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UVOD

Ackoliv se v soucasné dobé lehce zvySuje zdjem spolecnosti o traveni casu
Vv piirod¢€, ¢i s prirodou, stile je potieba vice a vice upozorfiovat na to, jaké kladné
dasledky to ma. Soucasna generace mladych lidi vétSinou travi podstatnou cast zivota ve
méstech u modernich elektronickych zafizeni a nechodi dobrovolné do pfirody konat
néjakou ¢innost. Mozna by nékdo z téchto lidi namitnul, ze v ptirod¢, neni co délat. Ovsem
od toho tady jsou dospéli, ktefi mohou ditéti zprostiedkovat moznost cileného pobytu
Vv ptirodé a s ptirodou. Ja vidim ideéalni spojeni piirody a vychovy ve skautingu, Ktery
nabizi vSestrannou vychovu mladych lidi, ktefi se schazi v kolektivu, ve kterém se dobie
znaji a kde mohou vybudovat pevné pratelské vazby, ¢asto na cely Zivot.

Jak prohlasil zakladatel skautingu R. Baden — Powell ,,nejvyznamnéjsi cCasti
skautingu je Zivot na tabofe.“ S ¢imzZ se jako skautskéd vedouci zcela ztotoziuji. Letni tdbor
je vrcholem celoro¢ni ¢innosti a nabizi velky prostor k tomu, abychom mohli na déti
vychovné piisobit a predat jim své vlastni zkugenosti, které jsme v Jundku ziskali. Zaroven
jde na tabofe o vytrzeni z,méstské rutiny”, tdbor dava détem prostor ke hram,
zkusenostem a zazitkim, Které by ve mésté nemohly prozit.

Cilem této prace je vytvoieni projektu etapové hry pro skautsky tabor a zhodnoceni
realizace této hry z pohledu ucastnikll tdbora. Jedna se o letni tdbor 2. oddilu skautek
Cochtani s nazvem Equilibrium, ktery se konal 30.7.—13.8. 2016 na Kosarné u Velkych
Karlovic, pod hlavickou Junaka — ¢eského skauta.

Dil¢im cilem prace je aplikace teorie pedagogiky volného casu a zazitkové
pedagogiky na tvorbu etapové hry. Prace by mohla v praxi slouzit jako inspirace pro
tvorbu etapovych her. A 1 kdyz je zaméfena na skautsky tabor a etapova hra zohlediuje
charakteristiky skautského tabora, tak muze byt prace pfinosna i pro organizatory tabori
mimo Junak — Cesky skaut. Poslednim, neméné dulezitym faktem je, Ze tato prace mize
zprostifedkovat rodi¢lim informace o prospéSnosti a vyznamu vychovy ve skautském

prostiedi.

Diplomova prace obsahuje Sest kapitol, z ¢ehoz prvni dvé se vénuji teorii volného

¢asu, pedagogice volného Casu a zazitkové pedagogice, kterou je tvorba etapové hry velmi

! Pojmy skauting a Junék jsou asto matouci. Skauting je celosvétové hnuti, které zalozil Robert Baden-
Powell. Nejvétsi ¢eskou skautskou organizaci je Junak — Cesky skaut, z. s., ktery zalozil Antonin Benjamin
Svojsik.
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ovlivnéna, zejména prostfednictvim dramaturgie tabora. Dalsi kapitola se vénuje
psychologickym specifikim déti — skautek, které byly na tabotfe a celou etapovou hru
prozily. Posledni dvé teoretické kapitoly se vénuji vychoveé v Jundku — ¢eském skautu, jeho
zékladim, specifikim a postuptim. Zavérecna kapitola obsahuje kompletni znéni etapové
hry Equilibrium, veskeré pravidla celého systému etapy, jednotlivych her, doprovodnych

ukolt a také hodnoceni etap détmi.



1 VOLNY CAS A PEDAGOGIKA VOLNEHO CASU

V této kapitole popisujeme, jak se vymezuje pojem volny cCas, jaké ma funkce
a vztah k zivotnimu stylu ¢loveéka. Dale vymezujeme vznik pojmu pedagogika volného

¢asu a v zavéru kapitoly uvadime funkce vychovy ve volném case.

1.1 Volny ¢as

Volny cas je nezbytnou soucasti kazdého lidského Zzivota. Jednd se o prostor
spojeny s piijemnymi a dobrovolnymi ¢innostmi. Hajek, Hofbauer a Pavkova (2008, s. 10)
vymezuji volny ¢as jako dobu, ktera nam zbyla po splnéni potieb a povinnosti. Vychazi
z myslenky déleni &asu lidského Zivota do tfi blokd. Cas pracovni, ktery zahrnuje u déti
navstévu skoly a u dospélych pracovni proces. Dale tzv. cas vdzany, ktery zahrnuje
biofyziologické potieby Cloveéka, kterymi jsou spanek, jidlo, osobni hygiena, zajistovani
chodu domaécnosti, rodiny apod. Tteti ¢asovy blok je cas volny, ktery ma ¢lovék pro
¢innosti sebeurcujici a sebevytvarejici.

S timto vymezenim volného ¢asu, jako néco, co nam ziistane po splnéni povinnosti
souhlasi i Hofbauer v knize Déti, mladez a volny ¢as, kde uvadi, ze ,,volny cas je cas, kdy
clovék nevykonava cinnosti pod tlakem zavazku, jez vyplyvaji z jeho socidlnich roli, zvldste
Z delby prdace a nutnosti zachovat a rozvijet sviyj zivot™ (2004, s. 13). Tato vymezeni,
muzeme vnimat jako negativni, jelikoz se jednd o vymezeni volného ¢asu vuci pracovni
dobé¢, naproti tomu mizeme stavét pozitivni definice, které vymezuji volny ¢as na zakladé

jeho kvalit a charakteristik.

Hofbauer (2004, s. 13) svou uvodni definici dopliiuje a vysvétluje, ze presnéjsi
auplngjsi charakteristika volného casu jako Ccinnosti, do které vstupuje c¢lovek
s ocekavanim, ucastni se ji dobrovolné a kterd mu piindsi pfijemné zazZitky a uspokojeni.
Pozitivni pojeti volného ¢asu uvadi také Vazansky (2001, s. 30) jako dobu, ,./.../V niz se
individuum miize nezaviSle na jakychkoli povinnostech vyhradné svobodné realizovat
adelat to, ¢i ono, k cemu je nikdo nenuti a k cemu také neni ani podvédomé nuceno.
Pozitivni definice se snaZi obsahové popsat funkce volného ¢asu pro ¢lovéka. Clovék by

mél ve svém volném case regenerovat své sily a vyrovnavat jednostrannost, kterou piinasi

prace.



Volny a pracovni ¢as by proto mély byt dvé rovnocenné zivotni hodnoty. Jak
nakladat se svym volnym casem se budeme ucit stejné, jako se u¢ime vykonavat jistou
profesi. Ziskavat kompetence pro volny ¢as, bude tedy patfit k dalSim tkolim skoly. Méli
bychom posilovat smysl pro plnost zivota a pro volny ¢as, jako hodnotu, kterou si po

odvedeni dobré prace zaslouzime. (Spousta, 1997, s. 18-19)

Hlavni funkce volného casu, jsou (Hofbauer, 2004, s. 13) odpocinek, zabava
a seberozvoj. Odpocinek, jako regenerace po pracovnim nasazeni. Zabava je také forma
regenerace, ale zacilené na obnovu psychickych sil. Rovina seberozvoje zahrnuje fakt, ze
se spoluti¢astnime na vytvareni kultury a u¢ime se novym dovednostem.

Dale je dle Hajka, Hofbauera a Pavkové (2008, s. 69) vyuzivani volného Casu
soucasti Zivotniho stylu kazdého jedince. ,,Pojem Zivotni styl byva vymezovan rozmanitymi
zpuisoby. Je to typicky zpiisob usporadani cinnosti, jednani lidi, vztahii, véedomi hodnot,
norem a vécného prostredi ve spolecnosti, které je integraci zivotnich zpusobui jedince. Na
previadajicim Zivotnim stylu zavisi prestiz vzdeélani, postoj verejnosti ke skole aj. * Kalman
a Vasickova uvadéji, Ze chovani a Zivotni styl dospélych je vysledkem chovani v détstvi
a dospivani (2013, s. 18). Proto pravé déti a dospivajici potiebuji vétsi pozornost v oblasti
prevence. Naucit ¢lovéka rozumné vyuzivat svij volny c¢as, formovat své zajmy

a podporovat hluboky celozivotni zajem je jednim z cili vychovy (Pavkova a kol., 2002,
s. 32).

1.2 Pedagogika volného ¢asu

Abychom mohli vymezit pojem pedagogika volného Casu, je tfeba pfipomenout
promény v nazvoslovi. Jako pfedchlidce terminu pedagogika volného casu, mlZeme
povazovat pojmy mimotiidni a mimoskolni vychova. Mimotridni vychova obsahuje
aktivity realizované mimo povinnou $kolni vyuku, ale probihajici ve $kole. Mimoskolni
vychova definuje Cinnosti probihajici mimo Skolu, tedy naptiklad v zafizenich volného
casu. Moderni koncept Skolniho vzdélavani pocital s tim, Ze se ma Skola otevirat dalSimu
prosttedi a propojit uceni s praxi; tudiz, ze mé i vyznamna ¢ast Skolniho vyucovani
probihat mimo tfidu a Skolu. V Sedesatych letech se objevil novy pojem vychova mimo
vyucovani. Stéale se jednalo o negativni vymezeni, ale 1épe vystihuje podstatu problematiky
proto, Ze se nevymezuje vuci instituci (Skola, tfida), ale vic¢i urCité Cinnosti (vyucovani).

Zahrnuje tedy i1 fakt, ze Skola mlze nabizet zdjmové a rekreacni aktivity, nesouvisejici
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s vyucovanim. Pojmy aktivity volného casu a zarizeni volného casu se zaCaly ziidka
objevovat od Ctyficatych let dvacatého stoleti, v Sir$i mife se zacaly uplatiiovat o dvacet let
pozdéji. Na pocatku devadesatych let se vyznam a vychovné moznosti volného ¢asu zacaly
analyzovat a vyuzivat ve vznikajici pedagogice volného Casu a jejich ptibuznych oborech.
Jako souhrnny pojem piedklada Hofbauer vychovné zhodnocovani volného ¢asu, ktery
zahrnuje tii oblasti. Vychova ve volném case, vychova prostfednictvim volného casu
a vychova k volnému ¢asu. (Hofbauer, 2004, s. 15-18)

V soucasné dobé zprostiedkovavaji ucelené poznani systému aktivit a instituci
volného ¢asu véda o volném Case a pedagogika volného Casu. Véda o volném case dle
Héjka, Hofbauera a Pavkové ,./...] zkouma vznik volného casu, rozvoj jeho rozsahu
a funkci i podminénost spolecenskym kontextem; vesi jeho pronikani mezi mladou
populaci, pro kterou je vyznamnou podminkou jejiho soucasného Zivota i perspektivou
uspésného rozvoje. Pedagogika volného asu se zabyva pojetim a cili, obsahem a zpuisoby
vychovného zhodnocovani volného casu, organizacemi a institucemi, které tyto aktivity
uskutecriuji nebo pro né vytvireji podminky, a koncepcemi jeho dalsiho vyvoje
propracovavanymi na zdkladé vyvoje spolecnosti a oboru samého* (2008, s. 12). Poslanim
pedagogiky volného ¢asu je mj. uschopiiovat déti a mladé lidi k tomu, aby se za pomoci
dospélych, pozdéji 1 samostatné, ucili spravné zvolit vhodné aktivity a realizacni postupy,
které¢ vedou k prospéchu rozvoje jich samych, socialniho okoli, spole¢nosti a pfiirody.

(Hofbauer, 2004, s. 18)

1.3 Funkce vychovy ve volném ¢ase

Vychova ve volném case je specifickou oblasti vychovy. Z toho divodu mizeme
vymezit jeji funkce, které se ale v priitbé¢hu ¢asu ménily. Prvni instituce, které pecovaly
0 déti mimo vyucovani kladly diraz na socidlni a preventivni funkci. Postupné ale
nabyvala na vyznamu i funkce vychovné — vzdélavaci. Casem se ukézalo, Ze cilené
pisobeni na déti ma i zdravotni, socialni a preventivni vysledky. (Hajek, Hofbauer,
Pavkova, 2008, s. 70) Ctyii funkce vychovy ve volném &ase, tak jak je vymezuji Hajek,
Hofbauer a Pavkova (2008, s. 70-72) se projevuji i Vv realizaci letniho tabora, kde se déti

snazime vést k naplnéni cila téchto uvedenych funkci:

vvvvvv

Spociva v zdmérném a cilevédomém formovani osobnosti, dosahovani realnych cil
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pomoci promyslené volenych prostredkti a zprostiedkovavajici ptisobeni na vSechny
slozky osobnosti. Vychova ve volném case umoziuje kultivovat ¢lovéka, rozvijet
jeho zajmy a rozvijet poznavaci procesy. Skrze pestrou nabidku zajimavych ¢innosti
1ze déti 1 dospélé motivovat ke spolecensky Zadoucimu vyuzivani volného casu,
ziskavani novych znalosti a dovednosti a uvédoméni si dulezitosti celozivotniho

vzdélavani.

Zdravotni funkce znamend, ze veSkeré vychovné plisobeni ve volném case
podporuje zdravy télesny, duSevni 1 socidlni vyvoj. Dobry zdravotni stav
vychovavanych mtzeme podpofit spravnym uspofadanim rezimu dne s ohledem na
vek, individualni zvlastnosti a biorytmus ¢lovéka. Vedenim ke zdravému stravovani
a upevilovani spravnych stravovacich navyki. Péstovani a upeviiovani hygienickych

navyktll. Dodrzovani bezpecnosti prace, respektovani zasad psychohygieny atd.

Socialni funkci lze chapat riznym zpusobem. Nejcastéji jako péfe a zajisténi
bezpecnosti pro déti v ase mimo vyucovani, kdy nejsou s rodici. Dalsi pojeti stoji na
tom, ze se ve volném c¢ase dostadvame do riznych druht socialniho prostiedi, kde
navazujeme rozmanité socidlni vztahy, pratelstvi a zaujimame riiznd postaveni
a socialni role. Socialni funkci lze chapat i jako moznost k vyrovnani rozdiltt mezi

nestejnymi materidlnimi a psychologickymi podminkami déti v rodinach.

Stale vice se projevuje diraz na preventivni funkci ve smyslu predchazeni
negativnich jevli, jako jsou kradeze, lhani, za&Skolactvi, agresivita, S$ikana,
experimentovani s drogami, gamblerstvi a dalsi formy zavislosti, projevll netolerance
apod. Je snadnéjSi problémiim ptredchazet, nez je tesit, a pokud ma dité své zajmy,
atak spravné vyuziva svij volny cas, je men$i pravdépodobnost, Zze podlehne

Spatnym vzoram. (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 70-72)



2 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA

Na zacatku této kapitoly uvadime, co je to zazitek a jaké rysy ma zazitkova
pedagogika. Dale popisujeme vyvoj ceské zazitkové pedagogiky, ktery je propojen
mimo jiné i s ¢eskym skautingem a tabornictvim. Dale navazuje charakteristika
zazitkové pedagogiky a hra v roli hlavniho prosttedku, ktery vyuziva. Zavér kapitoly se

vénuje dramaturgii akce.

2.1 Zazitek a zazitkova pedagogika

V pedagogice nalezneme velké mnozstvi vychovnych metod, mezi které patii také
metoda zazitkové pedagogiky. Lidi Ize motivovat skrze to, Ze se jim néco libi, maji o to
zdjem. Zajem je spojovan s aktivitami, které ¢lovéku davaji moznost néco prozit, pfinaseji
mu zazitek. ,,ProzZitek pokladame za emocionalné zabarvenou evidenci minulého,
pritomného i ocekavaného, je charakteristicky svou bezprostrednosti. Stejné jako prozivani
je vyrazné zavisly na specifikach clovéka, ktery jej proziva.“ Proto pisobi zazitky vzdy
individualng. I kdyz dva lidé proziji totozny program, kazdy z nich bude mit jiny prozitek.
Nikdy nenajdeme dvé& osoby, které prozily to samé. (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008,
s. 175)

Jirasek (1998, s. 45) zminuje znaky, jimiz se prozitek vyznacuje. Jsou jimi
jedinec¢nost, ktera spoc¢iva v tom, Ze nemiizeme zaménit jeden za druhy, jedna udalost je
nenahraditelnd druhou. ProZitky jsou intencionalni, protoze jsou neoddélitelné od svého
obsahu sounalezitosti prozivajiciho jedince a prozivané udalosti. Zazitky jsou verbalné
nepienositelné na druhého ¢lovéka. Popis zazitku pieneseny na posluchace, nebude nikdy
pro posluchace zazitkem. Staly pojmovy aparadt v jazyku neumoZziuje plné definovat
originalitu proZitku. ProZiti je komplexni, nemlZeme jej omezovat jen na racionalni ¢i
emocionalni zaujeti. Hanu$ a Chytilova (2009, s. 12—13) piidavaji i nenahraditelnost,
ktera je urCena jedineCnosti udalosti, ohrani¢enou ¢asovée 1 prostorem. A fakt, Ze vSechny
prozitky jsou individudlni, protoze kazdy proziva urcitou situaci jinak a osobité.

Vychovné postupy zalozené na prozitku se opiraji o prozitky ziskané aktivni Gcasti
V programu, zahrnujici obvykle néaro¢né fyzické Ccinnosti spojené s ur€itou mirou
kontrolovaného rizika. Kromé fyzického vykonu cCasto piivadéji k lepSimu poznani sebe
sama 1 svého mista ve skuping, vlastnich dosud utajovanych schopnosti, buduji psychickou

odolnost, sebedvéru atd. (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 175)
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Aby bylo ve vychové prozitkem dosazeno vychovnych cili a jejich uplatnéni
v zivoté, musi podle Hajka, Hofbauera a Pavkové (2008, s. 175-176) program obsahovat
tyto rysy:

# Vybrat cile a program s ohledem na slozeni skupiny;

e

Ujasnit si cile a prostiedky spole¢né s ucastniky akce;

e

Predlozit Sirokou paletu aktivit a prozitkl, prostiednictvim kterych Ize ziskat
osobni prozitky a obsahuji urcity stupen dobrodruzstvi;

Propojit pohybové aktivity s aktivitami na rozhodovani a pfemysleni;

Zajistit pro vSechny vyvazené Sance na uspéch;

Pokud jsou aktivity v ptirod¢ zaradit i ekologickou tématiku;

Zprostiedkovat ¢innosti, U kterych je mozny transfer do Zivota;

Zajistit bezpecnost Gcastnikt a kvalifikované vedeni;

- F F F F

Pracovat se skupinou i po akci.

»Pod oznacenim ,,zazitkovd pedagogika* tedy naddle budeme rozumét teoretické
postizeni a analyzu takovych vychovnych procesii, které pracuji s navozovanim, rozborem
a reflexi prozZitkovych uddlosti za ucelem Ziskani zkuSenosti prenositelnych do dalsiho
Zivota“ (Jirasek, 2004, s. 15). Tato pedagogickd metoda stavi na emocionalné silném,
intenzivnim zazitku, na proZiti skutecnosti, prekonavani prekazek, poznani sebe sama,
vnimani kontaktu s ptirodou, spolupraci v tymu. Zakladem je navozeni situaci, kterym se
ucastnici nemizou vyhnout a musi se spoléhat na své vlastni télesné a dusevni sily a, ze
V nastalé situaci, se sotva obejdou bez spoluprace s ostatnimi. (Hajek, Hofbauer, Pavkova,
2008, s. 175)

2.2 Vyvoj ¢eské zazitkové pedagogiky

Pocatek zazitkové pedagogiky u nés se dotyka i mySlenek skautského hnuti
a jedinecné Ceské tabornické Cinnosti. Naopak dnes skauti vyuzivaji poznatkli a sbornik
her PSL. V odborné literatufe nalezneme nékolik vyznamnych zaZitkové vzdélavacich
koncepci. Nejcastéji se hovoii o némecké, britské, americké, severské a ceské linii.

