Uvod

Prestoze déti jezdicich pravidelné na tabor ubyva, vyznam tdborG pro soucasnou
generaci déti dle mého nazoru roste. Déti si jiz téméf nehraji Vv piirodé, jak tomu bylo dfive,
a ¢im dal vice Casu travi u pocitaCe a televize. Pokud se déti zeptate, jak vypada rozkvetla
louka, nebo jak voni les, nejspiS budou hloubat v paméti, kdy naposledy na takovém misté
byly. Alesponl na tdbofe se mohou octnout v krasné pfirod¢ a naucit se, jak se v ni chovat.
Tabor v pfirod¢ tak dava ditéti moznost poznat uplné jiny svét, zazit dobrodruzstvi, poznat
nové kamarady v jiném prostiedi, uplatnit své schopnosti a dovednosti, ziskat spoustu

netradi¢nich zazitkd, a to vSe prostfednictvim poutavého tématu rozvijejici détskou fantazii.

Hlavnim cilem prace je popis planovani a realizace celotaborové hry na détském letnim
tabotfe. Jedna se o letni pobytovy tdbor sndzvem Hobit, konany 5. — 14. 8. 2013
v Pohotelicich u Napajedel, jehoz poradajici organizaci byl Dim déti a mladeze Uhersky

Ostroh.

Dilé¢im cilem mé prace je propojeni tvorby programu celotdborové hry s teorii vychovy ve
volném case a zazitkovou pedagogikou, s dirazem na programovou dramaturgii. Rozbor
programu (zafazeni jednotlivych her, oblibenost her détmi, hodnoceni pribéhu her z pohledu
pedagoga atd.) by mél piispét ke zkvalitnéni dal§ich vlastnich projektd realizovanych
v budoucnu v ramci mé profese pedagoga volného Casu, a to jak jednorazovych akci, tak

dalSich taboru.

V praxi by tato prace mohla slouzit zacinajicim tabornikim jako inspirace pro tvorbu
celotaborové hry. V praci bude popsan vlastni zplsob organizace a pofadani tabora, ktery se
v jinych organizacich (DDM, SVC, NNO atd.) mize lisit. Nékteré napady a tipy uvedené
V této praci mohou byt uziteCné pro ostatni potradatele tdborti, napi. ndméty her, zavedeni
nekterych modernich prvki atd. Prace by také mohla pfispét k informovanosti rodicii

0 vyznamu a prospésnosti taborti pro rozvoj jejich déti.

Na tabory jsem jezdivala uz jako dité a zGstaly mi na né¢ pékné vzpominky. Po Case jsem se
dostala k praci pedagoga volného casu, kde kromé pravidelné a spontanni c¢innosti

organizujeme i ¢innost taborovou. Znovu jsem se tedy dostala k tabortim, tentokrat z druhého



uhlu pohledu. Kazdé 1éto se jiz nékolik let podilim na organizaci i realizaci taborQ
pfiméstskych i pobytovych, které nase organizace, Dim déti a mladeze Uhersky Ostroh,
pravidelné potrada. Pii psani této prace bych tedy chtéla uplatnit své dosavadni zkuSenosti
Z poradani tabord, rozborem celotdborové hry s vlastnim hodnocenim i1 hodnocenim déti
zjistit, co délame dobie, v ¢em bychom se mohli zlepsit, aby se nase tabory neustale

zkvalitiiovaly a mély co nejpozitivnéjsi vliv na déti.



