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UVOD

V sowasné dob jsme velmi ¢asto s¥dky absolutniho nezgjmuéd o
jakoukoliv ,prirozenou” aktivitu. \&tSina dnesSnich &ii netrdvi swj volny cas
béhanim po sidlisticki navsich mensich obci, jak jsme mohli pozorovagjeied
n¢kolika lety. Diky sodasné technické vysosti, mohou dti vyrazit se svoji
.partou” na golfova Ksteé, vojenska boji&t, ¢i vyhravat jeden fotbalovy turnaj za
druhym a pitom fyziky neopustit dtsky pokoj. Uspch paitacovych her u
dospivajici generace, ale nazma skrytou touhu po dobrodruzstvi. Stgen maly

impulz, ,zvednout je ze zZidle" a 2d piimo ,sala“ nevybita energie.

Jednim z moznych néstfiofohoto impulzu je z&zZitkova pedagogika, ktera

nabizi neomezené mnozstvikghi, aktivit a her s Sirokou Skalou uplain.

Cilem diplomové préace je vytveni projektu letniho dského tabora, ktery
by s vyuzitim prvk zazitkové pedagogiky, nabidnuétdm plnohodnotné straveni
volného ¢asu a probudil v nich zajem o aktivity ¥iqmde. Program projektu se
zametuje na aktivity rozvijejici komunikaci, spolupréiprezentaci. Ddimi cili je
navazani novych iatelstvi, poznani a rozéni osobnich moznosti. Viiehu
programu, ziskaji di také nové dovednosti, znalosti a hlawi odnesou mnoho
z&Zitki a zkusenosti.

Teoretick&ast obsahuje mnozZstvi poznatk oboru zazitkové pedagogiky. S
timto mladym od¥tvim se v poslednich dvou desetiletich setkdvamesced
pedagogiky staléastji. V textu je podroba popsano &kolik model zkuSenostniho

uceni, které tvéi zakladni kameny zazitkové pedagogiky.

Déle se pracesnuje definovani zazitkové pedagogiky jakaly. Podroba je
zde vys¥tlen pojem zazitkova pedagogika a jeji vymezenjstanu pedagogickych
véd. DalSimi tématy teoretick&sti jsou koncept ,flow", roz&vani zony komfortu,

teorie skupinové dynamiky a reflexe aktivit.

Souasti prace je také popis historického vyvoje z@kiépedagogiky od jeji
ho vzniku az po sauasnost. Specifikemieského progedi je vznik a vyvoj
Prazdninové Skoly Lipnice. Tato kapitola se tak&nwe dalSim organizacim

zabyvajici se neajznejSimi projekty s vyuzitim zazitkové pedagogiky.

Teoretickoutast prace uzaviraji kapitolgrujici se dramaturgii, projektovani

a zakonnym normam na&aje teba brat #etel @i planovani podobnych projekt



Projektovacast byla vytvéena podle pravidel dramaturgie a projektovani.
Program akce vznikl syntézou poznagopsanych v teoretick&asti a zkuSenosti

ziskanych tkolikaletou praxi vSech tici programu.

Chel bych, aby tato prace byla inspiraci pro budouwdirde podobnych
projekti. V sowasné dob klesa zajem &i o aktivity v pgiirodé, dle mého nazoru by
podobnych projekt mélo byt vice. Diky nim se &l vypravi do pirody, aktivré travi
volny ¢as a poznavaji své moznosti. Takovéto programy tedyi utité preventivni

pusobeni.



TEORETICKACAST
1 VYZNAM ZAZITKU VE VYCHOV E

Vychova je zamrné pisobeni (pedagoga, instruktora...ale také sebe sama
n¢jaké instituce nebo organizace) tveka (Zaka, studentacastnika kurzu...)

s cilem ovlivnit jej (Jirasek, 2004) .

»Vychova ma byt tedy mnohostrannym procesem, ajiSéljeme, Ze v procesu
vychovy chybi aktiva i zaujeti. Chybi ono/pbnhé bloudni a objevovani, uita
mira pijatelného rizika. Celkem v naSem Z&otbyva situaci, ve kterych nemame
predem vykalkulovany zé&v Ubylo dobrodruzstvi“ (Neumann, 1998, s.26).
Zazitek, gedkladany a fipravovany v rdmci pedagogickéhdsmbeni je snahou o
rozvoj ¢lovéka, vSemi sriry véetne emocionalni stranky. Vychova je tediedavani

védomosti, dovednosti a posia)komu rekym.

Mnoho pedagog od Komenského, ips Deweyho az k Jantschovi jasn
formulovalo, Ze zku$enost $dim je ve vycho¥ t&Zko ns¢im prekonatelna. Ze se
dopousti chyby, kdo ditk véci nepousti. Zazitkova pedagogika je koncepci,&ter

ma obrovské ambice ve formovani mladych lidi tizpdsobem.

1.1 Rozdil mezi zazitkem, prozitkem a zkuSenosti

V ¢eském akademickém préstli se musime vypadat s Sirokou slovni zasobou
ceského jazyka, kterd anglickému slovu ,experienpétadila ti vyznamy -
proZitek, zazitek a zkuSenost. Pédems citime, Ze tyto pojmy vyjadji témet to
samé. ZkuSenost ma intuiti¥ro réco trvalejSi charakter; dejme tomu z&zitek, na
ktery se nezapominalirasek (2004) konstatuje, Ze jde o sémanticky a&lyum
problém, aktualni ,jegtza prvni republiky”. Tvrdi, Ze vyznamy jsotilgizné stejné
a zazitek se vdznécestirg pouziva asiitkrat castji.

Co se tye psychologicko-pedagogického vyHeni tchto pojni, navic
relevantniho pro prostdi ceské zazitkové pedagogiky, nalezneme je také v
publikacich zZazitkové d¢eni (HanusS, Chytilova, 2009) a Psychologie prozitku
dobrodruzstvi (Kirchner, 2009).

Tim, co v nés vyvolava prozitky je dobrodruZzstyizva, naréné aktivita. V
pedagogické snaze nejsou tim, co bylanbyt prot€Zzovano — je to pedagogika
zazitkova, nikoli vyzvova. Prozitky odrazi &gi realitu v nasSem vrittim,

emocionalnim pro#tdi — jsou to ozny, které ziskdvamesjakou ¢innosti pro Zivot,
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néco aktivniho, tar¢iho, konstruktivniho. & uz to jsou prozitky z naSi samostatné
prace, z vypti sil, z divadelniho fedstaveni, jde o emocionalni odraz toho, co
délame. Velice vola — & jiz pozitivni nebo negativni, silny nebo slabye al drtivé

vetsSing pripadi jednoznéné pritomny u kazdé lidskénnosti — to je prozitek z ni.
Znakem prozitku dle HanuSe a Chytilove (2009):

* je jeding€nost (nemohu jej vyinit jeden za druhy, stejny proZitek z

koncertu uz nikdy nebudu mit);

* je nenahraditelnost (zatiuji se na jednotlivou udalost ohréanou

c¢asem i prostorem);
* jeindividualnost (kazdy z nas prozije stejnou odaliplrg jinak);

* je intenciondlnost (prozitek nelze it od svého obsahu, existuji

vazby mezi prozivajicim a prozivanou udalosti);

* je negenosnost (popsat to, co jsme doopravdy prozilninélovéku

nelze, neprozije to tak jak ja);

* je komplexni ( jde o zapojenélésnych i duSevnich charakteristik,
z koncertu 4 boli nohy, mam obavu z cesty dorale vnitné jsem
piny krasnych dojrin);

Pokud se dostanu za-prozité, @z tim, Ze prozitky ,femilam® zgtnou
vazbou, nebo tim, Zze v ,normalnim“ Zi¢aotestuji prozitek a zkoumam ,co z toho"
mluvime o zazitku. Z pohledu toho, Ze z&zitek inigg emocionalni odezvy
(prozitky) a jejich rozbor nebo test, ho povazujeragermin obeciSi a nadlazeny.

Plati tedy pravidlo, Ze ne kazdy prozitek je z&itk

BohuZel, stimto si veském jazyce stale nevysitme. Zbyva nam termin
zkuSenost. Je li totiz zazitek silny (emocionalitialosti je vysoka), transformuje se
odzité do obea¥)Siho, dolle zapamatovatelného a delpouzitelného obsahu naseho
védomi (uloZzeného v patti). Tomu fikame zkuSenost. Ta se stava st
pomysiného souboru naSich zkuSenosti, z kteréhmgéné libovolg cerpat v

situacich, kdy ji padebujeme (,dat na zkuSenost").



2 MODELY ZKUSENOSTNIHO WENI

Zabyvame-li se zazitkovou pedagogikou, musime lg& zeninit, alespio kratce,
také o zazitkovemudeni. A’ uz tim mame na mysli cykly zkuSenostnitieni nebo
manipulaci zénou komfortu. Vztah mezi zazitkovytienim (experiential learning) a
zkuSenostnim denim (experiential learning) ve &wovém kontextu nenitéba
rozsahle vysétlovat. Z gedchoziho textu plyne, Ze pro pochopeni zazitkové
pedagogiky si std pamatovat, zazitek je zkuSenost, ktetmy¢k v minulosti ziskal,
uchoval si ji a v budoucich situacich ovlivni jetloovani tak, aby dosahl vsme
cile.

Obsah ¥déni lidstva gekratil ramec poznatelnosti jednim jedincem. Navic se
bude teba vaza zamyslet nad podobou poznavani — toho, co mdiji d¢lat ve
Skole. Je i&jmé, Ze to nebude hltani informaci. Bertrand (J@@i®omina Jantsalv
Design pro evoluci, kteryipdstavuje komplexni uchopeni nového pohledu nacfunk
poznani — v nekork@eém vyvoji vSech systéin (socialnich, fyzikalnich,
biologickych, kulturnich atd.) nelze poznani defiab jako proces ziskani
dostaténého kvanta dovednosti &domosti, nelze Uptpochopit s¥ét. Misto toho
nabizi poznani jako organizaci odzitych zkuSen@stuz racionélni nebo intuitivni).
Vzdélani tedy bude zlepSovanim schopnosti organizovéatzkusenosti a zazitky,
ziskavanim novych zkuSenosti a novych z@zitkedy nabizet zazitky (roZéwvat
z6nu zvladnutéeho) a jejich reflexiditi zviadnuté zpracovavat do vlastnich vZorc

chovani).

,P0 roce 1990 se u nas poprvé objevuji modely zkost@iho deni, které jsou
pribirany z anglické literatury a prezentovany naskeghko modelyeské zazitkové
pedagogiky. Jde o nedorozeémh a omyl. Ceska zazitkova pedagogika vyrostla ze
svych svébytnych a ojedifich koeni (Hanus, Chytilova, 2009).V literature
muzeme najit mnohaithto "model zkuSenostnihodeni" porovnam vsak jeétyfi

s

zakladnikoncepty, o kterych se domnivam, Ze jsou pro ngKileZitejSi.

2.1 Deweyho model zkuSenostnihatani

John Dewey(1859-1952)americky filosof, psycholog a pedagog se ve svém
pedagogickém Usili, jehoz hlavni podstatou byl&rftice herbartismu pramenici)
filosofie v niz zak aktivéa experimentuje, ziskava zkuSenastvlastnicinnosti si

vytvaii své poznani (dewey.pragmatism.org). ZkuSenostehiumodeluje doit
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propojenych stufni, které jsou odpasdi na konkrétni, aktualni zkusenost, impulz.

POZOROVANI OKOLY
po daném impulzu

PROMYSLENI
znalosti a zkuSenosti
toho,co se stalo v
minulosti

USUDEK
ktery kombinuje sotasné
pozorovani a znalosti
z minulosti

Obr.1 Deweyho model zkuSenostnik@ni (Hanus, Chytilova, 2009)

e pozorovani okolipo daném impulzu (tedy toho, co sg§edna zaklad
impulzu);

» promysleni zkuSenosti a znalosti toho, co&e dobdobnych situacich
diive (skgr informaci, rad atp.);

e Usudek, jde o kombinaci aktualniho pozorovani sgaztmi z minulosti,

abychom je dokazaly spravimterpretovat (Hanus, Chytilova, 2009);
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Podle Deweyho rizeme ftici, Ze W&eni spojuje zazitek a pojem, pozorovani a
aktivitu. Umysly jsou hnané impulzem (zkuSenosdzitky) a impulam davaji srar
uamysly. Nest&i ale jen pozorovat, co s€jd, co impuls vyvolal. Aktivnim prvkem,
ktery ovliviiuje weni, je promysleni jiz nabytych zkuSenosti a poéowraktualni
situace s obdobnymi nebo i totoZznymi situacempjidzitymi. Zkombinujeme-li o®
tyto slozky, vznika poznani, Usudek, nova zkuSeriasje vyznamna jednak aktudin
(jako okamzitd reakce na impuls), tak také ve $phji zazitcich, jako material

k promysleni v dalSim eventuelnim cyklu.

2.2 Lewinav model zkuSenostniho &eni

Model zkuSenostnihoceni, jehoz autorem je Kurt Lewin (1890-1947) se
napad® podoba Deweyho modelu, s tim rozdilem Ze Lewirddl&tSi diraz na
zpétnou vazbu (Hanu$, Chytilovd, 2009). Lewin je paman za zakladatele
americké socialni psychologie a vyznamného analyaaskupinové dynamiky
(Plhakova, 2006). Prace se skupinami jej v rocesiFdedla k objevu, Ze zpny
kontakt &astniki a objektivni, nezkreslené hodnoceni a rozebisabjektivnich
zazitkh ve skupig Ucastniki i pozorovatel podstats usnadiuje a umotuje efekt
uceni.

.Lewinigv nodel zkuSenostniho ¢ani stavi na konkrétnim zazitku
(,subjektivni zazitek je zakladni slzkou zkuSeribstnreni®), ktery ohlédnutim a
reflexi vede k formovani abstraktniho pojeti a eek&ceni, jeZz nasledh testuje
nasledky navrh v novych situacich“(Hanu$, Chytilov4, 2009). Na protilehlych
stranach kruhu se nachazi konkrétni a jasny zapitek abstraktnimu a obecnému
usudku, stej& jako ohlédnuti k prozitému protifipravenosti na neodzité. Lewin
model je tedy zasadni &l. vymezeni zgtnovazebného procesu a zacyklenim fazi

vedoucich ke zkvalitmi proZivani novych situaci.

2.3 Kolbiiv model zkuSenostniho &eni
V roce 1976 jej vytviil David A. Kolbe (Kirchner, 2009), od té doby jeho
model proSel mnoha Upravami a pokusy o vyklad. Koaedefinice se ustalila az
zatadtkem osmdesatych let (1984), kdy se Kolbeho cyusialil na sotiasné podob
a to fredevsim diky tomu, Ze, jej &pvyswtlil ve své monografii Experimental
learning. Kolbeho teorii tvd tii zakladni principy.
e OdliSuje konkrétni a teoretickou zkuSenost.

* RozliSuje socialni a kulturni st jako pedmet zkuSenosti od

12



socialniho a kulturniho $ta jako zdroje zkuSenosti.

* Odctluje bézné weni, zaloZzené nar@davani slov a tim padem mnohé
Zaky a studenty, slabé ve verbalni inteligenci ghediujici od weni
zkuSenostnih@Hartl, Hartlova, 2000).

Teorie dostala nazev Experimental learning — zagékweni. Osobnostni
rast neni cilen pouze na ziskavani informé&cdovednosti, tedy jednim, Gzkym
smérem, ale procesem jdoucim vkolika liniich, ktery tak cil rozprostir4 do SirSi
oblast. V souvislosti s tim se mluvi o Kolkowceni (a dnes celé zazitkové
pedagogice) jako o holistickém procesu (Franc, Xoua, Martin, 2007). Kolbovy
vyzkumy z konce sedmdesatych let 20. stoleti pawkam fakt, Ze vic jak 80%
nasich poznatk vychazi z naSi vlastni zkuSenosti, kter4 je p&komymi i
newdomymi procesy reformovana do podoby poztatkteré dale vyuzivame
v Zivote a kEZné praxi. Empirické vyzkumy pogjl navic prokazaly, Ze poznatek
ziskany zazitkem je po uplynutdsového useku vybavitelny daleké&simu ¢adow
o desitky procent) @tu testovanych osob, nez poznatek ziskanjesim, nebo
sklenim s ukazkou (Svatos, Lebeda, 2005).

Faze tohoto cyklu mohou byt v jednotlivych publildc izné ozna&eny,

principem se od sebe vSak nel&yii casti kruhového grafu obsahuiji:

* bezprostedni, konkrétni zkuSenost (aktivita, hra)¢astnik v této fazi
proziva;

» jeji reflektovani, pozorovani,iemysleni o prozitku, dastnik odpovida na
otazku: Co se stalo?;

* generalizace takto reflektovanych zkuSenosti dozwginych poznatk,
zobecrni zkuSenosti, ietvareni zkuSenosti naf@dstavu, pojem, dastnik
odpovida na otazku: Co z toho plyne?;

» aktivni zkouSeniexperimentovani, vznika dalSi a bohatSi zkuSerioastnik

odpovida na otazku: Co dal? (Reitmayerova, Broum20a7);
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Konkrétni
zkusSenosti

Aktivni
zkouseni

Ohlédnuti a
reflexe

Abstraktni
predstava

Obr. 2 Kolhiv cyklus weni (Reitmayerova, Broumova, 2007)

Kolb predpokladal, Ze proces efektivnihdeni mize z&it kteroukoli fazi a
projit pak celym cyklem. Daleipdlozil tezi, Ze lidské poznavani masddimenze —
zisk poznatklt a jejich transformace. Jednotlivym fazim svéholeyboté giradil
obecrjSi psychologické mechanismy: prozivani, vnimanysleni a jednani. Tim
formuloval i svou typologii &eni, podle toho, kterou fazi konkrétni jedinec
preferuje. (Hronik, 2006) SpiSe nez o fakni zaki do Skatulek, Slo Kolbemu o
vyswtleni zavislosti mezi preferovanymigobem deni a psychologickou strategii
poznavani pr@zovanou danynilovékem.

Aby weni probihalo &nng, musi byt ¢lovék schopen nechat se pin
otewen® vtahnout do novych zkuSenosti a zaZitiMusi byt dokazat oéthto
zazitcich uvazovat, zkoumat je gemyslet o nich. Tvio tak koncepce, které jeho
pozorovani integruji do logickych teorii. Ty mu pe pomahaji i feSeni
logickych probléni (Hartl, 1999). Ma-li byt dosazeno il konkrétnich aplikaci
zazitkové pedagogiky, kazdyastnik by mdl mit prostor k tomu, projit vSemi fazemi
cyklu. Fi tvorb¢ aplikace nesmime zapominat na individualitéasiniki
v preferovaném Zjsobu ziskavani a zpracovavani pozfatkoho lze dosahnout
propracovanou dramaturgii aplikace a vyvazenymnarogm. Ten musi nabizet jak
silné zazitky (lanové aktivity, simulace), tak tak#né zgtné vazby (nasledujici
zpravidla po meé& intenzivnich zazitcich), stejnjako cas pro individualni
piemysleni a ,srovnavani séei”.

Vyhoda Kolbovy teorie je v jednoduchosti aeplednosti, @razu na
individualitu a gedevsSim v aplikéni snadnosti- teorii I1ze bezétgich problém

podidit program vzdlavaciho asili, veSkeré principy Ize péme snadno uchopit.
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2.4 Piagetiv model weni a kognitivniho rozvoje

Wchazi z pedpokladu, Zeilovek se kEhem Zivota neustale vyviji. Piaget
sleduje d¥¢ dimenze rozvoje dosfeho weni. Je to zazitek a koncept (reflexi,
aktivitu). Tvrdi, Ze v dtstvi maclovék konkrétni pohled na gt Oproti tomu se
pohled dospého c¢lovéka meni na pohled abstraktni a dale od aktivniho,
egocentrického pohledu k reflexnimuispbu u¢domovani si (Kolb, 1984). Pro
Piageta tvéi mnoZstvi zaZzitk, akci, gedstav a reflexi zakladni kontinuum pro
rozvoj mySlenek v dosgem wku.

Tato teorie tvrdi, Ze inteligence je vyteaa zkuSenostmi a Ze to neni vrozena
charakteristika, ale spiSe vysledek interakci m#avékem a prosedim. Podle
Piageta poznani prochaziiymi kroky, kde je ¥domost pedstavena v konkrétnim
konani a je neodtitelna od zazitk. Cinnost je proto nepostradatelné k rozvoji
inteligence (Hanus, Chytilova, 2009).

ZkuSenostni cykly &eni jsou jednou z nejtezit¢jSich ¢asti teorie uzivané ve
vzaklavacich programech. Diky rozepisovanim procesnudo jednotlivych krok
ziskavadme lepSi moZznost jim poroztimvyzkouSet je a vyuZzit. Nicmértrendi a
Skolitelé vyuzivajici tyto modely k nim musfigtupovat kriticky, jako k teoretickym
modefim. Sprave vyuzity model nize napomoci studiu a praxi, nevhédmouzity
nebo aplikovany model @ie vytvdit vice problénd nezieSeni (Hanus$, Chytilova,
2009).

V Zadném pipact nemizeme pecenit vyznam navaznosti knokcyklu, Ipst
na jejich bezpodmikeé realizaci. Redstava, Ze kazda z fazi je stephilezita a
vyZzaduje stejn&€asové naroky na realizaci je nespravna. Musime viagslet na
existenci rizika Spatnych, scestnych nebo neadelctaza¥ri vyvolanych zazitkem
a také nefehlizet charakteristiku formovanych os@hbr(éera, 2007).
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3 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA

Kazdy z nas prosSel procesem vychouwyud to bylo ve Skole nebo v rodin
V¢étSina z nas vychovava, nebo bude jednou vychowdasini dti. Vychova se tedy
tyka nas vSech, bez rozdilu. Proto bychogii mit (krom¢ osobnich pedpoklad a
vlastnich dovednosti) mittkteré dovednosti, které nAm pomohdu kazdodennim

pedagogickémisobeni.

3.1 Pojem z&zZitkova pedagogika
Pro pochopeni obsahu zazitkové pedagogiky, bylorano rkolik definic
renomovanych autér

Jirasek (2004) popisuje zazitkovou pedagogiku jaigohovné procesy, které
pracuji s navozenim, rozborem a reflexi proZitya@alosti. Tyto udélosti tud
zkuSenost fenositelnou do dalSiho Zivota.

Jde tedy g,vytvareni situaci, podminek ziskani intenzivnich zaztkledani
reSeni i v neobvyklych situacich, které nutékpnavat pekazky, v kontaktu s
prirodou, s jinou realitou Zivota, ze spoluprace rgyini, v kterych &i, mladi lidi
poznavaji sebe sama a druhé, svoje moznosti adeansituacich, které se nadaji
obejit a je feba jeresit* (Kratochvilova, 2004, s. 228).

Zazitkovou pedagogiku tieme také chépat jako koncepci, jejimz emtem
je autenticky proZitek. Tento proZzitek slouzi k @lani vychovnych zin jedince.
Zazitkova, protoze prozitek se kterym pracujemdyrnud do minulosti. Pedagogika,
protoZe jeji podstatou je vychova — budouci ziskSgkosti (Masilka, 2003).

.Zazitkovou pedagogiku chapeme jako originalni, msm pedagogickou teorii
vychovy zazitkem, ktera se opira o psychologickénaty o zazitkovém (resp.
zkuSenostnim pozn. edit.yemi, a ktera je za#iend na celostni jsobeni na
osobnost — na (jeji) afektivni (emocionalni a vplkdnativni a kognitivni stranku”
(Kratochvilova, 2004, s. 229).

Z&zitkova pedagogika (experiential education), pedagogicky model,
souvisejici stadou pedagogickych smi. Aktivné vyuziva zkuSenostnihoceni a
rozSrovani komfortni zény. Jinymi slovy, vnima zazitekg prostedek k formovani
jedince. Nejastji se vyuziva pi neformalnim vydovani, gedevSim na kurzech a

nejrizngjSich akcich, k rozvoji dovednosti a poatgdnotlivai.
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3.2 Wmezeni zazitkove pedagogiky jakoédy

Zazitkova pedagogika stavi na procesu, ve kteremeftexi, z pra¥ ziskanych
prozitki stavaji zkuSenosti, uplatnitelné v dalSim ZvotPouziti zazitkové
pedagogiky neni tedy limitované prilim. Tim se pedagogika zazitku liSi od
vychovy v girodé (outdoor education), ta se totiz vymezuje otazkODE?.
Podivame-li na prosdi socialni — Skolni, volgasové, kulturni, wlenime ji od
pedagogiky volnéhoc¢asu (leisure education) otazkou KDY?. Pifedkova
rozmanitost (hry, aktivity, workshopy, dramatiza&eeativita...), tim se zazitkova
pedagogika odliSuje od Vychovy dobrodruzstvim, wxh vyzvou (adventure
education, challenge education), i kdyz se discipliny zandiuji na otazku JAK?.
Zazitkova pedagogika totiz vyuziv&tgiho portfolia aktivizace a je tak nadenym

pedagogickym konceptem (Jirasek, 2004).

3.3 Koncept ,flow*

Tento pojem poprvé pouzil americky psycholog Cskdélamihalyi, pro
optimalni prozitek. Samotny pojem ,FLOW" se te5tji pieklada jako ,prozitek
plynuti“. Mohli bychom jej ale takéiploZzit jako zaujeti, pohrouzeni dinnosti,
strzenicinnosti, uneseniinnosti (Kirchner, 2009).

Repka (2002) mini flow jako proZitekiiphladce uskut&iované ginnosti,
kterou m&lovek, navzdory narénosti plré pod kontrolou. Jedinec tento stav vnima

jako gijemny.

Znaky prozitku flow podle Csikszenthmihalyiho (1996

* Jde o stav ve kterém jsou lidé tak zabrani do P@robihajici
¢as.

* ProzZitek se stava optimalnim, maji-li lidéi provacni ¢innosti
radost. Tato¢innost nam fnasi radost sama o sola to nas
motivuje k vyhledavani podobnygimnosti.

» Energie je sila, kterou nam davé prozitek.

» Predpokladem pro prozivani ,optimalniho proZzitku‘tgelost.

* Pro udrZeni optimalniho proZzitku je zafedii zlepSeni dovednosti.

« DalSi nutnou podminkou pro optimalni prozZivani gasfed®ni se

na aktivitu.
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Pokud se na ni dost@&® nesoudtdime, nebudeme aktivitou glnpohlceni
(Kirchner, 2009).

Flow podle Csikszentmihailyiho (1996)

. . . A
PrileZitosti pro tinnosti TTakoost

(Vyzvy)

Obavy

FLOW

Huda ]
Telrost

¥

Cinnostnd s chopnost _
(Dovednostt)

Obr.3 Optimalni negenotropicky prozitek (Kirchn2009)

Z grafu vyplyva, Ze,Stav proudni vznika jedid tehdy, kdyz uita aktivita
pln¢ zan¥stnava vSechny schopnostoveka. Pokud jecinnost @iliS jednoducha,
nudime se. Je-li naopak nadr@é,vzbuzuje v nas spiSe Uzkost. Stav graudznika
nekde v oblasti mezi nudou a Uzkogtifanus, Chytilov4, 2009).

Pokud odminu pedstavuje samainnost, ¢lovék se stava autotelickou
osobnosti. Je samostatny ve svych cilech, prancbnizg zazitk, zhodnocenych
jeho wdomim (Neuman a kol., 1999).

V procesu plynuti rize sehrat nemalou roli také motiva&elanek (2008)
zminuje nekteré motivani faktory, majici vliv na pohlceni Zaka aktivitou:

» klade diraz na atmosférurpuvadni hry, jez je vyvolavana v uvodni fazi

hry;

» faktor odnény (dilezity predevSim u mladsichstd);

* samotny vstup do hry (momenigavapeni, nebo gradace hry);

» autenténost simulace — podobnost s reélnyrétem;

Soutasre aletika, Ze mira motivniho Usili musi byt fimérena dilezitosti
hry a jeji kvali€. Nadnmérna motivace, fed trivialni hrou nize vést k zklamani a

pocitim nudy, nikoliv flow.
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3.5 Rozskovani zony komfortu

Nejprve si vyjaséime, co je vlasth pojmem ,komfortni zéna” mysleno.
Predstavme si ji jako centralniast nasSeho ja, ktera je nam znama, pohodind,
predvidatelnd a bezpea. ,Nadler (1995) tvrdi, Ze éastnici zaZitkovych prograim
maji moznost se rozhodnout, zda vykma hranice své komfortni zény a odvazi se
do noveho, riskantniho a neznameého teritoria, nelgzy¥ otoci zady a dstanou ve
své komfortni z@ Pomoci lidem pekracovat hranice komfortni zony znamena
nabizet jim pilezitosti k osobnimuzstu; ovsem neSi poznatky mohou vzejit i
z jinych aktivit a zazitkna kurzu“(Franc, Zounkové, Martin, 2007).