Za zakladatele vychovy prozitkem je povazovan némecky pedagog Kurt Hahn.
Navrhoval napravovat negativni jevy moderni civilizace pomoci programut s télesnym
cvicenim a tréninkem vyuZzivajicim hry a cvieni v pfirod¢. Nejednalo se jen o hry, ale

I 0 pfipravenost ke sluzbé druhym v zachrannych sluzbach pomoci pfirodé€, ¢i starym
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anemocnym lidem. Vrcholem programu byla Casto expedice, tvirci projekt ¢i osamély
delsi pobyt v pfirodé. (Neumann a kol. In Pavkové a kol. 2002, s. 79)

V Cesku se koncept zazitkové pedagogiky vyvijel samostatné a specificky, ve
zvlastni dobé a za zvlastnich okolnosti. Diky tomu vznikl u¢inny a originalni koncept,
ktery vychazi z ojedinélych kotend ceské vychovy v ptfirod€. Cilem ceského pojeti byl
vzdy rozvoj jedince, jeho osobnosti ve vSech dimenzich. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 11—
12) S ¢eskou zazitkovou pedagogikou je neodmyslitelné spjata Prazdninova Skola Lipnice,
jejiz koteny sahaji az k historickym tradicim vychovy v pfirod€¢ v naSich zemich, které
za¢inaji v Sedesatych letech, kdy probihaly prvni tabornické $koly. Skoly byly jasné
vymezeny od turistiky, proto byl zaveden pojem tabornickd Skola a pro jeji aktivity
tabornictvi. Objevily se zde vychovné prvky nékolika organizaci, naptiklad Lesni
moudrosti, Junaka ¢i trampského hnuti. (Hrkal, Hanus, 1998, s. 8)

Obdobi rokti 1970-1976 byva v literatufe nazyvano jako obdobi experimentd. Toto
obdobi je inspirovano antickym idedlem kalokagathia, tedy télesnou a dusevni dokonalosti
a krasou. Narlst narocnosti a poZzadavkld na fyzickou kondici a zaroven na intelekt
a samostatnost v programu, pfinasi nebyvalé uspokojeni, utvari vnitini duchovni svét, nuti
premyslet o dosavadnich hodnotéach, idealech a nazorech. Mezi prvni experimenty patii
projekt Pokus pro dvacet (1970, intenzivni rekrea¢ni rezim kombinujici ¢innosti
pohybové a ¢innosti obsahujici kulturni hodnoty) a Gymnasion, ktery ptedstavoval zcela
novy koncep¢ni program zabyvajici se vychovou a rekreaci mladeze v ptirod€. (Hanus,
Chytilova, 2009, s. 14)

Vyznamnym piclomem Se stal celostatni seminat ,,rozvoj modernich forem pobytu
v piirodé a turistiky”, kde byla potvrzena ucinnost vysledkil experimentalnich akeci.
Prazdninova $kola CUV SSM vznika o mésic pozdgji a jejim hlavnim cilem je predavani
arozvoj novych forem rekreace, pobytu a vychovy v ptfirodé¢ clenim SSM. V cele
organizace byl az do roku 1987 Allan Gintel. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 15)

Poslednim obdobi vyvoje se datuje od sametové revoluce vroce 1989, kdy se
Prazdninova Skola lipnice osamostatituje a vznika stejnojmenné obcanské sdruZeni.
V &ervu roku 1991 je PSL piijata do celosvétové pedagogické organizace Outward Bound.
V roce 1993 PSL zaklada dcefinou spole¢nost Outward Bound — Ceské cesta s.r.o., ktera
potada kurzy teambuildingu a manaZerskych dovednosti pro firmy. (Hrkal, Hanus, 1998,

s. 9-10)



2.3 Charakteristiky zazitkové pedagogiky

.,Pro zazitkovou pedagogiku je typické (a tim se odlisuje od nepedagogickych
aktivit vyuzivajicich fenoménu prozitek) zakotveni prozitku do jeho Sirsich souvislosti. Tedy
nejenom vyvolani proZitku, ale predevsim znalost cilii navozovani prozitkovych situaci,
Zpracovani proZitku a jeho prevedeni do zkuSenosti, jez miize byt opétovné vyuzita“
(Jirasek, 2004, s. 13). Klade naroky nejen na jedince, ale i na skupinu, spole¢nost
a uskutectiuje zménu zpuisobu mysleni i konani. Mezi prvky zazitkové pedagogiky patii
instruktor, uditel, ktery by mél vést zaky k aktivni odpovédnosti, uc¢eni se a vedeni,
umoznit jim vE&tsi samostatnost ve sbirani informaci a v fizeni. Sdm by mél mit znalosti
teoretickych ptfedmétil, pedagogiky, didaktiky, komunikace, rozvoje osobnosti a skupinové
dynamiky. Dal$im prvkem je okamzité a disledné umoznéni aplikace poznatku v praxi.
A ponechéni prostoru a ¢asu pro zpétnou vazbu, ktera je nezbytna pro uvédomeéni si dané
zkuSenosti. Lze vyuzit skupinovou, ¢i individuélni formu. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 21—
22)

Podle Vazanského (1994, s. 27) muzeme zazitkovou pedagogiku odlisit od tradi¢ni
pedagogiky témito znaky:

+ Demokraticka spoluprace;

+ UCceni se v dusledku vlastniho jednani;

+ Zfeknuti se predstiranych obrazii svéta ve prospéch dopracovani se
vlastnich spolecenskych a individuédlnich nazorovych struktur;

+ Spole¢né piekonavani ukold.

2.4 Hra jako ustfedni prostiedek vychovy

V dobé¢, kdy dochdzi stale vice ke vzdalovani ¢lovéka od piirody a jeji nahrazovani
méstskym prostifedim, je podstatné mit na paméti, Ze pfiroda byla, je a bude tou nejlepsi,
avychovy (Hanu$, Chytilova, 2009, s. 82). Mimo ptirody je prosttedkem zazitkové
pedagogiky také hra, kterd je nenahraditelnym prostfedkem. Pfi jejim pouzivani
navozujeme situace, pribehy, déje a role, ve kterych se jedinec ¢i skupina rozviji a roste.
Hru chapeme, jako jeden z nejidealnéjsSich prostredkii vedoucich k harmonickému rozvoji

jedince. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 114)
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,Hra [...] napomaha rozvoji slozek osobnosti uzitecnych pro profesionalni sféru.
Rozviji individualni dovednosti, schopnosti a vlastnosti, napr. samostatnost, zodpovédnost,
tvorivost. Miize se stat prostiedkem cviceni socidlnich dovednosti a schopnosti, napr.
rétoriky, komunikace, argumentace, asertivity, schopnosti diskutovat, pracovat v tymu,
ridit tym apod. Pomaha cvicit schopnosti strategického planovani, taktickeho mysleni, uci
snaset porazky, mit respekt k souperi apod. V prvé radeé nds privadi k lepSimu pozndni
sama sebe a svych dosud utajenych schopnosti, pomdaha odbourdvat nejriznéjsi bariéry,
a tak ovliviiuje psychickou odolnost, sebevédomi a sebedivéru (Hrkal, Hanus, 1998,
s. 13-14).

Zéakladni rysy her (Franc, Zounkova, 2007, s. 67) jsou:

+ Vyzva nuti alastniky vyuzivat zdroje a postupy, které za normalnich
okolnosti nepouzivaji. Miize se dotykat nékolika rovin: socialni, fyzické,
psychické, kreativni, emotivni, spiritudlni atd.;

+ PritaZlivost hry je dilezitym aspektem. Zvysi se napfiklad pomoci uvedeni
motivace;

+ Kazda hra ma jasné dana pravidla;

+ PriméFena vékova skupina;

+ Neékteré hry vyzaduji specialni &as, specifickou atmosféru ¢&i zvIastné
upraven¢ misto;

+ Fyzicka, psychicka a emocionalni bezpe¢nost je spjata s faktem, Ze jsou
Casto hraci vyzvani vystoupit ze své zony komfortu, tento okamzik by mél
byt vniman jako moZnost rozvoje, nikoli jako divod k nizkému

sebehodnoceni.

Vzdy kdyZ tvofime vlastni hru, musime si v prvni fad€ ujasnit, co je cilem hry, ¢eho
dosahnu, jaky vliv bude mit hra na ¢lovéka. Cilem je urceno kudy, jak a kam se bude hrou
sméfovat. Cil musi byt specificky, méfitelny, atraktivni, relevantni a terminovany. (Viz.
kapitola 5.2) Vychovné cile jsou hodnotou, pedagogickym potencidlem, ke kterému
smétuje aktivni usilovani pedagogli. Vychovné cile odpovidaji na otazku, které slozky
osobnosti Clovéka se hra dotyka, kterou rozviji, procvicuje a mobilizuje. Bez cile
neexistuje cesta a ztraci smysl konani. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 114-115)

Hry tfidime do tfi zakladnich kategorii (Franc, Zounkova, 2007, s. 69-70), jako
ptiklady jsou u nékterych kategorii uvedeny hry z etapové hry Equilibrium. Hry tiidime
podle:

11



+ Prostfedi, do kterého spadaji hry terénni probihajici na louce, vlese a dalSich
venkovnich prostorach (napt. etapa Pratelstvi). Hry do mistnosti a hry do méstského
prostredi.

+ Pravidel, které obsahuji hry strukturované a mdlo ¢i viibec strukturované. Strukturované
hry maji jasny a piesny soubor pravidel, kterymi se musi UCastnici fidit (napf.
Ekosystémy, Nepalsky postak, Napisy krale Agoky). Mélo strukturované (napt. Hostina
pro vladce), ¢i nestrukturované maji danou motivaci a vétSinou jasné dané prostredi.
Instruktofi udévaji atmosféru a rdmuji hru pfibéhem a UCastnici pfijimaji vlastni
rozhodnuti, hledaji si v pfibéhu svou roli a planuji a ziji po svém.

+ Cile kazdé aktivity, ktery je primarn& uréen mistem ve scénaii, zplisobem uvedent,
nastavenim pravidel a aktudlni fazi skupinové dynamiky. Jedna hra, mize byt jednou
pouzitd jako fyzicky zaméfend a jindy mize byt jako spoleCenska udalost. VéEtSina her
rozviji zaroven vice dovednosti. Zde je vedeno nékolik vybranych forem: Inscenacni hry
(napf. Humanus), tymové hry (napi. Cesta zpatky, Messnerovy vrcholy, Legohrady),
simulaéni hry (napt. Mlady svét, Akvadukt), iniciativni hry (napt. Krabickarna,
Strategie), hry v rolich, psychologické hry, sociodrama, kombinované formy (napf. hra na
pozadi, zisk autonomie mésta), neherni formy (atmosférové prvky, dramatické ¢i

vytvarné dilny) apod. (Franc, Zounkova, 2007, s. 69-70)

2.5 Dramaturgie

Hanu$ a Chytilova tikaji, ze dramaturgie je ,,[...] naplanovanou cestou, cestou
dlazdénou konkrétnimi programy, skrze nez kracime k cili projektu v dali na obzoru.
Dramaturgie tedy zhmotnuje idealy, myslenky, predstavy, prani a potieby organizatoru
projektu (2009, s. 152). Dle Paulusové je dramaturgie ,[...] metoda, jak vybirat
Jjednotlivé programy a sestavovat je do vyssich tematickych celkii (programovych blokii) s
cilem dosahnout ve vymezeném case kurzu ¢i akce co nejvetsiho ucinku a efektu’ (2004,
S. 85). V dramaturgii se tedy jedna o konstrukci vyvazeného programu, rozvijejiciho
vSechny aspekty osobnosti.

Vychazi z mnoha aspektli prostfedi, ¢asovych 1 finan¢nich moznosti, kvality
organizatoru a vékovych charakteristik. Cilem uspésné dramaturgie by mélo byt namichat
takovy napoj, ktery bude chutnat vSem, pomoci rozmanitych programovych zdroji
a prostfedkd. Vybrat takové aktivity, které budou nejvhodnéjsi a nejucinnéjsi pro dany

kolektiv mladych lidi na dané akci. A predlozit vybrané aktivity ve spravny cas, tj. ve
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spravnou hodinu, spravny den a také v promyslené souvislosti a navaznosti. Organizator
akce by se m¢l snazit o to, aby Cinil urcité ¢innosti atraktivni, vytvéiel situace a stavy
piijemné kazdému jedinci i kolektivu zaroven, zprostiedkovat co nejvetsi pocet interakci
a davat prostor k projeveni vlastni individuality. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 153)

Martin (2004, s. 22) déli dramaturgicky proces piipravy projektd do péti fazi, které
by na sebe mély navazovat. Faze jedna az Ctyfi probihaji pted kurzem, faze 5 probiha
béhem kurzu.

1. faze — Zvoleni hlavniho tématu, stanoveni cili kurzu a vybér hlavniho tématu, ktery
bude propojovat cely kurz.

2. faze — Prvni ¢ast planovani scénare. Uréeni zakladnich ¢asovych a mistnich obryst akce,
tedy naplanovani toho, kdy a kde budou probihat jednotlivé bloky. Naplanovéani zatéze,
emoc¢ni gradace a vrcholl programu.

3. faze — Prakticka dramaturgie zahrnuje vybér konkrétnich komponent k naplnéni cilt.

4. faze — Dokonceni scéndfe, tedy konecné detailni propracovani programu. Vytvoieni
libret, stanoveni jejich pravidel, materialnich potieb, ¢asu apod.

5. faze — Dramaturgie v prubéhu kurzu, kdy musi instruktofi reagovat na potieby ti¢astnikl
a prizptisobovat program tak, aby mél hladky pribéh. (Martin, 2004, s. 22)

Pti tvorbé scénare, bychom méli pracovat s atmosférou. Na zacatku akce piijedou
déti plné ocekavani a pokud se nam podaii jejich predstavy plnit, tak bude jejich pozitivni
ladéni stoupat. Stfedova faze akce slouzi predevSim k naplnéni hlavniho cile akce,
napiiklad ziskani znalosti, dovednosti, pfedani zkuSenosti ¢i jina ¢innost. Tietim dnem
dochazi k urCitému zevSednéni Cinnosti a program nasleduje jeden za druhym. Proto
zafadime na zaatku druhé poloviny akce program, ktery bude prvnim emociondlnim
vrcholem. V posledni tfetiné kurzu se zaméfime predevsim na to, abychom upevnili
ziskané dovednosti a znalosti. Program by mél byt takovy, Ze si UcCastnici nestihnou
uvédomit, Ze akce konci, ale zaroven si musime nechat trumfy na zavér akce, taky by méla
cela atmosféra vygradovat do zavéreéného emocionalniho vrcholu. (Hanus, Chytilova,
2009, s. 154-155)

V ramci pldnovani tabora musime brat ohled pii tvorbé scénéfe na pravidelné prvky
tabora. Na tabote Cochtanii se jednalo o navitdvni den, slibovy taborak, ¢i vylet, ktery se
koné tradi¢né kazdy rok zhruba ve stejny taborovy den. Pfi rozvrhovani etap za sebou,

musime davat pozor na to, aby byly rtiznorodé. Fyzicky naro¢nych her je obecné vice
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a kazdy ma s nimi urcitou zkuSenost, Casto se stane, ze vedouci opomijeji hry kreativni ¢i

psychologicky ladéné, které ovSem ve vyvazeném programu nesmi chybét.

V knize Zazitkové pedagogické uceni od Hanuse a Chytilové (2009, s. 158-164)

nalezneme dlouhy vycet dramaturgickych pravidel. Néktera z nich ptiblizime.

*

Neni dulezité, jaké aktivity zafadime do programu, ale jaké cile jejich volbou
sledujeme. Kazdy zatrazeny program se podili na kone¢ném vysledku, efektu akce.
Neexistuje program, ktery by mohl byt zafazen kdykoliv a kdekoliv.

Poeti¢nost vV programu. Jde o to, aby déni pfesahovalo meze vSednosti, aby zazitky byly
ur¢itym zptisobem mimoiadné.

Udrzovat rytmus akce. Fazovani déju, chvilemi poklidné plynuti a vzapéti divoky
poklus a gradace.

Vseho moc skodi.

Musime si uvédomit, ze nejde o to, aby se programy za kazdou cenu libily, ale aby
vzrusSovaly, podnécovaly, nutily k pfemysleni a vlastni aktivit¢.

Programy jsou ve scénafi v daném uspofadani, které by mélo vyhovovat cili,
ucastnikiim 1 prostfedi. Scénaf je predstavou o mozném vyvoji, ktery se musi
konfrontovat se skutecnosti. Proto je nutné jej v pribéhu akce modifikovat, dotvaret
a prizpusobovat aktuadlnimu déni.

Podstatnd je volba prostiedi, kde se bude akce odehravat. Prosttedi by mélo byt
harmonické, funk¢ni a idealn¢ s akcentem romantické izolace.

Vhodné a promyslené nacasovani.

Je vhodné mezi programy zatazovat rizn€ dlouhé pauzy a odmlky. Jsou chvile velkého
fyzického nebo emocniho nasazeni a je potieba aby celé télo dob&hlo prozitou zatéz.
Zahdjeni at’ pfipomind strmy rozlet letadla a zavér at’ je symfonii ¢i vrcholem rockového
koncertu specialné vybranym koktejlem nejriznéjsich programi.

Ma-li urcity program piekvapit, mu se to udélat jedin€ necekanosti, jakousi dramaticky
piepjatou situaci.

Jedna jednotliva hra vyvolava vzdy jiné pocity a chovani pfi kazdém opétovném
uvedeni.

Vybér aktivit by mél byt riznorody a pestry.

Na akci by mély byt planované aktivity, které jsou pfipravené doma. VSe, co Ize

pfipravit pfed akci, necht’ je pfipraveno.
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+ Motivace je nesmirné diilezitou a klicovou cinnosti organizatorii v projektu. Jen ten,
kdo hori, mize zapalovat. Jen ten, kdo ma energii, miize konat. Jen ten, kdo moc chce —
musi! Motivovat bychom méli primo i neprimo, ucastniky i jednotlivé organizatory.

(Hanus, Chytilova, 2009, s. 164)
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3 PSYCHOLOGICKA SPECIFIKA SKAUTSKEHO VEKU

Tato kapitola se vénuje psychologickym charakteristikdm déti, které byly na tabofe,
z pohledu riznych oblasti vyvoje. Tabora Equilibrium 2016 se ucastnily dévcéata — skautky,
ve véku 11-15 let.

V literatuie se setkdvame s rozdilnou periodizaci a nazvoslovim, ktera se tyka prave
obdobi dospivani. Mizeme se setkat s délenim na faze puberty a adolescence, na ¢asnou
apozdni adolescenci ¢i na tiifazové clenéni, které zahrnuje prepubertu, pubertu
a adolescenci, n€kteii autofi vyuzivaji jen ndzvu pubescence.

VSichni autofi se vSak shodnou na tom, Ze se jednd o obdobi bouilivych a zdsadnich
zmén v Zivoté ¢lovéka, jak po strance fyzické, tak po strance psychické. Podle Simi¢kové —
Cizkové a kol. jsou tyto zmény znatelngjsi proto, Ze pfichazi po relativné klidném obdobi
mladsiho Skolniho véku. Pro obdobi dospivani je typické rozdilnd akcelerace vyvoje nejen
mezi chlapci a divkami, ale i u téhoz pohlavi. U divek nastupuji zmény z pravidla dtive nez
u chlapcty, ale i u stejn¢ starych divek lze pozorovat riizné hranice nastupu jednotlivych
fazi dospivani. Je tudiz znatelna proménlivost nastupu dospivani i rychlost s jakou probiha.
Soucasny trend nazyvany sekularni akcelerace je fakt, Ze v poslednim stoleti se vyvoj déti
zrychlil a narlstd 1 hmotnost a vySka dospivajicich. (2008, s. 101) Je obtizné piesné
vymezit hranice dospivani, obecné lze fici, Ze u divek zacind nastupem menarché
a U chlapct prvni emisi semene. U divek je toto obdobi relativné kratsi a uzaviengjsi, na
rozdil od chlapct, u kterych je toto obdobi dlouhodobéjsi a rozptylengjsi.