1 Volny ¢as a vychova ve volném case

1.1 Pojem ,,volny ¢as“

,Volny ¢as® je pojem zdanlivé snadno objasnitelny. Jeho definic je nescetné mnozstvi
a také vysvétleni tohoto pojmu lze brat z mnoha hledisek. Nékdo by mohl pojem ,,volny ¢as*
spojovat se zabavou, jinému se vybavi nuda ¢i nicnedélani. Pro né€koho je ,,volny cas“
aktivnim odpocinkem, pro jiného ¢as, ktery ma sam pro sebe. Ani u teoretiki neni vyklad
,»volného Casu“ zcela jednoznacny. VétSina autort se sice shoduje, ze se jedna o dobu, ktera
clovéku zbyva po splnéni svych povinnosti. Na zdkladni definici toho pojmu vSak pohliZzeji
Z riznych uhli.
»Volny ¢as je vyznamnou sociologickou, ekonomickou a pedagogickou kategorii a jeho
smysluplné vyuzivani pfispiva k rozvoji osobnosti jedince, jeho z4jmiti a nadani. Casto mize
pozitivng ovlivnit i budouci profesni drahu jedince a je vyznamnym prostfedkem prevence
rizikového chovéni, pfedevsim déti a mlddeze (Zajmové a neformalni vzdélavani. [online].
Praha: MSMT. [cit. 2013-11-03]. Dostupné z http://www.msmt.cz/mladez/zajmove-a-

neformalni-vzdelavani).

Dle Pavkové a kol. (2002, s. 13) pod pojem ,,volny ¢as* spada odpocinek, zabava, rekreace,
zajmové Cinnosti, zajmové vzdélavani a dobrovolna spolecensky prospé$na ¢innost, naopak
do né&j nepatii ¢innosti zajist'ujici biologickou existenci ¢lovéka (hygiena, spanek atd.).
Vazansky (2001, s. 19) uvadi, ze jednim z negativnich disledkii industrializace spole¢nosti je
to, ze soucasni lidé Ziji v neustalém spéchu a pod hrozbou €asu, a proto je pro né volny cas
stale jen dobou, kterd zbyva po préaci.
I kdyZ se doba volného ¢asu lidi prodluzuje, stale vice je volny ¢as vazan na praci. Hofbauer
(2004, s. 13) jej podobné jako Vazansky definuje pomoci tzv. zbytkové, rezidualni teorie
volného casu popisujici volny Cas jako zbyvajici €as po splnéni vSech pracovnich
1 nepracovnich povinnosti.
V technicky ptedimenzovaném svété se i ve volném cCase Casto setkavame se stresem, nudou,
frustraci ¢i konflikty (Vazansky, 2001, s. 20), ¢imz mohou byt potlaceny ptivodni funkce
volného Casu, které uvadi Opachowsky (in Hofbauer, 2002, s. 14, 15):

v rekreace (zotaveni a uvolnéni),

v kompenzace (odstranovani zklamani a frustraci),
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vychova a dalsi vzdélavani (uceni o svobodé¢, socidlni uceni),
kontemplace (hledani smyslu zivota a jeho duchovni vystavba),
komunikace (socialni kontakty a partnerstvi),

participace (podileni se, tCast na vyvoji spolecnosti),

integrace (stabilizace rodiny, vristani do spolecenskych organismi),
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enkulturace (kulturni rozvoj sebe samych, tvofivé vyjadfeni prostiednictvim

umeéni, sportu, technickych a dalSich ¢innosti).

Vyzkum realizovany v Ceské republice - Ndrodni zprédva o zdravi a Zivotnim stylu déti
a Skolaki (Kalman, 2011) poukazal na to, ze ne vSechny déti travi sviij volny cas tak, jak by
chtély nebo mohly. Jednim z ptekvapujicich vysledki vyzkumu je prokazatelna souvislost
pocitu Stésti v zivoté déti se socioekonomickym statusem rodiny a Urovni vzdélani rodica.
Tudiz z vyzkumu vyplyva obrovsky vliv pfirozeného prostfedi vychovy ditéte na volny cas,
na zpuasob, jakym déti sviij volny Cas travi. Aktivni traveni volného ¢asu détmi nejvice zavisi
na iniciativé, informovanosti a moznostech jejich rodici. Rodi¢e by méli vice dbat

na smysluplné vyuZzivani volného ¢asu svych déti.

