mi
preskakuji z Fadku na radek, z jednoho slova do druhého. Chtéla jsem jich par opravit, ale
brk je prilis ostry a kralovsti rodice mi ho zakazali pouZivat, aby se néco zleho nestalo. Mohli

byste mi tedy par slov napsat?

Pravidla: Hraci se béhem omezené doby 5 minut snazi sepsat co nejvice slov, ktera jsou

podstatna jména jednotného ¢isla. Boduje se pocet spravnych slov.
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Hodnoceni: Hra se détem libila a hrély ji se zajmem. Rozvijeni jejich slovni zasoby bylo
naplnéno a vytvofrily i zajimava slova. Po skon¢eni ale musely ¢ekat, nez se dostanou k dalSi

princezngé.

19. pohadka — Snéhurka

Cil: rozvinuti orientace poslepu, pfekonani z neznama.

Délka: 10 minut.

Prostiredi: kdekoliv, aredl fary.

Pomiicky: lano, Satek, jablko, hieben, pasek, stopky, spole¢nd karti¢ka princezen.

Motivace: Nedivte se skiitkové, Ze jsem smutnd. Moji mali kamaradi mi vyhodili vzacné dary.
Tvrdi, zZe jsou nebezpecné, a darované se zlym amyslem ubliZit mi, ale byly krdasné. Chtéla

Jjsem si je alespon vystavit. Jenomze je nemiizu najit. Prineste mi je a odvdécim se vam.

Pravidla: Ve vymezeném prostoru lanem hledaji postupné hraci poslepu jablko, hieben a
pasek. Celé hledani se kazdému zvlast méti a nakonec se Casy sectou. Nejvice bodu ziska

nejrychlejsi skupina.

Hodnoceni: Pro pozorujici bylo zdbavné sledovat patrani v orosené travé po predmétech. Je
pravdou, ze ti vétsi méli pfiméfeny prostor pro hledéni a pro ty mensi to bylo trochu vétsi, ale
sily druzstev byly vyrovnané a hodnotil se spolecny Cas. Stejné jako u ptedchozi pohadky,

museli ¢ekat na tieti pohadku o princezné. Ale méli si o ¢em povidat.

20. pohadka — Zlatovlaska

Cil: zabavné hledani pokladu, umét rozlisit dobré a Spatné, zvolit spravnou taktiku.
Délka: 1,5 - 2 hodiny.
Prostredi: trasa po obci, poklad v areélu fary.

Pomucky: faborky, karticky na body, 3 poklady riznych bodovych hodnot, podobného
obsahu.
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Motivace: Studny se nam postupné zaplnily, ale zbyva nam jesté jedna pohadka. Mrakomor
zuri a nachystal nam mnoho nastrah na vysvobozeni vecernice. Proto do této zachrany musite

dat vsechno. Na vas mili skritkové zavisi osud celé pohadkové Fise.

Pravidla: Skupiny vyrazi v 15 minutovém intervalu po trase vyznacené faborky. Instruktofi

si vezmou batoh a do né&j hlavné piti.
Stanovisté 1: mravenec
Pomiicky: ,,0dpadky” — noviny, letaky, sa¢ky, obaly, kelimky, sklenice, ...

Motivace: To je ale neporadek, ze? To nam tady nékdo porad hazi na nds domecek. Uz se
nam dokonce stalo, Ze jeden sluzebnik kouril, nedopalek odhodil na zem a zacal horet
nedaleky ker. Jsou to nicemové ti Mrakomorovi sluzebnici. Ale vy mi to urcité radi odklidite, a

jeste navic tak jak se to md, ze mam pravdu?

Pravidla: Skupina sesbira pohazené ,,odpadky* a roztfidi je na hromadky na papir, plast,

sklo. Hodnoti se, zda to roztfidi spravné.
Stanoviste 2: ptacek (+ moucha)
Pomiicky: karticky s 10 dobrymi a 10 Spatnymi vlastnostmi — je to vZdy protiklad.

Motivace: Kra kra, Mrakomorovi sluzebnici si hrali u naseho stromu, kyvali jim a pritom
jsem vypadl z hnizda. Urcite byli zIi. Zkuste mi spojit vilastnosti dobré a Spatné, abych vidél,
jak by se chovali, kdyby byli hodni.

Pravidla: Ukolem skupiny je pfifadit spravné protikladné vlastnosti. Hodnoti se podet
spravn¢ piifazenych dvojic. Béhem tukolu skupina musi zpozorovat mouchu, za kterou

nakonec pajdou.