V oblasti télesného vyvoje V adolescenci je vyrazny tzv. rlstovy spurt, docasné
prudké zrychleni riistu u divek i chlapct. Chlapecky spurt vrcholi nejcastéji mezi tiindctym
a Ctrnadctym rokem u dévcat jiz o dva roky diive. Proto divky chlapce zprvu o néco
predbéhnou, ale muzsky spurt je prudsi a vede k trvalému vySkovému rozdilu. Ristovy
skok ma jeden psychologicky vyznamny duasledek, a to, Ze patnactilety uz nevzhlizi
k dospélému, ale je s nim doslova na stejné trovni. Méni se télesné tvary; u chlapct se
pasu snizuje a u divek je vyrazn¢j$i. Koncové ¢asti koncetin rostou rychleji nez zbytek
koncetin. Trup zacne rlst zhruba o rok pozdéji nez koncetiny. U chlapct je vyrazna
mutace, kterd znemoziluje zpivani a fe¢i da typicky chraplavy raz. U dévcat je naopak

vyrazny rist fiader. (Ri¢an, 2006, s. 171-172)
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Rozdil mezi somatickym a psychickym vyvojem V tom smyslu, ze somaticky vyvoj
ptedstihuje psychicky, se projevi v trovni motoriky. Zvlast¢ u chlapci se objevuje
Vv oblasti hrubé motoriky pfechodna neobratnost a nekoordinovanost. V jemné motorice je
patrna kiecCovitost. Zrychleny rust zpisobuje i zhorSeni fyzické vykonnosti. Objevuji se
silacké, ale kratkodobé aktivity, které jsou vystfidany pocitem unavy. Pasobenim
sexualniho pudu se objevuje labilita citil, ndladovost od nezdjmu az po vybuchy agresivity.
(Simi¢kova — Cizkova a kol, 2008, s. 102—103)

Kognitivni vyvoj je charakteristicky tim, Ze jsou dospivajici schopni uvazovat

I hypoteticky, nezavisle na konkrétnim vymezeni problému. Myslenkova autonomie
umozni dospivajicimu chapat rizné teorie a fesit rizné problémy jinym zpiisobem, nez jak
to délal doposud. Schopnost uvazovat o riznych, realné¢ neexistujicich alternativach, je
dal$im zdrojem nejistoty. (Vagnerova, 2000, s. 216-217) ,,Tim, Ze si pubescenti osvoji
hypotetické mysleni, zacnou je az prilis precenovat (mohou tak mit pPOcit, Ze v Zivote je to
jednodusi, nez se na prvni pohled zda). Nejsou schopni hlubsiho uvedomeni (ndahledu), ze
| logické mysleni ma své hranice.” Dospivajici jedinci jiz mohou ptedvidat a planovat
budouci udalosti. Schopnosti planovat budoucnost dochazi ke zméné ve vztahu
k ¢asovému vnimani svéta. (Pavlas, Vasutova 1999, s. 93)
Zacinaji také uvazovat systematicky a dovedou rizné myslenky kombinovat a integrovat.
Subjektivni pocit pochopeni fadu svéta, ktery maji diky schopnosti hypotetického mysleni,
se formuje v iluzi dostateéné kompetence ke zvladnuti vétSiny problému. Z toho vyplyva
zna¢na kritiCnost pubescentll a mozné intenzivni zaujeti vlastnimi uvahami. JelikoZ si
dovede piedstavit rizné varianty ¢ehokoliv, tak si vétSinou najde i takovou, Kkterou
povazuje za idealni. Ta se jevi jako jednoznacnd, a proto odmita pochybovat a akceptovat
néjaky kompromis. (Vagnerova, 2000, s. 218-220)

Emoc¢ni projevy byvaly v obdobi dospivani oznacovany jako obdobi bouii, podle
emocni lability. Dospivajici lidé jsou charakteristicti jistou rozkolisanosti, jsou hned
depresivni, vzapéti ve skv€lé naladé, snadno vybuchuji a reaguji impulzivné
a nepredvidatelng. K tomu Casto pfistupuji i vegetativni poruchy, jako je horsi soustfedéni,
zhorSeni kvality spanku, chuti k jidlu, zvySend unavitelnost apod. U vSech jedinct se tyto
projevy vyskytuji i kdyz v rizné mife a intenzité, alespon v urcité dobé. (J. Langmeier,
M. Langmeier, Krej¢ifova, 1998, s. 91)

Socialni vyvej se vtomto obdobi spojuje s dilezitym meznikem — ukonceni

povinné $kolni dochazky a volba dalsi vzdélavaci drahy. Stiedni vzdélavani je moznost
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ziskat urcitou profesni roli, ktera bude v mnoha smérech piedurcovat dalsi zivot jedince.
V obdobi puberty ale tato skute¢nost az takovy subjektivni vyznam nema. ,,Pubescent
odmitd podiizenou roli, resp. odmita demonstrovanou formdlni nadrazenost autorit, jako
Jsou rodice a ucitelé. Je k nim kriticky a je ochoten jim priznat autoritativni pozici jenom,
kdyz je presvedcen, zZe si ji zaslouzi. Pubescent neakceptuje nazory a rozhodnuti autority
zcela bezvyhradné, jako cini mladsi déti, ale premysli o nich (a hlavné diskutuje).
Vzhledem Kk tomu, Ze umi uvazZovat i o jinych moznostech, tak je hledda. Pokud mozno
takové, které se od ndazoru autority odlisuji* (Vagnerova, 2000, s. 228-229). Pubescenti
uto¢i na autority proto, ze se ji sami chtéji stat. Argumentaci dokazuji, ze se ji vyrovnaji.
Vztah K vrstevnikim je dle Ri¢ana jednou z hlavnich hybnych sil pubescentniho vyvoje.
Ve ti1dg, ale i jinych skupinach se lisi obliba a vliv, formélni a neformalni autorita. Zaci si
Casto voli jako zastupce své tiidy, ktery komunikuje s dospélymi (formdlni autorita),
nékoho jiného, nez kdo rozhoduje o tom, kam se pijde ve volném case. Pokud je ve t¥id¢
opravdu silnd neformalni autorita, tak bude mit vétsi vliv na celou tfidu prave tato osoba.
Vefejné minéni tfidy nebo jiné socidlni skupiny je velmi podstatné a odsudek ptedstavuje
velkou hrozbu. Dospivajici rad&ji riskuje konflikt srodi¢i 1 uciteli, zvlasté tam, kde
v rodiné chybi dobré citové zazemi. (2006, s. 183-184)

V obdobi dospivani ma stale vétsi vyznam traveni volného ¢asu. Nékteii pubescenti se
stavaji vasnivymi ctenari. Divky ¢tou o néco dfive nez chlapci romany, zvIasté
sentimentalni. Nejvyspélejsi ctenafi, ¢tou na konci pubescence vétSinu knih pro dospélé.
Chlapce bavi technické stavebnice a zpocatku jest€ holduji bojovym hram. Vyrabi
dokonalejsi praky, primitivni palné zbrané a vétSinou vitaji vojenské prvky ve vychove.
Divky jesté mivaji zajem o panenky, ale spiSe uz na n¢ 8iji oblecky, nez, Ze by si s ni hrali.
Touha byt lepsi nez druzi, byt prvni, Se projevuje v pubescentnim sportu. Chlapci i divky
sni o vrcholovych sportovnich vykonech, i kdyz je jim jasné, Ze v dneSni dob¢ by museli
byt zapojeni do sportovni pfipravy prakticky od malicka. Pfes to dokazou tréninku vénovat
velkou spoustu ¢asu. Dospivajici 1idé miluji také tajemstvi a hru na tajemstvi. Laka je Sero,
jeskyné, tdbordky a skupinové symboly, kterym rozumi jen zasvéceni. Probouzi se také
zajem o uméni. N&ktefi zacinaji vynikat v hudbé, tak, ze se mohou rovnat s dospélymi

a u jinych zraji umélecké dovednosti pomaleji. (Ri¢an, 2006, s. 176-177)
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4 SPECIFIKA VYCHOVY V JUNAKU

V této kapitole se vénujeme popisu fungovani vychovy v Junaku. Co je cilem skautské
vychovy, jakych principii a metod vyuziva a pro¢ je tdbor nedilnou a nejvyznamnéjsi

soudasti skautského zivota.

4.1 Predmét a cile ¢innosti Junaka

V uvodu je nutné citovat stanovy organizace, ve kterych se docteme, ze Junak — Cesky
skaut je ,, /... ] dobrovolny, nezavisly a nepoliticky spolek, jehoz poslanim a uicelem je —
v souladu s principy a metodami stanovenymi zakladatelem skautského hnuti Robertem
Baden-Powellem a zakladatelem ceského skautingu A. B. Svojsikem — podporovat rozvoj
osobnosti mladych lidi; jejich duchovnich, mravnich, intelektualnich, socidlnich
a telesnych schopnosti tak, aby byli po cely Zivot pripraveni plnit povinnosti k nejvyssi
Pravde a Lasce; sobé samym; bliznim, vlasti, celému lidskému spolecenstvi a prirodé*
(Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 1). Jedna se tedy o vSestranny rozvoj mladych lidi,
ktery se uskuteciiuje prostfednictvim jejich €innosti, které jsou rtizného charakteru. Miize
se jednat o potradani druzinovych schizek, oddilovych akci, setkani ¢i taboru,
vzdé€lavaciho, vychovného, sportovniho nebo kulturniho charakteru atd. Junak — cesky
skaut vydava vzdélavaci, vychovné a metodické materidly. Pofada kurzy, Skoleni
a angazuje se v ¢innosti na podporu ochrany ptirody, rozviji demokratickou angaZzovanost,
dobrovolnictvi. Poskytuje materialni a technickou podporu ¢innosti, provozu kluboven,
zékladen, tabofist a podporuje péci 0 jednotlivé ¢leny Jundka. VeSkerou Cinnosti vytvari
prostiedi, které plsobi jako prevence pifed vznikem zavislosti a dalSich socidlné-
patologickych jevi. (Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 1)
mél fidit hlavou i srdcem a do kterého se promitne cela naSe osobnost se vSemi
dovednostmi, schopnostmi i poznanim. Bfichacek (1991, s. 7) uvadi, ze ,,/[...] Cilem
skautské vychovy je clovek po vSech strankach vyzraly, vzdélany, tvorivy, schopny
spoluprdce s jinymi lidmi, dobre zakotveny v radeé malych i velkych skupin, zformovany
V kulturni bytost.” To je idedl, ke kterému se chce skautska vychova pfiblizit a ke které
vede déti, ale také pozdéji dospélé jedince. Vychova se v prubéhu zivota ¢lovéka méni, ale

uvédoméla sebevychova nés provazi celym zivotem. Hlavnim cilem do budoucnosti je
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naucit jedince zit v kazdodennim zivoté podle idedld, které jsou zakotveny ve skautském
slibu a zdkonu. Pomoci jim hledat své role ve spole¢nosti, rozsifovat dosavadni zkuSenosti

a vytvaret kladné vzajemné vztahy. (Bfichacek, 1991, s. 7-10)

4.2 Principy a metody skautské vychovy

Znacnym problémem dnesni doby je odsunuti mravnich hodnot do pozadi

Vv disledku piisobeni dnesniho svéta. Détem chybi kladné vzory, v médiich jsou obklopeny

agresivitou a mezilidskd komunikace se Casto omezuje na komunikaci ptes socialni sité.

Rodiny se stale ¢astéji dostavaji do krizi a neplni své funkce, tak jak by mély a nechéavaji

na samotnych détech anebo jinych institucich, aby je vychovavaly. Proto stoji skauting na

tiech zakladnich principech, které na dité ptsobi a snazi se mu vtisknout mravni hodnoty

a postoje.

T¥i zakladni principy:

%, povinnost k Bohu, chapand jako povinnost hledat a respektovat v Zivoté vyssi hodnoty
nez materialni* (Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 1-2). Jsou to piesahujici hodnoty,
které vnima kazdy z nas ve svém Zivoté, daji se vyjadfit i jako povinnost k nejvyssi
Pravdé a Lasce. Z téchto hodnot vychdzi pfesvédCeni, Ze ma kazdy CElovék svou
jedinecnou hodnotu, na coZ se nesmi zapominat.

+ ,,povinnost Viici ostatnim, chapand jako vérnost své viasti, kterd je v souladu s usilim
0 mir, snaha o vzdjemné pochopeni a spoluprdaci mezi lidmi, ndrody a riznymi
socidalnimi skupinami; je pojata jako zdvazek ucastnit se na rozvoji spolecnosti, jako
ucta a ldaska prokazovand bliznim a prirode* (Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 1-2).
Jednd se o piesvédCeni, Ze vazby mezi lidmi nabyvaji velkého vyznamu. VSe, co
délame, ovliviiuje nejen nas, ale 1 lidi, Zijici vedle nés; je dilezit¢ budovat vztahy
apecovat o né. Diky mezilidskym vztahiim se navzijem ovliviiujeme, rozvijime
a obohacujeme.

%, povinnost wici sobé, chdpand jako odpovédnost za rozvoj sebe sama“ (Stanovy
Jundka, [online], 2014, s. 1-2). Jde o presvédceni, ze kazdy cloveék je jedinecna lidska
bytost a kazdy ¢lovék ma svou hodnotu, je dilezity. Lidskda hodnota neni na ni¢em
zavisla, na narodnosti, véku, zkusenostech, na tom, zda jsou zdravi, ¢i nemocni, kazdy
ma hodnotu, protoze je lidskou bytosti. VSichni lidé se chovaji cilené, neustale se
posouvaji v zivoté. Skaut se snazi, aby se jednotlivci posouvali spravnym smérem

a usilovali nejen o seberozvoj ale i o sebetictu.
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Tyto tfi principy se odrazeji ve skautském slibu a zakonu (viz. ptiloha ¢. 1).

Skautska vychovna metoda je zalozena na sedmi prvcich, které tvofi propojeny
a nedélitelny systém. Funguje pravé diky tomu, ze jednotlivé prvky nejsou vyuzivany
samostatné, ale teprve jejich kombinace nese kyzeny vysledek. (Popis uvedenych metod
vychazi z propojeni nepublikovanych skript Viidcovska zkouska, 2011; osobnich zapiski
z vudcovského kurzu NABOSSO a clanku Skautska vychovna metoda, in: Wikipedia,
[online], 2001-)

Skautsky slib a zakon ma détem ukézat cestu k hodnotam, které by mély byt
zakladem kazdé spole¢nosti. Slozenim slibu mlady ¢lovék dobrovolné pfijimé a ztotoziuje
se s hodnotovou vychovou i duchovnim rozmérem, ktery slib vyjadiuje. Skautsky zakon
pak pomahéd tyto hodnoty nachdzet v kazdodennim Zivot&. Skauting chce vychovavat
moralné pevné jedince, kteti dokdzi vyjadfit svilj nazor, zajimaji se o svét okolo sebe
a vzdy si stoji za idealy, kterym vé&fi.

Udeni se zkuSenosti vychazi z toho, ze clovek se nejlépe uci tim, ze néco déla. Déti
samy sbiraji poznatky a zkuSenosti svou vlastni aktivitou a ¢innosti — pfi budovani tdbora
astardni se sdm o sebe, béhem her a aktivit, ale i svou vlastni touhou néco poznat
a vyzkouset. Déti se v Jundku témito aktivitami u¢i budovat uctu k préci, zlepSovat svou
fyzickou zdatnost, samostatnost, odpovédnost za své Ciny vici sobé€ i jinym.

Druzina je jednim z charakteristickych ryst. Je to nejmensi jednotka, ve které¢ se
skauting organizuje. Druzina je zékladnim spoleCenstvim pro budovani socidlni role
V Jundku. Jednd se o malou skupinu vrstevnikli, kterd mé zvoleného svého radce.
V druziné se navzijem od sebe uci, ovliviiuji a vznikaji v ni pevna pratelska pouta.
Druzina ,,/...] predstavuje pro mladého clovéka citové zdazemi stejné jako vyzvu jeho
rozvijejicim se socidalnim dovednostem a umoznuje lépe odhalit jeho silné stranky
a uplatnit je ve prospéch celku* (Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 3).

Symbolicky ramec — pokud chceme vychovavat déti a mladé lidi, tak musime
nabizet Cinnosti, které je zaujmou, musime k nim hovofit jazykem, ktery je oslovi. Proto se
vyuziva celd fada symbold, které jsou pro né blizké a obohacuji je. Symbolicky ramec
muzeme chapat i jako obal, do kterého zabalime skautsky program, tak aby v détech
probudil touhu splnit cil — tkol. Mizeme se bavit o symbolickém ramci na dvou urovnich.
Prvni je spolecnd vSem, jednd se o skautsky pozdrav, kroj, hymna, lilie apod., druha se
tyka jednotlivych jednotek Junaku, tedy druzin, oddilu, ¢i stfedisek, které si vytvaii své

vlastni ritudly a symboly, které piizpsobuji urcité¢ skupin€, cilim, ucelu. Mize se jednat
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0 témata celoro¢nich her, tabort, ¢i her a o vSe co je s timto spojeno — kulisy, kostymy,
rekvizity.

O vychové v prirodé pise zakladatel Ceského skautingu A.B. Svojsik. ,, Vychova
ma se diti v prirode, pro prirodu a ve shodé s prirodou. Jen co prirode odpovida (physis),
je dobré, veskera protiprirozenost (antiphysis) je pramenem vsi bidy, vseho zla. Vychova
telesna soubézné se ma vyvijeti s dusevni. Tajemstvi veskeré vedy i mordlky jest v navratu
K prirode; mladez ma vse pozorovati, vSemu se uciti, vSe zkoumati: hvézdy, zvirata, rostliny
i nerosty. Vychova ma se diti pro skutecny zivot a praktické jeho potreby™ (1912, s. 15).
Cesky skauting je vice neZ v jinych zemich inspirovan zakladatelem woodcraftu Ernestem
Thompsonem Setonem, proto je pro ¢eské skauty vztah s pfirodou velmi vyznamny. Nejen,
Ze je to ptirozenym prostiedim pro vychovu, ale skauti vyuZzivaji vSech moznosti, které
priroda nabizi od sportovnich aktivit, pies estetické, poznavaci az po pé¢i o piirodu.
Spole¢ny pobyt na letnim tabote V pfirod¢, bez vymozenosti moderniho svéta dava prostor
pro vytvoreni stmelené skupiny na zakladé jedine¢nych prozitkt.

Program osobniho ristu zahrnuje mnoho moznosti a cest k sebevychové.
Skauting vyuziva riznych prostifedki, které se snazi kazdého jednotlivce zdokonalovat po
vSech strankach, s ohledem na jeho individualitu. Témito prostfedky je plnéni skautskych
v§e zpracované pro kazdou vékovou kategorii.

Dospéli priavodci funguji jako privodci pro mladé lidi. Podobné jako v duzinovém
systému, ktery obsahuje myslenku, ze mladsi se uéi od starSiho a zkusengjsiho radce, tak
i cela organizace funguje na tomto modelu. Star$i Cinovnici vedou mladsi cleny
k samostatnosti a zodpovédnosti a deleguji na né urcité ukoly, ¢imz je rozviji a davaji jim
moznost, aby ziskali nové zkusSenosti. Pozdé&ji totiz prejdou na jejich mista a je nutné, aby
meli pozadované schopnosti a zkuSenosti. Zaroven je dilezité, aby se dospéli ¢inovnici
neustale vzdélavali a mohli pruzné reagovat na meénici se potieby.(nepublikovana skripta
Vudcovska zkouska, 2011; vlastni zdpisky z vidcovského kurzu Nabosso, Skautska

vychovna metoda, in: Wikipedia, [online], 2001- )
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4.3 Vychovné kategorie Junika

V Jundku se tvoii program podle vychovnych kategorii. Kazd4 vychovna kategorie ma
své oznaceni, své metodiky a stezky. V kazdé vychovné kategorii se pracuje s ohledem na
potieby déti a jejich v€kovych zvlastnosti. Kategorii je celkem pét.

Pomérné nedavno ucenou novou kategorii jsou benjaminci. Déti zpravidla ve véku 5—
7 let. Dalsi kategorii jsou svétlusky a vicata, coz jsou déti vétSinou od 7 do 10 let. Tieti
kategorii jsou skauti a skautky od 11 do 14 let. Od 15 let se jedna o rovery a rangers. Od

18 let maji lidé vétsinou ve skautu uréitou funkci, a tak se nazyvaji ¢inovnici.

4.4 Smérnice k taborum

Pro tadbory potadané pod zastitou Jundka — ceského skauta, plati Smérnice k tdbortm.
Dle této smérnice se tdborem rozumi akce, kterd je dlouha 7 a vice dnti, poradatelem tabora
je organizacni jednotka a tdbora se UCastni déti do 18 let. Dale je také uvedeno, Ze ,, /... ]
Z pohledu zdakona o ochrané verejného zdravi se tdbory déli na zotavovaci akce
(organizovany pobyt 30 a vice déti ve veku do 15 let na dobu delsi nez 5 dnii) a jiné
podobné akce pro déti (pri poctu déti do 15 let mensim jak 30 nebo na kratsi dobu nez
S dnii). Tabor nemusi byt nutné zotavovaci akci, zalezi na poctu deti ve veku do 15 let.
Podle tohoto rozdeéleni se lisi legislativni pozadavky na tdibor® (Pokyny Kk taboriim,
[online], 2017, s. 1) .

V pfipadé, Ze se jedna “pouze® o tabor, tedy o akci s mén¢, jak 30 détmi na dobu péti
a vice dni, nemusi spliovat tak ptisna hygienicka pravidla, jako v ptipad¢ zotavovaci akce.
Ovsem musi ziskat povoleni majitele taboristé (pokud neni vlastnikem OJ), povoleni
organu ochrany prirody (pokud se tdbor nachazi v CHKO, narodnim parku ¢i rezervaci)
povoleni vlastnika lesa (pokud se bude v daném misté tabofit, vjizdét motorovymi
vozidly, ¢i kéacet stromy) a schvaleni tabora poradatelem. Konani tdbora se dale musi
ohlasit na organ statni spravy lesi, vodopravnimu organu (bude-li dochazet k odbéru
povrchové vody z toku ¢i nadrze) a na obecnim uradé. Tabory vedené jako zotavovaci
akce musi byt nahlaseny oproti pfedchozimu vyctu navic také na krajskou hygienickou
stanici a v tomto ptipadé mohou vynechat ohlaseni na obecnim tradé. (Pokyny k taboriim,

[online], 2017, s. 3-4)

23



4.5 Specifika skautského tabora

Tabory mohou mit v dneSni dob¢ rizné formy. Skautsky tabor je specificky a ma své
charakteristiky. Za skautsky tdbor mizeme povazovat ten, ktery probihd v pfirodé,
odehravd se na ném skautsky program, zalozeny na vychovnych principech Jundka,
ucastnici jsou sobésta¢ni a vSe se nese ve skautském duchu a v souladu s myslenkovymi
zéklady skautingu.