Pro nazornou ukazku, byl pouzit model komfortni woémpraveny
Prazdninovou Skolou Lipnice (dale jen PSL).

1. Komfortni zéna — kazdylovek mé jinou komfortni zénu, jeji velikost se
meéni v praibéhu Zivota. Pekrateni jeji hranice je individudlni ve vSech
oblastech.

2. Zona weni —c¢lovek se zde dostava do neznamého peast Rekonava stres
a uzkost, nefljiemné pocity provazejici toto prosti. Je ale zarovieschopen
se zde zorientovat a citit se debTakto dochazi k rozéivani komfortni
zény

3. Hranice mezi zonou komfortu aceni: Nastane-li situace, kdy krok
z komfortni zony je filiS velky, komfortni zOna se nero#iSka v krajnich
piipadek se tak f¥e i z0zit (Franc, Zounkova, Martin, 2007).

4. Limit osobnich schopnosti — je to hranice maxin@inil00% moZznosti
jedince. \&tSina z nas na tento limit nikdy nedosahne.

Béhem kurzu s vyuzitim zazitkové pedagogikyaizeme k manipulaci zénou
komfortu vyuzit prakticky cokoli, (ubytovani, deénrezim, narénost z#azenych
aktivit). Musime mit vZzdy na pafti, Ze co nefesahuje komfortni zénu, to nés
nikam neposunuje a to co saha za zafeni nas rize i zbrzdit.

Mohou nastat situace, které nazyvame defekt zaZityo situace vznikaji tak,
Ze aktivita nedi ani prostednictvim zkuSenosti, ani manipulaci s komfortnmi@é -
jde o zazitek pro zazitek (Pelanek, 2008). Na jestrgir€, je v procesu &eni tento
prvek zbytény, na straé druhé jde ¥tSinou o zabavné ,oddechnuti* a Klienti jej
casto klade hodnoti. Stejného efektu docilime také tzwehicenim zazitky.
Zahltime-li klienty mnozstvim po seékdoucich her a aktivit, jednotlivé zazitky se
mohou pekryvat a pehluSovat (Pelanek, 2008).
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3.6 Teorie skupinové dynamiky

Aplikujeme-li zazitkovou pedagogiku, musime mitlstadna paniti, Ze ve
skupinach, které fied nas pedstupuji (& jsou to skupiny nové, nebo se jejich
¢lenové znaji mnoho let), neustéle pobihaji dynagmlocesy, které se vyvijeji.

Pojmem skupinovd dynamika,oznacujeme souhrn komplexnich a
vzajemnych sil i protisil, gsobicich ve spof@ém socialnim progdi, ve skupih
Skupinova dynamika je dana veskerym skupinowgnimd cili a normami skupiny,
jeji strukturaci, pozicemi a rolemi ve skugirskupinovymi interakcemi a vyvojem
skupinovych vztahi celé skupiny. Vznika a utkidgse spolu se vznikem a zahajenim
prace skupiny a je v jistem smyslu charakteristikakékoliv skupiny”(Koznar,
1992, s. 5).

O vyvojovych fazich skupinové dynamiky hdvonnoho autar nagiklad
Yalom (2006), Cin¢era (2007), nebo C. R. Rogers (1970), ktery jiclpigge

dokonce 15. Prodaely této diplomové prace bylo zvoleno nasledujideht fazi.

Prvni faze —vznik. V této fazi jde pedevsim o sestaveni skupiny. Dochéazi
k vybéru vedouciho neboleni skupiny. Skupina fize byt sestavenagddem, nebo
muzeme vyBr ¢ast&én¢ ovlivnit. Posledni z moznosti je absolutni volngst
sestaveni skupiny (Zahradkova, 2005). Vedouci mysédstinem wdét, jaci lidé
budou v jeho skupif) aby byl schopen zajistit adekvatni program a poégn k
naplréni jeho cit.

Druhd faze — orient&ni. Ve skupi dochazi k formovani vztéhmezi jejimi
¢leny. Kazdy ziskava svoji rolo ve skupirV této fazi se zatim neprojevuji zadne
konflikty, neba’ jsou potlgeny snahou dastniki ziskat co nejlepSi vstupni pozici.
(Pelanek, 2008),0Obsah i styl komunikace se v{#iecni fazi podoba komunikaci
pri bézné spoléenské pilezitosti, diskutuje séasto o neufitych, okrajovych nebo
vSeobecnych éeech, dochazi k opatrnému vzajemnémukavani® (Kratochvil,
2005, s. 27).

Treti faze — krizova.Vzniklé role ve skupi& jsou @jimany nebo opoushy.
Vznikaji konflikty mezi jednotlivci, nebo mhou vaat i malé skupinky €astniki
mezi kterymi dochazi ke konfliin, stetim nazofi, ke krizi. Instruktorsky nebo
realiz&ni tym je vniman row¥ negativd (Pelanek, 2008),0bjevuje se zfisob
mysSleni obtniho beranka, kazdy hled4d své misto v socialniakktsirach a svou
specifickou roli pi zvladani Ukal. Problémy se neprojednavaji diferencogan
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pro jejich 7eSeni je #tSinou vice oc@vana schopnost vydrzet, setrvat na vlastnich
pozicich nez racionalita. Tematicky zd®na prace se stava bojem o moc. Kazdy
obhajuje své vlastni teritorium, snazi se samdpést a udrzet se(Belz, Seigrist,
2001, s. 52). Konflikty v této fazi vznikaji z n&pmejSich divodi. Wchazeji

z novych roli které zaujima kazdgastnik. Nebo nedokonalym adaptovanim se na
rezim kurzu a jeho normy. Zasadou pro tuto fazispravnéreSeni vzniklych
problémi. Nesmi dochéazet jejich odkladanieplizeni nebo nedeSeni.

Ctvrta faze — stabilizatni. Podskupiny se rozpadaji a vznika tak skupina jedina
Do cinnosti skupiny jsou zapojeni vSichni jgjienové a pracuji jako celek. Vztah
instruktor — skupina je stabilni  (Pelanek, 20Q0®okud spolupracujeme, jsme
zavisli na ostatnich, tato zavislost je na partkérsirovni — ja poebuji tebe, ty
potebujes rd a dohromady to zvladneméZahradkova, 2005, s. 60).

Pata faze — produktivni.Jde o stadium optimalniho vyvoje skupiny. Vztahy se
vyjagiuji, vyuziva se veSkery potenciél jedinskupiny (silné a slabé stranky).
Pomoci konflikti dochazi kitbeni nazakr a osobnimu rozvoji (Pelanek, 2008).
Typické je, Ze skupina nese zodpdmost sama za sebe — je integrovana & pin
rozvinuta, tedy sama sebe (vSechny &edy) ovliviiuje - v pivodnim slova smyslu
terapeuticky (Hajek, 2007)Skupina je kohezni, ale nepatlge jiz negativni emoce,
nybrz opt dovoluje projevovani hostility, aby ta mohla bibnstruktivig
zpracovana. Je vytyena struktura s moznosti prenlivého obsazeni roli. Stav trva
po celou dobu existence skupiny s periodickymi Skrat krizovymi obdobimi,

pripominajicimi projevy fedchozich stadii(Koznar, 1992, s. 29).

Zé&konitosti skupinové dynamiky jsou neopomenuteln@ipraw kurzu a
jeho dramatizaci. Jeutkzité byt pozorny ke skupina sprava vyhodnotit, v jaké
fazi se skupina prd&v nachazi. Podle toho volime adekvatni aktivity taky

dynamicky proces nenasiiposunovali kupedu Cincera, 2007).

3.7 Reflexe aktivit, cilena zptna vazba

V psychologickém slovniku najdeme definigiReflexe — odrazeni — druh
sebepoznani, obraceni mysSleni do sebe, do vlasteihmmi a prozitk" (Hartl,
1993).

Reflexi miZzeme chapat jako pon&ni nebo finos ze zaZitého. Nejde o
nastini pravidel hry,¢i jejiho provedeni. Zarowe nejde ani o fednasku,ci

psychoterapeuticky pokus instruktora a ani o nuioéci bezgednetnou diskuzi.
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(Pelanek, 2008). Cilem reflexe zazitku je propojdimhenzi (osobni, socialni a
enviromentalni) zazitku (Franc, Zounkova, Marti@02).

smyslu — tedy procesu, kdy se snazime na zakigdkého zarru pusobit na
chovani jinych lidi. Aby takovy proces mohl byt&3sy, je teba nalézt a udrzet
kirehkou rovnovahu mezi direktivitou a spontaneitomezi sledovanim /pdem
daného cile a svobodnoulijednotlivai.” (Reitmayerova, Broumova, 2007).

S vyvojem zéazitkové pedagogiky se zarowgvijela i zgtna vazba. Zazitkova
pedagogika se stala Sirokou oblasti a proto seneirai profilovali odbornici, se
zametenim na cilenou zpnou vazbu. Jejich Ukolem bylo najit co nejefek&jgn
techniku vedeni reflexe (facilitace) (ReitmayeroB&umova, 2007).

Z Kolbova grafu nmizeme formulovat nasledujici otazky (Reitmayerova,

Broumova, 2007):

» aktivni piFemysleni- ,O ¢em hra byla? Co secld? Jakym zpsobem
jsme postupovali cili?*;

e zobecréni - ,Datilo se nam? Co jsme mohli &dt jinak a |épe? Proto
tak dopadlo? Co z toho vypliva?*;

 aktivni zobecréni - ,Co dal? Co jsme ziskaly? Jak to vyuzZijme?*.

Celkova oblast ztiné vazby je vSak mnohem SirSi. Otazky fgzeme pokladat
bezmyslenkovit, univerzalg a aekavat, Zze budou mitéinek za vSech okolnosti.
Zpétné vazba musi byt, ptidena jejim ciim. Pelanek (2008) je vymezil jako cile
obecné a konkrétni. Jako obecné jsou povazovamyiley ve kterych dokazeme
jednotlivé zazitky uvést do souvislosti. (schopngst se z gedchozich zkuSenosti).
Konkrétni cile jsou vztazeny na danou udélo&kok s nimi nejsou pewvh spjaty.

V tomto pipact vedeme reflexi se zaffenim na skupinu, na jednotlivce, nebo na

téma.

Prehled technik cilené Zmeé vazby dle Reitmayerové a Broumové (2007):
» Skupinové diskuze
» Techniky rychlé shrnuti zazitku
* Techniky s pomickami

» Symbolizatni techniky

22



» Zpétna vazba tvarenim

» Dramaticka zpétna vazba

* \Wzadana zgtna vazba

» Technické pomicky ve zgtné vazhs
* Prubézna zpétna vazba

e Zavére¢na zpétna vazba

Franc, Zounkova a Martin (2007) uvadi fefgdnu formu reflexe.

Ozna&uiji ji jako ,solo“. Jedna se o chvile strdvené o sampsani dennik nebo
jinych individuélreé zangienych aktivit.

Na otazku, jakcasto z#adit reflexi do programu, se nazory velmgmi. Na
jedné stra#tjsou nazory uvazujici, Zze za kazdou aktivitou edgje reflexe, na stran
druhé je reflexe vnimanatipzeny disledek odziti aktivity. Ma-li cely kurz jednu
dramaturgii, je firozené, Ze se reflexe budéadit na pesrt vymezena mista, Ze se
budou vztahovat na vice nez jen jednu konkrétaasita zazitek. Tento gistup se
velmi liSi od klasickych zgohi organizace kunz, které jsou slozeny ze sériegem
naplanovanych aktivit; po kazdé znich nasledujebon. Da se rici, Ze
zakomponovani reflexe do celkového zazitku dramgiatwice odpovida skuteému
Zivotu, kdy #¥tSina z nas reflektuje kazdodenni zazitky, ovSelo kub je vwdonmy
rozebira“ (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 29).

Touto otdzkou se zabyva také Pelandiémer vzdy po hrach, které jsou
vyrazre psychicky naréné, dal po hrach, i kterych vyplavou na povrch konflikty ve
skupire (ar uz planovas, nebo néekar®), a po hrach, naglujicich zakladni cile
akce" (Pelanek, 2008, s. 102).

Reflexe by nerla ¢aso¢ presahnou reflektovanou aktivitu acip by byt

Zzarazena v programu uvaztiv
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4 HISTORIE A SOWASNOST ZAZITKOVE PEDAGOGIKY

Historické kdeny zazitkové pedagogiky najdeme jiz v dile Janaogen
Komenského. Podle Komenskéhtipveék ziska nejdlezitejSi zkuSenosti pomoci
smysti. V dile Velkd didaktika upozéuje na dilezitost propojeni teorie a praxe,
propojeni jednotlivych vytpvacich pedntta a na podporu samostatného &lastani
afeSeni problérin, motivovaného vlastnim zajmem.

Za zakladatele s@asné zazitkové pedagogiky je povazovan Kurt Hal@8g1
1974). Jeho prvni testy prozitkové terapie ,Kurzgdeh vznikaly od roku 1925 v
experimentalnim vychovném Ustavu v Salemu. Od rt#88 do roku 1940 v nich
byly prakticky otestovany vsSechny zakladni prograénslozky: &esny trénink,
expedice, projekt a poskytovani socialni pomociniifga Chytilova, 2009). Ratkem
30. let 20. stoleti (http://www.outwardbound.netfatshistory/ob-birth.html) Hahn
emigroval do Anglie. Po vypuknuti 2&wave valky jsou ,kurzschule* nabidnuty jako
Outward Bound (dale OB) narfroctvu Spojeného kralovstvi, a tofimo ve
vyznamném sedisku ,kurzschule® v Aberdovey ve Walesu.

Podle Vazanského (1992)ipos Kurta Hahna pro pedagogickou praxi
spa:iva ve spojeni viech prirldo ucelené koncepce, vifpdnim prostedi wdoms a
zanmerng vyuzivaléinnosti s dobrodruznym obsahem k pofipoychovnych cil a ke
kultivaci charakteru. Jehaipos pro pedagogickou praxi jde ruku v ruceiagsem

pedagogické teorie vychovy zazitkem (Kratochvild2@04).

4.1 Outward Bound

Na tvork® kurzi ,kurzschule se podileli mimo jiné Jim Hogan atdky
rejda Lawrence Holt. Slo o namwoikam urtené kurzy krizovych situaci aeiti. Po
valce se tato sdiska transformuji na centra rozvoje osobnostimpladé lidi mezi
16-21 lety. Pedagogicka filozofie OB se opira o aa#tladni principy:, ¢lovek je
schopen dokazat mnohem vice, nez se domniva;nadj@kdo si usdomuje,ceho je
mozné dosahnout pr@stnictvim vzajemné pomoci a tymové spoluprgttgnus,
Chytilova, 2009).

Poslanim organizace OB je pomoci lidem v rozvqjcfeschopnosti pgvat
0 osobni rozvoj, o své okoli a o¢skolem sebe. Pragtdkem této vychovy je vyzva
— zkuSenost z nataych situaci v neobvyklém praeti (SvatoS, Lebeda, 2004). Po
valce se tato sdiska transformuji na centra rozvoje osobnostimpladé lidi mezi

16-21 lety. Pedagogicka filozofie Outward Boundpé&a o dva zakladni principy:
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1. clovek je schopen dokazat mnohem vice, nez se domniva
2. jen malokdo si usdomuje,éeho je mozné dosahnout ph@stnictvim
vzajemné pomoci a tymové spoluprace (Hanus, Ciwijla009).

Motto OB: To serve, to strive, and not to yieldStouzit, snazit se a nevzdavat se!

Termin Outward Bound poch&zi z ndmioanglttiny a oznd&uje okamzik,
kdy lod vyplouvd na Siré nie, do neznama a rizika, avSak fiest novym

zkuSenostem a poznanim (Svatos, Lebeda, 2004).

4.2. Prazdninova skola Lipnice (PSL)

Odtiznuta od sstoveho @ni si Slapala ryzéeskou a pesto vrchols funkeni
a jedin€énou cestu, natolik odliSnou &ifom natolik srovnatelnou s OB, Ze je to k
neuwteni. Specifikem jejinnosti je zamfeni se na obdobi adolescence, pozdni
adolescence a intenzivni, dramaturgicky zpracovgnéivani zazitkové pedagogiky
— velmi detail® promysSlené programy se slozitymilghem a obrovskymidazem
na logiku fazeni aktivit. Toto je obeé&nspecifikum ¢eské z&zitkové pedagogiky.
Lipnick& Skola je dvodem, pré se krong britské, americké, dmecké a severské
linii zé&Zzitkové pedagogiky znaji vdechny kompletndroje i s Ceskou cestu.
Oficialné PSL vznikla v roce 1977, oviem jejimu vznikegchazelo &olik obdobi
(Hanu$,Neuman, 2007).

Obdobi sméfovani (1964 — 1970)

V tomto obdobi probihaji prvni tzv. ,Tabornické BKokteré jsou psadany
v letech 1964-197@SM a v letech 1968-1970TU. Kvuli rozdilnému pojeti kol
od turistiky byl zaveden pojem ,tabornicka Skola“ pao jeji aktivity pojem
(Lesni moudrost, Junak, historické trampské hnDiy existenci tabornickych Skol

se rozviji tabornictvi a hledaji se nové formy ezkniho pobytu v firock.

Obdobi experimenti (1970 — 1976)

Je ovlivieno myslenkou, Zeffroda by nerdla byt vnimana jen jako misto
pro rekreaci, ale i jako misto vhodné pro lidskeoritvost, ktera je inspirovana
antikou a renesanci. Né&t nar@nosti a pozadavk na fyzickou kondici a na
osobnost kazdého jedinc&masi nezvyklé uspokojeni, uiva/nitini duchovni sit,
nuti p'emyslet o hodnotach, idealech a ndzorech (Hanugil®@fa, 2009).
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Pokus pro dvacet(1970). Jde o jeden z prvnich experinient projektu je
vyuzit intenzivni rekre&ni rezim kombinujici pohybové&innosti s¢innostmi
zprostedkovavajicimi kulturni hodnoty. V roce 1971 vychdrvni Gymnasion,
ktery predstavoval Upl& novy pohled proieSeni vychovy rekreace mladeze

v prirodk (Hanus,Neuman, 2007).

Obdobi Prdzdninové Skoly Lipnice (1977-1989)

Vznika z podmdtu celostatniho semiig& ,rozvoj modernich forem pobytu
v piirock a turistiky”. Ze semini@ jas® vypliva &Einnost a opravnost vysledi z
experimentalnich akci a jefiat navrh na #zeni Prazdninové SkolgUV SSM.
Cilem tohoto z#izeni je pedavani a rozvoj novych forem rekreace, pobytu a
vychovy v girodé ¢clenim SSM. Docela organizace se stavi psycholog Allan Gintel
(1948)

Obdobi Prazdninové Skola Lipnice, 0.s. (1990 aZ séasnost)

Po ,sametové revoluci“iesi PSL fadu existetnich, profesionalnich,
provoznich, ekonomickych a prodiréch otazek. \tervnu 1991 je PSLijjata do
mezinarodni pedagogické organizace Outward Boumaah({El, Chytilov4, 2009).

V listopadu 1992 vznika diiea spolénost Outward Bound €eska cesta s.
r. 0. Ta p#ada komemi kurzy teambuildingu a manazerskych dovednoatgzené
na principech, ke kterym Lipnice doputovala - szitim know-how Outward
Boundu a zkuSenosti Prazdninové Skoly Lipnice. Oimgee je zagiena pedevsim
na vycvik firemniho managementu v oblasti tymoveélsprace, komunikace, vedeni
lidi a tvariveho gistupu kieSeni problérmn Zisk této komemi sekce podporuje
nara:nou existenci sdruzeni (www.psl.cz).

Mezi vyznamné osobnosti Prazdninové Skoly Lipma#i Allan Gintel, ktery
jeji vznik inicioval a az do revoluce stal v jejitele, Ivo Jirdsek, Jan Neuman a
Vladimir Svatos.

Prazdninova Skola Lipnice se vyznamnymisgbem zasazuje o konstituci
védecké zazitkové pedagogiky. Z metodickychulistlistribuovanych na zatku
¢innosti se postugnvyvinul ¢asopis Gymnasion, vémz se postuphodbornymi
prispivky stanovuji ¥decké mezeéeské zazitkové pedagogiky. Z karPSL vysly
desitky vynikajicich instruktds ktefi se nyni podileji na sdileni hodnot a priricip
ceské zazitkové pedagogiky, stanovenych ¢raa Lipnici, v desitkach dalSich
organizaci (Hanu$,Neuman, 2007).
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4.3. DalSi vybrané organizace

Po vzoru PSL, zmli vznikat podobné organizace zabyvajici se zéaxitk
pedagogikou a aplikovat ji v négnéjSich smérech. Jako Pklad bylo vybrano
nékolik takovychto organizaci.

4.3.1 Instruktori Brno

Jedna se o vodjsi uskupeni, zagiiené na zazitkovou pedagogiku., vzniklo
v 80. letech na bemskych vysokych Skolach. Jednou z nejvyig&ich osobnosti je
Mgr. Radek Pelanek, PhD., minimélpublikainé a Radka Zounkova (Dohnalova,
2004). Instrukté se do powdomi Siroké vieejnosti zapsali jako auitiovelkého

mnozZstvi Sifrovacich her, nejvyznagjirasi nani Brnénskou Sifrovakou TMOU.

4.3.2 Hnuti GO!
Organizace se snhazi metodou zazitkové pedagogsaghpaat do vytovani
na stednich Skolach s cilem seznamit (vzajénstudenty¢i studenty a titele),

zalozit vztah mezi Skolou a ratlia zmenit atmosféru ve Skole. (Dohnalova, 2004)

4.3.3 Project Adventure

Tato mezinarodni neziskova organizace vznikla eclet 1971 v USA.
Organizace je za#bena pedevSim na zlepSovani a poskytovani peakf
pottebnych pro realizaci gnnych program ve Skolach a dalSich vycha¥n
vzklavacich organizacich. Zamem program je s vyuZzitim nejizr¢jSich aktivit
podporovat osobnostniist ditte, odhalovat mnoketnou inteligenci a rozvinout
dulezité dovednosti ( osobni a skupinova odjamost, sebeobjevovani, komunikace

a spolupracaeseni problérna dalsi) (Hanus, Chytilova, 2009).

4.3.4 Cena vévody z Edinburgu

Jedna se o program. Jeho zakladatelem je Kurt H@Hem programu je
rozvoj osobnosti u mladych lidi (14-25). Ti seshbm dvou let ¥nuji
sebezdokonalovani v oblastech: talent (jazyk, hudbalovani,atd.), sport, sluzba
verejnosti, expedice (planovat i realizovat). Cilekkade a realizuje kazdy sam.
Vedouci hraje roli facilithtora, pomaha vybré&nnosti, skloubit je dohromady,
podporuje dastnika.
Program je nabizen Skolam, domm mladeZze a dalSim neziskovym organizacim
(Dohnalova, 2004).
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5 DRAMATURGIE V ZAZITKOVE PEDAGOGICE

Dramaturgie je cestou vyignou konkrétnimi aktivitami, diky kterym dojdeme
k cili projektu. Je zhmotmim ideal, mySlenek, pedstav, pani a pateb
organizatoii. Wchazi z vychovnych di| prostedi, finagnich moznosti, kvality
organizatoit a wkovych zvlastnosti. (Hanus, 2009)

~Hlavni Ukol dramaturga spdiva pedevsSim vifipravné fazi projektu. ¥ by
zajistit dokonalé propracovani textu (programu kyrzvoleni vhodnych vyrazovych
prostredki, pripadre udelani programovych Skiittak, aby vysledny produktehspad
a nendl Zzadna hlucha mista.” (Kirchner, 2009, s. 112).

Pri vytvareni scénge akce, se jiz igdem snazime vhodnym tgmbem
pracovat s atmosférou. Pro nazornou demonstradijpowdel deviti denniho kurzu
uréeny ficeti clenné skupis.

V Gvodni fazi prijizdéji ucastnici, jsou pini nejizrejSich aekavani. Pokud
naplnime jejich pedstavy, jejich pozitivni nal&di bude stoupat. Tato doba trva
prvni i dny kurzu. Do programu proto izzujeme hry, které urychli seznameni a
interakci mezi Gastniky kurzu.

Stredova faze slouzi k naplani hlavniho cile kurzu. Cilem ime byt
prakticky cokoliv (fredavani zkuSenosti, zisk znalosti, atdietim dnem dochazi
k pomalému upadku emoci. Dochazi k zevgadrprogramu. Proto na paty den
zarazujeme do odpolednii, vecerni¢asti program, ktery bude prvnim emocionalnim
vrcholem kurzu.

Zavére¢na faze nastdva po Sestém dni. Akce se pomalu blizi krmdv
Program by il stimulovat upevani si ziskanych znalosti a dovednosti. Program by
mél gradovat do z&recného vrcholu. Wastnici by nerdli mit ¢as na pemysleni o
tom, Ze se blizi konec (Hanus$, Chytilova, 2009).

Emocionalni kivka kurzu pracuje sd&kolika riznymi vinami (socialni,
fyzickou, kreativni a psychologickou), jez Sem proplétaji a vytvéeji tak vrcholy
a propady (Martin, 2001c).dezité je také zapojeni vSech sniyshtelektualnich a
spiritudlnich aspekltprogramu. V ideaka sestaveném a provedeném kurzu, by byly
viny rozloZeny rovnorérné a poskytovaly by vyvazeny vysledek (Franc, Zourékav
Martin,2007).
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Obr. 4 Emocionalniikvka kurzu (Hanus$, Chytilova, 2009)

Dramaturgie je proces tvorby scéndée, programu akce V této casti gipravy
kurzu predevsim dochéazi k &ni cifi, mista atasu konani kurziResi se materialni
a personalni zabezfmni, charakteristiky dastniki. Kombinuji se techniky vyisu
optimalnich prosedki a jejich idealni rozloZzeni asovém harmonogramu akce.

Zamerem je usnadnit tim dosahovaniugdrojektu (Hanus, Chytilova, 2009).

Wmezeni pti stupia dramaturgie (Franc, Zounkova a Martin,2007):

1. stupai — témaDochazi k volb hlavniho tématu, které bude provazet celou
akci, a k definovani dil Téma je pojem nadzeny ciim, ucuje jejich snér (Franc,
Zounkova a Martin, 2007).

,Dobre definované téma kurzu slouzi jako kotva, od kder&yviji veSkeré
deni na kurzu — téma naztia kterym srem by se @la vyvijet dramaturgie, jaké
hry, aktivity a atmosférové prvky by se na kurzinlmabjevit* (Franc, Zounkova a
Martin, 2007).

2. stupai — tvorba scénde V této fazi stanovujeme zakladni obrysy akce,
tedy naplanovani toho, kdy, kde a jaké budou jdikgotématické bloky. Bloky
zan®iujeme tak, aby odpovidaly cili a dramaturgickémmea. Dale v této fazi
planujeme z&¥, em@ni gradaci a vrchol programu (Kirchner, 2009).

3. stupai - prakticka dramaturgie Jedna se o prace na hrach, programech a
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aktivitach Cinc¢era, 2007). Jde o volbu, Uprasittvorbu jiz konkrétnich her, aktivit a
programii, které zapluji prislusSnd mista ve scéna Musi pitom sphovat
pozadavky, které nagnscéné klade. Upli stejna aktivita rize mit totiz naprosto
jiné poslani. Zavisi to prévna konkrétnim mistve scéné (Franc, Zounkova,
Martin, 2007).

4. stupai — dokorteni scén#e Tento stup2 se vyznauje detailnim
dokortenim programu (poZzadavky na material, déhdpravidel acasové dotace)
(Kirchner, 2009).