1.1.1 Volny cas a Zivotni styl

,» Zpusob vyuzZivani volného €asu je jednim z diileZitych ukazatel Zivotniho stylu. Je
dilezitou hodnotou, lidé mu vSak pfisuzuji rizny vyznam (Pavkova a kol, 2002, s. 32).
Kalman (2011) uvadi, ze zivotni styl ma zasadni vyznam pro zdravi jedince. S zivotnim
stylem neodmyslitelné souvisi také vyskyt chronickych onemocnéni, kterd jsou nejcastéjsi
ptic¢inou umrti lidi na svété. Dle Svétové zdravotnické organizace (in Kalman, 2011, s. 112)
jsou chovani a zivotni styl dospélych pfimo ovlivnény stylem zivota v détstvi a dospivani.
Proto si prave déti a dospivajici zasluhuji v oblasti prevence nejvétsi pozornost.

Vyuzivani volného ¢asu je soucasti zZivotniho stylu ditéte, jeho zamérné a cilevédomé utvaieni
spadd do obsahu vychovy ve volném case, které je vénovana nasledujici podkapitola (Hajek,

Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 69).



1.2 Vychova ve volném ¢ase a jeji funkce

Vychova ve volném c¢ase probihd v dobé mimo plnéni pracovnich, skolnich, ¢i jinych

povinnosti a je zalozena na dobrovolné ucasti na volnocasovych aktivitich (Hofbauer, 2002,

s. 18). Vychova ve volném cCase bere v uvahu specifické podminky vychovy a probiha v dobé¢,

o které muze ¢lovek relativné svobodné rozhodovat. Teorii vychovy ve volném case je

pedagogika volného ¢asu (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 65 - 67).

1.2.1 Funkce vychovy ve volném ¢ase

O prospésnosti vychovy ve volném case nemulze byt pochyb. Vymezeni jejich &ty

hlavnich funkei uvadi autofi Hajek, Hofbauer, Pavkova (2008, s. 70 - 72). Funk¢nost vychovy

ve volném case je uplatiovana samoziejme i pfi realizaci letniho tdbora, kde se déti snazime

vést k naplitovani cili vS§ech uvedenych funkei.

v vychovné — vzdélavaci

jednd se o prioritni funkci vychovy ve volném case spocivajici v zdmérném
plsobeni na osobnost ditéte, dosahovani realnych cili vhodné zvolenymi
pedagogickymi metodami a prostfedky. Dale je v této funkci obsazeno kultivovani
jedinct, prohlubovani zajmu, védomosti, rozvoj dovednosti a uspokojovani potieb.
Osobnost vychovavaného je formovéana po vSech strankach - fyzické, psychické

1 socialni.

v'  zdravotni

jedna se zejména o usmériiovani reZimu dne, jeZ spo€iva v rozvrZzeni povinnosti
a odpoc€inku, podnécovani k pravidelnym pohybovym aktivitdm, vedeni ke
zdravému stravovani, upevitovani spravnych hygienickych navykt a dodrzovani

zasad bezpecnosti prace.

v' socialni

tuto funkci je mozné chapat riznym zptsobem. Nejcastcji jako péci o déti, dohled
nad détmi a dodrZzovani bezpeCnostnich zasad. V této praci se vSak budeme
setkdavat stimto pojmem ve smyslu rozvijeni socidlnich vztahli, navazovani

kontaktl s vrstevniky, zaujimani socidlnich roli atd. Dal$im moznym vykladem
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socialni funkce ve vychové ve volném case je ten, ze mize slouZzit jako ptilezitost
k vyrovnani nerovnosti (rasovych, sociockonomickych, intelektovych atd.) mezi
détmi.
V' preventivni
= tato funkce probiha jako primarné preventivni. Organizace pusobici v oblasti
vychovy ve volném ¢ase nabadaji déti ke smysluplnému vyuzivani volného casu
a tim pfispivaji k ptedchazeni socialné-patologickym jevim u déti a mladeze