V knize Skautsky tabor z roku 1993 se autofi blize zabyvaji tim, jaké charakteristiky
by mél mit tabor, aby se dal povazovat za skautsky. Tabor by mél byt prodchnuty
skautskym duchem a mit na paméti skautsky slib a zdkon. Na takovém tabote vlddnou
ptatelské vztahy nejen mezi détmi ale 1 mezi vedoucimi a zazitky, které tdbor umoziuje,
tyto vztahy jesté vice posiluje. Fungovani tabora zajist'uji vSichni spole¢nou a dobrovolnou
praci, kterd je ve prospéch celku. Skautsky duch zajistuje, ze takovy tabor pisobi jako
velka fungujici rodina. Samoziejmé by mél obsahovat skautsky program, ktery je
doptedu skvéle pfipraveny a intenzivni. Dé&ti maji jasny harmonogram dne, od budicku, po
vecerku. Dé&ti maji zajistény dostatek spanku, odpoledni klid po obéd€ a ve zbytku Casu
pripraveny program. V osobnim volnu se vénuji praci na kronice, néco vyrabéji, hraji hry
apod. Stavbu i provoz tabora zajistuji idealné jen tabornici, a tak jsou vétsinou zcela
sobéstacni. Jsou nepiipustné jakékoliv placené sily jako kuchafi, ¢i zdravotnici. VSechny
prace a pozice se zastavaji dobrovolnou praci déti a vedoucich. I mensi déti a novacci
vSechny potiebné tikoly zastanou. VZdy tak maji na tadbote prostor se naucit novym vécem,
které vyuziji i v zivoté mimo tabor. A prozivaji radost z toho, ze se naucili néco nového a
zZe se o sebe dokazou postarat i bez rodici. (Foglar, Herzan, Lasovsky, Zapletal, s. 5)

Velmi vyznamnym charakteristickym znakem je jednoduchost a opuSténi
modernich vydobytkid naSeho svéta. Na skautskych taborech v idedlnim piipadé neni
elektfina, splachovaci zachod, ani klasickd koupelna. Elektiina neni potieba, protoze se
vafi na pecich na dfevo a sviti se ohném, ¢i baterkami. Misto splachovaciho zachodu je
latrina a koupelny jsou vétsi nez v domech, protoze k tomu slouzi potok, ¢i feka, kterd
zastane umyvadlo, vanu i pracku. Pohledem zvenci by se mohlo zdat, ze takovy tabor je
nepohodIny, naro¢ny a divossky. ,, But there is no "roughing it" for an old scout; he know
how look after himself and make himself comfortable.. “ (R.B. Powell, 2005, s. 83) Coz
v ptekladu znamena doslovné: ,,Ale zkuSeny skaut néco jako protloukani se nezna, vi, jak

se 0 sebe postarat a jak si ud¢lat pohodli.* Nehled¢ na to, Ze diky nepfitomnosti moderniho

w7
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kontrolou a v kontaktu s okolnim svétem prostiednictvim mobilu a pocitacl, na tdbotfe maji
jedine¢nou moznost, se téchto okovl zbavit a prozivat klid okolni ptirody.

Co se ty¢e podminek ubytovani, tak skautské tabory probihaji v podsadovych stanech
anebo v tee-pee, pro uskladnéni materialu ¢i pro jidelnu se vyuziva vojenskych hangaru.
Vyjimeéne se mizeme setkat s tim, Ze si skauti stavi stany samostatné¢ z krajinek, coz je
podstatn€ naro¢néjsi, ale o to vetsi zazitek, ktery se na skautském tabote ceni.

Skautské tabory jsou vrcholem celoro¢ni ¢innosti oddilu. Dit¢, které jede na skautsky
tabor byva ¢lenem oddilu a béhem roku se zapojuje do ¢innosti. Vedouci skautského tdbora
tedy znaji vSechny ucastniky, coz je velmi vitané, hlavng¢, kdyz jede dit€ na tabor poprvé.
Velikost taborti miize byt rizna a odviji se od toho, jak velky je oddil, ktery potada tabor.
Muze se jednat o oddil, ktery obsahuje vSechny vychovné kategorie a také chlapce
i dévcata anebo oddil, ktery pracuje jen s jednou vychovnou kategorii, a to jen s jednim
pohlavim. Coz je ptipad tdbora, na kterém byla realizovana etapova hra Equilibrium, ktera
byla piipravena pro tdbor skautek.

Dalsi charakteristikou skautského tabora je (Foglar, Herzan, Lasovsky, Zapletal, 1993,
S. 6-7) délka tabora, ktera by méla byt mésic. Kniha Skautsky tabor je z roku 1993 a nyni
0 24 let pozdé€ji je takova délka tabora skoro neuskutecnitelnd, castecné z divodi
nedostatecné motivace vedoucich, ale vétSi vyznam hraje to, Ze se zménila doba, rozsitily
se moznosti traveni prazdnin, cestovani do zahrani¢i a skautSti vedouci nemaji takovou
prestiz, aby dostali volno z prace na pozadovanou délku tabora. Aktualni je tedy délka
tdbora dva tydny, vyjimecné se objevi tfitydenni tabor, coz je urcité lepsi varianta, jelikoz
pravé na tdbofe mame nejvetsi prostor k tomu, abychom na déti spravné pusobili, je to
nesrovnateln¢ intenzivnéjsi prozivani, kdyz spolu cely oddil travi 24 hodin denné. To, Ze se
ma skautsky tdbor odehravat v pé¢kném prirodnim prostredi je naprostou samoziejmosti.
Idedlnim tabofistém je louka v blizkosti potoka nebo teky, bez dohledu na jakakoliv
obydli, ¢i mésto. Ale s piijatelnou vzdalenosti k obchodu a k pitné vodé. Posledni, a ne
méné dulezitou charakteristikou je Cistota a poradek. Na skautském tdbofe ma vSe své
misto a déti se vedou potfadku ve stanech, v celém tabofisti i jeho pftilehlého okoli.
Pohozené obaly od sladkosti, rozhdzené naradi, nebo neuklizené dfevisté na skautském

tabofe nema co délat.
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Co mohou mit déti ze skautského tabora

Pokud je tdbor promysSleny a dobie pfipraveny zprostiedkuje détem prostor pro
prozivani dobrodruzstvi, kdy se prostiednictvim etapové hry dostane do doby starych
druidt a Kelt nebo se ocitne na divokém zapadé a musi se starat o své mésto ¢i procestuje
cely svét. Tabofisté se proméni ve vojenskou zakladnu, kterou musi dobyt nebo ptekonat
sdm sebe, kdyz se ocitne sam uprostfed dzungle. Déti se takto mohou dostat do riiznych

roli a prozit to své dobrodruzstvi.

Prace nabyva na tdbote Sirokého a aktivniho rozméru. Kazdy mé moznost se béhem
tabora stat alespoin na chvili kuchafem, dfevorubcem, stavitelem, architektem,
zdravotnikem, hercem, zpévakem, ucitelem, ochrankou, a jinymi profesemi, kterymi na

skautském tabote prochazi.

Program tdbora je velmi pestry, a tak mé kazdy mozZnost nasbirat nové zkuSenosti
a poznatky. Ovsem vSechny tyto nové zkuSenosti nesbira zprostiedkované, jako ve Skole
pii vyuce, ale prostfednictvim vlastni prozité zkuSenosti. Na vlastni o¢i vidi faunu 1 floru,
kterad se vyskytuje v daném misté, uvaii se svou skupinkou pro vSechny taborniky obéd,
nachysta ohnisté na vecerni taborak, a tak bychom mohli pokracovat dale k velkému vyctu
vSech aktivit, které déti rozviji. S tim souvisi skute¢nost, Ze pokud se détem dafi v urcité
oblasti a naptiklad ziskaji bobfiky anebo dokazou na tadbofe néco upéct, tak se v nich
probouzi zajem o danou oblast. JelikoZ jsou na skautském tidbofe rozmanité aktivity
a dotykaji se nepfeberného mnozstvi témat, kazdy si muze vybrat to, co jej aktudlné
zajima. ,,Nezdalezi ani tak na konkrétnim predmeétu zajmu, jako na zajmu samotném, protoze
obohacuje Zivot cloveka a dava mu novy smysl. Ve spolecnosti, ktera Zije v hmotném
blahobytu, je mliddez casto ohroZovana pravé nedostatkem jakéhokoliv hlubsiho zdjmu.
(Foglar, Herzan, Lasovsky, Zapletal, 1993, s. 12) Diky tomu, Ze skautské tabory probihaji
Vv piirode, dostavaji se déti do jedinecnych situaci, kdy poznaji, jak vypada les za denniho
svétla a jak se proméni v noci. Pfi no¢nim hlidani tdbora vyzkousi, jak se stat v noci
nendpadnym, jaké zvuky muiZe slySet, Ze mésic v Uplitkku je skoro jako pouli¢ni osvétleni.
Na potiicku vidi, jak se méni jeho proud podle toho, jaké je pocasi apod. Tak harmonické
prostfedi pilisobi pozitivné na citovy rozvoj déti. Soubézné diky pfirodnimu prostiedi
a kvalitnimu programu upevnuje své zdravi, poznava své psychické i fyzické moznosti

vsouladu s myslenkovymi zaklady skautingu rozviji ptatelské vztahy s ostatnimi
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taborniky, zdokonaluje svlij charakter a rozviji sdim sebe. (Foglar, Herzdn, Lasovsky,
Zapletal, 1993, s. 12-13)

Zavéreénymi vyznamnymi body je ziskani a prohloubeni samostatnosti. Na skautském
tabofe musi déti neustale zaopatfovat potiebné véci, jako je pitnd voda, jidlo, dfevo na
podpal, prani pradla, zatapéni, coz jsou véci, které ve mésté maji zcela automaticky nebo je
zajistuji rodice. Déle je to odpovédnost; na skautském tabotfe déti rychle zjisti, Ze se
nevyplati nic délat ledabyle. Pokud si $patn¢ postavi stan, budou spat z kopce, nebo jim
velky vitr strhne celtu. Kdyz nenasbiraji chrasti pfed destém, ceka je imorné roztapéni
Vv peci s mokrym dievem. Kazda zapomnétlivost, nedokonalost a lenost nese své nasledky.

(Foglar, Herzan, Lasovsky, Zapletal, 1993, s. 12-13)

Co mohou mit ze skautského tabora vedouci

Ackoliv na sebe vedouci berou velkou zodpovédnost, za déti, za jejich vychovu ve
skautskych ideélech, za zdravi a bezpecnost, vSe se jim vrati a vyplati se. Skautské tabory
obohacuji vnitini Zivot vedoucich. Vedouci jsou obklopeni ptatelskou oddanosti. Déti
jsou v projevech své naklonosti uptimné a oteviené. Snad kazdého potési, kdyz se déti tlaci
u ohné na to Cestné misto vedle vedouciho, kterého maji radi. Dennodenné¢ zazivaji radost
z tvir¢i prace, kterd se povedla a spolecné s détmi mohou objevovat ptirodu. Pozorovat
v tichu vychod i zapad slunce, sledovat ryby v fece nebo pavouka, jak spléta svou novou
pavucinu. Tébor vedouci vytrhne z rychlého, povinnostmi nabitého méstského Zivota, do
klidného a harmonického prostedi v piirodé. Vedouci mohou opét zazit détskou radost,
kdyZ hraji s détmi hry, plizi se po lese, béhaji anebo tvoii se svymi druZinami. Tyto
hodnotové odmény nemtizeme penézi vycislit. (Foglar, Herzan, Lasovsky, Zapletal, 1993,
s. 13-14)

Dalsi odménou jsou zkuSenosti nabyté z organizovani tdbora. Vedouci se nauci, co vSe
je potiebné zajistit pro chod tabora a jak organizovat cely tabor. Poznaji, jaké dokumenty
se musi zajistit (smlouva o pronajmu tabofisteé, hlaSeni na hygienu apod.), material vcetné
taborové zékladny, jidelnicek a nakup jidla s nim spojeny a samoziejmé ziskaji zkusenosti

s tvorbou programu celého tdbora v duchu skautskych princip.
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5 TVORBA ETAPOVE HRY NA SKAUTSKEM TABORE

Tato kapitola popisuje postup tvorby etapové hry. Od ur¢eni vychovné vzdélavacich

cilt, pres vybér etapovych her, po tvorbu symbolického ramce tabora.

5.1 Urceni vychovné vzdélavacich cili tabora

Tak jako veskeré akce v Jundku i tabor musi mit urené své cile. V prvni fadé musi vést
tabor k naplnéni vychovnych cili Junaka. Dale odpovidat vychovnym cilim dané¢ho oddilu

a navic je tabor skvélou pftilezitosti pro urceni cilt jednotlivych druzin a ¢lenti.

Kuréeni cili mizeme vyuzit mnemotechnick¢ pomiicky SMART. Smart znamena
anglicky ,,chytry*, jedna se tedy o chytie urCené cile. Slovo smart je zkratkou péti
anglickych slov, ktera ndm napovidaji, jak mame cile stanovit. V anglickém jazyce je vice
variant téchto péti slov, ale uvedeme si jednu z nej¢astéji uvadénych variant a k nim

piifazena ceska slova.

Specific Specificky
Measurable  Mefitelny
Achievable  Atraktivni

Relevant Relevantni

4 3 >z O

Time-Bound = Terminovany
Tabulka ¢. 1. Smart, zdroj: Gewiki - Smart, [online], 2014

Cil musi byt specificky nebo mliZzeme fict piesny, urcity, jasné popsany. Specificky cil
je takovy, ze kterého je jasné, ¢eho ma byt dosazeno. Cim piesnéji je cil definovan, tim
snadné&ji se bude plnit a pfedejdeme tak nedorozuméni. To, co je jasné pro jednoho nemusi
byt jasné pro druhého. ,, Napr. Naucit se uvazat vSech Sest zakladnich uzlii (ambulancni
uzel, lodni smycka, zkracovacka, rybarskda spojka, draci smycka, Skotova spojka.)
Mé¥itelny cil je takovy, u kterého jasné miizeme fict, zda byl splnén ¢i nikoli, ptfipadné na
kolik procent byl splnén. Uzlii je Sest, je tedy jasné, zda byl cil splnén ¢i na kolik procent se
podaril splnit. Atraktivni by mél byt cil vzhledem k tomu, kdo mé cile dosidhnout.
Atraktivni napiiklad nebude cil, ktery je lehce dosazitelny anebo zjevné nedosazitelny. Ci/

naucit se vdzat Sest zdkladnich uzlii, zrejmé nebude atraktivni pro benjaminka, ani pro
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rovera. Ale pro starsi svetlusku nebo skautku by atraktivni mohl byt. Kazdy cil se vztahuje
k n¢jakému obecné stanovenému ucelu. Pokud je formulovan tak, Ze k tomuto ucelu
sméiuje, pak je relevantni. Naucit se vazat vSechny uzly je relevantni pro skauty. Pro Zdka
hudebni skoly zrejmé relevantni nebude. Posledni slovo je terminovany. To znamena, ze
musime mit stanovené, do kdy musi byt cile dosazeno. V tom piipadé musime formulaci
naseho cile rozvést. ,,Naucit se uvdzat vsech Sest zakladnich uzlii, (ambulancni uzel, lodni
smycka, zkracovacka, rybarska spojka, draci smycka, skotova spojka) do konce tabora.*

(Gewiki — Smart, [online], 2014)

Vychovné cile jsou vazany na typ akce (napt. rozvoj fyzické kondice na putovnim
tabote), aktualni poteby oddilu (napt. zavedeni nové stezky) nebo na aktudlni stav oddilu
(napt. zlepSeni spoluprdce mezi jednotlivymi druzinami). Na vzniku vychovnych cila

tabora by se méla podilet celd oddilova rada, ale za vhodné uréeni zodpovida viiddce tabora.

5.2 Etapova hra

Od 40. let jsou u nas velmi oblibené dlouhodobé hry, slozené z fady etap spojenych
spoleénym namétem. ,,Zdasluhu na tom maji t7i romany skautského spisovatele Jaroslava
Foglara — Hosi od Bobri reky, Devadesatka pokracuje a Poklad cerného delfina. V téchto
knizkach je hlavnim déjovym motorem vidy velkd hra na pokracovani* (Foglar, Zapletal,
1997, s. 5). Kouzlo etapovych her bylo u nas znamo dfive nez v ostatnich zemich.
V Americe, Anglii a dalSich vyspélych zemich zacali vyuZivat etapovych her az na zacatku
50. let. Vyuzivaly se hlavné¢ ve skolach (zakladnich i stfednich) i na univerzitach. Tyto hry
dostaly v piekladu nazev simula¢ni. Slovo simulaéni ve smyslu napodobeni. V téchto
hrach jde o to, Ze vystupujeme v rolich jinych osob, napiiklad znamych z dé&jin. (Foglar,

Zapletal, 1997, s. 9-10)

Etapové hry maji mnohem star$i tradici, nez je foglarovska. Do skautského hnuti je
ptinesl zakladatel Robert Baden-Powell. V jeho knize vi¢at hraje hlavni roli Kniha dzungli,
dale popsal prvni pokladovky - velké hry, pii kterych déti patraji po pokladu. Sdm R. B.
Powell prohlésil: ,,Skauting je hra“. Etapové hry byvaji strhujici, maji tspéch u déti a
obohacuji skautskou cinnost. Jelikoz jsou etapové hry vyuzivany vétSinou jako
mezidruzinova soutéz, tak hry stmeluje druziny v pevnéjsi celek. Dobra etapova hra neni
samoucelnd. Pro plnéni svych vychovnych cili vyuzivame toho, ze velkd hra podlozena

poutavym piibéhem dokéze vzbudit zdjem a silné motivovat. Vychovné zaméry, které si
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uréuje vedouci jsou v etapové hie pro déti skryté, pro n¢ je to predevSim dobra hra.

(Foglar, Zapletal, 1997, s. 5-10)

Podle Foglara a Zapletala existuji cCtyfi zdkladni okruhy etapovych her —
dobrodruzstvi, cestovani, ptfiroda a historie. OvSem nékteré hry mohou byt zaméieny
napiiklad na posilovani télesné zdatnosti. Ackoliv jsou dnesni lidé vyssi a 1épe Ziveni
nebo hromadnou dopravou 1 jednu zastavku, misto schodli jezdi vytahem a Ccasto
podstatnou cast dne travi u televize anebo u pocitace. Proto je o to vice dilezité, aby

soucasti skautské vychovy byla télesnd vychova v ptirod¢. (1997, s. 9)

5.3 Symbolicky ramec

Ve skautskych stanovach se docteme, ze vychova mladych lidi je G€innd, jen pokud
zaujme a hovoti k nim ,, /... / jazykem, Kterému rozumi a ktery je oslovuje. Skauting proto
pouziva her, pribéhii, symboli a vzorii, které jsou pro mladé lidi pritazlive, inspirativni
a obohacujici; tim jim priblizuje i hodnoty, z nichz skauting vychdzi.” (Stanovy Jundka,
[online], 2014, s. 3) déti nechodi do skautu proto, ze jim vedouci slibuji, ze je vSestranné
vychovaji a nau¢i potiebné véci. Déti chodi do skautu proto, Ze chtéji byt v parté dobrych
ptatel, zazit dobrodruzstvi, soutéZe, drsné ukoly a mit moznost se stat desperatem,
druidem, piratem, carodéjkou a v§im, ¢im muze s trochou fantazie byt. Prave tohle détem
zprostiedkuje symbolicky ramec.