Moucha: Ukolem je nejprve svést skupinu na $patnou cestu, zde jim polozit hadanku: ,,Co je

dobrym sluhou, ale Spatnym panem?“ a pak jim ukézat cestu spravnou.
Stanovisté 3: ryba

Pomiicky: predtisténa 3 bludiste s rybou, stopky.
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Motivace: Ti sluZebnici jsou obrazem svého pana. Nemaji soucit s ni¢im Zivym. Lezim tady

na suchu uz dlouhou dobu a brzy asi leknu. Najdéte mi cesticku zpét do jezera.

Pravidla: Skupina hleda spravnou cestu bludistém z bodu A do bodu B, kterou stopujeme.

Hodnoti se rychlost.
Stanovisté 4: Zlatovlaska
Pomiicky: 3x zprava, truhlicka se vzkazem.

Motivace: Konecné jste tady. Mam pro vas dulezitou zpravu od Vecernice. Jakmile dorazi
ostatni, tak vam ji dam. ... UZ jsme vSichni? Tak si honem zpravu vezmeéte a vylustéte, aby mi

ji Mrakomor uz nemohl vzit.

Pravidla: Princezna da zpravu vSem skupinam zaroven, ti ji vylusti a jdou hledat truhlicku se
zpravou, ktera piedstavuje Vecernici. Hrag, ktery truhlicku najde, ziska pro skupinu 1 bod.
Ve zpravé bude stat, ze Vecernici jiz zachrénili, za coz je jim vdécna, ale odménu musi jit

hledat na faru.

Pravidla hledani pokladu: Jakmile skupiny odejdou, vedouci ukryji 3 poklady na rtiznych
mistech v arealu fary. Jejich hodnoty budou 30, 20 a 10 bodu. Jakmile nékdo z hledajicich

poklad vezme, skupina ziska jeho bodovou hodnotu a dal uz nehleda.

Hodnoceni: Déti se na hru s pokladem t&Sily nejvice, a proto jsme jim ji nemohli ani ulehcit.
Mravenec byl jako prvni, aby nemusel nosit moc pomucek daleko a pak $el pomoct ukryt
zajisténé, ale nevSimli jsme si podobnych vyrazil, takZze musel operativné zvolit vychodisko.
Moucha byla zaludnosti, za kterou déti bézely s chuti a snazily se ji dohonit. Zde se mozna
zbyte¢né vycerpaly, protoze po rybé nasledovala cesta polem, do kopce k lesu. Jejich vyraz
ani nezlepsila zprava o pokladu na fare. Ale jen co jsme dosli, a napili se, ozili a hledali se vsi
vervou. Nedostatkem bylo mélo piti na trase a velké horko na poli. Ale pii spravné motivaci

je kaZzda drobnost soucasti a planem hry.
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Den 8. — Jedeme domu

V poslednim dni kromé uklidu prob&hne jesté posledni nastup, na kterém zazni vyhodnoceni

bodovani pokojt.

4.2.3 Zhodnoceni celotaborové hry

Celkové zhodnoceni tdbora hlavnim vedoucim:

Déti si ptipomnély klasické pohadky jak hrami, tak mély moznost si ve volném Case
precist jejich piesné znéni. Prozily ptijemny tyden v piatelském duchu a zahrali si rozmanité
hry. Nejoblibenéjsi nefizenou hrou se stala schovavana v arealu fary a plazovy volejbal
na hristi. M¢li ¢as povidat si, tvofit, dozvédét se nové informace, prozit spolecné chvile
v modlitbé. Pocasi nadm také ptalo, proto jsme mohli travit vétSinu cCasu na vzduchu.

Na otdzku, zda by chtély i dalsi tAbor, vSichni jednohlasné fekli, Ze ano.
Zhodnoceni jednotlivych her pohledem déti:

Déti mély moznost hry ohodnotit znamkou jako ve Skole a napsat pro¢ se jim to libilo
nebo nelibilo. Psaly si to do svych Denickt skiitki, které jim zdstaly a maji tak paméatku
na to, co délaly a jak se citily. V nésledujicim grafu si uvedeme jejich zndmkovani a zajimavé
divody, pro¢ se tak rozhodly. Graf je sestaven znamkovanim 15 déti a tii instruktori, ktefi
podle zédkona jeste¢ détmi jsou. Na jedné ose nalezneme cCisla pohadek a na druhé ose soucet

déti, které konkrétni znamku pohéadce pridélily:
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Graf ¢&. 1: Hodnoceni pohadek
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Pod zndmkou 1 se skryvaly asociace: zdbavna, dobra, libilo se, bavilo, vyhréli, legra¢ni,

napinavé, mnoho stanovi$t, vyrobil si hrkatko, libil se $aSek, moucha, princezna.