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

1.2.2 Vychova ve volném ¢ase, duSevni zdravi

Zakladem jakéhokoliv vychovného plsobeni je pozitivni ovliviiovani zdravého vyvoje
jedince po psychické i fyzické strance. Dusevnim zdravim je myslen stav ptrevazujici dusSevni
pohody, ktera je ovlivnéna mnoha faktory. U kazdého ditéte se jedna o celek slozeny z vlivu
rodinné vychovy, Skolniho vyucovdni a vychovy ve volném case. Rodinné prostredi je
z vn¢jSku tézko ovlivnitelné. Jak podnétné a pozitivné rozvijejici je, zdlezi na dosaZzeném
vzdélani rodicu, jejich pracovni vytizenosti a celkové socioekonomické situaci rodiny.

Skolni prostiedi klade velké naroky na vykon ditéte a zvIasté pfi Gastém zaZzivani neuspéchu
muze plsobit negativné. Souhra n€kolika negativnich jevli mize vést k zaZivani naro¢nych

a stresujicich situaci. Ve vychoveé ve volném ¢ase nastava Gplné jiné situace. Najednou se diteé
dostane do prostiedi odliSného od toho Skolniho, vénuje se Cinnosti, kterou si vybralo
(vétsinou) dobrovolné, neni zde kladen nejvétsi diraz na vykon, ale spiSe na prubéh této
¢innosti, kterd by méla déti bavit, navozovat piijemné pocity pohody a radosti. Samoziejmé
zde hraje klicovou roli osobnost pedagoga volného casu, jeho zpiisob vedeni déti a jejich
vzajemny vztah (Hajek, Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 117 - 118). Vedouci na tdborech maji
s détmi spiSe neformalni vztah, tato situace je zdanlivé lehci, nez pii ucitelské profesi, ovSem
neni tomu tak. Na jednu stranu mohou byt vedouci a déti kamaradi, na stranu druhou si i pfes
voln¢jsi vztah musi vedouci udrzovat autoritu a nepovolit v zachovani kazn¢ a dodrzovani
taborového fadu.

Portmannova (2001, s. 10) uvadi, ze je od déti vyzadovano spiSe sebezapieni nez
sebepotvrzeni, ¢imz poukazuje na to, ze v institucich a vlastné i v rodin€ je dit¢ vychovavano

K tomu, ze projeveni vlastniho nazoru ¢i dokonce nesouhlasu s néjakou skutecnosti je brano
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jako nezddouci. A pravé vychovatelé ve vetejnych institucich maji podle Portmannové
zvlastni odpovédnost za rozvoj sebevédomi a sebejistoty u déti a mladeze. Autorka ve své
publikaci popisuje velké mnozstvi her pro posileni psychické odolnosti, nékteré z nich jsou
zafazeny i do programu na$eho tabora (Mitij osobni erb s. 41, SuperZena a supermuz, Retézova

reakce, Silné puzzle s 52.).

1.3 Zazitkova pedagogika

1.3.1 Ceska zaZitkova pedagogika

Koncept zazitkové pedagogiky se v Cesku vyvijel samostatné, bez zahrani¢nich vliva,
kter¢ v té dob& nebyly ptipustné. OvSem tento vlastni a specificky vyvoj zdzitkové
pedagogiky u nés se stal velmi G¢innym a origindlnim konceptem, jez je vyznamnym ceskym
prispévkem do evropské vychovy. Tento koncept totiz vychazi z jedinecnych kofent vychovy
Vv ptirod¢, jejichz hlavnimi zdroji jsou Jundk, Lesni moudrost, Tramping, Foglarovy ctenaiské
kluby, Tébornické Skoly, P. Tajovsky, A. Gintel, Prazdninové Skola Lipnice (Hanus,
Chytilova, 2009, s. 11-12).

,,Ceska zazitkova pedagogika zdirazituje predevsim slova prozitek, zazitek, zkugenost; ty jsou
vyvolavany v procesu dramaturgie, tedy v cilené uvadénych situacich, kde se nejcastéji jako
prostiedek pouZivaji riizné podoby fenoménu hry. Cilem tohoto pojeti byl vzdy rozvoj
jedince, rozvoj osobnosti v nejriznéjsich dimenzich a aspektech® (Hanus, Chytilova, 2009,
s. 12).