Na symbolicky rdmec se mliZzeme divat ze dvou pohledti. Prvni se d& shrnout tak, Ze
symbolicky rdmec je atraktivni obal na vychovu, ktery déti motivuje a kterd by bez ngj
byla jen v ,,suché* neldkavé podobé. A druhy pohled vyklada symbolicky ramec jako
pojitko programu. Skautsky program je jako kniha, jednotlivé hry jsou kapitoly. VSechny
kapitoly se tak vztahuji k jednomu tématu a toto pojitko je symbolicky rdmec. Spole¢nou
legendou nejlépe ukaZeme, jaké aktivity patii k sobé. Ackoliv je hra i symbol jen ,,jako*,
pomahd ndm uchopit a vyjadiit prozitek, ktery je opravdovy. (Hofavova, Klapste, 2006,
s. 6-10)
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53.1 Jak vytvorit symbolicky ramec

V soucasnosti je mnoho webovych stranek i knih s jiz pfipravenymi etapovymi hrami.
Ale vétsina skautskych oddili si na tabor vymysli své vlastni legendy. Ve skautské
metodice Symbolicky ramec podle 3.B, poskytuje Hofavova a Klepsté recept na to, jak si
vytvofit vlastni symbolicky ramec. Prvnim krokem pfi planovani ¢ehokoliv, od jednotlivé
hry na druzinové schiizce po celoro¢ni plan, je ujasnit si, kam sméfuji a ¢eho chci
dosdhnout — urcit si cile. Z dlouhodobého planu vyplyvaji tdborové cile, které by meéla
v mensi ¢i vétsi mife obsahovat i celotdborova hra. Nejspis se nepodaii obsahnout ve stejné
mife vSechny cile, ale staci se zaméfit na par priorit, které sledujeme v prvni fad¢. Etapova
hra Equilibrium se prioritné zaméfila na rozvoj obétavosti, schopnosti rozhodovat se
Vv krizovych situacich a rozvoj strategického mysleni. Dale musime najit pribéh, ktery
bude déti zajimat a vtdhne je. Je potieba vychazet z toho, co déti bavi a co je pro né
atraktivni. Je mozné se zeptat nepfimo déti o ktera témata maji zdjem. Nebo zavzpominat
na spole¢né rozhovory, o ¢em se déti zminuji, pfipadné c¢emu se ve volnych chvilich
vénuji. Vybér vhodného ramce se odviji od v€kové kategorie, pro kterou pfipravujeme
hru. Na rozdil od svétluSek a vicat, ktefi nejsou schopni uvazovat v abstraktnich
kategoriich a uci se pfedev§im napodobovanim, mame u skautek vétsi prostor. Kromé
etapovych her, které jsou tvofeny na zaklad¢ pfib&éhu s vyraznym hrdinou a her, kdy jsou
hraci sami za sebe vsazeni do ,,jiného svéta®, miize vytvofit etapu, ve které¢ se budou obé
linie prolinat. (2006, s. 15-21)

Dalsi véc, nad kterou se musime zamyslet je forma. Existuji dvé cesty, bud’ vsadime
dlouhodobou hru do programu jako jednotlivé etapy nebo jako atraktivni obal vétSiny
mnohem intenzivné€j$i. Pro opravdu realisticky a intenzivni pocit z tabora je dilezité také
prostiredi. Déti vstupuji do jiného svéta, ktery si miizeme vytvofit hmatatelng. Cim 1épe
bude ztvarnéné prostiedi, do kterého vstupuji, tim rychleji se do ptibéhu vziji. Prostfedi
mizeme vytvafet rliznymi tdborovymi stavbami, rekvizitami, ale také spoleCnym
charakteristickym pismem na vSech tdborovych dokumentech (tdborova pravidla apod.)
a kostymy. U kostymu je dilezité promyslet, zda je budou vyuzivat jen vedouci, nebo
I déti, zda si je sami vyrobi na tabote, nebo pfedem atd. (Hotavova, Klepste, 2006, s. 22—

25)
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5.4 Zdroje naméti

Zakladnim problémem pfi tvorbé etapové hry je, kde vzit napady. Spousta etapovych
her jiz byla vymyslena a realizovana. Ale pokud si chceme vymyslet néco vlastniho,
potiebujeme inspiraci. Inspirovat se mizeme n¢kolika zptsoby, jak uvadi Miskar (2007, s.
29-30).

Literaturou — ziejmé nejdastdj$i a nejzakladngj§i zdroj inspirace. Cteme piibéh
afikame si, ze bychom jej chtéli prozit na vlastni kiuzi; to je ta chvile, kdy si musime
uvédomit, Ze se jedna o jeden z moznych ramct pro program. Nemusime vyuzit celou
d&jovou linku knihy. Nekdy je vhodné vyuzit jen cast ptibéhu nebo se inspirovat
prostiedim knihy a vymyslet si svijj vlastni p¥ibéh v daném mist&. Casto vyuzivané piib&hy
z knih jsou naptiklad Hobit, Harry Potter, Den Trifidi, Robinson Crusoe, Sherlock
Holmese, Zaklinag.

Pro filmy a serialy plati to samé, co pro literaturu. Navic, pokud zakladame etapovou
hru na namétu urcitého filmu, mizeme vyuzit i hudbu a obrazovy material. O to snaze se
déti vzijyi do prostiedi, které film nabizi. Do podoby etapovych her se zpracovavaji
naptiklad Pirati z Karibiku, Asterix a Obelix, Shreck, Hvézdna brana, Cesta kolem svéta za
80 dni, Madagaskar a jiz zmiflovany film Equilibrium.

Historie nabizi také Sirokou $kalu inspirace. Casté byvaji tabory inspirované
starovékym Reckem a Rimem. U her inspirovanych skuteénymi historickymi etapami &i
udalostmi, je dulezité, abychom se drzeli pravdy. Pokud vytvatime pseudo — historii, méli
bychom to détem vysvétlit. Vhodnéjsi a efektivnéjsi je mit vSe nastudované a stavet na
skutecnych informacich. Historie nabizi témata jako je divoky zapad, stredovek, Keltové,
valky, KrysStof Kolumbus atd.

ZvétSovani — predélani deskovych a pocitaCovych her do vétsi podoby. Existuje
mnoho her, které obsahuji vlastni principy a osobity svét. Staci je jen pfevést do zivé
podoby. Jedna se napiiklad o pocitacové hry Age Of Empires, Heroes, Doom ¢i
spoleCenské hry Bang, Piliie svéta, Osadnici z Katanu, Carcassonne.

-----

fantazie si miizeme vymyslet cokoliv i na zakladé prosté véci. (Miskar, 2007, s. 29-30)
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6 PROJEKT LETNIHO SKAUTSKEHO TABORA

Posledni kapitola popisuje kompletni etapovou hru Equilibrium. Symbolicky rdmec a
jednotlivé dil¢i ukoly, které déti musi béhem hry splnit. Dale jsou popsany cile tabora a

popis jednotlivych etap. V zavéru je hodnoceni etapové hry ucastniky.

6.1 Symbolicky ramec tabora

Celotaborova hra je inspirovana filmem Equilibrium. Déti byly béhem tébora
rozdéleny do tii etapovych skupin. Kazda skupina piedstavovala jedno z nejvétSich meést
Librie. V prubéhu veskerych aktivit, které se pocitaly do celotdborové hry, byly déti
Vv téchto skupinkach.

Meésta méla nékolik ukolu:

1. Ziskat zpét vSechny emoce

V uvodni motivacni scénce Gcastnici zjisti, ze se ocitli ve svéteé po 3. svétoveé valce a
vlada svéta se rozhodla u vSech lidi potlacit veskeré emoce. Proto je jejich prvnim tkolem
ziskat béhem tabora opét vSechny emoce zpét. Za kazdou ukoncenou etapu, tedy splnény
ukol dostanou jednu emoci. Emoce byly v podobé symbolickych obrazkt na kusu papiru.
(Ptiloha ¢. 7)

2. Roz§ifit své izemi

Za kazdou etapu dostavaji skupinky podle umisténi unibody, aby mohli rozsitovat
své Uzemi a nakupovat armadu na zabirdni novych tzemi. VSechny skupiny zacinaji na
map¢ u svého mésta, které si vybrali po prvni etapé. Déle se mohou po mapé presouvat
pomoci vojska.

Unibody si ddle mohou vyménovat za jakykoliv pocet jinych surovin vV poméru 1:1. Dalsi
suroviny jsou penize, dfevo, kdmen, jidlo a Zelezo.

Na map¢ jsou mimo jiné ¢tvereCky oznac¢ené ¢ernymi kiizky, to jsou tajna mésta, se silnou
obranou. Kdyz ji prolomi, ziskaji velky bonus v podob¢ unibodu, ale doptfedu nevi, jak

velké obrana je ¢ekd. To urcuje vedouci predem.
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Tvorba mapy

Mapa pouzitd pfi realizaci, byla vytvorena ze 4 kust polystyrenu. Vznikla plocha
byla pomalovana libovolné strukturovanou ¢lenitou piirodou, na které byla narysovana
CtvereCkova sit’. Sit’ byla velka 42x35 ¢tverecka, pii ¢emz jeden ¢tvereéek byl velky cca 3

cm. (viz. ptilohy - obrézek ¢. 6)

Piehled bodového ohodnoceni po etapé:
1. misto - 2100 unibodu
2. misto - 1800 unibodt
3. misto - 1500 unibodt

Své mésta mohly skupiny dale vylepSovat a tim ziskat vice surovin, protoze kazdé
mésto denné vydélavalo. VSechna mésta zacinala jako vesnice a postupné se mohla dostat

az na hlavni mésto.

VylepSeni mést:

Vesnice
- produkovani jidla + 50 jednotek

- produkovani penéz + 300 jednotek Vylepseni na obec - dievo  -100 jednotek

- kamen -100 jednotek

- penize - 8 000 jednotek
Obec

- produkovani jidla + 100 jednotek

- produkovani penéz + 600 jednotek na mésto - dievo -200 jednotek

- kamen - 200 jednotek

- penize - 16 000 jednotek
Mésto

- produkovani jidla + 150 jednotek

- produkovani penéz + 1200 jednotek

na hlavni mésto - dievo - 300 jednotek
-kamen - 300 jednotek

Hlavni mésto -penize - 24 000 jednotek

- produkovani jidla + 200 jednotek

- produkovani penéz + 1500 jednotek
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3. Budovani vojska

Vojsko je nutné k pohybu po map¢. Platilo se za naverbovani vojska a pak nasledné za

kazdy pohyb.

Vojék - jidlo - 50
- penize -50
- zelezo -10

Pohybuje se po jednom ¢tverecku za - 30 jednotek jidla.

Tank -jidlo -80
- zelezo - 60
- penize - 300

Pohybuje se po tfech ¢tvereceich za - 60 jednotek jidla. Tank obsazuje kazdy 3. ¢tverecek.

4. Ziskani specialnich budov

Na map¢ jsou vyznacena policka, na kterych si mésta mohou postavit své specialni

budovy, za které budou dostavat denné urcity pocet jednotek dané suroviny.

Té&zba dieva - dievo + 200 jednotek/ den

- budovu koupi za 5 000 drach
Té&zba kamene - kamen + 200 jednotek/ den

- budovu koupi za 5 000 drach
Tézba Zeleza - zelezo + 200 jednotek/ den

- budovu koupi za 5 000 drach
Sbér obili - jidlo + 200 jednotek/ den

- budovu koupi za 10 000 drach
Sbér kavy - penize + 200 jednotek/ den

- budovu koupi za 20 000 drach

Vzhled vSech surovin, unibodt i drach je v pfiloze €. 8.
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5. Ziskéni autonomie

Po c¢tyfech dnech tabora se meésta dozvi, ze mohou ziskat autonomii a zacit
rozhodovat zcela samostatné. Za zisk autonomie budou bojovat tajn€, nesmi je objevit
klerici. Béhem tabora dostali tfi dopisy, ve kterych postupné zjisti, co v§echno musi udélat
pro to, aby ziskali autonomii. Schvalovat dokumenty mohou u tajn¢ nasazeného trednika
v Tetragramatonu, jeho inicialy byly uvedeny v dopisech — jednalo se o navstévy, které

navstivily tabor.

Ukoly:

1. Mésto musi ziskat 500 jednotek kamene, jako material na stavbu opevnéni po vyhlaseni
autonomie.

2. Dokument ovéfeny razitkem tetragramatonu, ktery bude obsahovat jméno zvoleného
vidce a druh statniho zfizeni.

3. Tetragramatonem schvalend pravidla zivota ve statu.

4. Mésto musi mit urcitou velikost vojska, 5 tankti a 10 vojakd.

5. Mésto musi slozit hymnu a po zvladnuti vSech ptedeslych ukolt vyhlasi autonomii tim,

zZe zakii¢i hymnu u stoZaru.

Slovnic¢ek pojmu pouzivanych béhem celotaborové hry:

Librie - nazev jediného statu, ktery existuje po 3. svétové valce
Tetragramaton - hlavni arad Librie

Klerici - librijska policie

Otec — vladce Librie

Prozium - 1ék na potlaceni emoci

Etapa - dil¢i hra celotdborové hry, kterd je kazdy den jedna

Unibody - univerzalni body, které mohou sménit za jakékoliv suroviny

Drach - penize, které se pouZzivaji v Librii
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6.2 Skladba celotaborové hry

Jedna se o detailni popis jednotlivych etap v ramci etapové hry Equlibrium, které
sméfuji k naplnéni cilti tabora. Kazda hra je popsana na zaklad¢ charakteristik, jimiz jsou
cile pro vedouci i pro hrace, emoce, motivace, pravidla, organizacni zajisténi a navrh
otazek na zpétnou vazbu po hie. V kapitole 6.4 je pak hodnoceni samotnych déti, které
dané etapy prozily.

Rozlozeni etapovych her v tabulce ¢. 2. na stran¢ 38 zndzoriiuje indexy naroc¢nosti
u jednotlivych etap. Zluté vyznacena pole uréuji, na co byla etapa primarné zacilena.

Etapové hry pochazi z riznych zdroju. Jedna se o autorské hry, dale hry pievzaté
Z literatury, kurzu Zaklady zazitkové pedagogiky spolku Trefa a vidcovského kurzu
NABOSSO. Tento postup vybéru her z riznych zdroji je zcela spravny. Avsak u pievzaté
hry je tieba se zamyslet a pfipadn€ ji upravit a pfizpisobit podminkam ¢i ramci akce, na

které ji chceme uvadét.

6.2.1 Cile tabora Equilibrium 2016

Cilem tabora a etapové hry byl rozvoj osobnosti déti po strance fyzické (rozvoj
hrubé i jemné motoriky a fyzické zdatnosti), psychické (rozvoj logického, strategického
mysleni, kreativity, psychické odolnosti a schopnosti rozhodovat se Vv krizovych situacich),
socialni (rozvoj tymové spoluprace v oddile, schopnosti piijmout a respektovat rozdéleni
ve skuping) i afektivni (rozvoj obétavosti, schopnosti zaujmout osobni postoj vici smyslu
existence uméni a emoci v lidském zivote). Déle bylo cilem osvojovani védomosti a jejich
uplatnéni v oblasti zdravovédy, ptirodovédy, vytvarné vychovy a historie. Prohloubeni ¢i
ziskani dovednosti a védomosti Vv oblasti skautskych a tabornickych ¢innosti a jejich

uplatnéni v praxi (vafeni, prace s ohném, Sifrovani, orientace na map¢ i v terénu).
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Tabulka znazoriiuje rozlozeni naro¢nosti her na ¢iselné skale 1 — 5. Cislo 1
znamena nejmensi naroky a ¢islo 5 naopak nejvétsi. Zlut€ zvyraznénd pole oznacuji, na co

byla dana hra zaméfena primarné.

Fyzickd naro¢nost | Psychicka odolnost Kreativita | VyuZiti strategie
Uvod a Legohrady 3 2 1 5
Akvadukt 1 2 4 3
Ekosystémy 4 2 1 4
Cesta zpatky 3 3 4 4
Strategie 2 1 2 3
Nepalsky postak 5 1 1 3
Pratelstvi 3 1 3 1
Hostina pro viladce 1 2 5 2
Krabickarna 3 1 1 4
Humanus 1 5 1 4
Mlady svét 1 1 5 1
Napisy krale Asoky 3 3 1 2
Messnerovy vrcholy 4 1 1 3
Zaverecné obsazovani 1 4 1 5

Tabulka €. 2. RozloZeni etap, Zdroj: vlastni

Graf znazornuje vyvoj jednotlivych linii fyzické, psychické narocnosti, kreativity a

vyuziti strategického mysleni.
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Graf €. 1. Vyvoj linii naro¢nosti, Zdroj: vlastni
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6.3 Popis her

Jednotlivé etapy hry Equilibrium, které jsou uvedené nize, jsou popsany v dané
struktute, kterou tvoii tyto body:
Cil pro vedouci popisuje jakych zmén v oblasti znalosti, dovednosti a postojii, ma hra u
déti dosahnout.
Cil pro hrace definuje, ceho maji déti v etapé dosahnout, jaky je cil hry
Emoce urcuje, jakou emoci maji hraci dostat, pokud etapu dokonci a z jakého davodu,
pravé tuto emoci.
Motivace ovliviiuje aktivni ucast na hte, proto je kazda etapa uvedena kratkou motivaéni
scénkou €i zpravou, kterd posunuje déti ve hie.
Pravidla hry popisuji, jak se urcita hra hraje, jaké ma podminky a pravidla. U jednotlivych
her je uveden zdroj ¢i autor, pokud tomu tak neni, jedna se o vlastni hru.
Organizacni zajisténi popisuje prostiedi ve kterém se etapa odehravala, pfipadné v jakém
se miZe odehravat. Pomiicky obsahuji vycet materidlu, ktery je potfeba ke hie zajistit.
Navrh otazek na zpétnou vazbu, jak jiz z nazvu vyplyva, slouzi jako inspirace k realizaci

zpétné vazby po hie. Je uvedena u vétSiny her.
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6.3.1 Prvni den (sobota 30.7.)

Dopoledne: Piijezd na tabofisté a stavba tabora.

Podvecer: Uvodni scénka a prvni etapa Legohrady

Cil pro vedouci: Rozvoj hrubé motoriky, fyzické zdatnosti, strategického mysleni a tymové
spoluprace pfi zajistovani materialu na domecek. Rozvoj kreativniho mysleni a slovniho
vyjadfeni pfi stavbé a pfedstavovani stavby.

Cil pro hrace: Postavit co nejvétsi domecek z lego kostek a piedstavit ho.

Emoce: Obétavost — tymy musely vynalozit velké usili, aby ziskali sviij domov.

Motivace: Uvodni scénka celotdborové hry se odehréla tak, Ze maji déti zavazané oéi, sedi
uprostied tabotisté a prehraje se jim “3. svétova“ valka. VSe vnimaji jen prostfednictvim
sluchu.

Pustime pfedem pfipravenou nahravku, ve které jsou zvuky kulometd a vybuchu,
které maji ptipominat pribéh 3. svétové valky, potom nasleduji proslovy o Spatnosti emoci
z filmu Equilibrium. Jakmile nahravka skon¢i, dame détem pokyn Kk rozvazani Satku
auvidi pfed sebou vedouci v kostymech. V Cernych sakach scernymi brylemi. Od
vrchniho klerika dostanou strohé ptikazy, které¢ musi plnit.

, V ramci nastoleni nového sveta, ktery Zije v miru, okamZzité béZte pred sviij
pribytek a postavte se do pozoru pred svou postel z venku pribytku. Na pokyn klerikii
odevzdejte vsechny knihy, mobily, hodinky, prehravace, pastelky a cokoliv co zpiisobuje
emoce. Pokud neuposlechnete a neodevzdate veéci dobrovolné, budou vam odebrany
nasilim. Po odevzdani vSech véci spolknéte lék proti vsemu Spatnému — prozium. *

Vsechny véci od déti se daji do tasek a odnesou se pryC. Poté nasleduje kratka
rekapitulace pravé probéhlé scény a vysvétleni pravidel etapy. Pak ptrechazime K prvni
etapé.

Pravidla: Déti rozdélime do piedem promyslenych tymu, tak aby byly tymy vyrovnané, co
se tyce fyzického nadani, inteligence a vytvarného nadani.

Tymy sbiraji 4 suroviny — dievo, kdmen, obili a zlato. Kazdy dostane svou osobni
kartu, kde se znaci kolik a jaké suroviny mize nosit ze stanovist. Na zacatku hry je kazdy
na nule a maze se vylepsit za tzv. zkuSenostni body.

ZkuSenostni body (= exp) ziska tak, Ze pfinese na misto oznacené jako $kola jeden listecek
Z kazdé barvy (zelend, modra, Cervend, zlutd). Ke vSem barvam, kromé zluté se dostane

jednoduse, jen tak, ze pfijde na urcité¢ misto a odnese si listeCek, ovSem aby ziskal zluty

40



listeCek, tak musi mit tii pfedeslé barvy a ty pak sménit na trhu za zluty. Tedy modry +
zeleny + Cerveny — trh — zluty listecek.
Vyjimkou je zacatek hry, kdy skupina dostane tolik expd, kolik je ¢lent v tymu + 1 exp
pro tym navic.

Lego kostky si nakupuji za barevné listecky - zelené, modré a ervené, z kterych na
svych stanovistich skladaji v pribéhu hry domecek.
Posledni zadrhel je v tom, Ze v hernim prostiedi béhaji vedouci a déti chytaji. Kdyz nékoho
chytnou, déti si vylosuji jeden z osmi listeckti, kde jsou rizné udalosti a potom si
s vedoucim hraji kamen, nizky, papir. Podle toho, co bylo na konkrétnim vylosovaném
liste¢ku, dostanou anebo odevzdaji suroviny.
Hra se hraje hodinu a ptl, po uplynuti ¢asového limitu maji tymy 10 min na pfipravu
prezentace svych lego domecku. Nasledné je odprezentu;ji a tim je hra u konce.
(Pravidla hry pievzaty z kurzu Zaklady zazitkové pedagogiky spolku Trefa)

Organiza¢ni zajiSténi:

Prostiedi: Taboftiste a blizké okoli; ptipadné 1 ve mésté ¢i kdekoliv v piirodé

Pomiicky: osobni karta (tabulka 4x6, kazdy sloupec pro jednu surovinu, ktery obsahuje
¢isla 0-5, kazdy dalsi stupenl stoji o jeden exp vice neZz predesly; vylepSeni na jednicku
stoji jeden exp), udalosti (Ize rizné¢ vymyslet podle naro¢nosti, 8 karti¢ek, které budou
obsahovat bonusy i prohry), barevné papirky zZluta, zelena, modra, Cervena, exp — plastové
vrsky, lego kostky, kelimky

Névrh otdzek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jak probihalo rozhodovéani ve vasem

tymu? Jakou strategii jste zvolili? Vyclenil se n¢kdo jako viidce anebo kazdy nécim
prispel? Skladali jste domecek ndhodné anebo jste méli predstavu? Co byste podruhé

udélali jinak?
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6.3.2 Druhy den (nedéle 31.7.)