Znamka 2 byla hodnocenim: libilo se, ale malo mista, nebylo to snadné, bolely nohy, hledali,
ale dobfe schované, mnoho béhani, t¢Zké otazky, bolelo celé télo, nevyhrali, ruka z humusu

nevonéla jesté dalsi den, zakopl o koten.
Znamka 3 piedstavovala: malo Casu, kficeli na néj, zvlastni.

Pod znamkou 4 se skryvalo: mnoho chiize, nerad nékomu pujcoval obleceni, tézké, nenasli

nejhodnotnéjsi poklad.
Znamka 5 znamenala: fajn, ale pfelézani/podlézani se nelibilo.

Na tabofe byly déti, které byly vdécné za jakoukoliv hru, §li do soutéZeni naplno,
ovSem jak uz to je i v zivoté, nasly se takové déti, které nad kazdou aktivitou reptaly a snazily
se ze hry vykroutit. Pravé od téchto pochdzi hors$i hodnoceni, ale nikdy se nelze nechat

prevalcovat neochotou. Jina varianta neexistuje, jdeme vSichni spole¢nou cestou, a pokud se
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to nckomu nelibi, at’ si tedy pfist€ rozmysli, zda se chce takové akce ucastnit anebo radéji

zustane doma, kde ma prostor délat si co chce.

Cely tabor bych ze svého pohledu hodnotila urcité kladné. Oproti piedchozimu
ro¢niku byla dramaturgie tdbora pfipravena mnohem Iépe a piipadné zmény vznikaly Spatnym
odhadem casu anebo zménou pocasi, momentalni situace. Je to 1 diky aktivnim ¢lenim tymu,

bez kterych by to nebylo mozné.
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Zavér

V dnes$ni dob& plné technologii je naro¢né zaujmout déti klasickou formou zabavy.
Ale to, Ze existuje Siroka nabidka tabord, znamena, ze déti stale hledaji Sanci byt soucasti

skupiny a stravit ptijemné chvile plné zazitka.

Je proto dulezité, aby mladd generace vedoucich a instruktori Cerpala zkuSenosti
star§ich, uméla tvofit programy a az jednou bude Vv letech svych nynéjsich vzort, aby uméla

predat své cenné zkusenosti dal$im, kteti budou déle vychovavat a ptisobit.

vvvvvv

svého byti je nékomu vzorem. OvSem jak déti zaujmout a hned nevyd¢sit? Nejsnadnéji se
k détem dostaneme skrze pohadky, které jsou pro né zajimavé, a lze v nich najit plno
moudrosti. A kdyZ pohadky spojite s hrami, dostanete se détskym dusim bliz. Kazdé dité pak

¢eka, ktera postava je dobra, ktera zI14, jaky boj spolu sehraji, jak je zlo porazeno.

V této praci jsme na zaklad€ poznatkiz oblasti programové piipravy tdbora a metodiky
her zpracovali celotdborovou hru, nasledné popsali jeji prubéh a zhodnotili ji z pohledu
vedoucich i ucastnikli. Konkrétné jsme v teoretické casti definovali pojmy dité, hra a tabor,
objasnili schopnosti mladsiho Skolniho v&ku, vyjadrili vztah vychovy ve volném cCase, popsali
zazitkovou pedagogiku a organizaci tdbora a shrnuli poznatky o uvadéni her a dramaturgii
tbora. V praktické casti je piedlozen uceleny popis motivacniho ramce celotaborové hry,

jednotlivych her a jejich nasledné zhodnoceni z pohledu vedoucich a Gc¢astniku.

Podle tvrzeni, ze ,,uitel je jednou nohou v kriminéle a vychovatel obéma* muizeme
domyslet, Ze vedouci tdbora by tam mohl mit uz postel. Muzeme to tvrdit z toho divodu,
nebot’ jsme s détmi dvacet étyfi hodin. Zodpovidame za né i v noci. Ale pokud bychom
pripravovali tdbory ztohoto konce, nebylo by jich tolik. Pfipravy tdborti jsou k tomu,
abychom mohli udélat néco pro druhé, naucit déti né¢emu novému, vytvofit piijemnou partu,
kterd spole¢né prozije nezapomenutelné chvile, zprostiedkuje jim kousek svého vlastniho
détstvi. S timto zamérem piipravy tdborti nemohou byt netispésné.Proto bych chtéla vyjadrit
velkou podporu vsem, ktefi umi pfipravit nezapomenutelné tabory a vibec vénovat Cas a

energii, které jsou dnes mnohdy vzacné.
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