5. stupai - dramaturgie na kurzu Jde o pipadné dramaturgické zmy,

probihajici v pitbéhu kurzu. Zmdny mohou byt nap provedeny, vidime-li
neatekavaneé reakcecastniki,
z diavodu nahlé zmrny patasi a mnoha dalSich viiv(Franc, Zounkova, Martin,
2007). Dramaturgii ovliilujeme sbrem a hodnocenim séasnych pdeb kurzu a
aplikaci zjisénych vysledk do programu akce. #eme zminit, vypustit nebo
pridat aktivitu Cincera, 2007).
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6 PROJEKTOVANI| ZAZITKOVEHO KURZU
Béhem gripravy projektu prochazi organizatotkolika fazemi. Musi viesit
otazky tykajici se instruktorského tymu, zajstubytovani, stravovani...atd. Tuto

problematiku dokonale vystihuji Hanus, Chytilova@2).

Stanoveni cile a vytgeni zakladni mysSlenky

Prvnim krokem fi tvorbé projektu je vytgeni zakladni myslenkRika nam,
jakou akci chceme vyt a pro koho akce bude.
Specifikace cilové skupiny

Pokud vime pesr€, pro koho projekt tvilme, jaka bude naSe cilova skupina
a co od nasdaekava, dokazeme lépe vyilycile, program a jeho formu, dramaturgii
pro vlastni navrh scéié
Stanoveni citi

Definované cile wuji smysl projektu, jeho vliv n&loveéka, skupinu a
spole&nost. Jsou odrazovymustkem pro vybr prostedki, programovych oblasti,
sestaveni programu figdwrecném hodnoceni dopadu projektu.
Sestaveni realizéniho tymu a role v tymu

V této fazi se musime obklopit lidmi, Kigsou dostatné motivovani a maji
chu’ realizovat cile projektu.
Zajisténi ubytovani a stravovani

\Volime si misto, které se hodi pro realizaci naSpivojektu. UvaZzujeme nad
kapacitnimi moZnostmi objektu, dgipunu potravin, jejich skladovani atp. Toto misto
spoluvytv&i atmosféru projektu. Neni li v okoli louka, rybnikebo husty les,
nenmizeme sdmito elementy péitat v programu. Znalost okoli je proto nezbytndé pr
aspEsSné provedeni akce.
Sestaveni programu

Na zaklad vytyéenych cili sestavujeme program projektuii Bestavovani
programu séidime dramaturgickymi stupni popsanych v kapitoRAMATURGIE.
Zajisténi materialu a sluzeb

Zaji¥ujeme dalSi nezbytné&ei (papiry, tuzky, miky atd.) a sluzby (doprava,
vstupné, apod.), které vyplivaji z projektu.
Tvorba rozpoctu

Na jeho zéakla#l stanovujeme cenu kurzu préastniky. Zahrnujeme dogn
jak nékladové, takijmoveé polozky.
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Foundraising

Pri kazdém kurzu je velmitdezita otdzka financovani. Cena kurzu ofklije
Gc¢ast na 8m a proto je ¥¢nou snahou vSech ,pidlit za malo pefe, hodré muziky*.
Skoly si mohou vypomoci pouzitim $kolnich materjaliplatrenim nejfizrgjsich
slev, ponizit naklady na pedagogické pracovnikgréhradi Skola. Kfeme se také
obratit na rodie, mohou vyhod# zajistit napiklad dopravu atd. Potom ndm uz ale
nezbyva nic jiného nez se obratit na jiné zdrojarfty, sponzory, darce)

Paadatel (Skola, instituc& jina organizace), ma okruh finamich daré ci
podporovateal ziad mistnich obyvatel, rotli, obchodnik atd. V tomto smyslu by
proto kazda organizaceéha budovat své dité ,image”, tak aby vznikl dvod pro
podporu ze stany darc
Propagace

Jde o osloveni potencionalnicltastniki. PouZzivaji se let&ky, inzeraty,
¢lanky v tisku, véejné vystoupeni atd.iPdobrovolné akci nasadime maximum
moznych prosedki pro osloveni co nef#Siho p@tu lidi.

Komunikace s &astniky

Diky propagaci se o naSem projektéastnici dozwdéli. Dostavame jejich
piihlasky. Potebujeme Gastnikim sclit mnohé dilezZité informace (instrukce
k odjezdu, co si maji vzit sebou atd.). Pokud Bdl@Seni k realizaci projektu zbyva
n¢kolik mésiai, je dobré udrzovat kontakt, naporespondeimi hrou.

Priprava tymu pied akci.

Prinosem je kdyz se tym schazi jiied akci, ukolem je ,naladit se na stejnou
vinu“ Spole&n¢ pracovat na ifjpraw projektu (ztotozeni se s cily, sestaveni
programu, zaji$ni materiah apod.)

Prace tymu v prabéhu akce

Béhem realizace se organizétdostavaji do nejiznéjSich situaci. Naplno se
zde projevuji schopnosti instruktor celych tyni. Wjde najevo kvalita fedchozi
piipravy a zda je instruktorsky tym schopen dosahnswgnovenych ail a
bezproblémoveé realizace projektu.

Prace tymu po akci

Zawretné hodnoceni napini definovanych cil, pribéhu projektu,

upozornit na nedostatky a pituse z nich do budoucna, upozornit na dosazené

aspechy.
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7 ZAKONNNE NORMY TYKAJICi SE PQRADAN|I POBYTOVYCH
PROJEKTJ

P¥i praci s @tmi si kazdy pedagog, instrukt@ vedouci musi byt &dom
toho, Ze za &i nese plnou odp@dnost. Bi planovani pobyt v prirok je treba také
myslet na objektivni nebezgie které vypliva z lokality ubytovani. Zkontroloyaida
je ubytovna nalezit vybavena, zda @et lhizek nepevySuje maximalni piet
vzhledem k rozréru pokoji, zda kuchys a skladovani potravin splje nélezité
hygienické podminky, a tak bychom mohli paloaat.

Nasledujici kapitola vyt¥éa nahled do nejzakladisich a nejdlezitéjSich

zakor, které jeteba znat a respektovat.

7.1 561/2004 Sb. — Zakon o ipdSkolnim, zakladnim, sfednim,
vy38im odborném a jiném vzdlavanim (Skolsky zakon)

Tento zakon upravuje iedSkolni, zakladni, #&dni a vySSi odborné
vzklavani ve Skolach a Skolskych fiz@nich, stanovi podminky za nichz se
vzklavani a vychova uskutguje, vymezuje prava a povinnosti fyzickych a
pravnickych osob i vzdélavani a stanovi gsobnost orgain vykonavajicich statni
spravu a samospravu ve Skolstvi.
http://aplikace.msmt.cz/Predpisy1l/sb190-04.pdf

7.2 74/2005 Sb. — Whlaska o zajmovém wddni

Ucastniky zajmového vathvani jsou dti, Zaci a studenti; dastniky mohou
byt také pedagodfii pracovnici, zakonni zastupci nezletilyctasgtniki, popipad
dalSi fyzické osoby.

Zajmove vzdlavani lze uskutsovat zejménagmito formami:

a) milezitostnou vychovnou, vathvaci, zajmovou a tématickou rek¥aa
¢innosti nespojenou s pobytem mimo misto, kde pckénosoba vykonavéinnost
Skolského zézeni pro zgjmove vathvani,1)

b) pravidelnou vychovnou, vldvaci a zajmovodinnosti,

c) taborovowinnosti a dalStinnosti spojenou s pobytem mimo misto, kde
pravnickd osoba vykonawinost Skolského z&eni pro zajmové vzthvani,1)

d) oswtovou cinnosti wetre shroma#@’ovani a poskytovani informaci pro
déti, zaky a studenty, pajpact i dalSi osoby a vedeni k prevenci sodialn

patologickych jewu,
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e) individualni praci, zejména vyienim podminek pro rozvoj nadandtid
Zaki a student, nebo

f) vyuzitim otewené nabidky spontanni¢mnosti.
http://mww.msmt.cz/dokumenty/vyhlaska-c-74-20051sb-

7.3 563/2004 Sb. — Zakon o pedagogickych pracovmitia zngné

nékterych zakoni

(1) Tento z&kon upravuje redpoklady pro vykon ¢innosti pedagogickych
pracovniki, jejich dalSi vzdlavani a kariérni systém.

(2) Tento zakon se vztahuje na pedagogické prakp\dkol a Skolskych zé&eni,
které jsou zapsany do rej&u Skol a Skolskych z&eni a na pedagogické
pracovniky v z&izenich socialni pé.
http://mww.msmt.cz/mladez/zakon-c-563-2004-sb-dgmogickych-pracovnicich

7.4 262/2006 Sh. — Zakonik prace

a)upravuje pravni vztahy vznikajiciipsykonu zavislé prace mezi zastnanci a
zamestnavateli; tyto vztahy jsou vztahy pracépravnimi,

b) upravuje rov& pravni vztahy kolektivni povahy. Pravni vztahylekbivni

povahy, které souviseji s vykonem zavislé praaey j&tahy pracowpravnimi,

c) zapracovavaipslusné pedpisy Evropskych spalenstvi,

d) upravuje téz &které pravni vztahyiped vznikem pracowpravnich vztah podle
pismene a).

http://data.idnes.cz/jobdnes/pdf/262-2006.pdf

7.5 106/2001 Sb., ve #ni 148/2004 Sb. — WhlaSka o hygienickych
pozadavcich na zotavovaci akce proét

Tato vyhlaSka upravuje hygienické pozadavky na témis prostorové
podminky a funkni ¢lenéni staveb a Zé&eni, &etns jejich vybaveni, a na ubytovani,
oswtleni, uklid, zasobovani vodou, odsio’ani odpad a odpadnich vod,
stravovani a rezim dne zotavovacich akci. iffope ¢. 1 k této vyhlasSce se dale
stanovi podminky pro podavani a pouzitkterych potravin a ippravu pokrni, v
piiloze¢. 2 k této vyhldSce naplkurzu prvni pomoci pro zdravotnika zotavovacich
akci a Skol v firock, v prilozeé. 3 k této vyhlasce vzor

posudku o zdravotni Agobilosti ditte k (tasti na zotavovaci akci a Skole kirpdé
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a v filoze¢. 4 k této vyhlaSce minimalni rozsah vybaveni |&k&y pro zotavovaci
akce pro dti a pro Skoly v pirock.
http://www.ltcamp.cz/2011/prihlasky/NOVELA%20106@Dpdf

7.6 258/2000 Sh. — Zakon o ochrérverejného zdravi

Tento zakon wuje: podminky pro vychovu, vZthvani a zotavenidti a
mladistvych, podminky vnibhiho prostedi stavby a hygienické pozadavky na
venkovni hraci plochy pro hryd, hygienické poZzadavky na prostory a provoz Skol,
pied Skolnich a Skolskych fiaeni, zéizeni socialé vychovnécinnosti a z&zeni pro
déti vyZadujici okamzitou pomoc. Definuje zotavovakce. Podminkydasti dti ve
Skole v giirodk a na zotavovaci akci. Podminkyasti fyzickych osokkinnych g
Skole v girodk a zotavovaci akci. Povinnost z&kladni Skolyt@dgkolniho zézeni,
které vysilaji dti na Skolu v pirodé, a pdadajici osoby. Vnihi prostedi staveb a
hygienické pozadavky na venkovni hraci plochy,

http://www.crdm.cz/download/predpisy/ochrana_verazdpdf

7.7 64/2005 Sh. — Whlaska o evidenci uraziéti, Zaka a studenti
Zakon uvadi popis kniha anazzaznam o Urazu, hlaseni Grazu, zasilani zaznamu o
drazu

http://www.msmt.cz/dokumenty/vyhlaska-c-64-20051sb-
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PROJEKTOVACAST

8 PROJEKT
Projekt byl zpracovan proin cti a mladeze Jihlava, p.o. (dale DDM). Tabora se

zWastni dti ve wku Sest az patnact let. é8ina dti se jiz znad z krouZk
organizovanych DDM, nebo i@dchozich tabér Neékteré dti jsou zkuSenymi
taborniky, jiné jsou pobytem wipodé prakticky nedatené. Limitujicim faktorem
pro tvorbu programu bylo ipdevSim Siroké spektrum fyzické strankytid
Hlavnim divodem je ono &kové rozmezi €astniki (6-15 let). Pedpokladany piet
Gcastnili je 60 dti a 20 osob personalu.

8.1 Cil projektu

Cilem projektu, je nabidnoutém plnohodnotné straveni volnékiasu,
probudit v nich zajem o aktivity vifrodk, o dobrodruzstvi, které tyto aktivity
piinasSeji, ale také navazat novéaelstvi, poznat a roz#ti své moznosti. Zvolené
aktivity a hry tedy kladou velkytdaz na komunikaci, spolupraci a prezentaci ve
skupirg. V prabéhu programu, ziskajiéti také nové dovednosti, znalosti a hlawsi

odnesou mnoho zazitka zkuSenosti.

8.2 Zarazeni zazitkové pedagogiky do programu projektu

Prvky zaZitkové pedagogiky byly pouZityipsytvéieni her, Gpravy jejich
pravidel, tvorby motivace, ale takéipcelkové vystavd programu projektu a
v neposlednitradé pri tvorbé zpétné vazby jednotlivychéasti  projektu. Diky
Sirokému ¥kovému rozmezi dastniki byl problém zarérné manipulovat se zénou
komfortu. To, co starSi&ti zvladnou aniz by se dostali do z6neni, je pro akteré
mladSi dti jiz na hranici jejich osobnich mozZnosti. Protgd program nastaven tak,

aby se pevazre mladsi @ti dostavali do zénydeni a starSi do stavu flow.

8.3 Realiz&ni tym

Realiz&ni tym je sloZen z vedoucich, instruktos mnohaletou praxi a ze
zamestnand@ DDM. Vedouci a instrukio jsou pfibéZn¢ proskolovani podle platnych
pravnich norem. 563/2004 Sb.v plnémérin Kuchai, zdravotnik i hlavni vedouci
jsou seznameni se zakonnymi podminkami vyplivegieizakof 148/2004 Sb.,
258/2000 Sb. a 64/2005 Sb. v plnémérdn Fredpokladany pi&et personalu je 20
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osob.

PERSONALNi ZABEZPECENI TABORA
Misto konani : Hajenka Cerné lesy Brtnice
Termin: 30.€ervna - 11. éervence 2012
Provozovatel : DDM Jihlava

P.¢.Jméno a prijmeni Bydlists RC Funk. Pr. $kol. Cislo OP e-mail
1. |NadéZda Hubena HY | 30|ped.pr,
2. |vana Melounova 20 24 |ped.pr.
3. |Ladislav Stastny K. 7| 2009
4. |Pavel Prchal KU 5] 2009
5. |Marie Bosdkova KU. | 36] 2011
6. |Jakub Urban H 19 2010
7. |Jan Blazek oV 3| 2011
8. |Andrea Opavska oV 3| 2009
9. |Kvéta Matulova oV 7| 2010
10. |Libor Pokorny oV 7| 2010
11. |Pavla Novakova OV [ 17|ped.pr.
12. |Lucie BeneSova oV 2| 2011
13. |Lenka Koukalova oV 6] 2010
14. |Petr Drahozal oV 1] 2011
15. |Petr Prokop FRO | 3] 2010
16. |Jitka Hladka ov 2011
17. |Vaclav Benes PRO | 6] 2010
18. |Alena Hubena ov 7| 2010
19. [Jan Prchal oV 0] 2011
20. |Zuzana Antond oV 2| 2009
21. |Jan KadlEik | 1] 2010
22. |Michaela BlaZkova I 0] 2011
23. |Dominika Nekulova | 0] 2011
24 |Adam Lavicka | 0] 2014
25 [Michal Komdirka | 0] 2011
26 |Miroslav Matéjicek MH 14| 2010
Schvaleno provozovatelem dne : razitko, podpis :
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8.4 Ubytovani a stravovani

Ubytovani a stravovani je zajigip na zakladh DDM Hajenka nad’ernymi
lesy, Brtnice, 588 32. Ubytovaci a stravovaci patkyisphuji normy stanovené
zakony¢islo 258/2000 Sb, a 106/2001 Sb., veéninl48/2004 Sb. v plném &mi.
Ubytovaci kapacita zakladny je 100z&k. V arealu se nachazi T®yiluzkovych
chat. V budo¥ hajovny je &kolik pokoji s celkovou kapacitou 4@dek. Kapacitu
lze unle navysit o 16dzek diky 8 tAborovym stam. Konkrétni jidelniek bude

vytvoren az Bhem kwtnoveého setkani vedoucich.

8.5 Program projektu

Protoze cilovou skupinou jsowtd v pomerné Sirokém wkovém rozmezi,
aktivity byly upraveny tak aby, je zvladli i ti majadSi a pro nejstarSi se nestali
nudou. Po zkuSenostech z minulosti byly vynechayy které dti sice bavily, ale
podle rodéu byli déti zbytezné uSpiréné, @&koli jim bylo obleteni vi¢isteno ihned po
hre.

Jako téma projektu bylo, po dlouhé deélminstruktory, zvoleno téma Egypt.
Déti se ocitaji v mistt Veset, které je utiskovano mumii. Prvnim géem byl film
Mumie, ovSem pozfi bylo pristoupeno k origindkjSimu pojeti. Motivaci je
pievzata z internetového portalu http://www.taborayetw.cz/egypt a upravili ji
k vlastni patebs.

Pred kazdou hrou je uvedena sma motivace. Jde spiSe manual pro
animatory, aby &déli jakym snerem hru motivovat a tim se plynule posuntibgh
tabora kupedu. V Zadnémijipact se vSak nejedna o motivaci, kterd butkdppzena
détem v pIném zéni. Nechavam tak prostor animator pro vlastni improvizaci.

Provedeni her je popsano tak, aby bylo co nejviczusnitelné vSem.
Nékteré hry jsou znamégkteré mén a rekteré jsou zéazeny Upld poprvé. K tomu
bylo piihlédnuto @i popisu her. Proto jsouckteré hry popsané déch nejmensich
detaili.

Pfi popisu ponicek na hru, bylo snahou vystihnout a navrhnout tu$gc
pomicky pog. jejich konkrétni péet. U rekterych her je v tétaiasti vlozena
poznamka tykajici se konkrétniho unfgthry v okoli hjovny.

Zpétna vazba ke kazdému dni je z praktickydivabia vypracovana zvlasa

je priloZzena na konci programu.
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Motivace

Cilem ®astnilki tabora je zriieni zla. Dva k#&zi, ktai se snazi zgit Egypt
vyuziji té nejhorSi a nejstrastji kletby, jaka kdy byla Jgena. OZivi mumii,
jejimz cilem je napachat co nejvice zlatilpredstavuji faraonovou osobni strazi a
tim padem stréz celého Egypta. Jejich poslaninijanit Egypt ped utoky zlych sil

a zbavit Egypt prokleté mumie jednou provzdy.

Hra z&in4 ritudlem Hachran Dzare,étd se ktajnému mistu ritualu
nepozorovad priplizi. Pod rouskou tmy nenapadpihlizi tajemnému ritualu. K&zi
zde ozivuji mumii Dekret. Ta obZivne a utikédit do Egypta (vybiha strem na
déti). V této chvili diti stale newdi, co mumie DeSretipdstavuje. To zjiduji béhem
pobytu v Egypd, zainaji se dit nemilédaci vSem lidem v Egygt Jako stopaistava
na mist ¢inu faek nebo jiny kus obvazu.&Ainou jde o maléifpady zla (kosti od
jidla v talfi, voda v holinkach, smrdutka v chatcéelphzené spacaky meazitihi).
Tyto Véci se @ji sowtasre i vedoucim tabora —&ti o tom musi ¥dét. Mohli by mit

pocit Sikany ze strany vedoucich.

Hlavnim zastupitelem dobra a né&jeZitéjSim radcem Egyfani je velekréz
sidlici v Amono¥ chramu. Chram budergustavovat tepe, nebo vojensky stan.
Chram stoji ve Vesetu, hlavniméstt Egypta. Ke kazi si mohou chodit vSichni
Egyprané pro rady a pomoc. S pomoci veldanEgypané vytvai artefakty. V jeho
chrdmu si zakoupi svitky, které noveé artefakty popi Dozvidaji se zde také dalSi
vyvoj hry. Velekréz jim jednoduchou formou stlje dalSi motivaci, pokud nastane
problém s logickou navaznosti (#na v programu), dikydsteckému umu velekne
se d¢tem nabidne alternativni vy&leni pomoci ¥Stby. Typy ¥Steb - z ryZe, z

vodni hladiny, pomoci média, ... éatby by ngly byt zajimave a atraktivni.

Béhem prvni navévy si déti postZzuji na problémy zjsobené mumii.
Velekréz je odkaze Helénskou &xku. Vydavaji se tedy na do vzdalené helénské
zen®. Na cestu &i dostanou nahrdelnik vyrobeny ze vzacnych pé&elcest na r&
budou ¢ekat nejtiznéjSi nastrahy, které musirgkonat a donést kKace co nejvice
perel, aby se dozdli jak se s mumii vyptadat. Kizka se za donesené perly
odmeni wveéStbou, kterérika, Ze mumie bude zZfena pomoci artefaktpri Usvitu
Slunce.

Uspichy odditi (sethaf) v jednotlivych hrach a aktivitach jsou vyjéty
poétem ziskanych debéncoz je egyptska éma. Denni zisk bude asi 20-35 deien
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podle uspsnosti sethanu. Za debeny mohou obyvatelé Egypthramu ziskavat
svitky, ve kterych naleznou cestu aigpb zisk&ni davno ztracenych artefakiena

jednotlivych svitki bude cca 55 a vice deliepa artefakty obtiZfji ziskatelné, nad
80 deben budou artefakty jednodussSi. Za malou radu nebshprse neplati nic,
nebo cenu stanovi¢stec v chramu (podle druhu rady a fitahsituace tazaného

sethanu).

DalSi meénovou jednotkou budou meheny, kteréti dziskavaji v mensim
mnoZzstvi nez debeny (3-5 meliedenr®). Debeny slouzi k postupu v hodnostech
Adzar Sethan. Uduje je vedouci sethanu podle zasluh. Za meheu¢tsmohou u
Séfa faraonovy osobni staze koupit vysSi hodnasizdshtku jsou vSichni v hodnosti
Mamluak, z niz vyplivaji spiSe povinnosti nez prawde vysSich hodnostech
povinnosti ubyva aifrhézi vyhodna prava. Pravaige kazdy pouzit pouze jednou v

doke vlastreni hodnosti, povinnost musi plnit kazdy den.

Mumie bude zrdiena pomoci velmi mocnych artefakkteré jsou vSak davno
ztraceny. Velkoucast tabora jde tedy o ziskani artefakArtefakty pedstavuje
n¢kolik predmetd, které jsou od sebe zcela odlisSné. Kazdy sethasvéartefakty,
podle toho jaké svitky si zakoupil v amoroghramu. Chram bude ofi@n jednou
denr¢ ve stanovenycas. Do chramu vstupuji sethany jedndatliviednani s
velekrgzem nebo jinymi kézimi je tajné. O vysledcich jednani jsou sethargang
slibem meéeni, ktery slozi P prvni nav&vé v chramu. Poté co ziskaji svitek, jej
musi rozlustit a z&t plnit tkoly. K artefakim je poteba ziskat @ité jejich ¢astici
ingredience nezbytné k jejich vyttemi. Vytvai-li sethan suj artefakt musi jej
nechat bedre owiit u velekréze a ziskat od & potvrzeni do svitku popisujici

artefakt.

Kdyz jsou ziskany vSechny artefaktynbe nastat hon na mumii. Ten skon
v okamziku obstoupenim mumie kruhem artefakMumie kEhem pronéSeni

nezbytné kletby umira. Po mumii zbude jekalik faci a jedna kanopa.

Prichdzi ale zrada, kdyZ uZ je mumie ¢ana, kletba Zije dal.ied smrti
mumie udlala prsk a zbyla po ni kanopa¢tDse ji samoiejme dotkli, a tak se
kletba rozila do duSi obyvatel Vesetu. Tabornici to pocifpodol® parafraze
sedmi ran egyptskych, které nasleduji p@&eni mumie. ¥Stec v Amonow chramu
jim vyvésti, Ze musi  ziskat kanopy pomoci vSech eleindblementy a lektvar
s pouzitim vod zeft zdroji. Voda ze studanky, z pumpy a potoka do Radoninského
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rybnika; nad kaptkou vlomu kamen- elementemg; element vzduchu -
namodelované balonky. Vody sliji dohromady do dbf@dné lahve. V nadeétbude
hypermangan, ktery vody obarvi. VSechny sethaniywidy dohromady. #stoupi
véstec, ktery nenapadnpri zarikavani vhodi suchy led do nadoby s vodou....zadymi
to, objevi se mapa k pokladu. Pokladovka phoie vIlomu. Vykopou bednu
s pokladem, ale v ni nic nebude (chybi jim elen@nt), jen dokument o tom, ze
poklad byl proklet a objevi se pouze tehdy, az bddénitivné zniceno prokleti
seslané mumii... Sardda u taboraku (elenwdmé) — ziskaji tak posledni kanopu.
Zawrem vhodi vSechny kanopy do a@hrV kanopach budou naboje do startovaci
pistole. Nasleduje vybuch... Po navratu se v bedif@ztv tabde) zjevi poklad pro
oddily.
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1. den

ODPO 1:Vitani ve Vesetu...

ODPO 2: Prijezd a rozdleni do sethaiy ujasrni zdravotniho stavu, prohlidk&td

Seznameni s mistem, do¥adv druzinach

Seznameni: - varianty pro vedouci

Kazdyiekne jméno a pantomimickygxvede, co ho nejvic bavi. (Fgpac
piida pidavné jméno které by ho nejvice charakterizovapsidavné jméno
z&ina stejnym pismenem jako jméndastnika) B.: Ja jsem kamaradsky
Karel a pantomimicky fedvede fotbal.

Honicka — baba sefpdava zadkem, ruce musi byt na kolenou

Zasedani — vyt se velmi Gzky krouzek, jedna noha a bokésni do
sttedu kruhu. Pomaly se sniZzujeme a sedame si na keohgrada, ktery je
za nami. Kdyz sedime, pokusime seclad krok vged. Opakujeme
v rychlejSim tempu, bez drZeni hiokouseda

Gordicky uzel — ¢ti se zavenyma @¢ima natahnou nejprve pravé paze, chyti
se za ruce, poté natahnou pravé pazét s@ chyti za ruce. Nyni i#ou
oteit oci a musi se spoteé rozplést.

Dvé druzstva proti sobé

,,,,,

narazeji a zaki na sebe. Jen upir nél. Pokud se setka upirckvekem,

z ¢loveka se stava upir a lovi dalSi lidi. Hra koaz se vSichni stanou upiry
Bandiera — d¥ druzstva proti sah) hr&i maji rozdan&isla kazdé druzstvo
ma& svoje Uzemi, uprdsd visi vlajka. Hr& nesmi vkr@it do soupé&ova
Uzemi pokud soupeneukdistil vlajku. Pokud soupeukaristi viajku dive,
hr& smi stoupit do jeho Uzemi a pokusit se ho chyfitednez dobhne do
svého doméku

Stiihana — D¥ druZstva proti saf) z kazdého druzstva v§bne jeden hra
do pole, v mist kde se setnou hraji kAmentiky papir, hré ktery vyhraje
pokratuje hloulgji na Uzemi protihrée a snazi se probojovat az do jeho
domeku. Proti kmu ovSem v z&fti vyrazi dalSi protihrdse kterym ogt
hraje stihanou. Porazeny se vracizpo svého donid&u s nepéizenou
Proviékani lana — na lano musi jedden navléct celé druzstvo a to tak Ze
musi kazdého provléci jak nohavicemi tak ickem, stejny ukol potom

nasleduje s vyviékanim.
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» Uzlovani — dti musi na pokyn vedouciho uttioz lana uzel. Malé skupinky

déti se drzi lana na jeho konci, lana se jizZ nesmggb

Tento blok, je z&azen za &elem seznameniétd s okolim tabuste,
piedstaveni se navzajem (jméno a pantomima). Hry @kalicky uzel, Uzlovani,
Bandiera, napovidaji vedoucim o charaktegti.dNekteri jsou vadei a vymysli
nejrizngjSi postupy, jini se nechaji strhnowtlinou, jsou tiSi a neprojevuji se.
Zarover vSak tyto hry nuti k vzajemné spolupraci, prot@aezbytna ke zdarnému
vyieSeni ukolu. Hry Hokka ¢i Zasedani jsou typické k ,prolamovani tédJejich
nezneérnou vyhodou je prolomeni pateeni ostychavosti a ,nehybnosti* oddilu.

Pokud se her akti¢ni¢astni i vedouci, dochazi k rychlému ,nalaif

vSech dastniki a pozvolnému néstani emocionalniikvky kurzu.