Odpoledne: Akvadukt

Cil pro vedouci: Rozvoj kreativniho mysleni, jemné motoriky, feSeni problémi a tymové

spoluprace.

Cil pro hréace: Postavit takovy akvadukt, aby za 1 minutu pfepravil maximum vody.

Emoce: Kreativita - museli ji projevit pfi sestavovani akvaduktu.

Motivace: Scénka, kdy si néjaky ¢loveék chee natocit vodu z kohoutku (barel s kohoutkem),
ale nejde to, tak zkusi druhy kohoutek, ale také to nejde. Tak zavola servis, kde mu teknou,
ze prasklo potrubi, ale Ze uz jsou zajistény firmy, které to opravi. A v tu chvili se obrati na
déti s tim, Ze firmy jsou nespolehlivé a potieboval by pomoc od nich.

Pravidla: Kazdy tym piedstavuje konkuren¢ni spole¢nost. Cilem kazdé spoleCnosti je
piepravit co nejvice vody. Vodu prepravuji pies potok, ktery je v malém udolicku. Na
obou krajich jsou vyznaceny mista, které udavaji hranice; od této hranice se akvadukt
nesmi dotykat zem& a musi byt alespoit 30 cm nad ni. Skupiny nesmi béhem celé hry
jakkoliv zasahovat do staveb ostatnich. (Zounkova, 2007, s. 35)

Na zacatku hry dostanou vsechna mésta 1000 unibodu, za které si mohou nakoupit
materidl na stavbu. Kazdy materidl méa jinou hodnotu. Prvni faze hry je pfipravna.
wpolecnosti vytvareji projekt akvaduktu. Projekt je seznam materialu, ktery chce
spolecnost pro vystavbu pouZit. Vybirad se ze seznamu materialu, ktery je k dispozici. Po 40
minutach se material zacne pridélovat. Polozky, kterych je na skladeé dostatek, skupiny
obdrzi podle svych projekti.* Polozky, u kterych je omezeny pocet, pijdou do aukce.
Druha faze hry je stavba akvaduktu a pfeprava vody. Hraci zacinaji konstruovat akvadukt,
ktery musi byt schopen sam o sob¢ stat. Jakmile skupina ozndmi, Ze chce zacit spoustét
vodu, tak uz do konstrukce nesmi nijak zasahovat. V zavéru hry se kazdy akvadukt otestuje
Vv tom, kolik vody dokaze ptepravit za 1 minutu. (Zounkova, 2007, s. 35-36)

Organiza¢ni zajiSténi:

Prostiedi: okoli potoka ¢i feky
Pomucky: lepici paska, igelity, sacky, korytka, kelimky, provazky, desky apod.

Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Z ¢eho jste vychazeli pii planovani

projektu akvaduktu? Hrala aukce zasadni roli? Jak jste se citili béhem aukce, zkazil vam
n¢kdo plany? Zménili jste plany akvaduktu v prubéhu hry, co vam nevyslo? Planovali

byste podruhé akvadukt stejné nebo se osvédcilo néco jiného?
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6.3.3 Treti den (pondéli 1.8.)

Odpoledne: Ekosystémy

Cil pro vedouci: Rozvoj logického, strategického mysleni a tymové spoluprace. Procviceni

schopnosti rychle reagovat na pravé vzniklou situaci.

Cil pro hréce: Uzivit co nejvetsi pocet draved.

Emoce: Radost — z toho, Ze obnovili fungovani ekosystému.

Motivace: Biologové se bavi o tom, jak stra$né znicila valka krajinu, a Ze vymiela spousta
zivocisnych druht. A tak se musi pokusit je obnovit, za¢nou popisovat jakym zptisobem to

v prirod¢ funguje a co je tieba ud¢lat. Pak se plynule ptejde k vysvétlovani pravidel.

Pravidla: ,, Ukolem kazdého tymu je zabezpecit fungovani tii ,,ekosystéemu*. V kazdém
Z nich plati urcity potravni retézec — jeden organismus se stavd potravou druhého a ten je
potravou dalsiho (komara sezere Zaba, Zabu zase cap). Aby jednotlivi zZivocichové prezili,
musi mit dostatek potravy, v nasem pripadeé to znamend vidy dvojnasobek‘ (Zounkova,

2007, s. 60).
Ve hte funguji tfi ekosystémy:

1. fasa — perloocko — bélice — Stika
2. komar — Zaba — ¢ap
3. ofisek — veverka — kuna

Cilem je uzivit co nejvétsi podet dravc, tedy stik, apt a kun. Stiky jsou za 4 body,
¢api a kuny za 3 body. Hra trva tfi roky, kazdy rok trva 20 minut a d€li se na Ctyfi rocni
obdobi po 5 minutach. Jednotlivd rocni obdobi jsou ozndmena zapiskdnim na piStalku.
A po kazdém roku je pfestavka. Béhem roku nosi skupiny zvifata z ur€enych mist.

Zvitata ptfinasi vSichni ¢lenové tymu, ale mohou zvifata nosit jen po jednom. Zvite
pfinese ke svému vedoucimu a ten jej zmnozi podle pfedem urcenych koeficientt, které
jsou zaneseny vV grafech. Toto mnozeni prob&éhne jen ve chvili, kdy je pfineseno.
(Zounkova, 2007, s. 60-61)

,, UZivit zvife znamend mit pro ného dostatek potravy na konci kazdého roku, kdy
prichazi ,, inventura . Za nejvyssi uZivena zvirata jsou pripsany body, zvirata, ktera neméla
dost potravy Kk Zivotu (at jsou na kterémkoli stupni v ekosystému), jsou ze hry odstranéna
(umiraji), zbyla nevyuzita jsou prevedena do dalsiho roku. \V pribéhu prestavky vedouci
spocitaji, kolik dravct dokazaly jednotlivé tymy uzivit a kolik zvifat se jim pievadi do

dal$iho roku a poté zac¢ina dalsi rok. (Zounkova, 2007, s. 61)
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Tabulka — vyskytu druhu v jednotlivych roénich obdobich

Jaro Léto Podzim | Zima
Stika 1 2 2 1
bélice 3 2 1 1
perloocko 4 6 4 4
rasa 4 6 3 3
¢ap 3 1 0 0
Zaba 2 2 2 1
komar 4 5 2 0
kuna 2 2 1 1
veverka 2 2 1 1
oriSek 0 2 4 3

Tabulka €. 3. Vyskyt druhtl, zdroj: Zounkova, 2007, s. 61

Organiza¢ni zajisténi:

Prosttedi: okoli tabofisté; ve méste 1 kdekoliv v pfirodé
Pomiucky: barevné plastové kosticky ¢i papirové listecky, brcka, pet lahev, ptekreslené
grafy mnoZeni

Navrh ot4dzek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jakou strategii jste zvolili, abyste dosahli

cile? Fungovala vdm anebo jste ji v pribéhu hry ménili? Jak4 strategie vam zpétné€ piijde

nejefektivné)si?

V podvecer: Kazdy tym dostane dopis s informacemi o tom, ze maji moznost bojovat za
autonomii svého mésta. Dopis je pfedan tajné s upozornénim, aby si jej piecetli o samoté.
Znéni dopisu:
Nazdar,
Pomeéry v Librii se méni a vy k tomu muiZete znacné prispét a stat se autonomnim statem.
Tady mate prvni ukoly, které musite splnit:
- potrebujete kamen jako material na stavbu opevnéni po vyhlaseni autonomie —
nasetiete si 500 jednotek kamene
- dadle potrebujete dokument ovéreny razitkem, kde bude jméno zvoleného viidce,
urceni statniho zrizeni a ndzev statu
Schvalovat papiry miizete jen U tajné nasazeného urednika v Tetragramatonu (M.V. nebo

K.K.). Pozor, aby vas néjaky klerik pri chystani neobjevil.

Pritel
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6.3.4 Ctvrty den (itery 2.8.)

Odpoledne: Cesta zpatky

Cil pro vedouci: Rozvoj strategického mysSleni, hrubé i jemné motoriky, planovani,

strategie, feSeni problémil a tymové spoluprace.

Cil pro hréce: Piekonat 4 stanovisté v co nejkrat$im case.

Emoce: Strach — jako pfipominka toho jaky strach méli rybafi, kdyz zjistili, Ze se
nedostanou domii.

Motivace: Diky obnovenému ekosystému, se opét rozmohl rybolov. Motivace probiha
formou scénky, kdy se rybati vydali na tydenni lov. Dostali se na ostrivek, uvazali ¢lun a
Sli poobédvat. Jakmile se vratili, tak zjistili, Ze Clun se utrhnul a odplul. A tak se zacali
bavit 0 tom, jak to zvladnou. Zrekapituluji, jaky maji k dispozici material, jaké jsou

podminky pro néavrat a jakou strategii zvoli.

Pravidla: Skupiny musi piekonat 4 ptekazky.

1. Vytahnout pneumatiku z potoka, aniz by se dotknuli vody.

2. Sundat ze stromu plySového medvéda.

3. Pfenést vSechny ¢leny skupiny pies potok suchou nohou.

4. Postavit zidlicku tak, aby se na ni dalo sednout s tim, ze jen dva lidé ze skupinky se
mohou dotykat ¢ehokoliv zelezného a jen dva lidé se mohou dotykat ¢ehokoliv difevéného.
Tymy dostanou mapu, kde jsou zaznacené vSechna 4 stanovisté. Kdyz se hra odstartuje,
maji ¢as na to, aby zjistili, jaké piekdzky je cekaji a musi si vytvofit seznam 4 véci, které
budou potiebovat k jejich piekonani, ovS§em po prvnich dvou prekazkach musi dvé véci
odlozit. Jakmile maji seznam potiebnych véci a potadi v jaké piekazky prekonaji, nahlési
je u vedouciho. Poté vybihaji zvladnout trasu. Vyhrava ten, kdo zvladnul vSechny
prekazky za nejkratsi ¢as. (Hrkal, Hanus, Sobkova, 2008, s. 38-39)

Organiza¢ni zajisténi:

Prostiedi: les, potok — mélo by se jednat o ¢lenity terén
Pomucky: plySak, pneumatika, lana, celty

Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Museli jste si naplanovat spravné poradi

stanovist, kvuli tomu, ze jste museli odkladat 2 véci, nebo to nehralo roli? Jaky postup jste

volili u jednotlivych stanovist? Zvolili byste podruhé stejny postup, nebo vas napadlo

A4
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6.3.5 Paty den (stieda 3.8.)

Odpoledne: Strategie

Cil: Procviceni prace s buzolou i Siframi. Rozvoj tymové spoluprace a taktického mysleni.
Cil pro hrace: Registrovat co nejvice kontrol a takticky uplatnit prémiové body.

Emoce: Hnév — protoze se objevily informace, ze existuje moznost vyskytu tajné
nasazenych agentl Tetragramatonu.

Motivace: Z Tetragramatonu unikla informace, Ze jsou ve méstech tajni agenti. Proto musi
odhalit jejich identitu, jejich tajna Cisla. Tuto informaci miize pii zapiskani srazu na

program ptibéhnout predat vedouci jako zhavou novinu.

Pravidla rozvést: V daném prostoru je vyznaceno 20 kontrol, papir A4, kde je napsané

¢islo kontroly (1-20) a Sestimistny kod (jakakoli kombinace cisel). Deset kontrol je
zakladnich a deset je prémiovych. Za registraci zakladni kontroly ziskdva skupina
okamzit€ body, za prémiové kontroly ziskd prémiové body, které bude moci uplatnit az po
ukonceni prvni ¢asti hry. Kontroly jsou uréeny nékolika zpiisoby:
a) zapisem v map¢
b) uréenym azimutem z néjaké kontroly
¢) slovnim popisem

Registrace kontroly znamend opsani Sestimistného kodu, ktery mize opsat kdokoliv
z tymu. Vyjimku tvoii kontroly s nahodou, tam je pfesné definovani kdo muze kod opsat,
naptiklad nékdo, kdo bude mit na sobé ¢ervenou mikinu anebo ten, kdo dosahnul 14 let.
Pted startem hry kazdy hra¢ dostane osobni kartu, na kterou zapisuje kody kontrol. Po
kazdych 5 kontrolach, které ma zapsané, se hlasi u vedouciho, pak miize dale béZet
registrovat. Hru tedy hraje cely tym, ale v prostoru se pohybuji jako jednotlivci. Je na
skuping, aby si spravné rozvrhla postup. Jinak se mtize stat, Ze dva lidé zapisuji stejnou
kontrolu a okradaji tak skupinu o ¢as. Na registraci kontrol maji skupiny 45 minut. Po fazi
registrace kontrol je ¢as na uplatnéni prémiovych bodi. Prémiové kontroly jsou napiiklad
bonifikace 20 bodi pro cizi skupinu, penale 40 bodi komukoli, nebo taktéz bonifikace 30
bodii (Co znamena jaka prémiova kontrola déti dopiedu nevi.). Uplatiovani prémiovych
kontrol probiha v n€kolika kolech, kazda skupina mtize uplatnit v kazdém kole jen jednu
prémiovou kontrolu. (Hrkal, Hanus, Sobkova, 2008, s. 127-128) Rozlozeni jednotlivych

kontrol viz. ptiloha €. 2.
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Organizadéni zaji$téni:

Prostiedi: les
Pomtcky: buzoly, kontroly, pfipindcky

Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jaky jste zvolili postup? Rozlozeni

skupiny? Daly se najit vSechny kontroly lehce, nebo jste s nékterymi méli potize? Jak se
vam dafilo registrovat kontroly s ndhodou? Zvladali vSichni azimut a Sifry? Jakym

zpusobem jste nakladali s prémiovymi kontrolami? Zménili byste néco?

6.3.6 Sesty den (¢tvrtek 4.8.)

Odpoledne: Nepalsky postak

Cil: Rozvoj strategického mysleni, hrubé motoriky a fyzické zdatnosti. Procviceni
planovani a rozhodovani ve skupiné. Zvladnuti tymové komunikace v prubéhu hry.

Cil pro hrace: Nabéhat co nejvice okruhi, ve spravném poméru.

Emoce: Ochota — za to, Ze byli ochotni b&hat stejné poctivé jako postak.

Motivace: Na posté, kdyz postak dostava dopisy na doruceni se ho ptaji, jak zvlada
dorucovat dopisy, tak vysoko v horadch. A on za¢ne mluvit o tom, jak se mu libi ty hory

a bystiiny. A Ze ta nejhorsi cesta je na jih, po silnici, kde je vSe nudné a nezdzivné.

Pravidla: ,,Hradci predstavuji postovni bézce, kteri se pohybuji po dvou okruzich. Hra trva
presné 50 minut a Fidi se temito pravidly:

1. ... Hraci béhaji po obou okruzich

2. Pocinaje tretim ubehnutym okruhem musi druzstvo udrZovat pomeér , krasnych*
a osklivych* okruhu v rozmezi 2 :1 az 4:1

3. Po padesati minutach hry musi byt u druzstva pomeér mezi dokoncenymi krdsnymi
a osklivymi okruhy presné 3:1“ (Hrkal, Hanus, Sobkova, 2008, s. 83).

Pocitaji se jen dokoncené okruhy. Pokud druzstvo porusi nékteré z pravidel
anab&ha okruhy mimo pomér, nepocitaji se mu. BéZci pfed startem nahlasi svému
pfidélenému vedoucimu okruh, na ktery vybihaji a po dobéhnuti okruh zaregistruji.
Vedouci béhem hry nesd€luji, kolik okruhti skupina nab&hala, to si musi skupina zapisovat
samostatné¢. Krasny okruh miizeme détem zpfijemnit i néjakym bonusem na trati —
rozvéSené citaty, bonbony apod. (Hrkal, Hanus, Sobkova, 2008, s. 83-84)

Organiza¢ni zajisténi:

Prosttedi: dva okruhy, jeden kratsi okolo louky, druhy do kopce a delsi.
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Pomtcky: barevné faborky, bonbony
Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jakou strategii jste zvolili, abyste

udrzovali spravny pocet okruhti? Jak rychle vam ubihala hra?

6.3.7 Sedmy den (patek 5.8.)

Odpoledne: Pratelstvi

Cil pro vedouci: Rozvoj logického mysSleni, tymové spoluprace a tvofivého mysleni.

Procviceni orientace v map¢ a prace s mapou.

Cil pro hréace: Ziskat vSechny indicie a nalézt pratelstvi.

Emoce: Pratelstvi — pfi plnéni spolecnych tkold, pracuji jako tym a prohlubuji mezi sebou
pratelstvi.

Motivace: Prednaska o historii pfatelstvi na zacatku vyletu. V roce 2018 ukryli strazci
rozkouskované pratelstvi, na 9 tajnych mist, aby jej ukryli pfed vladou, kterd jej chtéla
znicit. O mistech, kde se nachazi kousky pratelstvi véde€li jen strazci, ktefi tuto informaci
davali dalSim generacim strazcli pomoci hadanek. Kazdy strazce védél jen jednu hadanku k
mistu, kde je ptatelstvi ukryté. Proto jen potomci 9 strazcli budou védét, kde se pratelstvi
ukryva. Postupné vam budou davat indicie, které vas zavedou k tomuto mistu. Jenze aby si
byli straZci jisti, Ze pratelstvi najdou jen ti, kteti byli k tomu urceni, nastrazili po cesté pasti

pro nepfiatele.

Pravidla: V patek $§ly déti na vylet a etapu plnili vSichni spolu. Po cesté je naplanovano
nckolik zastaveni, na kterych vzdy dostanou néjaky ukol a hadanku a po jejich vytesSeni
obdrzi indicii. Indicie potiebuji k tomu, aby na mapé, kterou dostali rano, nasli mista
zindicii a poté ty mista spojili ¢arami. Tam, kde se Cary protnou, tam musi hledat
ptatelstvi.

1. vikol — , Jestli chcete ziskat prvni hadanku od starsiho, dojdéte ke studance Ve Skaredici.
Tam zije jeho bratr, ktery potifebuje pomoci zni€it pasti od kleriki. Byt vami, tak si
pospisim, nez se o vas dozvi Otec anebo Konsul!*

Hadanka — Strazi dom a nema pusku, zbada letiet’ kazdu musku. (pes)
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2. ukol — ,Dostali jste se ke studance Ve Skaredici. Vasim tkolem je rozlustit
Einsteinovou hadanku, ktera dokdze zneskodnit past.* Znéni hadanky viz. ptiloha ¢. 3.
Hadanka — Kde sa vzal — tam sa vzal, koberec, ¢o nik netkal. Pri belasej rieke lezi a je

krasny, zeleny a sviezi.

3. ukol — ,,Vitejte na rozhledné¢ Milonova, dorazili jste k dalSimu starSimu. Tento starsi,
kdysi lustil staré pismo a Sifry. Zacne se s vami bavit, jedin¢ kdyz mu ukézete svoje
znalosti v oblasti Sifer. Abyste dostali hadanku, musite mu napsat dlouhy dopis, kde
vyuzijete vice nez 3 druhy Sifer.

Hédanka — Kofeny ma skryté v zemi, vypina se nad jedlemi, stoupd porad vys a vys, ale

rast ji nevidis. (kopec)

4. ukol — ,,Otec chce dosdhnout miru na zemi tim, Ze zni¢i emoce a pocity. I kdyz
Klerikové ni¢i vSechny knihy, obrazy, pamatky, hracky, ¢asopisy a fotky, stale se jim
nedafi vSe naleznout. Je to diky praci lidi, ktefi se snaZi taktéZ vSe nalézt a schovat pied
Otcem. Abyste dostali dal$i hadanku, sepiste 100 véci, které maji néco spole¢ného
S uménim, pocity a s emocemi.