»Zakladem zazitkové pedagogiky je vlastni aktivita, prostiednictvim které vychovavany
clovek ziskava zazitky* (Pelanek, 2008, s. 21). Pelanek dal uvadi, ze zazitek jako takovy sam
neslouzi k tomu, aby se jedinec néco naucil. Zékladnim rozdilem mezi ,rekreacnim*
a ,,pedagogickym‘ zazitkem je reflexe, zpctna vazba — zalozené na ohlédnuti se zpé€t, rozboru,
pouceni (Pelanek, 2008, s. 101).

Zazitkova pedagogika je pfinosnad zejména pro skupiny, které spojuji sviij program s pobytem
Vv ptirod¢. Vychovné postupy zaloZené na prozitku tvoii v soucasné dobé Siroky ramec novych
a neprobadanych metod pedagogiky volného Casu. Jsou zaloZeny na silném prozitku, ¢i
zazitku, umocnéné aktivni ucCasti na programu, ktery byva naro¢ny fyzicky i1 psychicky,
nabada ucastniky k pfekonavani svych hranic (vétSina lidi ma tendence k podceniovani se)

a v neposledni fadé vede v poznani sebe sama, uvédoméni si svych skutecnych kvalit.
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Zakladem je navozeni rtiznych nevSednich situaci, které maji 0castnici feSit a jimz se

nemohou vyhnout, a také na zazitku spoluprace v tymu béhem celého programu.

Chceme-li v zazitkové pedagogice dosahnout urcitych vychovnych cild, jeZ mohou byt

aplikovany v praktickém zivote¢, mél by program splilovat nasledujici kritéria:

v’ vyty€eni cili akce a zpisoby jejich dosazZeni,

v’ vybrat cile a sestavit program s ohledem na cilovou skupinu,

v' §iroka $kala aktivit a ¢innosti, které i¢astnikiim nabidneme, by méla obsahovat ur¢ity
stupent dobrodruzstvi a rizika,

v' propojit fyzicky i psychicky naro¢né aktivity,

<\

zajistit vyvazené Sance na uspéch pro vsechny,
v' zahrnovat do programu také ¢innosti, u nichZ je mozny transfer zkusenosti do bézného
Zivota,

v’ zajisténi bezpecénosti vSech ucastniki po strance fyzické, psychické i socialni,

<\

zajistit vedeni skupiny déti kvalifikovanym pracovnikem,
v’ pracovat se skupinou ucastniki a jejich ziskanymi zazitky i po skonéeni akce (Hajek,

Hofbauer, Pavkova, 2008, s. 175-176).

Dle uvedenych kritérii zaZitkové pedagogiky jsme se snazili sestavit program nami
piipravovaného tabora Hobit 2013. Kritéria, jez byla nejvyznamnéjsi z hlediska dramaturgie
programu, jsme respektovali pfi planovani i realizaci vlastniho projektu tabora, ktery je
soucasti této diplomové prace, viz podkapitola 5.1, Ramec akce, viz také tabulka 4, kde je
ziejmy zamér stiidani riznorodych ¢innosti a tabulka 5, ktera pojednava o vyvoji emocialni
hladiny v pribéhu tabora, jenz je podminény navozenim urcitého napéti, pociti dobrodruzstvi

1 mirného rizika.

1.3.2 Hra jako prostredek zazitkové pedagogiky

Pfiroda je tim nejlepSim prostfedim a zaroven prostiedkem kultivace, vedeni
a vychovy (Hanus, Chytilova, 2009, s. 82). Autofi zaroven poukazuji na stale vétsi vzdalovani
se prirodnimu prostfedi a jeho nahrazovani prostfedim méstskym. Prostfedkem zéazitkové
pedagogiky je kromé pfirody samotné také hra a jakakoliv sportovni ¢i umélecka aktivita,

zalesacka praxe atd.
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Hra je jednou ze tii zékladnich lidskych ¢innosti (hra, u€eni, prace) a provazi ¢lovéka cely

zivot. Hry ndm pfinaseji radost, zdbavu, humor, ale i pocity neuspéchu pti prohie, které

bychom se méli naucit zvladat.