VECER: ohai a HACHRAN DZARE

Motivace: Hra z&ina n@&nim ritualem Hachran DZarefimémz se dti plizi lesem k
tajnému mistu ritualu, kde maji t&jrpozorovat nezndmy ritudl. Dva & zde
oZzivuji mumii - DeSret, kterd obzivne a teg¢adit do Egypta. V této chvili vSak jest
newdi, co je vlastté DeSret z& To postupi zjistuji, az kdyz se zgnou dit zlé ¥ci
témet vSem lidem na talie a na mist ¢inu zistavaji stale tytéz stopy po mumii
(facek nebo jiny kus obvazu). Jsou t&tdinou malé fipady zla, které jsou v silach
jednohoclovéka (nebo jedné mumie) - kosti od jidla do eSusilit wadu do holinek,
nasypat spoustu klagldo stanu, fehazet spacaky celému oddiluil€Zité je, aby se
tyto véci dély i vedoucim tabora, jinak majit pocit Sikany ze strany vedoucich. Je
taky vhodné zapisovat, komu jiz bylo "zlo mumie'€idho a komu ne, jinak setibe
stat, Ze vSeobeé¢nmére oblibeny¢len bude mit pohromy pad, zatimco ostatni
treba wibec ne.

Provedeni: Na louce u ohnist

Pomicky: chemikdlie do ohf) naboje do startovaci pistole, kKamblek Hejkal,
sarkofag

Tato ¢ast programu je z hlediska celkové motivae¢d gednou z nejdlezitéjSich.

Pokud se zd& déti budou mit na mysli prchajici mumii proti kteréjbji cely tabor.
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2.den

RANO: 1) VYROBA KOSTYMU

Motivace:Nuze neni nad to se od sebe odlisit, a jelikozveder cekaji Si#my, tak
na tyto budeme chodit ve slavnostnich havecteld/ privodu sethanu bude se
nachazet erb, ktery musi byt vyroben sgojeni silami, aby symbolizoval
soudruznost kazdého sethanu a branil jej teddméastrahami mocné mumie.
Provedeni: Kazdy sethan si vybojuje svoji kartugiryehla hledéka — nejprve si
vylosuji barvy, podle barvy budou hledat svoji k&i}, podle toho se bude sethan,
jmenovat (kartuSe = znak a jméno faraona), KARTWYE metry nad zemitasi
pomizou (team building). Wrobi si vlastni erb — malggy oddil velkym &tcem
(hodnoti se odchylky od originglvelky papir min. AO

Vyroba obraného Stitu. Z kartonu — idealni by biyy Bololit pomalovany barvami.
Rozmer 60x40 cm.

Pomicky: Papiry s vytignymi kartuSemi. Kartiky s barvami sethdin velky papir,
vodové barvy, kelimky z pet-lahvi na vodutée, rahno = t§ka na viajku mozna by

byl lepSi ram, sololit, provazky, z domu bilé poatlo, 2x Spendlik.

2) VYROBA PAPYRU

Motivace:Po pyramidach nejtypiejSi vec pro Egypt je vyroba papyru, jelikoz je ho
nedostatek, tak i myAozime ruku k dilu.

Provedeni: Vyroba papiru z novin. Roztrhani papaunalé kougky, nama@eni do
vody, dalSi rozcupovani koukii, poté gidani Skrobu jako lepidla a vyroba¢niho
papiru (papyru). SuSeni. Poté rgmizZzeme malovat obrazy, staroegyptska pismena
a tajemné znaky.

Pomicky: noviny, Skrob, pruhy latky, mixér (alespaicni)

Témito aktivitami dochazi k rozvoji motoriky éi. Déle dochézi ke
kooperaci v oddile (starSi pomohou mladSim). Aktivimalovani kartuSe dochazi
k velké spolupraci &i. To aby si dti rozuneli, dokazali se dohodnout a naslouchali
jeden druhému je cilemédhto Gvodnich aktivit. D&im cilem je vytvdeni
nezbytnych hernich kulis, kterétdbudou potebovat pozdi.

45



ODPO 1:VYUKAV BOJl a STRELBE

Motivace: DileZitou sodasti Zivota vdchto casech je boj, proto jsme vam nyni
pripravili takovou mensi Skolu boje. Dozajista se vdnde hodit do fistich let.
Zvitezit mize jak jednotlivec, tak sethan.

Provedeni: Nkolik stanovi¥, na kterych se budou pod vedenim vadlitel
zdokonalovat v boiji.

Vzduchovka, luk, trefa kamenem do plechovky, ftksa sesklit frisbeem
plechovky, SiSkou se trefit do zgeného kyble, boj s kouli na guité — obrana a
atok s vlastnim Stitem, probodnout kopim rozhoupbalpnek napushy vodou...
Alternativrg

Pomicky: klada, plechovky, frisbee, fludaa, luk, vzduchova, balonky, kameny...

Po zkuSenostech z minulych let bylo Zjigi, Ze ¥tSina dti dnes nehazi
tohoto bloku je tedy ziskat tyto zkuSenosti. Dal&iilem je otestovat boj se Stitem,

tyto konkrétni zkuSenostit upotrebi ve lie Pevnosti (viz. nize).

ODPO 2 POUSTNI KARAVANY

Motivace: Egyptskou poustikuji obchodnické karavany. Kazdéepravuje zboZi,
jidlo, vodu, vino, cokoliv je paba. V obrovském prostoru po&iSe vSak karavan
vyskytuje jen #kolik. VasSim ukolem je tedy obsadit karavanu, kidscani vedouci
karavany a hlavé si ji udrzet co nejdéle, protoZe surovin je nagibnedostatek a
kazdy ma hlad...

Provedeni: Karavana putuje pousti (lesem)fitom vydava wité zvuky (nap.
piskd). Kazda karavanaude clat jiné zvuky. Karavana se sklada ievedoucich -
dva tvai karavanu aieti je vadce karavany. Jak hfia tak vedouci karavany maji
kazdy za pasem Satek. Kdy#jge skupinka ke karavéns kterou necestuje zadny
sethan, musi podstoupit boj &dcem karavany. VSichni lidi ze skupiny zatitma
vadce karavany. Cilem je, aby bylidce karavany porazen. (ten se safepz
necha) Poté, co jeadce karavany porazen,aa skupig bézet ¢as. Rijde-li ke
karavar jina skupina, nastava boj (Satkova) hiejd se skupinou cestujici u
karavany. Pokud na@vprichozi skupina prohraje, odchazi a nesmi pgtau dobu
atocit na tuto karavanu. Pokud noprichozi skupina vyhraje nad tou, co cestovala u
karavany, stopne a zapiSe & a nov prichozi skupina je§tmusi porazit wdce
karavany. Pokud se ji to nepdéjadchazi také a karavanésrava dale neobsazena.
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Cilem hry je nasbirat co nejvi¢asu straveného u karavany. Jedna z karavan je tzv.
bonusova (¥tSinou s tim nejsilgjSim vidcem) a na ni se piva dvojnasobekasu -
tzn. misto 12 minut je zapiadno 24 minut.

Pomiicky: 2m klacky, pigalky, Satky

Aktivita ,Karavany* je zandtena pedevsim na taktikudti a to jak na
individualni taktiku (Istivost pi Utoku na Satek protivnikajidtip pii obrarg), tak i na
taktiku celé skupiny (voli karavanu obsazenou stalddilem, se slabSim vedoucim
karavanyc¢i vzdalenou karavanu). Dale jeildzita komunikace v oddile. Pokud se
mezi sebou nedomluvi Utok bude nef$syy. V této ke dochazi i k celkovému

fyzickému rozvoji dti (musi doBhnout ke karavana svést o ni boj).

VECER: KORENI

Motivace: JelikoZz se mistnimi sklady 7emi prohnala vickice, kterou zaficinil,
kdovi asi kdo, tak je p&tba sepsat seznam...

Provedeni: Cely sethan chodi pohroghad lese pak bude v &itém prostoru
rozmistno 120 @islovanych kaliSk, ve kterych budou bilé prasky (cuknl,s
kyselina citronova, jejich mix, dalsi bilé jedlécy). Cilem je hem 45minut napsat
seznam, co je kde v jakém kaliSku. Ochutnavéfenvzdy jeden jednou. Prostor
trochu \&tSi, & hledaji. Na z&atku hry si kazdy rive ochutnat vSechny vystavené
vzory. Nazval bych je ale jinak, neilsatp., ale teba rotaryn, elefuel, kynyl,
tramazin, value...

Pomicky: Sifral, kelimky, zasoby soli, cukru, mouky,deliny citrénové, syrovétka,

vanilkovy cukr, pudink, solamyl, dalSich bilych gka.

Tato veerni hra ma zklilujici charakter, jejim hlavnim cilem je &p
zdokonalit komunikativni dovednosti celé skupiny,samelit” ji tak dohromady.
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3.den

RANO: UDZAHOROVA MINCE

Motivace: Probojovat se fes nebezp®é ,pripitomelé” Udzahorovy vojaky do
pokladnice, tam ukrast jednu minci a zpatky. Minéen poslouzi k nakupu &

k vasi Sife.

Provedeni: Ala Pakani.. & vybihaji po jednom z druzin ke svym vedoucim, se
kterymi sehraji kAmenfizky/papir. (Kazda druzina ke svémuemému vedoucimu-
velmistrovi, sedi deset métpied nimi). Pokud vyhraji, pokéaji dale do pole. V
poli se nachazi obdélnik o rozrach giblizn¢ metr x 7 metk (Gmeérné patu
vedoucich a &i). V ném stoji vedouci se svazanyma nohama K gph rozpazeni
na sebe nedosahnouYitBm vydavaji skeky jako paka a i tak se #tiaUkolem dti

je pres & projit. Pokud jsou placnuti, tak se vraci ndzgPokud projdou, tak za
vedoucimi jsou kdesi v lese skované zlaté valoukteré po jednom musi dopravit
stejnou cestou do svého datke. (MoZnda Uprava je mit v kalku urity ,blivajs* a

v ném zlaté valounky). V poli rize byt maximala Sest dti z kazdé desefienné
druziny. Jelikoz sedkdy déti pred Pakany hromadi a otali s projitim, tak Pakani ma
sveho Gurupakana, ktery se pohybuje linotizckdekoli v poli a dlouze stojicicd
placa po zadech a gipitomeélym vyrazem je posila na#p

Pomicky: mince, &co na vyrobu ,blivajzu“ (zbytky, Skrob),potraviiské barvivo,
pod studni,

Béhem této hry dochazi wiginy diti k manipulaci s komfortni zénou.
Strit ruku do nadoby s ,blivajzem” je proéndosti naréné. Nikdo vSak na
neklade zadny tlak, a tak je pouze na nich zdadé®diaji ¢i nikoliv. Aktivita je
velmi dynamicka, proto si nikdo z2d nevSimne pokud se¢kdo rozhodne nesiit
ruku do ,blivajzu”. Redchazi se tak pos$kim ze strany ostatnicked. Tato hra je
fyzicky nara@nd, proto je zazena jako ranni aktivita. Diky své dynamice a
piekonani poateniho odporu u &Siny hr&t, navozuje tato aktivita velmi rychle

pocit flow.

ODPO 1 aODPO 2: VYPRAVA ZA HELENSKOU KNEZKOU

Vylet: Z koralka si kazdy vyrobi nahrdelnik a vydaji se na cesta.cdst ho musi
mit sebou. Dojdou k Uzemi, které budou musetxihnout, aby jim ale ustaly
koralky. Na Uzemi budoughat straky, které budou krast koralkytem. Ukolem
kazdé skupinky je fignést co nejvice korélk Pak budou poketavat dale v cest
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kde narazi na pavouka a zde budou muset prolézupasi’. Kdo se dotkne tak
odevzda koralek. V caeshaleznou jestjeden ukol a to je projiti Uzemim slepého. Za
slepym bude stéat jeden vidici, kteégkne, na koho slepy ukazal. Pi@jiti Uzemi se
dostanou do chramu Helénskéskky. Kde oktuji veSkery zbytek koratkaby jim
knéZka prozradila, jak se mumie zbavit.

Kam: snér Bilé skaly — pod Radoninem...

Pomicky: koralky, provazek, sidlo helénskékRy ( celty, provazy, klesti)

Aktivity ,straky* a ,Uzemi slepého” jsou ryze inddualni. Spravna
taktika (kazda taktika je spravnd, straky jsou wmdoa ti okradaji spravedBy
rozviji sebedvéru jedince, posunuji komfortni zénu. ,Pa¥osit™ je hrou na rozvoj
spoluprace a komunikace oddilu.

Takto aktivita je dlezita gredevsim pro posun wipehu tabora (viz. motivace).

VECER: AKVADUKT

Motivace:Chcete-li ziskat cenny artefakt, tak musite napiadoby, ze kterych vam
vyplave, to co paebujete.

Provedeni: 6 stanovisprekazkové drahy. & musi nosit vodu v kongte na mléko
a nalévat ji do nadoby, ze které pak vyplave dkali— princip spojenych nadob.
K dispozici maji 1metrit milimetrové rep-8urky. Hraje se Stafet@y nacas. [¥ti
behaji ve dvojicich.

1. Lanové lavky;

2. Podlézaniekazky;

3. Slalom s kototem - ten v kototi navadi, kdo veze je slepy;

4. Jit poslepu pomoci provazku;

5. Klasicky &h po kulancich ;

6. NaSlapné boty na provazku;

Pomicky: Lana, kotow, barely, voda, konvky, hrnicky, Satky, naslapné boty,

kulanky;
VySe popsané aktivity rozviji fyzickou zdatnosestuji divtip déti

(prekonani lanci naslapnych s konvkou vody). Dochazi k manipulaci komfortni

zbénou (clize poslepu, po lanovych lavkach) .
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4. den

RANO: SPCATA HROZBA

Motivace: Na naSe pole kolemeky Nilu se slétavaji hejna Sff@ a jinych ptak,
proto je poteba specialnim nastrojem sadit. Ale tento nastroj neslouzi jen k lovu,
stala se z & popularni hra. Proto usp@dame turnaj mezi sethany.

Provedeni: Hra Sgai. Kil v zemi, kolem kruh o polosnu pélky. Hr&i odpaluji
Spicaty kulanek (Spgk), ktery lezi na &u smérem do pole. V &m druha druzina
tento kulanek chyta — ze vzduchu aut, jinak po dapse ho pokusi jednim hodem
hodit co nejblize k odpaliSi. Pokud trefiilknebo Zistane Sp&k v kruhu, je hré
vyautovan. Odpalujici musitiphodu zpéatky branit jen PALKOU 3Splea (pokud se
mu ho pod#& odpdlit, tim lépe). Pokud neni Krayautovan, tak se hraje o body.
Samotny odpalujici si musi tipnout, na jakou vzdést palek lezi Sgak od Kilu
(nesmi tipnout vic). Protintase poradi (nesmi si todfit, krokovat apod.). Bdi
souhlasi, nebo ne (pak s&emeiuje). Souhlasi — htadostane taiislo, které tipl.
Nesouhlasi — a) tipl Spatnproti druzstvo ziskava dvojnasobek, co tipovia) tipl
dohe — pro své druzstvo ziska dvojnasobek, co tipd¥a.korti tretim autem hrge
toho Ize také docilit 3x promachem a odpalemépado kruhu. Hraje se na &v
smeny — toto se tak upravi operativn

Pomicky: dw palky, dva kily, 4 Sp&ky, lano na vytyeni odpalist.

Cilem této aktivity je seznamitétd s novou hrou. Roz&ije motorické
dovednosti (odpaly a chyceni §ga). Déle rozviji odhad vzdalenostinlzita je
opét komunikace a spoluprace v oddilu. U maé&datnych jedink rozSiuje z6nu

komfortu (odpalist je prizpasobené tak aby vSichni Sj@ odpalili).

ODPO 1 NERVNI HON

Motivace: Inu jak ziskat dalSi artefakt, tak vdm bylo v chuareceno, Zze kdyz
sezenete zdejSim stavit®l povoleni na stavbu damtak dostanete, to co nalezli.
Ceka vas tedy honba za razitkyi@mymi povolenimi od vesetskyaiadi.

Provedeni: Hra byrokracie. JednoduSe ziskat vSexdmitka. Hréi hraji ve dvojici
(mladsi - starSi, potazmo chytry — midaystry) a musi ziskat pro druzinu razitko, pro
které byl vyslan byrokratickym koordinatorem svékethanu. Koordinator na
zatadtku musi najit vrchniho architekta, ktery mu peolty jaka Ze razitka to
potrebuje. Koordinator to sti dvojicim a ty vybihaji do i@adu (maly okruh).
Nakonec peda vSechna pi@bna razitka vrchnimu architektu.
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Pomicky: Listiny, razitka,

Ur¥ad

Pozadavky

Vrchni architekt

Chce po sethanu:

» Hlavy vlastniki pozemk, kte‘i nesouhlasili se stavbou
pyramidy pro velkého faraon&at

» Potvrzeni od hygienické stanice o povoleni provéndv
Zivnosti otrokde -Hygiena

KdyZz mu to vSe s velkou slavou donesou, vzpomejessj Zze

potiebuje

* Potvrzeni od hash, Ze v pyramid v Zzadném fipact nema
co chytit.

Kdyz to vSechnoiedloZzi, ziskaji hlavni povoleni ke st&vb

pyramidy s velikym razitkem.

Hygiena

Wda povoleni k provozovani zivnosti otrgka hygienického

hlediska (na sprawnwvyplnéném formuldi). K tomu budou

potrebovat nasledujicitpohy (zmirtné malym pismem na

hlavnim formul&):

* Potvrzeni od vodovada kanalizaci o vybudovani odpadr
stoky do Nilu -vodovody a kanalizace Vesetu

» Potvrzeni o normované pracovni schopnosti otrdkeka’

« Potvrzeni o odvsiveni taznych mukeznik

—_—

Vodovody a

kanalizace Veset
(VaKVe)

Y]

Pro vydani potvrzeni o vybudovéani odpadni stokydo je
potreba objednat tuto sluzbu u VaKVe na zakladhadu
denniho mnozstvi fekalniho odpadu ofrok lidé v sethanech
si musi spoitat

mnozstvi lidi £ ndsénky) krat normova hodnota fekélniho
odpadu na

den pro dany typ otrokaig prislusné vyhlasky ministerstva
zdravotnictvi

a zenddelstvi) déleno patokem stoky da se snad zjistit na
stavebnim £ade).

Po dodéani podkladna formul&ich zmirgnych ministerstev si
sethan

vyplni objednavku a na jejim zakkadepiSou s VaKVe smlouvu
0 vybudovani odpadni stoky do Nilu, ktera jim pogiojako
potvrzeni pro hygienu.

Ministerstvo

zemedélstvi

Ma problémy s odhadem mnoZzstvi fekalniho odpadu u
cizokrajnych otrol, které otrok# vlastni, ale éednik na
ministerstvu si se sethany rad popovida

a rgjak to nakonec spateé¢ odhadnou na zaklagiirovnani
cizokrajnych otrok k otrokim mistnim.

Vysledkem je uhledny formuiakde jsou vypsani otroci a
jejich produkce,dole celkovy sdet, razitko a podpis.
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Ministerstvo

zdravotnictvi

Urednik méa naprosto jasno ohlédekalii, ale cela &c je
slozita a tak

sethanu p#iv ¢ precte dlouhou vyhlasku pinou vyjimek a
predpoklad

(normova hodnota fekalniho odpadu zavisi &eauy pohlavi,
straw,

zdravotnim stavu —ipdnéska na tématpem/zacpa). Ve
vysledku to bude

dost nejasné, aletjak to snad podle toho odhadnou.
Vysledkem je uhledny formutakde jsou vypsané pty lidi v
raznych

kategoriich (Zena/muz v cdath vahovych kategoriich) a
jejich produkce,

dole celkovy soket, razitko a podpis.

Lekar

Zkontroluje miru pracovni schopnosti otroka ( hatepem),
dale, aby zjistil jestli nemaji Zloutenku, si kazdysi sehnat a
obléknout &co Zlutého (nerizou si jednu ¥c pajéovat,
protoze to by v tom mohl byt zmatek a to si pantdok
nevezme na gdomi!) — slouzi pro porovnani barvylima oi
a kize se Zlutou barvou.

Poté vyda Iékiapotvrzeni o bezinfekosti, razitko a podpis.

Stavebni tad

Wda
* potvrzeni (na sprawvyplnéném formuldi), pokud
sethan pedvede tavbu stanu a vSichni se dpvejdou,
aniz by se stan zhroutil.
e vyjadreni o potebném piitoku stoky pro dany pet
otroki

Katastralni tad

Pro vydani povoleni ptebuje ,podrobny* situéni plan
pyramidy a okoli, ktery musi sethan nakreslitetlhik jim ho
potvrdi

Haski PozZaduji zkouSku z praktickych a teoretickych zstilbaSeni
pozai. Opki draha a diskuse o haSeni paz&tasleduje
vyplnéni formul&e, podpis a razitko.

Kat

Zadost o zabor prostranstvi, kterou jim kat potvrdi
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Posloupnost:

[ Vrchni architekt}

( N\ ( N N\ ( R ) , ;v
Kat Hygiena Haski [ Katastralni éad }
N\ J N\ J N\ J
|
| | |
( , o N\ ( N\ ( v L,
Lékar VaKve Reznik
\ J \ J \ J
|
( , I N\ 4 . . I "\ ( . . I
Nastnka Ministerstvo Ministerstvo
zemedlstvi J zdravotnoctvi )

_[ Savebni tad }

Hry podobného tipu jsou psychicky velmi némé, rozviji komfortni

z6nu vSech &astniki. DalezZity je odhad psychického rozpoloZegtid/edoucimi na
stanovistich. VSechny oddily by é&h nakonec us§t a ziskat vSechna razitka.
Ptinosem hry je ponaeni dti o fungovani byrokratickych systémP¥i zawrecném
bodovani jednotlivych oddilje dilezité udlit body s minimalnimi rozdily. Po této
aktivité je nezbytnd zfind vazba! (Carikate na neficetného bednika z VaKve?
atd.) Hra byla taktgasow zaazena z dvodu prvniho vrcholu emocionalnfikky.)

ODPO 2 PA CHATY

Motivace: Je to takoveé vlastntrziste kradenych #ci, ale my se nyni stanemnt,
kter si vybojuji své &ci nazt. Ale pozor, dnepijdeme o Zivot. Vzhu.

Provedeni: Na zatku hry kazdy odevzdéyti kusy svého obkeni — trtko teplaky,
2 boty, ty se daji na jednu velkou hromadu, ktdscani vedouci. Pokud hré&trati
Satek, ktery ma za pasem, musi zpatky na ,ozivOvato novy. TentyZ zfisob
likviduje vedouci, jejich ,0Zivovalo” je vSak newnmé bliz. Hr& smi nosit jen své
obleteni, teprve az ma na ,ozivovadle* celyapkomplet, niZze réco ,Slohnout”.
Slohnuté ¥ci se po skoeni hry (na misgtneni nic) rozprodavaji za body. Plati, Ze
jeden hré nese jednu &c, a Ze pokud je bez Satkuicvzahazuje. (de facto, Ria
mohou likvidovat i hrée, jakmile maji vSecky svojesei doma).

Pomicky: Satky a obl&eni

Ucelem této aktivity je odlefeni situace, rozhybanisd a ,splachnuti®
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negativnich emoci zipdchozi aktivity. Hra ofi rozviji taktiku hr&i (mohou se

domlouvat mezi sebou), zaraviedy rozviji komunikaci a spolupraci.

VECER: KOUZELNY LES

Motivace: Kdesi v zapatzeném lese se nachazi stary zakopany poklad. @wdujt
zkouSejte ho nalézt, nepodage vSak magické sily mumie DeSret. Ovlada velmi
dobre cernou magii a proto se nedivte, octnete-li se mikgypt, ba dokonce mimo
Africky kontinent. Ti kdo donesou poklad jako primidou po zasluze odneni.
Provedeni: Bti chodi od papiru k papiru a hledaji papir s réipispoklad.
Nebodovano. Pro srandu. Prvni s pokladem budou3sowny

Pomicky: Papiry gislem a moznymi situacemi. Viziifpha programu
Jde o individualni vykon, ktery je velkowrou ovlivien nahodou. Kazdy ma

tedy moznost usip nezavisle nadku ¢i fyzické zdatnosti. Hra rozvijifpdevsim

orientaci v lese.
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5. den

RANO: VYROBA ARTEFAKTU

Motivace: \&Stec v Amonow chramu Nyni uz by jste i byt dostatene zkuSeni
aby jste se mohli pokusit zii mumii DeSret, ktomu aby se vam to péida
potebujete ziskat 12 artefaktlak a kde je ziskate je sepsanodthto starobylych
svitcich, které vam rad prodam. Nuze, mate dosiz®en

Provedeni: ¥Stec v Amonow chrdmu proda kazdému sethanu jeden svitek. Musi ho
rozlustit a vytvaéit artefakt ktery si koupi — jsou cenbwhodnoceny ( dohlidnout na

to aby si nejlev§Si nekoupil nejbohatsi sethan)které je zavedou mimo tabor

Pomicky: Viz karticka s artefakty

Aktivity pii vyrob¢ artefakfi rozviji motorické schopnosti, oriedtd
schopnosti, roz#uji znalosti flory, dti se W&i ¢ist z mapy, pozoruji okoli. (viz Tvorba
artefakfi v Friloze k programu). V této délbmaji jiz oddily dostatek p&m na koupi
popisi artefakfi. Na rekteré artefakty jeieba vysSSikasova dotace, proto je jejich

vyrobarazena na rano (budou mit dostataku je dokoéit).

ODPO 1: KUPCENI

Motivace:Takova drobna vyprava na trhy... Dejte si ale ppa@sto je plné nastrah,
predevSim maly skarabové jsou velmi ZAkezalezou i tam, kde by jste je
necekaly...

Provedeni: Na ndkupy do Brtnice. Po &eBtechy: Na koltky se gipevni maly
nendpadny skarab a nepozoravae rkomu gFipne na zada. Ten kdaipese na
obleteni skaraba do Vesetu bude degradovan a jeho satidah bodyupravime dle
situace (aby skaraby nedonesl| jeden oddgtil) navratu do tabora prohral. Pokud se
néktery ze skarabztrati gichazi o body vSechny druziny...

Pomiicky: Penize, 6x katky na pradlo s malymi skarabi

Emaeni kiivka kurzu je v Utlumu, proto je vhodnéradit klidrgjSi aktivitu.
Vylet do nedaleké obce je jednou z moZznosti. ,B¢dsou humornou aktivitou,
kterd z nudného pochoduglél humornou prochéazku. ddlem je tedy zabavit a
rozptylit déti.
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ODPO 2:VRCHCABY, CLOVECE NEZLOB SE
Vrchcaby
Motivace: Ndkup papiru s popisy artefaknas stal mnoho peén. S tim malem co
nam zbylo dalSi papiry nenakoupime a mumie nasamizy Tonouci se stébla chyta.
Jedinou nadji je pro nas vrtkava gstena. Zajdeme do herny, zahazime kostkami a
uvidime zda budou bohové stéi pas.
Provedeni:
- sethany proti sab 6 lidi sowastré hazi Sesti kostkami, hra do 10 000
- z kazdého hodu odlozit hodnotu
- za 3 hody minimalni s@et odloZenych hodnot = 350
- po nahrani 350 bad- prestdva moznost
- pokud se nedosadhne minima — piSéaska
3¢arky — nuluje se saet
5 ¢arek — diskvalifikace
Hodnoty: 5 - 50
1-100
3 stejnésla — 100x hodnota §p3x4 .. = 400)
3x jedna — 1000
4 stejnéisla — 100x hodnota x 2
5 stejnyctisel — 100x hodnota x 4
6 stejnyctisel — 1000 + 1 kostka Ize dohodit
- 6 kostkami se musi hodit

Pomicky: 7 kostek, tabule

Cilem aktivity je pimét déti taktizovat, uvazovat nad prasgbdobnosti hoi
rozhodnout se jako celek. Hra &prozviji komunikaci a naslouchani naéor

ostatnich. [Bti zaziji adrenalin ve ,zdravé" for&riskovani.