Hédanka — Cim vic Zere, tim je hladov¢jsi, a kdyZ uz nema co Zrat, umira. (ohen)

,»Jste v poloving cesty. Nejstar§$i uZ mezi nami neni, proto nechal zaSifrovanou hadanku
Vv jeho nejoblibenéjsi knize, kterou ma ted’ Otec. Ale jeho kopii ma starsi, ke kterému
zrovna ted’ pujdete.*
Hédanka -  Zelezna boudicka,

dvitka jen malicka,

Casto je otvird

se zoubky hlavicka. (zamek u dvefi)
5. kol — ,,Abyste dostali od star§iho hadanku sta¢i abyste kazdy vypili jeden hrnek vody.*

Hadanka — Stoupa bez nohou, bubla — st nema, bere bez rukou i kupy sena. (potok)
6. ukol — ,,Tento starsi byl kdysi spisovatel a umélec, aby vam prozradil dal§i hadanku,

vytvoite néjaké umélecké dilo anebo basnicku, kterd popise vase pocity.*

Hadanka — Zpivam, ale nemam ust, sim a sam se bojim rast. (les)
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7. ukol — , Klerikové nemaji s nikym slitovani, proto byla cesta velmi naro¢na. Ani se
nedivim, ze jsou néktefi zranéni. Nez dojdete do tdbora, abyste dostali posledni hadanku od
star§iho, musite pomoci ostatnim v tymu, ktefi nedokazou fungovat samostatné. PS.: ¢im
driv se ke star§imu dostanete, tim 1épe pro ranéné, ktefi mizou dostat 1ék.*

(Vedouci ur¢i, kdo od ted” neuvidi, neuslysi, nedokaze mluvit, nema ruce, nema nohu)

Hadanka — Svetla svietia, auta letia. ,,Po zebre chod’, Katka! Tu je ...“ (kfizovatka)

Posledni tkol je spojit 1., 2. a 3. indicii do pfimky a 4. a 5. indicii na mapé€ a najit misto,
kde se ¢ary protnou. Tam je pratelstvi.

Organiza¢ni zajisténi:

Prostiedi: ptiroda, hra je naplanovana na prub¢h vyletu

Pomicky: Vytisknuté hadanky a mapa, na které déti spoji indicie.

6.3.8 Osmy den (sobota 6.8.)

Odpoledne: Hostina pro vladce

Cil pro vedouci: Rozvoj tabornickych dovednosti jako jsou sekani dieva, rozdélani

a udrZeni ohné, vareni na ohni.

Cil pro hréce: Uvaftit obéd na ohni v ¢asovém limitu.

Emoce: Laskavost — kterou projevili pti piiprave hostiny.

Motivace: Blizi se vyro¢i konce 3. svétové valky, a tak se chystaji obrovské oslavy.
Skupinam je slavnostné oznameno, ze pravé jejich mésta byla vybrana, aby uvatily pro

samotného vladce.

Pravidla: Skupiny maji za ukol uvaftit obéd na ohni. OvSem nejdiive si musi nakoupit
suroviny na vafeni. Ingredience a potieby, kterych je dostatek si mohou koupit vSichni, ale
véci, kterych je malo, se budou drazit. Déti budou vaftit zeleninovou polévku a rizoto. Po
ukonceni akce dostanou déti 2 hodiny na uvareni jidla a poté probiha hodnoceni v téchto
kategoriich:

Dodrzeni ¢asového limitu 2h - 1-3 body

Styl sevirovani — 1-5 b.

Chut—1-5b.
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Organizadéni zaji$téni:

Prostiedi: ¢ast tabotiste, kde je mozné udélat 3 ohniste
Pomtucky: jednotlivé suroviny, které jsou potieba k uvaieni dan¢ho jidla, varecky, kofeni,
kotlik, noze, prkynko

Navrh otdzek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jak jste si rozdali praci v tymu? Co jste

délali pro to, abyste jste dodrzely ¢asovy limit? Naucili jste se néco nového?

6.3.9 Devaty den (nedéle 7.8.)

Devaty den byl navstévni den, v tento den se etapova hra nehrala.

6.3.10 Desaty den (pondéli 8.8.)

Odpoledne: Krabi¢karna

Cil pro vedouci: Rozvoj hrubé motoriky, tymové spoluprace a logického mysleni.

Cil pro hrace: Najit cilové mésto.

Emoce: Odpor — proto, Ze je mapovani tak rozsahlého uzemi moc naro¢na prace, do které
se nikomu nechce.

Motivace: Scénka, kdy se kartografové divaji do dostupnych map a zjistuji, ze je vSe

Spatné. A Ze je nutné zmapovat znovu uzemi a celé to musi dikladné projit.

Ptiprava: ,, Nejdrive ze vseho si organizator nakresli schéma cest. Schéma je trivroviiové.
Na nejnizsi urovni jsou Ctyri stanovisté, z nichz z kazdého vedou ctyri mozZnosti (cesty)
oznacené A,B,C,D. Tyto moznosti posilaji hrace mezi jednotlivymi stanovisti na téze
urovni, jen jedna moznost posilda o uroven vySe. Na vyssi urovni plati stejna pravidla pro
posilani, jen s tim rozdilem, Ze kromé cesty o uroven vys vede i cesta o uroven niz. (Ne vSak
na stanoviste, ze kterého vede cesta vys.) Ze tietiho (posledniho) patra vede kromé cesty do
cile a o patro niz i cesta do prvniho patra. Jakmile je schéma nakreslené, tak oznacte
krabi¢ky od zapalek, tak aby na kazdém stanovisti byly 4 oznacené krabicky, obsahujici
ptislusnou cestu, podle schématu. Dale vytvofime mapu, kde bude vyznaceno vsech 9
stanovist, krom¢ cilového mista — na to hrace odkaze jedna cesta v posledni urovni. Na
mape¢ jsou jen Cisla stanovist’, nesdélujeme détem, ze hra funguje na troviiovém principu.

V posledni fad¢ staci jen roznést krabi¢ky na misto. (Hrkal, Hanu$, Sobkova Zounkova,

2007, s. 82-83)
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Pravidla: Kazda skupinka dostane jednu mapku, papir a tuzku. Hra¢im zadame prvni
misto, na které maji jit a pak je jiz zcela na nich, jak se budou rozhodovat. Vzdy si musi
vybrat jednu krabicku, tu otevfit a jit na misto, kam je krabicka poslala a toto stile
opakovat, dokud se nedostanou na cilové misto, které v mapé neni zakresleno.

Organizacéni zaji$téni:

Prostiedi: okoli tabotisté; kdekoliv v ptirod¢ ve mésté i v budove
Pomtcky: krabicky od zéapalek, papir, tuzka

Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jak jste se ve hie orientovali? Odhalili

jste schéma, na kterém se hra zaklada? Pochopili jste vSichni, jak hra funguje anebo jen
nékdo z tymu? V ¢em jste udé€lali chybu?

Veder: Vecer jsme pro déti ptipravili oslavu, soucdsti bylo i obCerstveni a napoje, ale to si
mohli koupit jen za své penize z etapovych her. Bylo na skupinkach, kolik utrati anebo zda

se domluvi mezi sebou, jestli utrati vSichni stejné.
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6.3.11 Jedenacty den (ttery 9.8.)

Odpoledne: Humanus

Cil pro vedouci: Rozvoj tymové spoluprace, psychické odolnosti a rozvoj schopnosti feSeni

problémt Vv asove naro¢né situaci.

Cil pro hrace: Zaujmout roli ve hie a zvladnout situaci.

Emoce: Beznadgj — kterou zazivali, kdyz byli zavieni a nevédéli, co piijde.

Motivace: Vétsina vedoucich hrala s détmi hru Hutututu a ostatni se mezitim oblékli do
maskovaného obleceni ¢i vojenskych plastének. Béhem hry jsme pustili nahravku sirény a
hlaseni, ze doslo k jaderné havarii a ze se vSichni musi ukryt. V tu chvili vybéhli z tkrytu
vedouci v kostymech a nasmérovali déti do chaty.

Piiprava: Pfedem si musime udélat nahravky s pfisluSnym textem, které budeme détem
poustét pres radio. V tabofisti byla chata, takze se ji vyuzilo, vSechna okna jsme zalepili,
zamknuli jsme okenice, v chat¢ byla jen svicka, zapalky, papir, tuzka, vysilacka a pro efekt

voda, chleba, toaletni papir, lavor a deky.

Pravidla: Déti zamkneme v chaté a par minut nechame beze slova. Poté zatneme postupné
poustét nahravky s témito slovy:

»Doslo k jaderné havarii. Jste napojeni na robota 070395. Pocitac zaznamenal existenci
17l skupin lidi, kteri se zachranili a vy jste jednou z nich. Diky pocitaci zabudovanému
V robotovi mate realnou Sanci na prezZiti a to i pres velmi silné radioaktivni zareni.
Nevychazejte z krytu. Zalezi pouze na vas, zda lidstvo preZije.

., Zvolte si systém organizace vasi skupiny a zpuisob rozhodovani. Ozvu se za 10 minut. *

Po 4 minutdch jeden z organizatorii pristoupi ke krytu a zaboucha na dvere:

., Pred krytem je clovek. Zbyvaji mu jen desitky vterin nadéje na preziti. Nedoporucuji
otevirat! Hrozi nebezpeci ozareni! Rozhodnéte vSak sami, zda otevrete.

Pokud se hraci béhem jedné minuty domluvi na vpusteni cloveka, organizator vstoupi
K nim do krytu. Tam se vSak nezapojuje intenzivné do hry. Pokud se hraci do jedné minuty
nedohodnou, pocitac ohlasi:

,, Osoba nejevi znamky Zivota. *

Pocitac dale vyzaduje predchozi zadani:

,, Oznamte systém organizace vasi skupiny a zpisob rozhodovani. Zacinam nahravat. *

., Dékuji, registruji. “
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,Neni znama rychlost snizovani radiace. Vytvorte seznam maximalné 6 veci, které
nezbytné budete v krytu potrebovat v pritbehu dalsich dni pobytu. Ozvu se za 8§ minut. *

Po osmi minutach se pocitac opét ozyva:

,, Oznamte vybrané preferované véci. Zacinam nahravat.

., Vasi odpoved registruji. *

[

»Po dvou minutach prichdzi pocitac s hrozivou zpravou:

., Pocitac zaznamenal nakazlivou chorobu u jednoho z vds. Nebezpeci prenosu na ostatni.
Hrozi zanik skupiny. Rozhodnéte, co provedete. Jedince zatim analyzuji. Ozvu se za 10
minut.

Po 5 minutdch se pocitac ozyva:

,Analyza se ukazala chybnou, nemoc neni nakazliva.

Po kratké dobé reprodukujeme hrdacum mechanické zvuky, na které navizeme dalsi
zprdavou pocitace:

,, Pocitac zaznamenal radioaktivitu na celé planeté. SniZeni na pristupnou mez vypocitano
na néekolik let. Zaroven je zjistén zanik zbyvajicich dvou skupin. Jste jediné Zivé bytosti na
planete.

[--]

»INyni se zacind schylovat k zaverecnému dramatu. Pocitac vyda dalsi hlaseni:

., Kapacita krytu se snizuje. Za 5 minut oznamte 10 jmen lidi, kteri musi kryt opustit
V zajmu zachovani Zivotu zbylych ¢lenii skupiny.

Po péti minutach se pocitac znovu ozyva:

,, Oznamte 10 jmen.
Pokud hraci vyberou mezi sebou 10 lidi 2, ktert by méli opustit kryt, ndsleduje hldsent, pii
kterém jsou otevieny dvere a 10 hracu je vyvedeno ven. Tito hrdci jsou odvadeni do mista
zakonceni hry. Muzeme jim 7ici, Ze pobliz bylo nalezeno misto, kde mohou prezit. Miize se
take stat, Ze hraci se rozhodnou opustit kryt vsichni, a tim hru ukonci.
Se zbylymi hrdci rozehrajeme jesté zaverecnou partii:
,,POZOR, POZOR, POZOR!!! Radiace se zvysuje, vas kryt prestava byt bezpecny. Nastdava
krajni varianta. Asi pred 10 lety vybrala OSN v tajném programu planetu, kam by

V pripadé zniceni Zemé mohla byt premisténa lidska civilizace. Za 30 minut je planovan

2 Uvedeny pocet lidi je nutno upravit podle po¢tu hraci.
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odlet modulu. Nez vsak pristanete na nové planete, musite polozit zdklady nové lidské
spolecnosti.® Pamatujte pritom na hrozny konec planety Zemé a na vse, co k nému vedlo.
Po 15 minutach navaze pocitac opét spojeni s hraci:
\, Zdddam vasi odpoved, vyslovte 10 zdkonii pro zaklad nové civilizace. *
Posledni hlaseni vyzyva zbylé hrdce k odchodu z krytu:
., Radioaktivita stoupd. Opustte kryt. Nastupte do modulu. Dékuji za spoluprdci.* (Hrkal,
Hanus, 2011, s. 75-77)

V tu chvili jsou hrac¢i postupné vyvedeni z chaty se zavazanyma o¢ima a naloZeni
do aut. Chvili je mozné je vozit po okoli, aby byli zmateni a nakonec vysadit nedaleko od
tabora, kde je pfichystana vecefe.

Organiza¢ni zajisténi:

Prostiedi: Chata, mistnost ¢i hangar
Pomuicky: nahravky, vysilacky, radio
Navrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jak jste se citili, kdyz na vas vyb¢hla

uprostfed programu policie? Co vas napadalo, kdyZ jste se ocitli zavieni v chaté? Jak jste
se rozhodovali ohledné c¢lovéka, ktery klepal na dvefe? Systém organizace jste zvolili
jednomyslne? Podle ¢eho jste si vybirali seznam véci, které budete potfebovat?

Co se vam honilo hlavou, kdyZ pocita¢ oznamil, ze né¢kdo z vds ma nakazlivou chorobu?
Jak jste vybirali lidi, ktefi budou muset opustit kryt? Nenapadlo vas, ze byste odesli vSichni
anebo nepustili nikoho? Na zakladé ceho jste si ur€ovali pravidla? Jak na vas cela situace

pusobila?

% Zde je vhodné ptidat informaci, Ze chce pocitac slySet zakont.
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6.3.12 Dvanacty den (stifeda 10.8.)

Odpoledne: Mlady svét

Cil pro vedouci: Rozvoj kreativity, tviir¢ich schopnosti a komunika¢nich schopnosti.

Cil pro hréace: Pfipravit a odprezentovat tfi rubriky casopisu.

Emoce: Smutek — z toho, Zze doposud nebylo zadné rozptyleni.

uméni, noviny, televizni stanice apod. Nemaji Zadné umeéni, Zadnou kulturu, zadné
zajimavosti. A rozhodnou se, ze si vytvoii opét média.

Ptiprava: Piedem si pfipravit rubriky, z kterych si budou moci skupiny vybirat. V nasem
ptipadé to byly rubriky:

1. Listy z latriny

2. Sally radi (namét ze hry Teticka Sally)

3. Z domova

4. Trzisté senzaci

5. Vecerni noviny

6. Ohlédnuti (za poslednim tydnem tabora)

7. Libovolné téma, po schvaleni redakce

Pravidla: Kazdy tym si ur¢i vedouciho redaktora, ktery se dostavi na schiizku redakce. Na
schlizce si kazdy vedouci redaktor pfecte vSechny rubriky a jde se poradit ke své skuping.
Poté probiha domluva, jakou rubriku si kdo zvoli. Kdyz jsou vSechny rubriky rozdané
a kazda skupina ma pridélené dvé rubriky, tak maji 120 minut na to, aby se pfipravili. Ke
kazdé rubrice si musi pfipravit jeden vystup, jakoukoliv formou — scénku, €lanek, Zivy
obraz, reportaz apod. Po ub&hnuti ¢asového limitu se realizuje kulturni okénko, kde
postupné vSechny skupiny piedvedou své piipravené rubriky. (Hrkal, Hanus, Sobkova,
Zounkova, 2008, s. 77)

Organiza¢ni zajiSténi:

Prostiedi: kdekoliv

Pomtcky: kostymy, dopliiky, vytvarny material

Névrh otazek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Podle ¢eho jste si vybirali témata? Byli
jste spokojeni se svym vybérem? Zapojili se vSichni ¢lenové tymu stejné? Napadlo vas

jeste néco nového nebo néco zajimavého po tom, co jste vidéli vystupy jinych skupin?
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6.3.13 Trinacty den (¢tvrtek 11.8.)

Odpoledne: Napisy krale Afoky

Cil pro vedouci: Rozvoj hrubé motoriky, intelektu. Procvi¢eni a rozvoj schopnosti

Sifrovani.

Cil pro hréce: Rozlustit co nejdiive vSechny napisy.

Emoce: Pratelstvi - které prozivaji pii spolecném lusténi napist a pii jejich Cteni.

Motivace: N¢kdo piibéhne s obrovskym objevem, Ze se v podzemi nasly n€kolik set let
star¢ desky s riznymi napisy. Pro obnovu kultury je dilezité jejich objeveni a pielozeni.
Piiprava: Pfedem si vytiskneme napisy - viz. ptiloha ¢. 4. Nékteré z nich zasifrujeme a
bodoveé ohodnotime podle toho, jak jsou dlouhé a jak slozité jsou zasifrovany. Pfed hrou je
rozmistime po lese, nékteré i na hiife dostupna mista, nebo napis schovame tak, aby nebyl

viditelny na prvni pohled.

Pravidla: Hra je na motivy hry ze Zlatého fondu her I. (Hrkal, Hanus, Sobkova, Zounkova,
2008, s. 79-82). Kazda skupina dostane papir a tuzku. Prvni ¢ast hry, kdy je tikolem kazdé
skupiny co nejrychleji najit vSechny napisy, zapsat je a rozlustit, trva jednu hodinu. Pfi tom
V hernim poli mizou byt jen 2 ¢lenové skupiny. V druhé ¢asti maji jest€¢ 30 min na lusténi
napisti. Po uplynuti limitu vSechny skupiny odevzdaji své piepsané napisy a podle toho
jaké napisy zvladli opsat a rozlustit, dostanou bodové ohodnoceni.

Metodické poznamky: Pokud bude mit néktera skupina vse rozlusténé jesté pred Casovym

limitem, tak dostane plusové body.

Organiza¢ni zajiSténi:

Prostiedi: les
Pomtcky: psaci potieby, papiry, vytisténé napisy a nékteré zaSifrované

Néavrh otdzek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Jakym zplsobem jste sbirali napisy, na

co jste se zaméefovali? Zhodnot'te zpétné, jestli jste zvolili spravné napisy. Jak vam $lo

roz$ifrovani? Zapojovali se vSichni ¢lenové tymu stejne?
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6.3.14  Ctrnacty den (patek 12.8.)

Odpoledne: Messnerovy vrcholy

Cil pro vedouci: Rozvoj hrubé motoriky, strategického mysleni a poctivosti.

Cil pro hracée: Dosdhnout vSech vrcholt.

Emoce: Pocit lasky, kterou zazivali pfi celosvétovém zavodu. Obnoveni lasky a radosti
Z toho, Ze je svét takovy, jak jej znaji.

Motivace: Scénka formou televiznich novin, kde je reportaz o obnoveni celosvétového
zavodu ve vystupu na 14 osmitisicovek.

Ptiprava: Musime si V okoli tdbora zvolit mista, které budou predstavovat vrcholy hor. A
musime si pfipravit a rozmistit vSechny cesty k t€émto vrcholim. Uréime si depo, odkud
zacinaji vSechny cesty. Z depa vyznac¢ime kazdou cestu jinou barvou faborkd.

Nejdiive cesta pokracuje do Base Campu (zakladni tabor, dale BC), ktery umistime asi po
500 m. V kazdém BC nechavame pytlicek s Cisly 1-4.

Z BC cesta pokracuje dale asi 400 m, kde se nachazi klicové misto. Zde nechame
dva pytlicky oznacené Cisly 2 a 3. V pytlicku oznaceném c¢islem dva budou liste¢ky ano,
ano, ne. V pytlicku oznaceném cislem tfi, budou listeCky ne, ne, ano.

Zhruba 50 m za kli¢ovym mistem umistime samotny vrchol, kde nechame karticky
s obrazkem vrcholu — viz. pfiloha ¢. 5. Na BC, kli¢ové misto i vrchol umistime papir

s nazvem hory a nadmotskou vyskou, jaké na tomto misté dosahli.

Pravidla: Kazdy tym musi zdolat 14 vrcholi. VSechny skupiny tedy vybihaji z depa, odkud
vede 5 zakladnich cest do 5 BC. Ve vSech BC se cesta dale déli na tfi cesty k vrchollim,
pouze z BC 1 vedou jen dv¢ cesty, viz. Schéma.

»V BC si kazdy hrac vytahne z pytliku cislo 1 — 4, které urcuje mozny dalsi postup
(objektivni podminky). Cislo 1 znaci idedlni podminky, ¢islo 4 nejhorsi podminky. Nap-.:
1. skvelé pocasi, fyzicky stav, spoluprdce Serpii — 100 % jistota dobyti vrcholu
2. nadéje na zdolani vrcholu znacna (66 %), ale pocasi se zacina zhorsovat
3. vrchol lze dobyt, ale riziko je znacné (33 % nadéje), zranéni, nebezpeci lavin
4. nelze pokracovat, bylo by to Silenstvi, nutny navrat do depa.
Vytazené cislo vhodi zpéet a rozhoduje se o svem dalsim postupu. Pokud se vraci do depa
(povinne pri cisle 4 a pripadné pri cisle 2 nebo 3), vrchol se mu nezapocitava a musi ho
dobyt pri nekterém dalsim pokusu. V opacném pripadé pokracuje dale k vrcholu, az dojde

ke klicovemu mistu.
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Po dosazeni klicového mista pokracuje automaticky kvrcholu, pouze pokud si
vytahl v BC variantu 1. Jestlize si vylosoval variantu 2, tahd si podruhé z pytliku
oznaceného cislem 2, v némz jsou tii karticky (ano, ano, ne). Vytahl-li si v BC variantu ¢.
3, tahd z 3. pytliku z variant (ano, ne, ne). Ano mu otvira cestu k vrcholu, Ne ho nuti vratit
se bez uspéchu do depa. Vhodi karticku zpét, a miize-li pokracovat, dorazi na vrchol, kde si
vezme vrcholovy kupon, a vraci se do depa* (Hrkal, Hanus, 2011, s. 100-101).