Hra je jednim z nejlepSich prostfedkl rozvoje osobnosti. Prostfednictvim her ovéfujeme své

vlastni schopnosti, vlastnosti a dovednosti, a ziskdvame tak cenné udaje o sobé¢, ale také

o druhych. Hra je velmi rozsédhlou oblasti, do které patii mnoho rGznych c¢innosti (Hanus,

Chytilova, 2009, s. 10 - 11).

Hra plni nékolik zakladnich funkci (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 67 — 68):

» VytrZeni ze znamého prostiedi (napf. zména prostredi, opusténi civilizace, pobyt

V ptirod¢),

Rozsifovani svych osobnich hranic, sebeobjevovani (v hernim svété Casto jedninci
délaji takové véci, na které by si v redlném zivoté netroufli),

Rozbor socialnich interakei a her (naprosta vétSina her probiha ve skupinéch lidi,
proto dochazi ke vzjamené interakci, komunikaci, coz pfispiva k rozvoji socidlnich
dovednosti),

Rozvoj dovednosti (socialnich, intelektualnich, kreativnich, fyzickych, rozvoj

a ovladani emoci aj.).

Cincera (2007, s. 10) popisuje n&kolik dilezitych ryst viech her:

Hra jako znak. Hra pfedstavuje néco, co neni skutecné, ale smyslené.

Emocionalni angaZovanost. Hra je spojena surCitym napétim, neurcitosti
a nejistotou. Ve hie vzdy absolvujeme zkousku svych schopnosti a dovednosti.
Pravidla. Je potieba je respektovat, jinak hrozi sankce

Soutéz. Hra je téméf vZdy zaroven i soutézi, nejen ve smyslu soupefeni s protihraci.
Miizeme soupefit s Casem, n¢jakou podminkou hry atd.

Cil. Cilem hrace a pedagoga muze byt Upln¢ néco jiného. Hra¢ chce ve hie vyhrat,

zatimco pedagog sleduje hlubsi zamér.

Hry mtzeme rozdélit podle tii zakladnich kategorii (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 69 —

75); jako ptiklady nékterych typa her jsou zde uvedeny hry, které jsou zahrnuty do projektu
tabor Hobit 2013:
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» Prostiedi: podle prostiedi, ve kterém se hry budou hrat - terénni (outdoorové) hry
(v lese, na louce, u vody, napi. Bitva o Smakovo zlato (aku - aku), dale hry do
mistnosti (klubovny, télocvicny), a hry do méstského prostiedi (hfiste, zahrady,
parkoviste).

» Pravidla: podle pravidel rozdélujeme strukturované hry (napf. Celotaborova
deskova hra), mdlo strukturované hry (Bitva o Smakovo zlato /aku — aku/) nebo
nestrukturované hry.

» Cile predstavuji to, co chceme, aby hra u déti rozvijela. Cile pfedstavuji celou
dal$i kategorizaci her. VétSina her zahrnuje vice cilli, takze jejich rozdéleni
nemuze byt piili§ striktni. Zde je uvedeno n€kolik vybranych typt her: inscenacni
hry, tymové hry (Bitva na mytiné /vlajky/, simula¢ni hry (Vyprava do tmy),
iniciativni hry, psychologické hry, sociodrama, kombinované formy (turnaje,
zahajovaci /Souboj Saurona a Gandalfa, Jak vznikl na§ narod/ nebo zavére¢né
programy /Poklad/), neherni formy aktivit (,,atmosférové“ prvky, dramatické,
taneCni, vytvarné dilny /Uméni vSech narodii, Nacvik scének na Slavnost vSech

narodi/, outdoorové aktivity apod.