Clovége nezlob se- pro malé

Provedeni: Lanem vytyme herni plan (kruh) o méru cca 60m. Sethany
rozmistime po obvodu kruhu do dotké (étverce) a naproti nim \n kruhu
domeky (viz. schéma) vzdalenost doské od ¢tverce je asi 2m. Sethany zaberou
jedenctverec. Cilem hry je dostat se do d@ke Prvni hrédi z kazdého druZstva

héazi kostkou, dokud jim nepadne 6. Fiddiase, hazi znovu a vysledekcumpaotet
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kol, kterd musi othnout cestou do donsku. Cislo nahlas oznami, ihned vybiha a
hézi dalsi hra

Na trase se héavyhazuji tak, Ze rychlejsi se rukou dotkne doh#éteo. Ten
se vraci do chlivku atradi se tam do fronty. DruZstvo, které se jako ppiasune
do domeku, vyhrava.
Pomicky: 2x lano¢tverce z koberic
(Hrkal, Hanus, 1998)

Aktivita rozviji fyzické sily, je velmi emotivni @zbuzovani ostatnich),

dynamika hry navozuje pocit flow.

VECER: TANCIRNA
Motivace: Lehce si zatémme...
Provedeni: Disko.

Pomicky: UV Lampy — v egyptském olidleni a nakfeni
Ucelem této aktivity, je podgit v détech jejich kreativitu a osobnost, nechat

jim do ukité miry volnost. (UV Lampy navozuji humornou atrféws, u mladSich a

ostycha¥jSich cti dochazi k sow¥eni o nejkreativjSi doplrek obleku.)
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6. den

RANO: STAVBA VESNICE

Motivace: Nedaleko byla pigaou boui srovnana se zemi vesnice, je/pba ji
znovu obnovit. Vestané se totiz uchyluji do Vesetu, za chvili tu bpiplreno a
hrozi propuknuti nemaci.

Provedeni: Na herni Gzemi umistiniesklenice s napisy LES, LOMREKA. Do
téchto sklentek dame mnoho listkt s popisky IREVO, KAMEN, JiL (to kam
ktery list&ek pati je doufam jasn€) a pomoci lana vymezime vesmpainer
alespa 10 m). Dale ppravime cenik staveb (kazda polozka ceniku méedagti
polozky: jméno stavby, pibny materidl a p®t bodi. Nag. chalupa, 3 iva, 1
kamen, 1 jil, 5 boil). Kazdé druzstvo si roztl nasledujici role: &nik, lukostelec,
valeinik. Jediny dinik maze €zit material gimo v @irodk (to znamena, Zefide k
piislusné skleice a vezme si listek). Lukostelec ma 1 papirovou kouli. Koho
trefi, ten je okraden, musi mu odevzdat materitdryknese a musi se jit nechat
vylécit k Samanovi, aby mohl pokfavat dal. Valénik okrada dotykem (pozn.
valeinik nentize okrast vaknika), jinak to plati stefn Obecr plati pravidlo, ze
nikdo nesmi nést vice jak jeden kus materialu. ¥snici se nesmi okradat a z
vesnice se nesmiiiet. Po té co skath faze noSeni materialu, snazi se druzstva z
nanoSeného materialu postavit stavby za co nepack. Plati, Ze pokud maji vice
staveb stejného typu, tak z& dostavaji méhbodi (tj. za druhou chalupu uz jsou
jen 4 body, zareti 3 body atd.). Material mohougmit.

Pozn. U této hry jeidezita také taktika - tj. nenosit material tak jakzrovna vyjde,
co zrovna ukradnu, ale sledovat trochu co uz m@wdée toho hrat.

Pozn. 2 Léeni u Samana probiha nasledéivéaman se musi optat, jak ke zmin
doSlo, jestli to bolelo, a po tom zZ&ani kouzelného z&kadla: ("hmmmmmm,
hmmmmmm") zraéni odtaruje.

Pomicky: sklenice, listéky s materialem, papiry, tuzky
Hra vyZaduje vysokou miru komunikace, spolupratakaky, proto jefazena

do Sestého dne, kdy uz s&idznaji a komunikéni zdatnost je vysSi nez nacatku
tabora. Taborova enioi kiivka za&ina ot vzristat.
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ODPO 1: MAGOVE

Motivace: Pozor na ostatni sethany, mumie DeSret pouzila nedee svych
zaklinadel, podmanila si vasi mysl a snazi se vas3atvat. Bkolika vyvolenym vSak
mocni bohové darovali velikou moc - ozivovat mm@statnim DeSret zatemnila mysl|
a poStvala sethany proti sébZajnete ukryté magi ostatnich sethannebo se
prokleti nezbavite.

Provedeni: Kouzelnici alias magové.. Hrajeme v tiodéh u kapliky. Hraji fi
stejré pacetné skupiny proti sabve vysokém lese nebo v mlazi. Hranice uzemi
kmeni musi byt doke vyzn&ené a vSem znamé. Kmeny obdatdu @islovanych
kartonki, a to kazdy kmen jiné barvy. Kazédda kartonk obsahuje jeden kartonek
¢islo 5 a ukity pocet karténk ¢islo: 1, 2, 3 a 4. Ndjklad pi 20 hr&ich ve skupis
obsahuje 2 kartonky. 4, 4 kartonky. 3, 8 kartonk ¢. 2 a 16 kartonk ¢. 1. Kazdy
kmen si zvoli svého kouzelnika, ktery bude ‘roztld&moty. Kouzelnik ma kartonek
¢. 5 a kazdémudlenu kmene da po jednom karténku; zbyvajici si pbaev zasoh
Kouzelnik je skryt na mi&t které znaji vSichnélenové kmene, ale které musi byt
dolkie utajené protivnikovi, neldoje-li kouzelnik zajat, skupina automaticky
prohrava. Kouzelnik ovSsem nesmiagvkryt po celou hru zgnit. Dotkne-li se
jeden hré druhého, musi oba ukézat s\iglo; kdo z nich mé& vyssi, zajme druhého a
odejme mugislo. Vyjimku tvai cislo 5, které mze byt zajato jedin ¢islem 1.
kouzelnikovi, ktery ma zasobu ,Ziidta ten mu da novy ,Zivot®, ovSem pokud
zasobasisel stai. Po vyterpani zasoby vypada zajaty qize hry.Cisla, které hré
odejmou svym protivnikmn, nemohou sami pouzivat, ale odevzdaji je pe h
kouzelnikovi. Whrava strana, ktera takto ziska&tsj paet bodi. Kdyz jde hréd ke
svemu kouzelnikovi pro novy ,Zivot‘, nesmi tam nykjt primo, protoze by mohl
byt sledovan nefitelem, ktery by pak mohl odhalit kouzelnika. Doltektika je
rozclit se na d¥¢ nebo ti skupiny, v nichZz vySséislo chrani jedna@i dvé nizsi.
Hraje se potichu; ten kdo viikne, je vyloken na 3 minuty ze hry. Hra k&n
zajetim nepatelského kouzelnika nebakay zajetim vSech héd jedné strany.
Zajaty kouzelnik musi vydat ¥#ti svojecislo i zasobwisel, kterou jegtma.

Pomicky: 3x vySe popsané kartonkyisly.

Aktivita vyZzaduje dkladnou spolupraci celého tymu, taktiku a zame se
také na fyzickou aktivitu &i. Pro vysokou dynamiku a dity dil osobni strategie
dochazi ke stavu flow.
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ODPO 2: FARAONUV HAREM

Motivace:Jako kazdy Faraon i ten ndS maiskiarém, ktery mu kazdy jak jinak nez
prejeme. Pajme si zaSpasovat a uzit si legrace, které si urgdaraon kazdy den.
Provedeni: Byl smluven limit 20-40 minut, ¥mz tymy, podle ufitych pravidel,
resp. v ukitych polohach zdolavaji stejnou fra tam a zase zpatky, jak uz to v téhle
pohadce byva. Jejich soukromy sexudlni guru jinditaokazdé radre provedené
¢islo, za ®jz pak dostavaji body. A z pytliku jim losuje pololpro dalSi aktivitu.

Pokud na ni nejsou p@tba vsSichni, mize si tym takticky volit, kdo ffde ,,na wc*

Polohy:

1 noha Poloha ,Kle8hec minutu poté“ (sk& po jedné tam a po druhé
zpatky);

2 nohy Poloha ,Medtd samot#' (ruce rozboli — Bzi a kmita pazemi, zp
pozpatku);

2 nohy Poloha ,Kuchyska linka“ (jeden je nesen na zadech);

4 nohy Poloha ,Fetis (jak si k nohamidgichnouti — trak&tam,l&h zpet);

4 nohy Poloha ,,Zezadu” (zatley k sol& a kEda jak dojde k rozpadu paru);

5 nohou Poloha ,ValaSska“ sodomie s tragickymi edlsy aneb pravem

roztrpiend, mirg desorientovana ovce pronasledujici svéhguba
(jeden po jedné tam i zpatky, dva zakiinv sol& rotuji a pronasleduji
jei);

6 nohou Poloha ,vi&ek" aneb kdyZz ma NBa narozeniny (vig&ek);

6 nohou Poloha ,domina véinpsa“ (jeden jde rozvaZndruhy jej po 4 obihd);

7 nohou Sado maso (krouzek satlist #mz trpi masochista na jedné noze.
Plynulou regulaci svého @&ni mohou sadisti zvySovat masochistovo
utrpeni a tim své sadistické p&eni);

8 nohou Poloha ,Orel a zagk" (nadrzeny nadsamec se snasi iedakou olst’

4 nesou pateho s roztazenymi pazemi ve vodorovioz ¢

8 nohou Poloha ,Vy@na manZelek s pomogkiem* (on, ona, on, ona,
posledni prothne temi p'ed sebou jako mezi kuzely — zleva zprava,
zleva. a zase znova posledni.);

10 nohou Poloha ,Bohapusta swingers v bazénu (gaposa, damy na znak,
zpatky opang);

Pomicky: Nazorr rozkreslit na tabuli, 6x stopky, 6xkostky,

(Instruktai Brno: 2007)
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Hra je zamtena na fyzickou zdatnostétdl Choulostivé téma maléétl
nechapou a u starSich dochazi k prolomeni tabu.

VECER: VELBLOUDI

Motivace:V Egyp¥ se ve velké g dai divokym velbloudéin, ktei se gemnoZzili a
zabiraji pastviny pasteum dobytka. Proto je p&ba zredukovat jejich pet na
anosnou mez.

Provedeni: Rozdameém stelivo- mohou to byt ieba papirové koule, nebo
cokoliv jiného. Timto gelivem se budou snazit velbloudy skolit. Je ale¢age tak
velké zvte, jako je velbloud, nezabije jedindedd. Musi jich byt naip 7 (stejné
¢islo, jaky je pdet hr&u v jednom tymu). Je taky jasné, Ze velbloud &ngrjednou
strelou se nebude dal neskeédmopasat, ale fize se rozzit a napadnout lovce. V
piipack, Ze velbloud lovce chyti, musi se jit lovec oZigiiag. obthnout rEjaky
strom v dalce). Kazdy velbloud ma tedy n&dt&u hry 7 Zivol a s kazdym zasahem
jeden ztrati. Zbyvajici Zivoty si kazdy velbloud¢fid sam, a kdyz je definitien
mrtev (ma O Zivat), placne sebou o0 zem tam, kde g@rge: Kdyz lezi na zemi mrtvy
bizon, z&ina teprve ta pravd mela- velbloud totiz neni @ majetkem &akého
tymi se stava az ve chvili, kdy se ho dotkngaky ¢len tohoto tymu- @& uz
velblouda pedtim skolil kdokoli. Mohou se tedy vyskytnout zaghkici, kté&i sami
nestileji, ale poflakuji se pobliz skoro skolenych Vel a ¢ekaji. Jakmile tedy
n¢jaky tym ziska velblouda (dotkne se ho) musi hdéxhaz na vykupni misto. Tam
se jim velbloud zap#ita (rekdo jim udtla ¢arku). Nasleda se velbloud zvedne a
znovu se s plnym @tem zivoti vraci do hry. Nad sluncem rozpalenym Egyptem ale
nikdo z lova nevydrzi moc dlouho. Proto si musis od¢asu chodit odp#nout do
stinu.Cas na odpéinek ohlasuje pi&lka, ktera zapiska kazdych 5 minut. KdyzZ lovci
uslySi pigalku, musi Bzet do stinu (na vykupni misto) a vSechny své maddiren
vlecené bizony opustit a nechat lezetéjdkou dobu pobudou ve stinu a pak se
mohou vratit do hry. Samégjme¢ ale, Ze velbloudi jsou @p nici, takze dalSi
prilezitost pro rychlé druzstvo, které uigii mrtvého velblouda. Lze to taky diat
tak, Ze se po za#ni pi¥alky za&ne paitat nap. do deseti a kdo to do té doby
nestihne do stinu, musi se jit ozivit.

1. Velbloud se mirumilowh popasa se svym stadem na plani, avSdkense z
né¢jakého divodu rozziit (treba, kdyz je zram, nebo kdyZz mu zabiji kamarada,
nebo prost jen tak- velbloudi jsou nevyzpytatelni) a zabitde.
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2. Skoleny velbloud je mrtev. TudiZ lezi na zeneicim se viget k vykupnimu mistu
a nedla vibec nic. Kdyz je pauza a vSichnizb do stinu, velbloud lezi tam, kde ho
druzstvo opustilo. Jedina vyjimka- mrtvy velbloudizetict, kdo se ho dotkl prvni.
Hru je nutno omezitasovym limitem, nebo hréat s vice velbloudy a hawgloveni
vSech velbloud. Fi této he je nutno dodrzet pravidi@ 1- je nutné hrat na louce
bez bodléi, kameni a podoknTo kwili chud&kam vlietenym velbloudm.

Pomicky: Koule.

Hra je zanifena na taktiku (mohou lovit |&fho bizona). Dochazi k rozgéni
komfortni zény (druzstvo dok&ze dovléci ulovenébitkého bizona). Dale se hra

zan®iuje na nezbytnou spolupraci celého oddilu.

NOCKA : OKRADANI
Provedeni: Kazdy sethan dostansityrpocet deben, které musi ubranit. Bohuzel,
na ré njjezdné kmeny (vedouci) podnikaji loupezivé rdyeDéti se rozdli na
atoéniky a obrance. Obranci braniagg\ddometek s debeny (petrolejova lampa nebo
louce) vedouci se snazi ukrast debeny (kradou po jepiwedouci si ale brani kazdy
sviij dometek (ajové sviky) pokud d@tsti utanici sfouknou swiku vedouciho, ten
umird a dal se hry néastni. ¥ti Gto¢i na vedouciho ve dvojicich a nesou jednu
zapalenowajovku, pokud swka zhasne nebo ji vedouci sfouknecaici si musi
dojit do domeéku napalit swku. Pokud o s¥ku prijdou (vyhadi, rozpadne se,
vypadavaji ze hry.)
Pomicky: ¢ajové svtky — 120 — ®ico je na Hajence

Ve he je zapdebi spoluprace a to i mezi oddily. Aktivita je z&ena na
trpélivost (pokud dti pajdou se swikou @ilis rychle, svéka jim zhasne). &hem hry
je navozena nevsedni situace, oulie se tedy fantaziestd (hraje s v noci a stky

vytvareji tajemnou atmosfeéru).
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7.den
RANO: ZRNKA MOUDROSTI
Motivace: VesetskA moudrost ma tradici od negimMela by se pedavat
Z generaci na generaci, proto ji musit@g@at spravea dale, nadte se ji a pedavejte,
ale pozor na Bezmozky,digji vam v tom gulas ani nevite jak.
Provedeni: Roassit po stromech, k pazim a jinde karttky s moudrymi étami.
1. Neodkladej na zfek, co niizeS vykonat dnes.
Nenu’ druhého k praci, kterou sdm nechces vykonavat.
Rozhrévas-li se, poitej do deseti, nezéno reknes nebo Wwihs.
Cim je ¢loveék rozumrjsi a lepsi, tim vice dobra nachéazi u jinych.
Hnév je vZzdycky Skodli¢jSi nez urazka, kterd jej vyvolala.
D¢lej dobré skutky tajé
NejskwlejSi talenty nii se zahalkou.

Jednou z nepochybnychistych radosti je od@inek po praci.

© 0 N o g b~ WD

KdyZz mluvis, tvoje slova by #&ha byt lepSi nez nieni.

10. Clovék nachéazi své &ti jen tehdy, kdyz pracuje pro jiné lidi.

11.Clovék, ktery ma &lo malé a slabé, fite mit ducha velkého a silného.

12. Piekonavej hiv mirnosti, zlo dobrem, Skoupého daryitharavdou.
Karticky jsou oznéené psadovyméislem. Hraje se v lese. Ukolem bedje v lese
nalézt karitku a zapamatovat si jeji text. Pak se musi vrégis gizemi Bezmozk Ti
pokud vas chyti, tak vas pozdrzigstomelymi ukoly slovniho typu. Jejich cilem je,
aby cti zapomely, co se natily... Dité maze chytit vzdy jeden bezmozek na cca 2
minuty, jak cestou tam/2Zp Pokud di neplni jeho Ukoly, ri#e ho na delSéas
zajmout u gjakého stromu. Détpak na startu nahlasétw a pgadovécislo. Jeli OK,
zapiSe se mu do katkiy bod.

Pomucky: listy s Uslovimi, kartiky pro dti

Tato aktivita procviuje pangt’ déti a jejich pozornostip ¢teni a schopnost

udrzet myslenku i kdyZ jsou vyvedeny z miry. Aktidvje zdtazena na rano.dd jsou

odpaaté vnimaveé a jsou zvyklé ze Skoly se ratit u
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ODPO 1:PRISTAVY

Motivace:Ocitame se na niba kazdy z vas ma k dispozici svoji barku. Matékaa
provadtt namani obchod v fistavech. Cilem je, co nejvice vial.

Provedeni: Akni hra v lese. Na zatku se vybere dolik zdatnych pro roli pirdt
(zhruba 1 na kazdych 8 normalnichdidaty je vhodné ozrit napiklad Satkem na
hlaw. Ostatni se stavaji obchodniky, kazdy z nich dwstiartéku, kam budou
zapisovany jeho obchodni transakce. V lese se maplifyii pristavy, ve kterych se
prodavajicétyti druhy zbozi, v kazdémifstavu za jiné ceny (od jednoho dtyt
deberi).

Priklad:

Alexandrie: zlato — 4db., koZzeSiny — 3db., diamanBdb., kéeni — 1db;

Rames: keeni — 4db., zlato — 3db., kozeSiny — 2db, diamanitgb;

Kejro: diamanty — 4db., keni — 3db., zlato — 2db., kozZeSiny — 1db;

Hambar: kozeSiny — 4db., diamanty — 3dbigkd — 2db., zlato — 1db:

Hraje se na po#smné velkém Gzemi, fistavy byvaji v lese docela zaSité, aby je
obchodnici nejprve museli najit, a Uzemi je zakazdpousit. Na okraji se nachazi
banka. V bance si obchodniciizou jednak ukladat penize, aby®nebyli okradeni
(ukladani je bezplatné), nebo si zdézou mjcovat, to uz je zpoplatmo 100%
arokem - vrétit dvakrat tolik. Kazdy obchodnik sush do za&atku mjcit, je jen na
jeho uvazeni, kolik. Penize mu bahk@piSe do kaktky a sam si jehoijcku take
zaznamena. V ifstavech obchodnik hlasi, co chce koupit i#slpSny obchod
pracovnik pistavu také zapisuje do jeho ka&kiy. Jeden obchodnik unese omezené
mnozstvi zboZi - pouze deset kusle pesz mize mit tolik, kolik chce. Zbozi ani
penize si mezi sebou kranemizou zadnym zjpsobem vyninovat, gedavat. Zbozi
je ukladano v domovskéem kotvisti. V lese édilleaji pirati. Ve chvili, kdy pirat dohoni
obchodnika (dotkne se ho), je obchodni&npoZen a pirat tuto skuieost zapiSe do
jeho karty. Jefeba Zetelrt napsat, ® byl obchodnik okraden a kym - pirat se na
jeho karttku podepiSe. Po uplynutdsového limitu vybere vedouci od &igejich
karticky a sé€te vSechny penize, které obchodnik &gt plus (nebo minus, kdyz
néco dluzi) jeho konto v bance. U piiidsete, kolik toho nakradli (za penize, kus
zbozi, vS8echno po jednom bodu), z toho se sestéadpobchodnik a pirafi. Tuzku
maji u sebe &hem hry jen majiteléfjistavi, banké a pirati!

Pomicky: Tuzky, karty.
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Hra rozviji taktické a logické (fin&ni uvazovani) kazdého ztil Za potebi
je také mira vysoké komunikace, proto je tato imzena az za polovinou tabora.
Pokud by tato hra byla razena na z@tek mohla by byt strnuléa a stat se nehratelnou

(malé dti se stydi mluvit).

ODPO 2: OBJEVITELE

Motivace: P/i vaSem putovani po Sirém rgste jist potkali par ostrou, které
nikomu nepat, zkuste se ji tedy zmocnit. @&@se objeviteli.

Provedeni: Ze vSeho néjde si vytv@ime mapu vSech niio JednodusSe by na map
mela byt zakreslena hdjovna, chatkyiske, rozcesti. Je pitgba si zahrat na
Stvaitele... Je&t pred hrou se naiznych mistech vytud pevnina, §izné elipso tvary

z lana v okoli klubovny tak, aby se dali zakredbtmapy. KdyZ jsou ostrovy hotové,
jejich poloha bude zanesena do mapy vedouciho gmagr Kazdy sethan dostane
svou slepou mapu. Korab pro celou skupinkedstavuje lano, provazek, cokéim

se cela jedna posadka omota a vSichni jsou takiypo celou hru nesmi ani jeden z
hrau opustit smyku. Na znameni vSechny Iddvyrazi na Siry ocean. Jakmile
n¢ktera posadka objevi ostrov, zakresli si jej do ynapvrati se z§t do Vesetu za
vedoucim hry, kterému ukazZou novy ostrov na svéénaagaji tomuto ostrovueiakée
jméno. Vedouci hry si toto poztiado své mapy, kde uz ma vSechny ostrovy
zazng&ené a pokud fjede jina posadka s tim samym ostrovem, uZ &ganemaji
narok nebé ho jako prvni objevila jina skupina. Ve Vesetuinsenusi dovdét, Zze je u
toho ostrova uz ¢kdo predkehl, to zardi nagEti a nejistotu az do konce hry. Do hry
muzou byt gidany akini prvky tak, Ze posadce dame Zivoty a na vodu styme
vedouci jako piraty a niské bote. VWhrava skupina, ktera dokazala jako prvni najit
a zaznait nejvice ostrou. Pridat piratské lod, moznost gflet...

Pomicky: provazky, mapy,

Aktivita rozviji predstavivost (tvary ostr@y, orient&ni smysl (z orientovani
se na map. Dava volnost vedoucim do hry zasahnout prvkystviafantazie a
iniciativy. Hra tak dava prostor pro Gpravu vyslédielotaborového snazertiasto
se stava, ze je jeden oddil vyrazilngjSi nez ostatni oddily. & z odili za nimi
ztraceji motivaci. Cilem hry je, pokud se takovydibabjevi, dat mu mensi prostor

k opétovné vyle a tak snizit jejich naskok.
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VECER: PLAVBA K MAJAKU TUTANCHARATA

Motivace: Velmi obtizné je dostat se k tomuto mistu, je towetmi prapodivnymi
skalisky, jen velmi dobry namrdk si umi poradit s touto plavbou.

Provedeni: Bti si musi vyrobit lodiku z polystyrenu, dle danych rozm. Dale je
cekd cesta ke skaligkn Tutancharata. Jde se leserlenové se drzi rozmotaného
toaletniho papiru. Nesmi ho roztrhnout. Pokud getrhnou ziskavaji trestné body.
Prijdou na misto, kde bude bazének a v ni musi fodkadbd’ky. Nejprve si najdou
svoji barvu swiky nedaleko. Pak Z&ma samotna hra. Startuje se zied nadrze.
Cilem mdeplava je pristat v mist, které je ozn&no cislem s nejvysSim @em
bodi. StraZci bazénku se snazi tento umyskpzit. Jediny povoleny #apob, jakym
Ize plavbu ovlivnit, je foukani. Jedinou péokou je btko — sethan vlastni pouze 1
ks. Déti se jiz gedtim rozmisti po obvodu bazénku, nesmi se strkiapiabihat.
Jakmile je plavidlo zahnano doskterého ze zaliy, zapiSe si strdZzce dosazeny
bodovy zisk. Kazdy sethan ma 3 poku&sgsovy limit 10 min. Kazdy zaliv smi
navstivit pouze jedenkrat. 3 stanovjS2x bazének a jedenust(foukat pink-ponk
micek).

Pomicky: svitky, polystyren, nafukovaci bazén, vyrobit zalivy,t6aletni papir, §t
Hra se opt zan®iuje na spolupraci, komunikaci a naslouchanidigabkyni

ostatnich v oddile. Bez spoluprace nejisfeisk velkého pétu trestnych boi.

Rozsvicené majéky v zalivech davajémevSedni atmosféru.
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8. den

RANO: VYROBA ARTEFAKTU

Motivace:Je p'ed vami jedt mnoho préace, chybi vam stéle je6tartefakti. Nyni uz

by jste ale rly, mit dostatek debénaby jste si mohly koupit zbylé pergameny. Nuze
otevete své pokladnice, jinak se Dekret uz nikdy nétzghav

Provedeni: ¥Stec v Amonow chrdmu proda kazdému sethanu jeden svitek. Musi ho
rozlustit a vytvdit artefakt ktery si koupi — jsou cenbwhodnoceny ( dohlidnout na

to aby si nejlev§Si nekoupil nejbohatsi sethan)které je zavedou mimo tabor

Pomicky: Viz karticka s artefaktem.

Aktivity pti vyrobé artefakft rozviji motorické schopnosti, orietd

schopnosti, roz#iuji znalosti flory, dti se W&i ¢ist z mapy, pozoruji okoli. (viz Tvorba

e

v v Ay

popisi artefakfi. Na rekteré artefakty jeieba vysSSicasova dotace, proto je jejich
vyrobafazena na rano (budou mit dostataku je doko#it).

ODPO 1:KORABY POUSTE

Motivace: Tradicni egyptské zavody na velbloudech, vSechno je mgiaty i
prekazky se daji zvladat. Rid¢ si vsadit.

Provedeni: Tré postavime na kazdé jen trochu skugozaté louce. iekazky jsou

Z ty¢oviny volre poloZzené na iech. Pd@et nastrah zavisi na velikosti zavodjst
orienta&né 15. Draha miZze mit tvar kruhu o iméru priblizné 30 metti. Obecenstvo,
tj. ti, co pra¥ nekEzi, je na tribunach, vyplje sazkové tikety a hodnoti Sance
jednotlivych koni. V padoku sefipravuji zavodnici. Kazdy velbloud startuje sam,
meii secas v cili. Posté jediné kolo. Hlasatel vzdy oznamuje jméno faoriin
Libor s jezdcem Pokornym. ,, Cink, cink, cink* — figc s velbloudem vyrazi, tribuny
Sily. Prvni pekazka. Jezdec s velbloudem ,se vrh4 k zemi argbtat podléza.
Vstava, gkolik meti bézi, &) se opakuje. Ale ouhackoliv je poctiv pritiSten

k zemi — ty¥ pada. K urychleni zavodu vybihaji dva velbloudtpsolE. WlepSit —
na nohou holinky.

Variace: Oddil si v pibéhu dopoledniho klidu vymysli dvoumuzné koraby p&ust

(Bézi dva v jednom kostymu)
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Hodnoceni:
K dosazenémucasu piéteme penalizaci 10 Jte za kazdé shozenéidwno.
Whodnotime nejlepSi k@énz kategorie a fimérem celého sethanu. Kmu Ize

pricist vliv sazek.

Systém sazek:
Sazky gijimaji Handlii ( 6 lidi)
Sazet Ize na 1. o z&ecny dostih vyléru oddleni 6 koni spolu

2. celkovy vysledek adiehi ( paadi)

3. nejrychlejsi z oddni
Valecnik prijde k Handlfi. Ozndmi na co sézi, odevzda debeny, dostanezeoiyr
vyuétujeme na nastupu. Vsazet lze vSechny debeny sethaozdlené mezi
chovance.
Konec sazek : 1. a 2iqu startem hlavniho dostihu

3.ipd startem prvniho dostihu

Pomicky
Potvrzeni o sazce, kasa na re#ovani debeny, cedule na krk pro Harellil5

piekazek,zvon, masky velbloai@ bitik 6x, tlampa, stopky

Hra rozviji kreativitu dti. Taktiku @i sazeni. Samotné provedeni hry je
fyzicky nara@né. Diky naronosti gekadzek nize dochazet i k manipulaci s

komfortni zénou.