Zvitézi ten tym, ktery jako prvni dosahne vSech 14 vrcholi. Béhem hry kazdy béha
sdm, proto staci, kdyz vrchol dobude jen jeden ¢len tymu. Jeden z vrcholii uré¢ime jako
specialni a u né¢j je podminka, Ze ho musi dobyt cely tym najednou.

Schéma ¢. 1. Cesty, zdroj: vlastni
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Organiza¢ni zajiSténi:

Prostiedi: okoli tdbora; priroda, hiisté
Pomucky: karti€ky hor, popis BC a klicovych mist, ndzvy hor, depo

Navrh otdzek na zpétnou vazbu: Jaky byl cil hry? Probihala u vas vtymu dobie

komunikace anebo jste nékdo absolvoval jednu horu dvakrat? Zdalo se nékomu, ze mél
smilu na los? Kdo z vas mél pokuseni si losovat dvakrat? Kdy jste si naplanovali dobyt

vrchol, ktery jste museli dobyt spole¢né? Zmeénili byste néco?

Po rozdani poslednich bodd za etapovou hru, maji déti jest¢ moznost dokondit
obsazovani policek mapy a nakoupit budovy a vojsko, které muzou. Vyhrava ta skupina,

ktera ma nejvice obsazenych poli¢ek na mapé, vojska a budov.

6.4 Hodnoceni etap détmi

Nasledujici grafy zndzorfuji hodnoceni, které provadély ucastnice tabora.
Hodnoceni probihalo prostiednictvim razitek smajlikli, kteti odpovidali skale 1-3.
Jednicka predstavovala nejlepsi znamku, trojka naopak nejhorsi. Kazda etapa byla

ohodnocena ze tfi hledisek - jak byla zdbavna, originalni a zda se pfi ni déti néco naucily.

Hodnoceni zabavnosti etap
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Graf ¢. 2. Hodnoceni zdbavnosti etap, zdroj: vlastni
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Hodnoceni originality etap
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Graf ¢. 3. Hodnoceni originality etap, zdroj: vlastni

Hodnoceni toho, zda se néco déti naucily
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Graf ¢. 4. Hodnoceni toho, zda se néco déti naucily, zdroj: vlastni
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Posledni grafy znazornuji primérné hodnoty. Graf €. 5 ukazuje primérnou znamku
jednotlivych hodnocenych oblasti u kazdé etapy. Graf ¢. 6 zndzoriiuje vyslednou znamku
kazdé etapy vypoltenou jako primér zhodnoceni jednotlivych oblasti (zabavnost,

originalita a zda se déti naucily néco nového). U obou grafli znamena ¢islo jedna nejlepsi
znamku.

Prehled podle hodnocenych oblasti
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Graf ¢. 5. Pfehled podle hodnocenych oblasti, zdroj: vlastni

Celkové hodnoceni uspésnosti
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Graf ¢. 6. Celkové hodnoceni GispéSnosti, zdroj: vlastni
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Z grafti vyplyva, Ze celkové hodnoceni jednotlivych etap je velmi vyrovnané a
nenachazeji se zde zdsadni rozdily. Etapy byly oznadmkovany V rozmezi jednoho stupné.
Na konci tdbora probihala pisemnou formou zavére¢na zpétna vazba, do které byly
zahrnuty otazky, které se tykaly hodnoceni celé etapové hry Equilibrium. Na otazku, ,,Jak
se ti libilo téma etapové hry?* Byly jednoznacné kladné odpovédi a vétSina déti ocenila
originalni téma a propracovanost. U této otazky zaznély napiiklad odpovéedi — ,,Originélni,
propracované, moc hezké.” ,,Dobry ndpad, muselo to dat praci.” ,,Super, myslela jsem, ze
to bude takové drsné jako v tom filmu, ale bylo to bozi.*

Dalsi otazka znéla, ,,Co bylo tézké?“ Z odpovédi, které se tykaly etapové hry lze
zjistit, ze za t€zké oznacily déti logické etapy, které stavély na strategickém mysleni a nebo
mély slozit&jsi pravidla. Vice déti také zminilo, ze nékteré hry byly narocné na be&hani.
Odpovédi znély naptiklad - ,,Hrat etapy v desti.“ ,Moznd ty béhaci hry, ale Slo to
zvladnout.” ,,Pochopit etapy*

Na otazku ,,Co ses na tabore naucila nového*, byly odpovédi rizné, Casto se
opakoval fakt, Ze se déti naucily 1épe rozd¢lat ohen, sekat dfivi, nové Sifry a dokonce par
déti zminilo, Ze se naucily méné bat tmy. Pfiklady dalSich odpovédi jsou — ,,Skladat celty,
morseovku a co je jamboree.” ,,Postavit stan, nové hry, 1épe rozd¢lat ohen, a jak krajet
jablka.”“ ,Tak celkové si myslim, Ze m¢ tabor naucil spoustu véci.*

Z véci, které si budou déti pamatovat i za rok byly nejcastéji zminovany nocni
hlidky, stavéni stanli a tabofisté, slibovy ohent a obecné zazitky z pobytu na skautském
tabofe. Par déti napsalo, Ze si bude pamatovat etapy, ¢i jednotlivé ¢asti. Naptiklad — ,,Etapy
a latrynu.” ,,Bahenni bitvu, Einsteinovu hadanku® ,,.Lezeni a sbirani smily na strom¢.
Malovani hennou.*

Posledni otazka znéla, ,,Kdy ses musela prekonat?*“ Nejcastéji déti psaly o
vstavani na hlidky, samotnych hlidkach a programu, ktery probihal v noci. Co se tyce etap,
tak byly zminovany opét logické a fyzicky naro¢né hry. Odpovédi znély naptiklad — ,,U
téch logickych her, kdy jsem musela piemyslet az se mi z hlavy koufilo.” ,,Pfi béhani

peknych a skaredych okruht. ,,Hlidky, ob¢as otuzovani.*
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ZAVER

Téma letnich skautskych tabort je mi jako oddilové vedouci velmi blizké skrze
kazdoro¢ni organizovani oddilovych tabord. Proto bylo téma Planovani a realizace letniho
skautského tdbora s podndzvem Etapova hra Equilibrium prvni a jasnou volbou. Cilem této
prace bylo vytvofeni projektu etapové hry pro skautsky tdbor a zhodnoceni této hry
Z pohledu ucastnikii tabora. Tento cil byl splnén prostfednictvim naplanovani, uskutecnéni
a nasledného zhodnoceni etapové hry Equilibrium na letnim tdbofe 2. oddilu skautek
Cochtani. V ramci splnéni dilgiho cile je v praci popsana teorie pedagogiky volného ¢asu a
zazitkové pedagogiky a jeji aplikace pfi tvorbé samotné etapové hry.

V pribéhu realizace tabora jsem nechavala kazdou jednotlivou etapu ohodnotit
détmi, abych ziskala priitbéZznou zpétnou vazbu. V zavéru tabora jsme provedli celkovou
zpétnou vazbu prostfednictvim dotazniku, ktery obsahoval  dopliujici informace
k hodnoceni celé etapové hry. Diky témto tkonim jsem ziskala posouzeni her, které byly
détem predlozeny.

Vysledky hodnoceni byly velmi kladné, po vSech strankach. DéEti hodnotily etapy
jako zabavné, originalni a také se pii etapach naucily néco nového. Samoziejmé, Ze u
kazdé etapy dominovala jina oblast, ale vétSinou vysledky hodnoceni korespondovaly
s cilem ¢i zamérem, S jakym byla dand hra uvedena. Hodnoceni détmi nelze brat obecné
jako potvrzeni, Ze je etapova hra Equilibrium univerzalné spravna. Ale pro dany oddil
v danou chvili se dé etapova hra povazovat za vhodnou. Pokud by tuto hru chtél nékdo
opakovat na svém tabote, m¢l by ptihlédnout ke specifikiim vlastnich Gcastnikii i prostiedi,
kde by se tabor realizoval.

Ackoliv jsou Casto tabory brany obecné jako prostor, kde mohou rodice nechat své
déti o prazdnindch a maji takto zajisténé ,,hlidani, jsou skautské tdbory brany jako néco
specifického. At uz svou délkou, programem, atmosférou, ¢i zapojenim rodi¢i samych. Na
skautském tabofe je citit rodinnad atmosféra a pospolitost, také diky tomu, Ze vétSinou
probihaji v mensich skupinach a mezi lidmi, ktefi spolu pracuji, hraji si a staraji se 0 sebe
cely ptedchozi rok.

Tabory jsou pro déti mistem k prozivani dobrodruzstvi, piekonavani a
zdokonalovani sebe sama V okruhu pratel. Z tabora si odvazi spoustu zazitkl a zkuSenosti,
které jim zlstanou do konce zivota. Pro vedouci je tabor prostorem K intenzivnimu

pusobeni na déti a k naplilovani cilt Jundka, dan¢ho oddilu ale také ptilezitosti vénovat se
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osobnimu rozvoji jednotlivych ¢lenti. Etapova hra a cely program tdbora napomaha rozvoji
tymové spoluprace, pospolitosti, rozvoji Siroké Skaly schopnosti a dovednosti, fyzické
kondice a vede k plnohodnotného traveni volného Casu. To vSe v pfirodnim prostiedi, které
samo o sob¢ poskytuje podnétné a klidné prostiedi pro vychovu.

V zavéru bych rada citovala slova zakladatele Ceské vétve skautingu, Antonina
Benjamina Svojsika jak uvadi Bec¢ak (1997, s. 7). Ackoliv jsou tato slova skoro sto let
stara, jsou neustale aktualni, ba co vice, snad i Zadouci pro soucasnou mladez. ,,Ve skautské
praci volam: Vice prirody! Ta je nejlepsim ucitelem, lékarem i vychovatelem. Ta nam povi
a dokaze vice, nez dovedeme my, lidé. Pravim dale: Vice primitivismu! Pryc¢ s kuchari z
povolani z nasich tabori! Pryc¢ s takzvanymi pomocnymi sluzbami dospélych lidi pri stavbe
tabora! Pry¢ se vsi zchoulostivélosti, komfortem, padeélanou nadherou a hrackami.
Ceka nds Zivot mozna tuze tvrdy a drsny, pripravujme se! Neslevujme ze skautské
poctivosti, cestnosti, plnéni skautského slibu a zakona. Pro lidi bezcharakterni neni ve
skautingu misto! Jejich vliv je zhoubou pro mladé duse, nebezpecim pro celé hnuti!, Ja

bych rada dodala, Ze i nebezpec¢im pro celou spole¢nost.
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Priloha €. 1 — znéni skautského slibu a zakona

Skautsky slib ,,Slibuji na svou Cest, jak dovedu nejlépe:
slouzit nejvyssi Pravdeé a Lasce verne v kazdé dobeé,
plnit povinnosti vlastni a zachovavat zakony skautske,
dusi i telem byt pripraven(a) pomahat viasti i bliznim. **

Slib Ize doplnit dobrovolnym dodatkem: ,,K tomu mi pomdhej Biih.”

(Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 2)

Skautsky zakon ,, 1. Skaut je pravdomluvny.
2. Skaut je vérny a oddany.
3. Skaut je prospéesny a pomdaha jinym.
4. Skaut je pritelem vsech lidi dobré viile a bratrem kazdého skauta.
5. Skaut je zdvorily.
6. Skaut je ochrancem prirody a cennych vytvorii lidskych.
7. Skaut je poslusny rodicu, predstavenych a vudcii.
8. Skaut je veselé mysli.
9. Skaut je hospodarny.
10. Skaut je cisty v mysleni, slovech i skutcich. “

(Stanovy Jundka, [online], 2014, s. 2)



Priloha €. 2 - tabulka jednotlivych kontrol k etapé Strategie - zvétsit

1. | 153847 | zakladni [10bodi mapa

2. | 923166 | zakladni |20 bodd mapa

3. | 165489 | prémiova |- 50 bodd penidle azimut z urfité kontroly |Smiji zapsatjen Klarka, Mi%a, nebo Denik.
4. | 793214 | prémiova |+ 20 bodd bonifikace popis z kontroly

5. | 465498 | zakladni |30 bodd mapa

6. | 916513 | prémiova |+ 50 bodd bonifikace cizimu |popis z kontroly

7. | 649847 | zakladni |40 bodi popis z kontroly

8. | 684464 | zakladni |50 bodd azimut z urfité kontroly |Musi ji mit zapsanout viichni z druZzstva.

9. | 623213 | prémiova |- 50 bodd pendle azimutz uréité kontroly

10. | 678796 | prémiova |- 20 bodi pendle mapa

11. | 593248 | zakladni |10 bodd mapa

12. | 527824 | prémiova |+ 40 bodd bonifikace cizimu |azimutz uréité kontroly |Smiji zapsatjen nékdo v éerveném tricku.
13. | 662968 | zakladni [20 bodd mapa

14. | 869712 | zakladni |30 bodd mapa

15. | 365596 | prémiova |+ 30 bodd bonifikace cizimu |mapa

16. | 996348 | zakladni |40 bodd popis z kontroly

17. | 319658 | zakladni |50 bodid azimutz uréité kontroly |Smiji zapsatjen nékdo jeité letos nemél narozeniny.
18. | 955668 | prémiova |+ 50 bodd bonifikace cizimu |mapa

19. | 468431 | prémiova |- 30 bodi pendle azimut z urfité kontroly

20. | 638468 | prémiova |+ 40 bodd bonifikace cizimu |popis z kontroly




Piiloha €. 3 - Einsteinova hadanka k etapé Pratelstvi

Fakta

1. V fadé stoji pét domt péti riznych barev

2.V kazdém domé zije ¢lovek jiné narodnosti

3. Kazdy z nich pije sviij oblibeny druh piti, kouii oblibenou znacku cigaret a ma domaci
zvife

4. Zadny z nich nema stejné zvife, nekouii stejné cigarety nebo nepije stejné piti.

Co jesté vime

. Brit zije v ¢erveném dom¢

. Svéd méa doma psy

. Dan pije ¢aj

. Zeleny diim lezi hned nalevo od bilého domu

. Majitel zeleného domu pije kavu

. Clovék, ktery koufi cigarety Pall Mall, chova doma ptaky
. Majitel Zlutého domu koufi cigarety Dunhill

. Majitel prostfedniho domu pije mléko

© 0O N OO O A W DN PP

. V prvnim dom¢ Zije Nor

10. Kurak znacky Blends bydli vedle ¢loveka, ktery chova kocky

11. Clovék, ktery chova kong, bydli vedle &lovéka, ktery kouii cigarety Dunhill
12. Clovek, ktery kouti cigarety Bluemasters, pije pivo

13. Némec koufi cigarety Prince

14. Nor bydli vedle modrého domu

15. Clovék, ktery kouii cigarety Blends, Zije vedle ¢lovéka, ktery pije vodu
Otazka: Kdo chova doma rybicku? (Némec)



Piiloha &. 4 — ASokovy napisy

10.

11.
12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Na mém tizemi nesmi byt usmrcen zadny zivy tvor.

Hnévem se na svété nikdy piec neskonci hnév nebo nenavist, hnév se ukonci jen
laskou, vzdyt takovy zakon je od véku.

Nemoudii nemysli na to, Ze jednou smrt zivot jejich ukonci, ti vSak, kdoz pomysli
na to, hned hadky a hnévy své ukon¢i.

Toho, jenz zébav si pieje, v nich zije a smysly své nekroti, Méro zly pfemaha tak,
jako vichfice porazi shnily strom.

Ti, ktefi v nepravd¢ pravdu zii, v pravde zas nepravdu hledaji, ku pravde nedojdou,
nebot’ ti toliko za planou touhou jdou.

Stejné jak do domu, jenZ Spatnou stfechu ma, snadno dést’ pronika, tak také mysli,
ktera se nepésti, vaSen se zmociiuje.

Na obou mistech se trapi ten, ktery se skutkil zlych dopousti, trapi se zaziva, jeste
vic po smrti pro Spatnost ¢inil svych.

Horlivost do nebe vede a liknavost branou zas smrti je, horlivych vécny je Zivot,
nez liknavy jako by mrtvy byl.

Nestélou, tékavou mysl, jeZ neda se udrzet, ovladat, moudry muz vyvézi, jak rukou
znalcovou byva Sip vyvazen.

Dobré¢ je ovladat mysl, jez zaléta, kam ji jen libo je, proto tak tézko lze zkrotit ji,
ptec vSak, zkrocena, Stésti da.

Jestlize télo je kiehké jak z hliny dzban, mysl svou ucinte podobnou tvrzi.
Zpusobit velké zlo miZe ti nepfitel nebo 1 nenavist, mnohem vétsi zlo zplisobi
mysl, jez Spatné je vedena.

Muze, jenz rozkoSe hleda, jak kvéth by jenom chtél natrhat, toho si podmani smrt,
dfive, nez by se rozkosi nasytil.

Jestlize ¢lovek jen promlouva krasné a dle toho nejedna, jeho fe¢ nenese plody, je
podobna kvétu, jenZ nevoni.

Dlouha je bdicimu noc, mili shledava dlouhou zas znaveny, hlupakiim dlouhy je
zivot, nebot’ neznaji pravého uceni.

Vodu zavadi stavitel, $ipy hotovi zbrojifi, dfevo zpracuji truhléafi, moudry sdm sebe
ovlada.

Jako se nepohne horstvo, kdyz do ného vitr se opird, stejné tak nepohnut v chvale 1
pohang zlstava moudry muz.

Slova, jez prazdna jsou, také jsou bez ceny, tiebas jich tisic je, jediné rozumné
slovo je lepsi, kdo slysi je, ziska klid.

Tisice porazit v boji Ize, tisickrat nad lidmi zvitézit, ale kdo zvitézi nad sebou
jedinym, pravy je hrdina.

Premoci sam sebe vyssi je, nez kdybys pfemohl cizi lid, jestli se pfemtzes jednou,
pak nadale stale se ovladas.



Priloha €. 5 — karticky vrcholt k etapé Messnerovy vrcholy

Mount Everest — Q@gmm 8848 m

— Hillaryho vyivih

Makalu 8 481 m
— Zapadni pilif

K2-Cogori8611m
— Abruyzzihg Zebro

Dhaplagii 8 172 m

— Cesta sebevrahi

KantendZzenga 8 597 m

— Jizni vrchol

Lhoce 8 501 m
— ledopad Khumby

Nanga Parbat 8 126 m

— Moufeninova hlava




Manasly 8 125 m

— Kfizovy travers

Gaferbrum 11 8 035 m
— Vychodni vrchol

Annapuma 8 078 m
— Herzoghy, bivak

Sifapangma 8 013 m

Hidden Peak 8 068 m
— Balensky ledovec

Broad Peak 8 051 m
— Stfedni vrchol




Obrazek €. 6 — fotografie herniho planu




Piiloha €. 8 — obrazky surovin a drach

A

Pl




Obrazky ¢. 9 a 10 — Fotografie motivacnich scének. Obrazek ¢.9 je k etapé Ekosystémy a
Obrazek ¢. 10 k etapé Akvadukt.

Obrazek &. 9 Obrazek ¢. 10

Obrazek ¢. 11 — Fotografie z uvodni scénky. Déti poslouchaji nahravku s informacemi o
valce a nastoleni nového fadu. Pfed nimi je jiz nachystand policie k zabrani vSech véci,

které mohou vyvolat emoce.




Obrazek ¢. 12 — Fotografie z etapy Akvadukt.

Obrazky ¢. 13 a 14 — Fotografie z etapy Hostina pro vladce.

Obrazek ¢. 13 Obrazek €. 14



Obrazky €. 15 a 16 — fotografie z etapy Cesta zpatky. Obrazek ¢. 14 je loveni pneumatiky

z potoka a obrazek ¢. 15 je sundavani plySového medvéda ze stromu.

Obrazek ¢. 15
Obrazek ¢. 16

Obrazky ¢. 17 a 18 — Fotografie z etapy Mlady svét.

Obrazek ¢. 17 Obrazek ¢. 18



Obrazky ¢. 19 a 20 — Fotografie z etapy Humanus. Vojaci, ktefi zajistovali piesun
ucastnikti do krytu.

Obrazek ¢. 20

Obrazek ¢. 19

Obrazek €. 21 — Fotografie ze zavéreéného dobyvani uzemi.
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