ODPO 2: PECEME CHLEBOVOU PLACKU

Motivace: Obdobi hladu a nikde zadni jidlo, proto si tpee chlebovou placku a
s ni uctime boha Re. Natrénujeme ritu&gani placky a takeé si ji vyrobime.
Provedeni: Recept

Do kopeku mouky jsem fléval vodu, michal a zpracovaval, az bytsto gkné
tuhé, vi&né a nelepilo.

e Chlebovy had

Pred p€enim jsem uvalel Zsta asi na palec tlusty vdek — hada. Had se §&
namotany na klacek, chce to dhigost, jinak je had ppaleny. Pekl jsem ho mimo
plameny 10-20 minut a po rozlomeni byl uyrstichy. Spravhopeeny je dohada,
a necerny jako uhel.

* Chlebova placka
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Placky musi byt tenké a velké asi jakomdI®&ou se na rozpaleném kamerti p
okraji ohniS¢. Doba peéeni je asi il hodiny az hodina. Nez se kdmen spkavn
rozpali, pak uz jde geni rychle. Hada i placku musime snist teplé, jtakdnou.

Varianta B: Vlastni praci vydlat na ,chleba“. Ten si vyrobit a slavno&todnést do
Vesetu.
Hra probiha v &kolika etapach:
ETAPA 1
akoly : Najit kotlik s ingrediencemi pro Weai chleba podle slepé mapy.
Po nalezeni kotliku, cestou&plo Vesetu nasbirat libovolné ingredience
na tvorbuwaje k chlebu.
ETAPA 2
Probih& ve Vesetu nadaanych ohnistich :
Za pomoci kameinpostavit picku, roztlat ohei, ohtat vodu a zagat na chleba.
1. Kvasek: 2 Izice mouky, kostka cukru, 120g drozdgi@e vlazné vody;
2. Chleba: 750g mouky, kvasek, IZzice octa, 0,5 | wazody, trocha soli;

Po zadlani nechat hodinu kynout.

1. Uvafit &aj;
2. Wmazat véko eSusu maslem a vysypat moukou;
3. Upéct chleba na picce (spodek ¢kai od eSusujikryt kotlikem);
4. Po upeéeni uklidit kolem ohni&t
Pomicky : 6x slepou mapu, 6x eSus gkém a kotlik, 6x suroviny na chleba —

nakoupit Brtnice, 6x recept — opsat etapy — doikotl6x zapalky;
Pro mnoho &i je novym prozitkem samotné geni na ohni. Dochazi ke

zkuSenostem tykajici se manipulace sémntvorba vhodnéhassta k péeni. Maji

moznost vytviit jidlo sami (bez zasahu radi).
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VECER: STOLOVANI

Motivace:DeSret zanechaladao velmi chutného k jidlu. OvSem to pravé pochitnan
prichazi jako odena za vynalozené Usili, které musi byt spojenochtru Sésti.
Provedeni: Dop&eni chleba. BXi si sednou dokolga nebo kolem stolu a dopraesd
se datokolada (zabalena do novin, olepena izolepotilpop, ve&erni réba, specialni
néakenik, lavor s vodou na oplachnuti rukou a hraci kasPrvni hrd vezme hraci
kostku a hazi. Pokud padne ,6", ot#esi redepsané obteni, uchopi fibor a zé&ne
jist cokoladu... Pokud padne ,1%-,5% hraje dalSi tira takto se hraje celou dobu,
Ucelem je snist co nejvigokolady... jakmile si hré&zaine oblékat o&v, pokrauje
dalSi hr& v kruhu, Usili v jedeni se ukéume hozenim jedky.

Pomicky: 6x Hraci kostka, 6x nakmik, 6x lavor s vodou, 6xifpor, 6x ve&erni réba

(ozdobeny pytel s ustenymi otvory na hlavu a ruce)

Jednd se nenémmou hru. Je Zazena spiSe jako odfiokova aktivita
po naréném dni. Jejim &elem je pobavit a odénit vSechny tdborniky.
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9. den

RANO: URUKANI

Motivace:Vydejte se na misto, kde vladne kmen kewmgieh Urukani. Jsou to divni
tvorove, ktéi radi lidi jedi. Praw u nich se skovava mumie DeSret. Véers sebou
ziskané artefakty, obstupte mumiiémito artefakty a sikrat proneste klethu
.~>enmut secat sahu setan hat sut kebal Amenemhetimie tak bude zfena.
Nezapom&e vSak na Urukany, ktese ji budou snazit branit za kazdou cenu.
PredevSim pak Rachef, ktery se upsal mumii, a ta muoplatku ¥novala
nesmrtelnost.

Provedeni:NebodovanoVsechny sethany spolupracuji. BranEdwé zakladny. Ze
zakladny gtili ¢tyri strelci. Jeden saték je na cesta zbyli nosi koule a odvéd
pozornost Urukain od nostia artefakfi. Pokud je oktery ze stelch nebo nosia
kouli polepen Urukanem, musi si k s&@kovi dokkhnout pro posledni pomazani
papurdé madZe Saja tim je obziven. Na satdiky smi zautéit Rachef coz je nilnik
Urukami a je prakticky nesmrtelny. Nda@siartefakfi se snazi obstoupit mumii

v kruhu. Ta se nakonec necha a ptkayti zaklinadla umira

Hra je dilezita pro posun fflbéhu tdbora. Emini kiivka stoupa k vrcholu.
Taktika a spoluprace vSechitidje nezbytna. Od této chvile se&mh motivace tabora,
proto tato hra klade i velkyilaz na zpracovani ze strany vedoucich. Hra je Kyzic
mirn¢ narana. Nekteré dti prekonavaji strach z Urukéna tim se ocitaji v z@n

ucent.

ODPO 1: VELBLOUDI LEJNA
Motivace:Proc¢ je jidlo krvave, pré je vSude sama krev... & nam poradi, Ze na
tuto ranu je dobry trus od horskych dromedlaproto je ho potba nasbirat, co
nejvice.
Provedeni: 3 stanové celty v nich sethan. A majiilzal sbirat do pytlik drt ze
zen®. Ten zavazi a vyhodi ven z okénka. DalSi odddlaide sebe&tverice — na
provazcich korpus (|=0=|), do toho nasadi lejndoal jdo cile. Které lejno propadne,
neni normované a je nepouzitelné.
Pomicky: 3 stanové celty, moc igelitovych pyiiik6 klubek provazk, nizky, 6x
malé korpusy naance.

Hra rozviji motoriku a odhadfipdopraw lejna na shromazdi&tDale je nutna
spoluprace nosi i travici soustavy velblouda. Cilem hry je se pabdNezbytné je
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proto silné nemotivovanieti vedoucimi.

ODPO 2: MOROVA RANA

Motivace: Ve Vesetu se objevili prvni nakazeni morem, jdeslmivnebezp#ou
nemoc, ktera zkosi kazdého koho potka. Kdo z k&isjgy a ktery sethan nejdéle
vydrzi?

Provedeni: Kruh, kam se vejde jeden sethan. O pwlot0 meté. Uprosted stoji
tocici se nevidomi s pold&m na konci provazu. Pokugdkoho polStéem zasahne,
tak vypadava. Na zadech nia#ivoty, pokud se podanckomu jeden sebrat, tak se
vraci jedenclovék do hry. Stopuje se€as, kolik vydrZzel sethan v kruhurd3lap
obounoZ znamenéa pro Kedkonec. Hrajeme vice koClovék uprosted se mze
sttidat. Hraje se ve dvou kruzich.

Pomicky: Provaz, stary polstadano na vyznéni kruhi.

Hra je ryze individualni. Kazdé 2l se sousedi na polStaa taktika zalezi
pouze na nich. Hra je zatena na sebekontrolu a sebettu. Rovréz zde velmi

snadno dochazi ke stavu flow.

VECER: KRYSY A MOLY

Motivace: S morem jste se dokazali vyadat, ale to neni vSe. Ve Vesetu se stale
pohybuje velké mnozstvi krys které by mohli morrodahdSet a aby toho nebylo
méalo, kralovsky Satnik ndm rozeZziraji nalety texthtivych mal. Hrdinni strazci
Faradna postavte semto Skdaim a zlikvidujte je tak jak jste dokazali zlikvidova
tu, ktera na nas toto nesti seslala, mumii DeSret.

Provedeni: Pastky — vZdy soutZi dva tymy, z nichZ jeden je v roli krys, které shu
pasttkami prokthnout s co mozna nejmensimi ztratami. Pasti ovigdepi hlidai,
kdyZz se jim zda, Ze mysS je pkaypod jejich pasti, Skubnutim provazku, nebo
puseénim pet-lahve na ty krysu zlikviduji. VSichni ve ke musi byt v absolutni
tichosti.

Pomicky : Pastiky, stopky,

Mol se udla tak, Ze si kazdy na zagkk uvaze balonek a na nos dostarikepeny
piipin&ek. Jeho cilem je zlikvidovat co nejvice raelskych zad&i a pritom
nefijit o zade€ek swij. Vitézny mol bere body. PoZadavek na uk#mst a
bezpeénost aktivity.
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Pomicky: Fipin&ky, leukoplast, balonky, Iékartka,

Jde o sekvenci aktivit zatfenych gedevSim na zabavu a uvém. Hra

.pasticky” podporuje ve ¥tSi mie sebedvéru a individualitu kazdého zt.

Piespani
ProtoZe je ve Vesetu stéle nastrazeno mnoho pastiradno #stavat ve ste.
Radji se sbalte, vezete si \eci potrebné k pespani v divéne, n&elnici sethanu

Vas dovedou na vybrané misto a taistaite p‘es noc.

VétSina dti se i této aktivie dostava do zonydeni. Dilezité je
pohlidat menSi&i aby se nedostali za tuto zonu. Cilem je tedgiteni komfortni
zony u vSech &i a ziskani nové zkusenosti z vysoce nestandaitizice. Aktivita
byla z&azena s ohledem na mensi psychickoudmérst fedchozich aktivit a
z davodu bliziciho se konce tabora. Nastava druhy eonddmi vrchol tabora.
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10. den

Motivace: Stalo se &co neuvritelného, do Egypta se dostal chova vanice.
Nebude to samo sebou.dile v tom ma ogt prsty vy vite kdo... pohyb veceovych
vanicich je pro naSince nesmdérmaracny. Musite opt prokazat, Ze péite mezi
hrdinné strazce, obrance a sluzebniky nasSeho wellk&raona, ochrance celého
Egypta. VaSim ukolem bude dopravit do Vesetu odaeejidla, protoZe zasobovani
uvizlo ve vanicich

Provedeni: Jde o Stafetovy¢H) na kazdém stanovisti stoji 1 - 2 z kazdého laddi
Predava jidlo (pytliky od mouky naginé pilinami) dalSimu. &:i se do kola, takze

1. staré lyZze ailiky, musi se do nich obout a atfimout.

2. lanové pekazky

na bobech — sjezd??? neldocmodtahnout
brusle
b¢h v praska&ich

prolézt kartbnovym oknem, do kterého se nejprveinmaét pukem (hodem)
vypiti pal litru St4vy (olEerstvovaci stanice)
strelit hokejkou méek do branky

© N o g kW

9. sjezd - prkno — snowboard, po suchédrav
Pomicky: 6xlyZze, 6xlilky, lana, 6xboby, 6xbrusle, 6igsk&e,karton, 6x puk,
expallitr, 6x hokejka, méky, 2x brana
(Zlaty fond her 1l — severské hry,

Cilem aktivity je opt uvést dti do zony @eni pomoci nestandardnich

situaci, které zazivaji. DalSim cilem je fyzick&agaost disciplin. Eméni kiivka

kulminuje na svém vrcholu.
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ODPO 1: PEVNOSTI

Motivace: Mate pomatenou mysl, chcete urvataramajetky. Svedete mezi sebou
boj o Uzemi... Aki hra v lese, dvarmady se snazi ziskat pod svou nadvladu co
nejvice pevnosti a ubranit jégd dobytim.

ProvedeniPred hrou:

V lese vyzndime 5 — 7 kruhovych pevnosti (asi 4 m urpéru) a dw mista,
zakladny jednotlivych tyri (viz nakres). Kazdou pevnostizeme doplnit nazvem.
Pevnosti vytgujeme paskou natazenou mezi stromy. Dva z tinéeh stroni jeSg
omotame faborkem (viz nize).

Doprosted kazdé pevnosti postavime kyblik a vedle poloddwelechovky
(kazdou jiné barvy — podlet tyih Z nakresu je patrné, ze kazdé druzstvoima t
pevnosti blize své zaklada jedna pevnost je upréstl. Do té uproseéd dameit
kybliky a Sest plechovek.

Hr&i se rozdli na dw stejré patetné armady, kazdou vede jeden kapitan
(general/marsal apod.). Druzstva od sebe odliddeevnymi Kolary.

Pravidla:

Na za&atku hry, po zazini startovniho signalu (pidlka) se druZzstva snazi co
nejrychleji dokghnout k co nej$tSimu p@tu pevnosti, pokud mozno tediive, nez
opané druzstvo.

Ve chvili, kdy vstoupi fislusnik jedné armady do pevnosti, ziskal ji pto ehvili
pro svou armadu, uprdetl vezme plechovku své barvy a postavi ji na kyblik
Kazda armada se pak snazi mit co nejdéle v drédnbjlivé pevnosti. Pevnost je v
drzeni dané armady po téas, kdy uprosed na kbeliku stojiifislusna plechovka. V
kazdém kruhu je jeden organizator, ktery stogag Po kazdych
NEPRERUSENYCH gti minutach drZeni pevnosti jednou armadaeda gjakému
jejimu ¢lenu dikazni listeek.

OvsSem pokud dojde ke shozeni plechovky druhou aomnéaa. tim, Ze ji trefi
papirovou kouli), musi obranci pevnost opustit,rdtivmohou vstoupitlenové
armady druhé a postavit na kyblik svou plechovku.

Pokud dojde ke shozeni plechovky omyleghtarym z obrani, musi stej# vSichni
pevnost opustit a vratit se tamihou az za 1 minutu (pokud tam do té doby nevleze
n¢kdo z opé&né armady).

Obranci mohou svymi Stity {fpadré vlastnimi €ly) plechovky chranit.

Jak je napsano nat® vSude je pouze 1+1 plechovka, pouze v pedsim nEste
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jsou 3+3. K dobyti proggdniho ndsta stai shodit d¥ z nich.

DuleZité upozoreni:
Do pevnosti smi vstupovat jetiigluSnici té armady, ktera ma pevnost prav
drzeni! Dojde-li ke shozeni plechovky, okamiziSichniclenové této armady z kruhu

odejdoul!

Zivoty:

Kazdy hr& ma v jednu chvili maxima#ntii Zivoty, které nderpa dotykem stromu,
ktery predstavuje armadni zakladnu (viz nakres). KdyZ pdein boje o gaky

Zivot prijde (viz nize), sté&, kdyz se dotkne stromu omotaného faborkem u psyno
ktera je v tu chvili v drzeni jeho armady (viz vydeo vyerpani vSechit Zivoti
musim zgt na zakladnu, kde se jim &gii Zivoty nabiji.

Priklad: Na z&atku mam vSechnyitZivoty. Jsem trefen kouli, ihned proto é¢bbu

k ozna&enému stromu ugkteré z naSich pevnosti. Jegti zbyvaji dva Zivoty. Jsem
trefen znovu, znovu tedy zéimu k ozndenému stromu. Mam posledni zivot. Jsem
zasazen poeti, neprodle& se proto odeberu na zakladu, té se dotknu, mairsop

tii Zivoty a vracim se do hry.

Jak Ize pijit o Zivot:

* Ptimym zasahem kouli na gutne. Neplati zasah do hlavy ani do krku. Pokud
jsem omylem zasazetenem vlastni armady, pité se to také!!!

* Zasahem vola letici kouli — pouze vifpad, Ze jsem uvnitpevnosti. Pokud se
pohybuji vrE, jsou pro n& volng letici koule neSkodné. Kdyz jsem tedy obrancem
uvnité pevnosti a trefi gkoule (volrg letici nebo ta na gukte), musim si také
pocitat zivoty, dotykat se ozgianych strom, pripadré se vracet na zakladnu!

*V obou pfipadech plati pouze&imy zasah — nikoli odraz od stromu, zem
protivnika, spolubojovnika, Stitu nebogapy zasah kouli na guktte (kdyZ se
vraci).

* Zasah do o&vu a bot se POITA.

*Je jasné, Ze mohou vzniknout (a budou vznikatyrspgituace, ale snazte se
hrasam vstipit zasadu fair-play, kazdy byhpredtim, nez se Zae hadat, zvazit,
zda opravdu koule protivnika mohla zasahnout,ijestiebyla odrazena neboétpa
strela, nebo naopak, jestli nahodou nema protivnikdarakdyz tvrdi, Ze matrefil do

boty nebo volné mikiny, cozZ jsem opravdu nemotit.cit
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KdyZ se i boji stane, Ze se dmna protivnikKim vzdjemg zamotaji gumiky od
papirovych kouli, Bepnou si na zem a rozmotaji sehBm té doby jsou hjeni, tj.
nikdo po nich nesmi $tet, pripadny zasah se nefita. Po rozmotani se od sebe
vzdali a pokrauji v boji.

KdyzZ si ale zamotaji gureky ¢lenové stejné armady, je to jejich @aa hajeni
nejsou, Bhem rozmotavani do nichtrhou nepatelé stilet. Stejré tak tomu je tehdy,

kdyz si rtkdo zamota guniku do \&tvi, pasky kolem résta apod.

Bodovani pevnosti:

Jak je vidt v ndkresu, &které pevnosti jsou blize zakladedné armady, dalsi jsou
bliz k té druhé a jedna je uprted. Kazda armada je (teoreticky) povinna drZet pod
svou nadvladou ty (3) blizké pevnosti. Za to, Zzme ale neziskava zadné body,
musi ale zabranit tomu, aby je dobyla armada druha.

Kdyz totiz armada obsadékterou ze vzdalefjSich, nepatelskych pevnosti, ziska za

kazdych gt minut drzeni listek s nazvem pevnosti (viz vyse).

Bodovéani na konci hry je nasleduijici:

- karticka z jednoho rsta (A, B nebo C) — 3b

- libovolna dvoijice kartiek z fiznych ngst (AB, AC, BC) — 8b
- trojice karttek ze fi raiznych ngst (ABC) — 20b

- Za drZeni prosédniho ndsta ziskava druzstvo také kakty, ty ale nelze pouzit
stejre jako ty ziskané dobytim n&jielského rsta, ale pouze jako ,Zoliky* k
doplréni dvojicky nebo trojéky. Pro kazdou kombinaci Ize pouZzit jen jednohadkeol
(dva Zolici NEJSOU dvajka, jeden Zolik se ani negité jako listek zart body, sam
0 sol& je bezcenny).

Hra trva d¥ hodiny.

Pred zahajenim bitvy dame arngaainimalre ¢tvrt hodiny na strategii.

Pokud je hr&i hodrg, je dobré armadam dopdait) aby se dale roztily do menSich
skupinek, z nichz kazdé bude velet ,niz8swjnik". Je to vyhodné pro planovani

strategie (kterou nefiereSitctyricet lidi) i pro pozdjSi organizaci bitevniho pole

(pro generala je jednodussi zavelet, ,Skupinkaymatbnim Jirky sefgsune k
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obrar¢ pravého mista.”, nez Bhem boje skam posilat jednotlivé lidi).
Se sedmi pevnostmi jsme hru hréli wpokolem sto padesati lidi §oo pres 70 v
kazdé arméag)! Pokud je vas celkem iinhez 50, bude 5 pevnosti az dost.

Shrnuti:

* Bojuji proti sok& dva tymy pomoci volaleticich papirovych kouli, kouli na
gumiéce a Stit

* SnaZzi se udrzet pod svou nadvladou co nejvic g&ivn

* Za ty neffatelské a za neutralni pevnost ziskavaji &ayti

* Ty na za¥r odevzdaji, organizatoseitou body (vytvei tu nejvyhodsjsi
kombinaci)

Poteby: papirové koule (mnoho izolepy), mnoho kartdixplechovky, 5x kybiky,
vytycovaci pasky, 2 barvy krepového papiru,

Ke hie jsou pateba papirové koule, na kazdéhimstnika alespopgt.

Postup vyroby: vezmeme arch novin (velky, hapMF Dnes), zmuchlame co nejvic
do kulicky, kolem r&j druhy a na z&wr tieti. Celé to omotame ze vSech stran
izolepou, aby nikde nekoukaly gpié rohy.

Kazdy hr& pak potebuje vlastni Stit z kartonu o rograch maximala 40x50 cm, z
druhé strany jsou v ¢ pridélané dva SirSi popruhy (tkalouny) na chyceni Stitu
jeden na provigeni kolem ruky, druhy do dl&r(viz obrazek).

DalSi gedn®t, ktery musi mit kazdy, je vlastni papirova koodeguméce. Postup
vyroby je stejny jako u normalni koule, alieed omotanim izolepou na ni jest
navazeme asi 1 m dlouhou gumu (Sirsi, asi jakoadlook). Na konci uvazemetko

na navléeni kolem zagsti. Guméky musi byt u vSechdastniki stejreé dlouhé!

Stity jsou pouze z kartonu (klidvice vrstev), fipadrg lepenky a popruh nikoli ze

dieva.

Pri bitvé drzi pravak v praveé ruce kouli a v levé §tit, lesamozejmé naopak.
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(http://www.hranostaj.cz/hral283)

Tato hra byla zZ@mzena do zavu programu z @vodu vysokych poZadavkna
kooperaci oddil mezi sebou, na taktiku (individualni i skupinovomg fyzické
dovednosti a zkuSenosti a na spolupraci vSe¢astnych. Jedno z kritérii vydou
doby byla icasova narénost hry. (Svéina mezi ODPO1 a ODPO2 lze snhadno

presunout)

ODPO 2: HNEV BOHA RA

Motivace:Dva magoveé ki ozivili mumii se pohybuji pobliz Vesetu, proteraécny
biih Ra seslal z nebe meteority, které jdynznicit. Ti kdo se na meteority divaly
oslepli. Zbyli obyvatelé Vesetu musi slepce zad@hagorojit s nimi Uzemim Zahavych
rostlin za kterym se nevidoucim zrak’bpavrati. Cesta bude zapeklita. Snad uz nas
nic horsiho nepotka.

Provedeni: Dva sethany se stanou Zahavci a dvadsmitbrouzdat poslepu. Z mista
A do mista B. Jeden navigator pro kazdy sethanu#®alds placne kytka, tak si
diepnete a p@itate do dvaceti. Pak vasuide klepnout jina kytka. Toho samého
¢loveéka nemiize vice jak 3x placnout jedna kytka, ale nesmi @s@k&. AZ projde

cely tabor, z lesa se vyfialva magove... cely tabor je bude pronasledovatadya
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je uwzni v kryp€ do které se schovajfed ctmi. (chlivky E)
Pomicky: Satky

Herni systém rozviji ivéru mezi édtmi. Klade diraz na spolupraci mezi
slepymi a vidoucimi, dochazi k nazeai socialnich roli. Bli si claji slabou
piedstavu 0 tom jaké je byt slepi. Hra posouvéep tabora. Eméni kiivka

pozvolna klesé.

VECER: MADNESS (nebo si vymysli program nejstarsi z adil &)

Motivace:Po nara’hém dnu jeseba si odpainout a vyhodit z kopejka. VWdejte se na
lov pStros, pokuujte ten nejlepsi ,matro$" jaky seZenete a djaky ten maly
proheSek protiFadim bude pehlidnu.t

Provedeni: Parkur — loveni pStéos jezdec (holka nebo I&hve dvojici) sedi za
krkem koré a papirovymi koulemi likviduje pStrosy — vedoucVniti presre
vymezeného prostorugkdo je sira¢ kouli a nabiji svym konilm.

Eventuelrt, pokud se to bude jevit jako lepSi zavod, dajid#gat dostihy a sazky —
kazdy tym nasadi jezdce a Korii odejdou mimo tabuli, na tu se vypisSi kurzy a
kazdy si vsazi z badtymu. Na zaklaél vysledku dostihu sefipocitavaji body podle
kurzu.

Cohiba Londfiller — cilem hry je ditou trasu se zapalenym doutnikem — nasavaje
listecek bickem tak, aby nespadl, spadne-li, musi si nechgbdddi ¢iSnika, coz jej
zdrzi.

Plivacka — plivani na s¥ku (plivani fazoli)

Poteby: Papirové koule, pstrosi ubory (meheny, talsibatovaci vlajka, sazenky),

bréka, papirky, swiky.

Cilem &chto aktivit je zdbava a uvaini atmosféry.
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11. den

RANO: CHOBOTNICE

Motivace: Ve Vésetskémiistavu se objevil obrovsky Kraken. Potopildqutivazejici
zlato a drahé kameni. Pro/gxiti celého Vésetu je geba tento poklad vylovit. &te
se ale na pozoru /gd nebezpmym Krakenem. Jeho Zahnuti chapadlem je
smrtelné!!!!

Provedeni: Vedouci stoji ve vyzafmmém kruhu. Bti se snaZzi posbirat kiky pied
domekem vedoucich. Vedouci je brani pomoci chapadellifgmové méky
namaené ve vod na provazku). Pokud je dizasazeno, odchazi do datke pro
novy zivot. P@ita se poet vydanych nahradnich Zivoa pa@et posbiranych kulek.
Pomicky: Micky, provazky, kyble s vodou.

P¥i této he je zapakebi vysokého taktizovani, mrstnosttidale take Istivost a

vypaocitavost. Hra dti ¢asto pohlti az do stavu flow.

ODPO 1, 2, VECER, ZNICENI ZLA, NALEZENI POKLADU
Motivace: Vyborre! Znicili jste mumii DeSret, kéZi ktei ji ozivili a preckaly jste
Egyptské rany, které na vas mumie seslal@em svého umirani. ges¢ musite

ziskat zbylé kanopy a vSechny jeiitnRadu ziskate afh v Amonow¥ chramu.

Provedeni: ¥Stec v Amonow chramu jim ,vy\wsti, Ze musi ziskat kanopy pomoci
vSech elemeiit Elementy a lektvar s pouzitim vod Z€ zdroji voda ze studanky,

z pumpy a potoka do Radoninskeho rybnika; nad daypliv lomu kamen- element
zen#; element vzduchu — namodelovat balonkyody sliji dohromady do
nepiihledné lahve. V nadébbude hypermangan, ktery vody obarvi. VSechny
sethany sliji vody dohromadyftiBtoupi &Stec, ktery nenapadmii zatikavani vhodi

suchy led do nadoby s vodou....zadymi to, objevi apank pokladu.

ODPO 2 Pokladova hra praéhne v lomu. Bti vykopou bednu s pokladem, ale v ni
bude jen dokument o tom, Ze poklad byl proklet gwbse pouze tehdy az bude

definitivné zniceno prokleti seslané mumii.. é@m chybi element okn

VECER: Sarada u taborakelement oh# — zisk posledni kanopy. Z&em vhodi
vSechny kanopy do oklnV kanopach budou naboje do startovaci pistolesldddije

vybuch... Po navratu se v bednachv tabée zjevi poklad pro oddily....
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Pomicky: pet-ahve, nephledné pet-lahve, hypermangan, suchy led, mapy
k pokladu, zakopané&evéné bedny, naboje do startovaci pistole

Vyvrcholeni celotaborové hry. Je zafmdti vysoka motivaceétli ze strany
vedoucich. Aktivity jsou zagstené na orientaci v mapspolupréci a intuici.

12. den

BALIME A ODJIZDIME
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8.5.1 Kilohy k programu
ZACAROVANY LES

1. Stojite na okraji zap@zeného lesa. Dovititzedou fi cesty.
Po které z nich se date?

VIBVO. .. 2
ROVIE . 7
VPFAVO. ..t e e e e e 4

2. Po chvili cesty sefpd mezi stromy objevuje chaloupka, ktera je
celé z perniku. Ty:
Pokraujes dal svou cestou . . .3
Zacnes loupat perték z okapu ajISt ho P -
VstoupiS dveEmi dovnit..........coooe v 13

3. PutujeS mnoho mil a najednou dojdes kega, na kterém sedi
kouzelny @édetek. Okamzi jak & zahlédne, zme pofiukavat a
prosit € o kousek jidla. Jak odpovis?

NevSimas si ho a k& dal svou cestou..........cccccvevvinnennnns 10
Ochotre se s nim rozdisS o swj chleba............................. 27
Nejprve se proziravzeptas, Co zato.........cccvveeeenecne e eennnn. 26

4. Najednou se cesta ztraci a ta se ocitas upbdivokého housti.

Das se nazdhih lesem............cccco i 18
Pokusis$ se prosekat z lesa ven... e 20
Sednes si a @g&as, jestli se nahodowcm nestane ............... 6

5. Udkla se ti strashSpatri od Zaludku, nezbyva nez se vrétit z lesa
ZPet NACerstvy VZAUCH... ... s 1

6. Ozve se pekrasny zpv a objevi se vily. Chytitza ruce a odtai
se tebou Na MYLINU........coooiiiiii e 19

7. Cesta se klikati a pakolika zakrutech se objevi temny otvor do
Zene.

MineS ho a jdesS Si SVOU CeStOU.......ccvvvveiri i, 12
VejdeS @imo do JeskyR......ccovv i 9
Prohlidnes si okoli otvoru.............cooeeiviiiiiiiicie . B2
8. Probouzis se a vidiS§, Ze jsi se ocitl ggkeé cest...............10

9. Zapominas, Ze v jeskyni nejsou okna.
Za prvni zat&kou v naprosteé tthnarazis hlavou do kamenného
VYCNEIKU @ ZtraCiS HdOmMi.......o e 8

10. Kr&gis stale dal a zda se jako by cesta ¢larkonce. Nakonec se
stromy rozestoupi a upréstl mytiny vidis studanku. Na kameni
za ni je vyryt napis ZIVA VODA.

Bez rozmysSleni se napijesS........ccove e i 11
Rozhodne$ se chvili si u studanky sednout a @dpat si......... 31
Rozhodnes se, Z& Ziva voda nezajima a jdes dal svou
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11. Udéla se ti mdlo a jestpred tim, nez ztratisédomi, si stais
vSimnout drobné pozndmky na kameni:

JEN K VNEJSIMU POUZITI (NENI PITNA).......evviiiinn, 8
12. Cesta stoupé a zase klesa a najednou dojteeek

WS se doleva..........oo v 24
WWAAS S€ dOPrava..........cc.ovvvveieeeiiiiiiiiee s v eeeeae e 16
Rozhodnes sefpkonatieku...........cceeevvieiiiieiiiiiiiee, 32

13. Uvnitt chalupy je horko a z pece se ozyvik kezibaby. Co
udelas?

Reknes, Ze to nenidyproblém, odejdes z chalupy a jdes si svou
COSIOU . .ttt ettt ————— e 3
Pokusi$ se vysvobodit babu z pece............cccoviiiii i, 15

14.Baba vejde do dvea je zcela zaujatéitdlenim a suSenim bylinek,
takZe si ani nevSimne klobouku, ktery sis zap&rpod stolem.

Z jejiho mumlani pochopis, Ze poklad je ukryt pegypSSim
stromem v lese.

Protoze uz vi§, co p@bujes, rozhodnes se zmizéitvdnez si

baba vSimne zapomenutého klobouku a spustisS seaz ok

OIS <] 4] (TP 21
Packas se zédavosti nato, cobude.......ccccceeei i, 33

15.Z baby se jesttrochu kotii, ale zda se byt v padku. Na oplatku
se pokusi nacpat do pece tebe.

Branis se a nacpe$ babu zpatky do pece.. .....35
Bacis babu pernikovou Zetkou do hlavy. To JI sice neubI|Z| ale
ty ziskaXas k tomu skét na jeji koS¢ a ulett pryc.............. 29

16. Po n“:kolika minutéch chze se objevi mostfpsfeku a cesta
dam. Stoji na jedne noze a kymaci se ze strany aatstr
ObejdeS dm a jdeS dal SVvou CEeStOU...........vvvvvveiieemceaene. 7
WsSplhas vzliru po kui noze a vstoupis do domku................ 17

17.Domek je plny@iznych pachnoucich ingredienci a bylinek, ale
neni v m nikdo Zivy. Oknem vSak zahlédnes jeZibabu, ksera
Soura k chaloupcejisi plnou jedovatych bylinek.

Schovas se doBRNKU.....ccooeiiiii e 14
Popadnes$ koSbbprené o dvie a vylétnes ven z chalupy......... 29

18. Nakonec najdes cestu, ale po heédihize se dostanes na kraj
19. Na mytirg se to hemzitiznymi lesnimi duchy.
DasS se bezhlana UtK............coooiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 7

DAS se S NiIMi dOtaNCe. .. ..ocoueeieeeee e 22

20. Po mnohahodinové namaze se ti fodgsekat se z housti dqul
tebou se 0ObjeVvi CeSta........cccvvviiiiiiciie e 7



21.Jdes pry od chalupy a najednou jsi upriesl hustého lesa a nevis
kudy kam.
WlezesS na nejblizsi strom aby<ilispravny snir své cesty....28

POKUSIS se prosekat VEeN.........ccveiii i i e e 20
PosadiS se a pkas, jestli se&co nestane................cccceeeennn. 36
22.Toci se ti hlava vic a vic a najednou o solevis..................8

23. Wkopes poklad, se kterym se jiz héalostanes ven z lesa.
Blahopeji.
Zvitezil jsill!

24. Cesta se ti zda trochu znama a skuite za chvili jsi na kraji
25. Za rekolik minut se z otvoru vyvali veliky medd. Okamzi¢ uciti

tvaj pach a z&ina € honit. Davas se nadlt a ztracis se
medwdovi v housti.

DaS se nazdhBih lesem...... ... 18
Pokusis se prosekat z lesa ven..........cococvviiiiiiiie i, 20
Sednes si a @g@as, jestli se nahodoweo nestane................. 6

26. Dedek chvili gemysli a pak ti nabidne, Ze ti vg$iv cestu k Zivé

27.Dédek ti za odmanu poradi cestu ke studance........................ 10

28.Kdyz se rozhlédnes z vrcholku stromu, zjistiS nejgravny srér
jak ven z lesa, ale take to, Ze jsi vylezl na n&vgtrom v lese. Co
udtlas?

Zaénes pod stromem Kopat........ccccevveeiiiieeeiieeeeeeeiiiiii e 23
JdeS nafed zjistit cestuven zlesa..........oooovviiiiiiiiiie, 24

29. Ovladat kost vSak vyZaduje @ity cvik a praxi. Narazis
do prvniho stromu a ztraci8domi.........cccceeveviviieeeeni i, 30

30. Probouzis se a vidis, Ze jsi se ocitl 8ag@ke cest................. 16

31.Jak tak sedis ighazi ke studance stnka. S lahvi aby si ji
naplnila. Date se diEci a ona ti poradi najit jeZzibabu a pozadat ji
o radu.

Reknes si Ze hledas poklad a ne jeZibabu a jdeScaaiau... ... 12
Poslechnes jeji radu a rozhodnes se vyhledat jediba........... 2

32.Zapominas na vodniky. Jeden z nich se tépbra nohy a tahne t

do hlubiny. Je$tnez omdli$ podase ti dostat naibh............8
33.Baba si zatim vSimne tvého klobouku &imdvnou do pistnku.
WskakujeS oknem a utikadS lesem............ccccevvviiiiinann . 18
Vrhas se protijezibah............ccooo i 34
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34.Diky jejimu gekvapeni ziskavas trocktasu, naskakuje$ na kest
ALEtIS PIY. .. 29

35. Jest pred tim nez odjedes$ ochutnas trochu perniku z jeji
CRAIOUPKY....ceiiiiiiiii e 5

36. Po ti hodinachcekani je ¥ejmé, Ze tudy cesta nevede agtob
zbyvaji dv¥ dalsi moznosti:
WlezeS na nejblizsi strom, abys zjistil spravnygssveé

LY ittt e ———————— 28
PokusiS se prosekat VeN..........coovveeviiiiiiiii e 20
TVORBA ARTEFAKTU

Popis artefaki uvadim bez diakritiky, tak jak jejed budou mit ped sebou,
po vylusEni z egyptského pismo. Rozhodli jsme se proite$eni z ryze praktickych
duvodi. Museli bychom totiz pro kazdé pismeno vymysletyneymbol a lugni

zprav by se tak zbyte¢ protahovalo.

Sahu sanacht

Sahu sanacht byly hlinene desticky venovane postedfaraonovi do jeho vybavy
na cestu posmrtnym zivotem. Desticky jsou jestée stehrobce faraona, je vsak
potreba vytvorit kopii techto sahu sanacht. Prac@ostup je vsak dost slozity je
potreba sehnat vhodnou jilovou hlinu a na tyto idkgt rakosovym brkem
z krokodyliho jezera posvecenym z amonova chramyt\gnaky ochranujici mrtve

pred zlem. Teprve pote bylo nutno sahu sanachdiztwipeci plamenem

Ranef isesi
Ranef isesi je bylina velke moci. Nenachazi se wsake, ale je treba ji vypestovat
Zze semene Vv posvatne nadobe s posvatnou hlinoditakaazelnou vodou tyto

predmety se naposledy vyskytovaly namistech ktery &nez zaznacil do mapy

Chen atef
Jeden z davnych amonovych knezi vlastnil chen rafiedivici zrozeni a smrti s niz
mohl ovladat zivoty obyvatel zeme. Moc Rukavicegdmi silna
a v nasi historii ojedinela byla vsak pravdepodolamécena.
Skladala se z rukavice ktera byla usita z magickerevy latky

zacarovanou jehlou a niti. Na takto usitou rukabigio nakonec

prisito magicke oko na jeji dlan

86



Raja sevenu

Posvatny skarab ktereho egyptane uctivali jakoi dgtdnamne bozstvo se zjevoval
v chramu postavenem a zasvecenem prave jemu. Kakde urcena skupina vydala
stavet chram v zivotni velikosti ktery, az byl datsicne rozsahly a vyzdobeny byl
vysvecen knezem kultu sevenu a za nejblizsi mesiooese v chramu zjevoval Raja
sevenu. obyvatele zeme kemet jej pak prechovavgurpurove latce dokud
kazdorocne po patnacti dnech zazracne nezmizelonmat stavbu chramu bylo

obvykle na nejvyssi hore v okoli vesetu

Seneb nicer

Tato vaza je jedna znejstarsich v zemi a ma jiste Imeurcene schopnosti. Jedine co
je znamo je, ze ji pouzivali nasi predkove pred rjewi lety a pouzivala se

k ritualnim obradum na vyhaneni dabla z tela mrtvdbavala se do ni voda a do ni

se zly duch zachytil. Znicila se pri putovani v poypo najezdu barbarskych Chetitu.

Snad Ize najit alespon jeji strepy po jejich spojeeelistvou vazu se muze opet

pouzit na svuj drivejsi ucel.

Hadzeb

Velmi vyznamny element pri obradech davnych vekul Evana hadzeb slouzila
nejvyssimu knezi amonova chramu ve vesetu pri nesigpechu zaplav, na zahnani
moru. Hadzeb je treba vyrobit z zvlastniho k tonmgemeho dreva podle velmi
stareho navodu. Take technika vyroby se ridila stviani pravidly. Kazdy z
egyptanu podilejicich se na vyrobe tohoto artefakusel vyrobit prave jeden kus

ktere se na prvni pohled zdali stejne ale precersscem lisili

Hai sesat

Tato Hai sesat se sklada z nekolika casti. Lahvegkaachazi na velmi vam vsem
znamem miste kam i Faraon chodi pesky. Ve spodsti Ehvicky je pisek z Lomu
zapomeni. Nad nim je list rostliny zvane koprivazaha v nejblizsi vzdalenosti od
Drevniku. To vse je zalito Posvatnou vodou. Na eltloprive je jemny sterk z

Zabarny na nem je list z nejvyssiho stromu ve eset

Hetep suf
Nahrdelnik zhotoveny ze vzacnych slitin kovu, dngszastaralymi zpusoby, je
poslednim z mnoha jemu podobnych sperku, ktereedsiwuzily k ochrane mocnych
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lidi proti zle moci. Skryva jej velmi dobry ukryRosledni zprava, ktera byla o tomto

vzacnem sperku nalezena zni ,od Amonova chramu®.

Kenotaf

Kenotaf je jednim z nejmocnejsich nastroju dobraliNdyt spravne uzita, musi byt
drzena vzdy v prave ruce. Ziskat ji vsak take melmke, chrani ji totiz mnoha kouzla
mnohych zemrelych. Posledni zachovana zprava je/ABIZ

Riket adab

riktet adab je pasek, ktery ziskal jeden z davnfgzhonu od etiopskeho krale jako
dukaz pratelstvi. Tento pasek byl ovesen ozdobapmipgsuje se mu kouzelna moc.
Bohuzel, byl ukraden a jeho jednotlive casti jsed hekde v okoli vesetu. Nasim
vestcum se podarilo odhalit jednotliva mista na enkge jsou tyto casti, ale nevime,

kde ktera mista presne lezi je potreba vsechny cagt a slozit dohromady.

Sut peret
Velice vzacny element ktery neni mozno trvale zis#ta jen kratce vypuijcit, drzi nad
nim ochrannou ruku ti nejvlivnejsi lide v zemi. Rl techto lidi je treba ziskat k

zapujceni kamene.
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8.6 Materialni zajisténi
Materialre je projekt zajisin z prostedki DDM. Vytvarné podklady zajisti
DDM prostednictvim pravidelnych krou#kDDM (nag. hlinéné kartuSe). Doprava

na tébor je zaji§ha mistnim autobusovym dopravcem.

Pomiicky k jednotlivym hram
1. den seznamovaci hry pro vedouci, chemie dogpbouchaci kutiky, startovaci

naboje, truhla, oblek mumie (oblek Yety jazykovidd), kag pro krézi,

2.denVyroba kostymi  Staré prostadlo (BILE)!!!, 2x spinaci $pendlik, papiry
s vytisEnymi kartuSemi. Kartky s barvami sethdin velky papir, vodové barvy,
kelimky z pet-lahvi na vodu, &te, rahno = t§ka na vlajku, sololit, (karton)

provazky.Vyroba papyru: noviny, Skrob, pruhy latky, mixér (alespaucni).

Vyuka v boji a stirelbé: klada, plechovky, frisbee, fluslea, luk, vzduchova pistole,
balonky, kameny, Stity, koule na guite, potvrzeni o viile v kladt...co Hajenka da.

Poustni Karavany: 2m klacky, pigalky, atky.Ko¥eni: Sifra, kelimky, zasoby soli,

cukru, mouky, kyseliny citronové, syrovatka, vaoik cukr, pudink, solamil,

dalSich bilych prask

3.den Udzahorova mince: mince néco na vyrobu ,blivajzu* (zbytky, Skrob),

Vyprava koralky, provéazek, krabky,Na sv&inu jen obloZeny chleba - ssebou
Akvadukt lana, kotod naSlapné boty, voda — barely, pet-lahve, provazkky,

lana,

4.denSpatci - palka, Sp&ek, odpalovaci kolik, landervni hon — smlouvy,
Pa Chaty Satky a obléeni,Kouzelny les - papiry isly a gihodami

5.denVyroba artefaktii — zakddované zpravy, fond korektor, jj@tity k artefakim.
Kup éeni - koligky. Clovége, vrchcaby,kostky, Tanéirna - disko

6.den Stavba vesnice —papirky — (devo kamen jil), sklenice, papirové koule,
Magové — papirky gisly od 1-5,Faraéniv harém - karticky s polohamiKentauri

- papirové kouleQkradani : 120¢ajovych svéek
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7.den Zrnka moudrosti — sepsané &y, Pristavy — A4 karttky — na penize,

kozeSiny diamanty, Keni, zlato... Tuzky, 4x varianta ceniku pro kazdystav,
Objevitelé - lana, mapy (papir A3), map®Javba k majaku Tutancharata — 2x

bazének, 1x ét, polystyren, kartony na zalivy, &ka, 6x toaletni papir

8.den Artefakty — viz. vy3e,Kordby pousdté — potvrzeni o sazce, dirr dvojice

komentatoi,, obsluhovan a pousje... megafon, kasa na rozni, 15 gekazek,
zvon, btik. Peteme chlebovou placku— mouka, mapu, kotlik, vodails koreni,
kvasnice Stolovani - ¢okolada, izolepa, 6x hraci kostky, 6xlavafigory, 6x vé&erni
roba (ozdobeny pytel s digtenymi otvory na hlavu a ruce)

9.den Urukani — papirové koule, barvy na obdij, artefakty, obvazyVelbloudi
Lejna — stanove celty, igelitoveé pytliky, provazkgnecoveé korpusyMorova rana —
lano, polstd provaz Krysy a moly — pet-lahev, &, provaz, lano, fipinaky,
izolepa, balonky;,

10.denSnghova vanice - 6xstaré lyze atiky, lanové pekazky, 6x boby, 6xbrusle,
6xprask&e, kartbnové okno,6x puk,6x hokejky, 2x branka,séewboard (&co co
ho gripomina) — dewnou deskuPevnosti - koule, koule na gumice, Stity, 15x
plechovky, 7x kybliky, 2x barevné papiry, k&kiy A, B, C, Hnév boha Ra - Satky,
Madnesspapirové koule, pstrosi Uborygha, papirky swiky

11.denChobotnice - molitanové miky, kyble s vodou, hrasek, hrachovkaee
Zniéeni zla-fac mumie, 6x bedny (nebo pytlegeo do zems — plechovky od barev,
hypermangan, poklad, pet-lahve -€ahy, suchy led, naboje do startovaci pistole,
kanopy. Pro vice her je zapelbi vytvait mnoho papirovych kouli.

12. den — Uklidsmetéak lopatky, kotat

8.7 Rozpdet tabora

Rozpdet tdbora vychazi z rozpk za minuly rok. Naietel je brano zvySeni
DPH od 1.1.2012. K 20.3.2012 je tabor kapacyimé obsazen.
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Predpokladany rozpdet tAbora

Termin konani: 30.6 — 11.7. 2012

Misto konani: Hajenkacerné lesy

Hlavni vedouci tabora: Nadtzda Hubené
Cena poukazu tabora:3400 K

Planované ijmy:

pocet diti x poplatek: 204 000 K
jiné prijmy: 0 K&

prijmy celkem: 204 000 K

Planované vydaje:

Ubytovani: 60 000 K
Strava: 65 000 K
Doprava hromadna: 3 000 K
Doprava ostatni: 3000 K
Program: 15000 K
Spotieba, rezie: 35500 K
Dohody: 15 000 K
Ostatni: 7 500 K
Vydaje celkem: 202 000 K
Poskytnuta zaloha 25 000 K

V Jihlaw dne: 20.3. 2012
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8.8 Propagace tabora

Tabor je propagovan na webovych strankach DDM, stmith tisku
Gcastnikim minulého tabora je zasilana pozvankaiilsi@Skou automaticky.

Reklamni let&éek tabora

ZA Dum déti a mladeze Jihlava, p.o. Z&A

DDMJIHLAVA Brnénska 29, Jihlava, www.ddm.ji.cz DDM JIHLAVA

30.6.-11.7. 2012

Putujte sndmi do staroegyptského Vesetu. Poznejte tehdejsi zpisob
Zivota a starou kulturu. Budete zasvéceni do starého a tajemného ritudlu
Hachran DzZare, ve kterém se rozhodne o nasem osudu...

STARY EGYPT

.. Zrozenl mumie

e %t 1® dieq eyt beg $ s B

Letni détsky tabor

misto: zékladna DDM lihlava - Hajenka Cerné lesy, Brtnice

pro: smiSené druziny détiod 1. do 9. tfidy

Ubytovdni v drevénych slamech po ctyrech osadnicich. Koupdni je

mozZno v delté Nilu, kterd se nachdzi nedaleko. Zajistén je i erudovany

mastickdr. Velitelé druZin maji letitou praxi na taborech, starsi 21 let.
hlavni vedouci: Nada Hubena

prihlagky: posilejte na adresu DDM Jihlava, Brnénskd 29
tel: 567 303 521, e-mail: hubena@ddm.ji.cz

termin: od 30. ¢ervna do 11. éervence 2012

cena tabora: 3 400Kc
zahrnuje dopravu z Jihlavy a zpét, stravu 5x denné,
nepretrzity pitny reZim, drazové pojisténi a dalsi
provozni vydaje
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8.9 Komunikace s @astniky
Po pmijeti zavazné phlasky, obdrzi Gastnici obratem nasledné instrukce

k taboru.

Duam déti a mladeze Jihlava, p.o., Briinska 29, teléislo 567 303 521

P O KY N Y pro téastniky letniho détského tabora v Brtnici — Hajenka Cerné

lesy, v terminu 30¢ervna — 11.¢ervence 2012

SRAZ U¢astniki je v sobotu 30.6.2011 v 13.30 hopited Méstskym viakovym
nadrazim tf.Legionaria, Jihlava. Odjezd spolé€éného autobusu je ve 14.00 hod.
Pokud své di€ povezetena tdbor_individualné, dejte prosim Wdét na vyse

uvedené teléislo, ve dnech 18. - 22.6

od 9.00 — 12.00 hod. Détna tabor privezte az po 15.00 hod., a to zaigodu
provozu na uzké silnici k hajence.

NAVRAT ve stedu 11.7. 2012ipd Mestské vlakové nadrazi Jihlava 12.00 — 12.30

hod. Ot dejte gedem ¥dét, Ze si pro dit prijedetea to v dok 9.00 — 10.00 hod.

P¥i prijezdu ditéte domi je tieba provést prohlidku ohledré klistat. Déti budou

na tabore pravidelné kontrolovany.

Pi‘ed odjezdem na tabor je ¥eba :

- odevzdat zavaznopiihlasku dittte s rodnym¢dislem, zdrav. pojtovnou a
potvrzeni od |ékafe. Zaplaceny poukazna tabor - a tmejpozdéji ihned !!!
Pokud jste si ¢ast svého déte rozmysleli, dejte ihnedeédét, abych mohla dat
piilezitost nahradnikm.

(Pokud z vySe uvedenych nalezitosti od Vas chybipetrzené)

Pi‘i odjezdu na tabor odevzdat :

VyplInéné prohlaseni zakonnych zastupi ditéte (formul& posilam v piloze). Bez

tohoto prohldSeni neide byt di¢ prijato na tabor. Datum na prohlaseni musi byt

uveden v den nastupu na tabor. V prohlaSend’teveelefonni spojeni na Vassiem
pobytu diéte na tabie.

A ofocena priikazka zdravotni pojist'ovny.

Telefon na Hajenk@erné lesy : 567 216 205
Mobil hlavni vedouci : 776 709 344
Adresa na tabor : Letnitsky tabor
Hajenkzerné lesy
588 32 Brtnice
Vybaveni na tabor :
VSe détem zabalte do starSiho kufru nebo cestovni tasSkgble¢eni a Eci mensim
détem oznate. Déti budou bydlet v chatkach po étyfech, tak jak se domluvi
s kamarady. Do odditi si je rozdélime podle Wku (vzhledem k sou&zim).

Doporueny seznam obteni :

spodni pradlo a ponozky wiméreném mnozstvi (nejlépe na kazdy den), barevna
tricka, koSile, dlouhé a kratké kalhoty, teplakovoupsauu

boty — tenisky na sportigzuti do chatky,

svetr, mikinu, vestu, kapesniky, plavky, slamebryle, pokryvka hlavy proti slunci,
opal. krém, osuSka,étem co neumi plavat nebo plavoast&né nafukovaci kola
nebo rukavky.
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hygienické pateby : nutné — kelimek na vodupti ¢iSténi zuhi, kart&ek + pasta,
ruénik, mydlo, toaletni papir, pdachové kalhoty nebo jiné kalhoty na podsdei
obleteni na spani, past proti klistatim a komaiim, postovni znamky pohledy
nebo dopisni papiry, kapesni noZik — podepsat, bladen u vedouciho oddilu

| Il NEZBYTN E NUTNE :

plas€nka a holinky, podepsana fuitk baterka + baterie a Zarovk&{3i Satek,
vlastni spaci pytel s obalemfroté prostéradlo na jednotzko s gumou, povlek na
polst& (rozmer polSt&e v chatce je 60x 40 cm), dekytem zafijcime

vylet - turisticka obuv, nepromokava bunda s kapucijzekt, lahev na piti
celotaborova hra — bilé kratké sukr (bederni rousky)

MensSim détem véci oznatte a do kufru viepte seznam.

Nebrat s seboudrahé Sperky, hodinky, fotoaparaty, mobil, radio at.

Za pripadnou ztratu nebo poskozeni riéme !

MensSim détem vypiSte adresu a vylepte znamky. Penize jen vemSim obnose na
vylet.

Léky : Fadné oznafte jménem a zgisobem uzivaniDé¢ti, které uzivajinhalator,
je nutné, aby ho gty s sebou 2x. B odjezdu odevzdat zdravotnikovi tabora.

Strava :prvni den zafiname sv&inou, posledni den snida# a suSenka s ovocem
na cestu. ¥tem s sebou pouze sladkosti. Nedavejte potravinyteeé se rychle
kazi.

Zadost— vzhledem k vyskytu vsi u dti v zakladnich Skolach, dirazné prosim o
sledovani pgred nastupem na tabor a pipadné upozorréni, Ze bylo dig
odvsivovano. Fedem dkuji za pochopeni.

Piipadné dotazy a dalSi informace Vam sdim na vySe uvedenych tekislech.

S pozdravem N#a Hubena
hlavni vedouci tabora
zagsteditele DDM Jihlava
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8.10 Riprava tymu pied akci

Pred samotnou akci se tym sejde jiz na Hajence 13.2ARL2. Pedmétem
setkani budeitkladné seznameni se s programem tabdipominkovani programu,
prizkum okoli, vyzkouSeni &kolika novych her, tvorba podkladk programu,
vytvoreni jidelnéku v souladu s programem a zavazkiélipeni &asti na tabie.

8.11 Zpétné vazba

Zpétna vazba jen naplanovana ke kazdému dni. Vedoywdyede se svoji
skupinou v Ustrani fpd veefi. Minimaln¢ tiikrat v pribéhu akce proéhne
celotaborova zfina vazba. Zarecna zgtna vazba prathne formou ,Puzzle”.

Nasledujici aktivity jsou navrhem aktivit &pé vazby pro vedouci. Ti si sami
zvoli jakou aktivitu budou realizovat se svym oddil

Zpétna vazba ,palce vimu“ bude z#&azena do programu hlavniho nastupu
tabora, vZzdy bude-li zap@eti. Minimalre vSak tikrat po celou dobu tabora.

Aktivity jsou vybrané a parafrazované z (Reitmayé&dBroumova, 2007).

Rekapitulace
Skupina si sesedne do kruhu a bé&pnravy vypravi, co se v uplynulém dni
délo. Kazdy smitict vSak pouze jedno slovo, nebo slovni spojerg. jdd o rychlé

shrnuti. Wvstane-li problém nasleduje diskuse.

Palce vzhiru

Instruktor uki tfi polohy palce, vyjatljici miru spokojenosti. Palec Vi
znamena, ze secastnikovi libi na kurzu a vSechno probih&a pozéiviralec dal
Znamena, Ze se nic néa citi se Spatn Palec vodorowhvypovida o uspokojivém

pocitu.

Ruce mluvi

Ugastnici sedi v kruhu, na vyzvu instruktora vsichaitou ai a ukazanim
poctu prsti vyjadii svoji spokojenosti nespokojenost. Deset pisie maximalni
mozné kladné ohodnoceni. Zadny prstézmaprostou nespokojenastnezajem.

Vyraz obli¢eje
Kazdy z @¢astniki dostane § karticek s obléeji vyjadiujici ugitou Urovei
nalady. (astnici se vyjailiji k jednotlivym hram odpovidajicim obéjem
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Pomicky: karty s obkiejem

Velky obraz

Ugastnici maluji spolé¢ obraz pedchoziho dne. Mohou se snazit zachytit
nejzasadgsi, prilomové okamziky pro jejich tym. Po skimni nasleduje diskuse
nakreslenych aktivit. Ptge autor povaZuje zaiteZité.
Pomicky: velky papir, pastelky, nebo barvy
Dokon¢ovani wt

Ugastnici obdrzi tuzku a kakky s rékolika nedokosenymi wtami. ety
samostaté dokortuji tak, jak vnimali pedchozi aktivitu. Nasleduje spote aktivita

a prezentace vyrak..

Nedokoriené \ty:

Nikdy bych si nemyslel, Ze... Wkhlo mi dolye, kdyz...
Paad mam ped @&ima moment, kdy... Citil jsem se jako...
Nejvice mi pomohlo, kdyz... Bohuzel jsem nemohl...
Pavodre jsem chil... Ted se citim...

Nevedl jsem jestli...

Pomicky: tuzky, papirky s nedok¢anymi &tami

Telegramy

Ugastnici napisi na papir anonymni telegram. Krategssizns popisou jak
se po cely den citili. Telegramy mohou byt anonyrald nemusi. Vedouci jégite a
nasleduje diskuse.

Pomicky: tuzky, papirky, krabice.

Hitace

Jde o Skalové hodnoceriiastniki. Na papirky Gastnici napisi své hodnoceni
jednotlivych program. Skala je od jedné dasth, piicemz jednika je nejhorsi, zri
hluboce negativni pocity, naopakétka je nejlepSi mozné hodnoceni, &@na
spokojenost.

Pomicky: papirky, tuzky.
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Celotaborova koné&na zpétna vazba
Puzzle

Kazdy z @astniki dostane jeden prazdny dilek puzzle. Ve vztahuditijro
na tabde ma za ukol nakreslit aktivitu nebo pocity k tAhoPoté se dilky slozi a
bude tak vidt obraz celého tabora.

Pomicky: Puzzle, pastelky, fixy

Po celé trvani tabora
Béhem trvani celého tabora, budou miastnici moznost vyjad se k naplini
programu, spokojenosti nespokojenosti s vedoucimi, kuchyni a vSim celsos

program pinese.

Listky ze stromu

V klubovns bude umisin maly stromek. Eastnici budou mit kazdy den
moznost napsat na listek své nejgfinzazitky a nelepit je na strom jako jeho listky.
Ty mohou byt anonymni, jsou vSakigge pristupné, aby si kazdy mohkggist
zazitky ostatnich.

Pomicky: papirky, izolepa, tuzky.

Margareta

Na konci kurzu budou mitcastnici moznost vSem &astrgnym napsat zpravu
komukoli z ostatnich dastniki. Maze to byt pohled na danou osobu, ¢gaxani,
vyjadieni pocifi apod. Pro ukladani zprav budotiegem pipraveny obalky, se
jmény vSech €astniki. Obéalky jsou otetené pro vkladani vzkéz Pro uplynuti doby
uréené pro psani, vedouci obalky zalepi a odevzdagsaim. Obalky si dastnici

rozbali az doma.

8.12 Prace tymu po akci
Po akci je planovano zé&mecné shrnuti a hodnoceni gihu programu

v prostorach DDM. Zgtna vazba vedoucich, vyhodnoceni akce.
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9 ZAVER

Cilem diplomové prace bylo vytveni projektu letniho&ského tabora, ktery
by s vyuzitim prvk zazitkové pedagogiky, nabidnuétdm plnohodnotné straveni
volného ¢asu a probudil v nich zajem o aktivity ¥mdé. Program projektu je
zaneien na aktivity rozvijejici komunikaci, spolupracpeezentaci. Zvolené aktivity

jsou nastaveny tak, abyastnici tabora ziskali nové dovednosti a znald@idou

mit také pilezZitost poznat sami sebe a své moznosti.

Béhem studia odborné literatury jsem objevil mnohaene hluchych mist v
realizovanych programech zeuchozich let. Tato diplomova préace je tedy snahou

nove pojeti realizace letnihétdkého tabora.

S novym pojetim ovSem vyvstavaji ¢ité problémy a vyzvy. NeptSi
piekdzku vidim v minimélnim proSkoleni stavajicichstinktofi a WtSi casti
vedoucich v oboru zazZitkové pedagogiky.étdfha 2z nich vyrostla v duchu
pionyrskych¢i skautskych organizaci, kde Kal cyklus ,nebyl na ptadu dne”.
Nejmladsi instrukth jsou bez praktickych zkuSenosti a o pedagogickésobeni

maji pramalé &domosti.

Modely zkuSenostnihoceni jsou witym nastrojem k manipulaci s jedincem.
Chceme-li, aby nasSim cilem bylo ,bezpé“ zantrné pisobeni na jedince s cilem

ovlivnit jej, je znalost jejich principu naprostoezbytnosti.

Zazitkovad pedagogika nabizi novy pohled naispb vzaélavani. O jeji
aplikaci gimo ve Skolach se vedou rozsahlé debaty. Je prazdéonudné chemické
rovnice, ziskavaji jiny rozem pii vybuchu vodiku jimaného z Kippovaistroje.

AvSak systém derivac¢i matic je zazZitkovou pedagogikou ,obt&inuchopitelny*.

Pole pisobeni zazitkové pedagogiky, nachazime spiSe mikoisk& a
formalni organizace. Sympatickou organizaci je @rbihuti GO!, ktera se snaZzi

pienést zazitkovou pedagogiku do skol.

Diky znalostem dramaturgie a projektovani je moZestavit jakykoliv
program, jehoz cile mohou byt velicékznorodé. Od seznameni a team buildingu,

pies vyuku a ziskavangdomosti, az k nejrozmagjsim progranim ,na klic“ .

Z této diplomové prace si odnasim osobni péeaij novou zkuSenost s
tvorbou programu a ipdevsSim zavazek, ktery pro mne vypliva. Zieyajici
generace instruktérvychovat kvalitni a usdomglé vedouci.

98



10 SEZNAM LITERATURY

BELZ, H., SIEGRIST, MKli¢ové kompetence a jejich rozvijeni: vychodiska, dyeto
cviceni a hryPraha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-479-6.

BERTRAND, Z.Soudobé teorie vZthvani.Praha: Portal, 1998. ISBN 80-7178-216-
5.

CINCERA,J. Prace s hrou pro profesionalraha: Grada Publishing, 2007. ISBN
978-80-247-1974-0.

DOHNALOVA, K. Gymnasion LiveGymnasiortasopis pro zazitkovou
pedagogiku, 2004, &1, ¢.1.

FRANC,D., ZOUNKOVA,D., MARTIN,A. Uc¢eni zazitkem a hrolBrno: Computer
Press, 2007. ISBN 978-80-251-1701-9.

HAJEK, K. Prace s emocemi pro pomahajici profeBeaha: Portal, 2007. ISBN
978-80-7367-346-8.

HANUS,R. NEUMAN, J Krystova léta Skoly prazdninovébiasu.Gymnasion
casopis pro zazitkovou pedagogiku, 200¢,40C.7.

HANUS, R., CHYTILOVA,L. Z&Zitko¥ pedagogické ¢eni. Praha: Grada
Publishing, 2009. ISBN 978-80-247-2816-2.

HARTL,P. Kompendium pedagogické psychologie dlyg. Praha: Karolinu, 1999.
ISBN 80-7184-841-7.

HARTL, P.Psychologicky slovnilRraha: Ji Budka, 1993. ISBN 80-901549-0-5.

HARTL,P., HARTLOVA H. Psychologicky slovnikPraha: Portal, 2000. ISBN 80-
7178-303X.

99



HRKAL,J., HANUS,R.Zlaty fond her Il.Praha: Portal, 1998. ISBN 80-7178-660-8

HRONIK,F. Rozvoj a vzélavani pracovnik. Praha: Grada Publishing, 2006. ISBN
978-80-247-1457-8.

INSTRUKTORI BRNO. Fond her - 52 nejlepsich her z akci a KurBrno:
Computer Press, 2007. ISBN 978-80-251-1675-3.

JIRASEK,l. Wmezeni pojmu zazitkova pedagogikdymnasion ¢asopis pro

zazitkovou pedagogiku, 2004 ¢rd, ¢.1.

KIRCHNER,J.Psychologie prozitku a dobrodruzst@rno: Computer Press, 2009.
ISBN 978-80-251-2562-5.

KOZNAR, J. Skupinova dynamika (teorie a vyzkurB)aha: Univerzita Karlova,
1992. ISBN 80-7066-632-3.

KRATOCHVIL, S. Skupinova psychoterapie v prafraha: Galén, 2005. 297 s.
ISBN 80-7262-347-8.

KRATOCHVILOVA, E. Pedagogika vtnéhocas : vychova vase mimo vydovania
v pedagogickéj tedrii a v praxBratislava: VWdavatistvo UK, 2004. ISBN 80-223-
193-09.

NEUMAN, J. Dobrodruzné hry a cveni v girode. Praha: Portal, 1998. ISBN 80-
7178-405-2.

NEUMAN, J., & KOL. Prekazkové drahy, lezeckeérst a vychova prozitkerRPraha:
Portal, 1999. ISBN 80-7178-292-0.

PELANEK, R. Riru¢ka instruktora zazitkovych akci. Praha: Portal,208BN 978-
80-7367-353-6.

PLHAKOVA, A. Déjiny psychologie Praha: Grada Publishing 2006. ISBN 80-247-
0871-X.

100



REITMAYEROVA, E., BROUMOVA, V. Cilenéa zgtna vazbaPraha: Portéal, 2007.
ISBN 978-80-7367-317-8.

REPKA, E Flow optiméalni prozitek — jeden ze zdrojnit'ni motivace pohybové

sportovni aktivity2002, Studia kinantropologica,&d, ¢.1, str. 21 — 33.

SVATOS, V., LEBEDA, P.Outdoor trénink pro manazery a firemni tynBraha:
Grada Publishing, 2005. ISBN 80-247-0318-1.

SVATOS,V,, LEBEDA, P.Outward Bound InternationalGymnasiortasopis pro
zazitkovou pedagogiku, 2004 ¢ri, ¢.1.

ZAHRADKOVA, E. Teambuilding — cesta k efektivni spolupré@raha: Portal,
2005. ISBN 80-7367-042-9.

10.1 Internetové zdroje

http://www.edie.cz

http://www.psl.cz

http://www.dewey.pragmatism.org.
http://www.outwardbound.net/about/history/ob-bilntiml
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/l.Pedagogicky _lexikoZ2C3%A1%C5%BEitkov%
C3%A1_pedagogika
http://www.ltcamp.cz/2011/prihlasky/NOVELA%20106@Dpdf
http://www.crdm.cz/download/predpisy/ochrana_verazdpdf
http://mww.msmt.cz/dokumenty/vyhlaska-c-64-20051sb-
http://data.idnes.cz/jobdnes/pdf/262-2006.pdf
http://aplikace.msmt.cz/Predpisyl/sb190-04.pdf
http://www.msmt.cz/mladez/zakon-c-563-2004-sb-oggedjickych-pracovnicich
http://mww.msmt.cz/dokumenty/vyhlaska-c-74-20051sb-
http://www.taborovehry.wz.cz/egypt

http://www.gymnasion.org/library

http://www.hranostaj.cz/hra1283

101



Prohlaseni zakonnych zastupi ditéte

ProhlaSuiji, Ze oSaijici Iéka nenaidil ditéti

Rodnécislo bytem

Zmeénu rezimu, di nejevi znamky akutniho onemdaon (prijem, teplota, kasel
apod.) a okresni hygienik, ani o&gici Iéka nendidil karanténni opéeni. Neni mi
téZ znamo, Ze v poslednich 14ti dnedislp mé di¢ do styku s osobami, které
onemocgly prenosnou nemoci. RXije schopno ztastnit se tabora od 3@ervna do
11.c¢ervence 2012.

Jsem si wdom(a) pravnich nasledkkteré by nd postihly, kdyby toto mé prohlaseni
bylo nepravdive.

V dne 2012.

Citelny podpis zakonnych zastupditste.
Adresy zdkonnych zastupé ditéte, ¢i jinych k p&i o ditt powtenych osob,
dosazitelnych v dabkonani tabora :

1. Od do jménoigmeni
adresa telefon
2. 0Od do jménoigmeni
adresa telefon

Upozornéni zakonnych zastupé ditéte :

Upozonuji u sveho ditte na

Alergie na

UzZivani IéKi béhem tabora (druh/ davkovani)

(moZno pokréovat na zadni stréh

Souwastreé prohlasuji, Ze jsou mi znamy pokyny provozovatéleora k nastupu
ditéte na tdbor i navratu z tabora a vzal/a jsem&iami, Ze navévry rodica
v tabde nejsou z hygienickychiglodi Zadouci. Souhlasim také, aby vedeni tabora
bylo opraviéno pouzit osobni idaje méhodtidt, \Wetrg zdravotni zpsobilosti,
v pripadech nutnych pro zdarny chod tabora (¢tgv@éni tabora, I€kaké oSeeni,
hromadna jizdenka atd.).

Zadame rodie, aby svému diti pred nastupem na letnétsky tabor, fadre
prohlédli viasy.

Toto prohlaSeni nesmi byt starSi 1 dne !!

102



Citelny podpis zakonnych zastupc

Mistoprisezné prohlaSeni personalniho obsazeni
LDT hajenka Cerné lesy, Brtnice — termin : 30.6. — 11.7 2012

Prohlasuji, Ze jsem u@rzdrav(a), v rodié ani v mis¢ z nthoz nastupuji do tabora neni
infekéni choroba, nejevim znamky akutniho onemdoér{prijem, teplota,kaSel atd.). Neni
mi téZz znamo, Ze v poslednich 14ti dnech jsefi$effa) do styku s osobami, které
onemocily pienosnou nemoci. Okresni hygienik ani a§éti l€ka me nenaidil karanténni
opateni, zvySeny zdravotnicky dozor ani lékiay dohled.

1. | NadéZda Huben& HV
2. |lvana Melounova ZD
3. | Ladislav Stastny KU.
4. | Pavel Prchal KU.
5. | Marie Bosakova KU.
6. |Jakub Urban H
7. |Jan Blazek oV
8. | Andrea Opavska oV
9. |Kvéta Matulova oV
10. | Libor Pokorny (0)Y]
11. | Pavla Novékova oV
12. | Lucie BeneSova oV
13. | Lenka Koukalova oV
14. | Petr Drahozal oV
15. | Petr Prokop PRO
16. | Jitka Hladk&a oV
17.| Vaclav Bene$ PRO
18. | Alena Hubena oV
19. | Jan Prchal oV
20. | Zuzana Antonu oV
21. | Miroslav Matgji¢ek NH

Svym vlastnorinim podpisem osfuji toto prohlaSeni s plnou odp#inosti a jsem si
védom(a) pravnich i finamich disledki, které by pro & vyplynuly, kdyby z nepravdivych

Udaji tohoto prohlaSeni vzniklo zdravotni ohrozZeni ktilekv tabde.

30¢ervna 2012
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DOHODA O HMOTNE ODPOV EDNOSTI

Osoba ptadajici zotavovaci akci (provozovatel)

Uzaviraji ve smyslu 8 176 Zakoniku prace — dle Gdanského zakoniku tuto
dohodu o hmotné odpo¥dnosti.

l.
Hospodéatabora pejima hmotnou odp@dnost za ssfeny majetek a penize
v hotovosti provozovatelem, které je povinen &tpirat (dale jen sfené hotovosti).
.
Hospodatabora se zavazuj€init ze sveé strany vSe,aby bylo zahndo ztrat nebo
poskozeni ssfeného majetku a hotovosti a provést vSechnaepigt jejich
uchovani
a zabezp&eni.Hrozi-li Skoda,je hospotitabora povinen uskutrit potrebna
opateni k jejimu zamezeni a bezodkladra ni upozornit provozovatele.
1.
Provozovatel se zavazuje,Ze zajisti hospddéora takové podminky,aby mohl plnit
fadre své ukoly bez ohrozeni zdravi a majetku,zjispirivozovatel zavady,je
povinen &init opateni k napraw.Zjisti-li hospodé tabora,Zze nema vytyeny
potrebné podminky,je povinen neprodieaznamit zavadu provozovateli.
V.
Za pokladni schodek vznikly na&enych hotovostech odpovida hospioda
tabora.Hospoddabora se zprosti odpgninosti zcela,pafpac zéasti,jestlize
prokaze,ze pokladni schodek vznikl zcela neldstz bez jeho zavimi.
V.
Hospodétabora,ktery odpovida za pokladni schodek,je povimahradit jej v piné
VySi.
VI.
Hospodéatabora i provozovatel prohlasuji,ze v den podeipda dohody neni
zavad,jez by zabi#mvaly fadnému plaéni Gkoki a podpisu této dohody.Zaraveyse
uvedené strany potvrzuji,Zze tato dohoda nebylarepaw tisni,ale v plné shéd
vySe jmenovanych stran.
VILI.
Hospodétabora potvrzuje,Zze je seznamen s pracemiradpsy patebnymi pro
fadny vykon funkce,jakoz i Sedpisy o své hmotné odpfminosti.Zarove se
zavazuje fislusné pedpisy dodrzovat.

razitko a podpis provozovatele podpis hospaddabora
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PRIKAZNi SMLOUVA
Uzawena dle Obanského zakoniku § 724
Organizace — [Fikazce — im déti a mladeze Jihlava, p.o.
Binska 29, 586 01 Jihlava
zastomgareditelem — Ing.Vilibaldem Prokopem
CO: 48461504

Piikaznik :
1= 1o J= W 1 1 =
NATOZEN(Q) vvveeeneeee et ee e e CISIOOP ..o
077 1= 0
uzawvieli v oboustranné shod tuto smlouvu :

VySe jmenovany(a) se zavazuje vykonavat furfkmvozni tAborovy pracovnik
v tAbde misto : hajenka Cerné lesy, Brtnice, v dobBod........ 2012 do......... 2012

Doba vykonu funkce tdborového pracovnikarfema povinnosti po celou dobu
tabora bd’ aktivné vykonévat svoji funkci nebo bytipraven k vykonu této funkce.

Povinnosti ptikaznika :
§ 725
Prikaznik je povinen jednatipplnéni prikazu podle svych schopnosti a znalosti. Od pibkyn
ptikazovanych se fiikaznik nize odchylit jen tehdy, je-li to nezbytné v zajmtikpzce a
nemiZe-li ¢as obdrZet jeho souhlas, jinak odpovida za Skodu.
Prikaznik je povinen provéstikaz osobg.
Ptikaznik bude vykonavat dohodnutou funkci v soulalabect zavaznymi pravnimi
pitedpisy a podle instrukci provozovatelégazi prislusnychélenid vedeni tdbora a jeho
nadizenych a bude jim zodpovidatZiny vykon své funkce a&enych ukob.
Prikaznik bude dodrZovat zdvazné praviedpisy a normy vztahujici se k pro¥agm
¢innostem a bude dbat na jejich dodrZzovani i zengtostatnich €astnila tabora.
Prikaznik se zavazuje,Ze se nebude vzdalovat z tAlmmraouhlasu vedouciho tdbora a Ze
nesnizi svoji schopnost pro vykon funkce poZzitinaomych latek napalkoholu apod.
Ptikaznik se zavazuje plnit svoji funkci a zajistizp&nost s¥fenych @astniki a vybaveni
i objektl tAbora az doedani funkce pasfenému zastupci.
Prikaznik se sezndmi s evakoan planem tdbora a bude se podilet na tajéni ipadné
evakuace ¢astniki tabora,jejich vybaveni a majetku tabora.
Prikaznik zajisti napkni prikazni smlouvy bez finami odneny.
Povinnosti piikazce :
§728
Prikazce zabezgé piikaznikovi , neni-li jinak dohodnuto, poskytnoutkaznikovi gedem
na jeho Zadostipmeéiené prosedky, nezbytné ke spini piikazu a nahradit fikaznikovi
pottebné a uZiené naklady vynaloZenétipprovadni prikazu, a to i kdyZz se vysledek
nedostavi.Po dobu pobytu na tébdude pikaznikovi jako dastniku tabora poskytnuté
pojisteni, ubytovani a strava.
Zanik p¥ikazni smlouvy :
§731, 8732

Piikazce niZe tuto smlouvu okamZitzruSit pokud taborovy pracovnik porusil hrubym
zpasobem pedpisy vztahujici se k jehginnosti-kdzé nebo taborovyad nebo kdyZ jeho
dalsi gritomnost v tabile neni vhodné zidlodu udrzeni kdzna vychovného {sobeni na
ostatni dastniky tabora.
Ptikaznik miZze tuto dohodu o vykonu funkce zrusit jestlize pothkaskéeho posudku
nemize dale konat praci bez ohroZeni svého zdravi adbavi ostatnich dastniki tabora
nebo z jinych dvodi po dohod s vedenim tabora.

V Jihlaw dne ........... 2012

podpis fikaznika podpis a razitka‘ikazce
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KNIHA URAZU

Organizace Dum déti a mladeze Jihlava, p.o.
Brn énska 29, 586 01

Kniha Uraz je sowasti zdravotnické dokumentace, vede ji zdravospiélu
s hlavnim vedoucim zodpovida za spravnost zapisu.

POTUP V PRIPADE URAZU:

Zajistit prvni pomoc, fepravu k |€ké ¢i privolani pohotovosti.
Odstranit piciny, zabranit dalSimu ohrozeni.

Sepsat protokol o udalostiiip. zajistit s¢dky a jejich adresy.

Ohlésit udalost podle p@by Iékdi, hygienické sluz, hastum, policii
apod.

Wrozumst hlavniho vedouciho tabora a provozovatele.

Dojde-li k poragni vedouciho, zajifije tyto Ukoly jeho zastupcetipadré
nejstarsi itomny (Eastnik akce.

7. V piipadt Urazu vyplnit se zdravotnikem tiskopis hlaSenkzunaro
pojistovnu.

PwpE

o o

Pozn. Pokud se jedn& o zavazny Uraz je nutné dategovat dle filozené
vyhlasky!

TELEFONNI CiSLA:

ZACHRANNA SLUZBA: 155
HASICI: 150

POLICIE: 158

Ucastnici letnich &skych tabol provozovanych Domemstl a mladeze
v Jihlaw jsou pojiséni

u Kooperativa pojiStovna a.s., Vinna Insurance Group

Cislo pojistky
Tiskopis hlaseni o Uraze si vyzvednet@ditele Domu &i a mladeze Jihlava.
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BEH TABORA.......... TERMIN TABORA: ..o e,
MISTO KONANI TABORA: ...t e e e e,

A/ UDAJE O POSTIZENEM
Jmeéno a fijmeni:

B/ UDAJE O URAZU

Datum a hodina Urazu:

Adresa zdravotnického #aeni,které poskytlo prvni oeni,Fip. kde se pak
zrareny |€&il:



DalSi podstatné Udaje tykajici ségadu:

Pozn.:

V piipadt Urazu osob dopravovanych motorovym vozidlem Gafgplnit o druh,
tovarni znaku, SPZ (registini ¢islo), ¢islo motoru,pdet sedadel, pmt
dopravovanych osob, jméno a adresu vlastnika voZidite, jména a adresy
spolujezdé a kdo z nich byl zram.
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Dum d&ti a mladeze,p.o., Jihlava,Rmska 29,586 01 Jihlava
ICO 48461504

Bank.spojeni:

Tel.¢islo DDM Jihlava: 567 303 521

Tel gislo hajenkaCerné lesy,Brtnice: 567 216 205
Adresat:

Mrazirny Brtnice

p.Pavel Saidl
Tel.¢islo :
Mobil :

Vé&c : Objednavka brambor pro letni détsky tabor
v Brtnici — hdjenka Cerné lesy, v terminu 30.6. — 11.7. 2012

Objednavame si u Vas brambory na tyto dny:

Datum:
Loupané brambory n&ifohu (AB) 25 kg
Datum:
Loupané brambory n&ifohu (AB) 25 kg

Objednané zboZzi si vyzvedneme osobyv uvedené dny, v dopolednich
hodinach. Pedem dikuji za kladné vyrizeni.

S pozdravem &&Hubena

zasditele DDM
Jihlava

hlawsdouci tabora
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Pozarni a poplachové smérnice, LDT hajenka Cerné lesy,

Brtnice

S touto smirnici jsou povinny se seznamit a podle ni se che$athny osoby, které
vstupuji do areédlu Letnihaitského tabora hajenkzerné lesy, Brtnicetermin:
30.6. — 11.7.2012 ipdevSim Gastnici - dti, persondl i vedouci, ale i ostatni
navstvy.

1.

Postup p¥i vzniku pozaru nebo jiné mimaradné situace
Osoba, ktera zpozoruje pozar nebo mi@mou situaci, je povinna vyhlasit
prislusny poplach. PozZarni poplach se vyhlaSuje pjlliaSi okoli volanim
,HORI“. Dospsl4 osoba se ihned pokusi, pokud je to mozné, pdisit za
vyuziti dostupnych a odpovidajicich piestki, déti nic takového n&ini!!!
Jiné mimdadné situace jsou hlaseny tomu odpovidajicifisapem, po
vyhodnoceni hroziciho nebezje
Forma a zjsob vyhlaseni poplachu nesmiigpbit vznik chaosu a paniky.
Zakladni povinnosti vSechipomnych je provést nutna opani pro rychlou
zachranu ohrozenych osolp¥edevsim dti. Shromazdit vSechny na
urceném mist —taborové hiisté - a pod dohledemeiterého z vedoucich
opustit tabor bezgaou cestou mimo po#até nebo misto mimi@dné
situace.
Evakuaéni cesty z tabora:
- asfaltova silnice s#n hlavni silnice Brtnice — Brancouze — misto srazu
kiizovatka — odhixa na hajenku
- dle situace jinou cestu vybere hlavni vedouci
Vybér evaku@ni cesty provede osoba pggena dohledem nad evakuaci.
Pokud je zachrana osob zajis, ostatni itomni provadi, pokud to neohrozi
jejich zdravi nebo zivot a za vyuziti dostupnychgtiedki (nddoby s vodou
atd.), &inny hasebni zdsah nebo alesponezuji rychlé $éni pozaru.
V piipact jiného nebezp# provadi, za stejnych podminek, zajistmajetku
a odstrasni moznych rizikovych faktd.
Pokud nelze zjighy pozar ihned uhasit, je nutné zavolat nepradlen
ohlasovnu pozaru Hasikého zachranného sboru. ¥gad jiného nebezpe
je nutno vyhodnotit moznosti dalSiho postupu
— zavolani fisluSné pomoci (sanitka, policie).
Ri nahlaSovani pozari mimoradné situace je nutno srozumitehmahlasit :
e adresu (misto) pozaru nebo mifadné situace
e co hai (material) a rozsah poZzaru, charakteristiku ntédoé situace
» telefon a jméno osoby hlasici pozar nebo nigdaoou situaci
Po gijezdu hasiu jsou vSichni pitomni povinnitidit se pokyny velitele
zasahu.
Pozaki jiné mimaradné udalosti je nutno zvladnout bez vzniku chaosu

paniky. Jednejte klidha s rozvahou, v prni@d zajig'ujte Zivoty a zdravi, teprve
potom nasleduje zaji&ti majetku.

DULEZITA TELEFONNI CISLA

OhlasSovna poZaru 150
Policie CR 158
Lékai'ska pohotovost 155
Tisiove volani 112

Hlavni vedouci LT
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ANOTACE

Jméno a Fijmeni:

Vaclav Bene$

Katedra:

Ustav Pedagogiky a socialnich studii

Vedouci prace:

PhDr. Zuzana Tich4, Ph.D.

Rok obhajoby:

2012

Nazev prace:

Projekt letniho &tského tabora s prvky zazitkove
pedagogiky

Nazev v anglétiné:

Project of summer child camp with components of
experience education

Anotace prace:

Diplomova prace na téma Projekt letnitis#tého
tabora s prvky zazitkové pedagogiky se zane na
vytvoreni programu s vyuZzitim poznatkazitkove
pedagogiky. Teoretick&st je ¥novana principm
zazitkové pedagogiky, dale jsou zde popsany zaklady
projektovani a tvorby programu. Projektaiést
popisuje nezbytné krokyfprealizaci projektu. Samotny
program obsahuje popis aktivit almdreni jejich
zaazeni.

Kli éova slova:

Projekt, tAbor, zazitkova pedagogika, program,

Anotace v anglitin é:

This diploma thesis on the topic of Project of suenm
child camp with components of experience educason
focused on making program with using of knowlidge
about adventure activities. In the theoretical Fart
described working princip of experience educatasits
of designing and production of program. In the ecbj
part is written important steps during realyzatdn
project. Program contains description of activiaesl
fundation their submission.

Kli ¢ova slova
v angli¢tin é:

Project, camp, experience education, program,
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ProhlaSeni zakonnych zastumtitte
Mistoprisezné prohlaseni personalniho obsazeni
Dohoda o hmotné odp&enosti

Prikazni smlouva

Kniha Grazi

Objednavka potravin
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