Zvlastnim typem hry je Fizend imaginace. Jednd se o velmi silny psychologicky nastroj,
ktery se da vyuzit k dosazeni Sirokého spektra vychovné — vzdélavacich cilll, jako jsou napf.
rozvoj empatie a tvofivosti, usnadnéni psychologického rlstu, posileni integrace do
spolecnosti, rozvoj sebelcty a sebéuvédomeéni, nalezeni pozitivnéjSiho Zivotniho postoje i
usnadnéni uceni. Rizena imaginace musi byt provadéna velmi citlivé, aby nikomu nebyla
nepiijemnd. Uméni vyuzivat predstavivost je velmi dilezitad, proto by méla byt u déti
podporovéana. Rizen4 imaginace probih4 tak, Ze skupina déti se pohodné posadi, ¢i polozi na
zem, vSichni zaviou oci a pouslouchaji. Lektor povida détem o tom, co si maji piedstavovat.
Mohou to byt bézné predmeéty, (napt. jablko), lektor nabada déti aby si predstavily co nejvice
charakteristik daného predmétu (napf. ,,Jakou mé jabko barvu? Kdyz si jej polozite do ruky,
jakou mé teplotu?* apod.). Objektem piedstav muize byt i ptibeh, pohadka, atd. U fizené
imaginace je mozné pouZzivat relaxani hudbu, zvuky hudebnich néstrojl, nahravky zvukl
ptirody aj. Po skonCeni hry je vhodné si o piedstavovanych jevech povidat, co kdo vidél,

rozebrat odpovédi déti. (Canfield, 1998, s. 111 — 118).
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1.4 Zotavovaci akce pro déti a mladez

Zotavovaci akce jsou organizované pobyty 30 a vice déti ve véku do patnacti let a na
dobu delsi nez 5 dnt, jejichz ucelem je posilit zdravi a fyzickou zdatnost déti. Tabory, které
splituji definici zotavovaci akce, museji byt hlaSeny na piislusny organ krajské hygienické
stanice, a tudiz podléhaji jeji kontrole, a musi také spliovat vSechny piedepsané zakony
a vyhlasky (NIDM MSMT, Praha 2008, s. 7). Jejich aktualni vypis je pFistupny na strankach
Ministerstva Skolstvi, mladeze a t€lovychovy: http://www.msmt.cz/mladez/letni-tabory-2, 6.
4.2014.

Pokud tedy n¢kdo potada tabor s méné nez 30 détmi a maximaln€ na dobu péti dni, jedna se
tedy ,,pouze” o tabor ¢i jinou pobytovou akci (napf. sportovni soustfedéni), nikoliv
o zotavovaci akci, a tudiz tato akce nemusi byt hldSena pfislusné hygienické stanici a
nepodléhda tak pfisnym hygienickym kritériilm a organizadtorim ubyvd mnozstvi

administrativni prace, za kterou musi kazda skolska organizace zodpovidat.

1.4.1 Druhy a typy tabori

Druhy tabort:

v’ stalé tabory: jsou to takové tabory, které cely pobyt travi v jedné taborové zakladné (to
je 1 druh planovaného a realizovaného tabora Hobit 2013),

v putovni tdbory: tabor probihd jako putovani po rtznych tabofistich (napf. tadbory
vodacke, cykloturistické, nebo zamétené na pesi turistiku),

v’ pfiméstské tabory: denni program pro déti (vétSinou s celotdborovou hrou) bez
noclehu, spiSe pro déti mladsiho Skolniho véku,

v’ hvézdicovité tabory: specificky druh tabora, pfi némz déti s vedoucimi absolvuji
nékolikadenni &i celodenni vylety po okoli tiborové zakladny (NIDM MSMT, Praha
2008, s. 41).

Typy tabort:
v’ bézné: Gcastniky takového tabora jsou déti a mladez bez zdravotnich komplikaci a

z ,,bézného* rodinného zdzemi, (sem spada i ndmi realizovany tdbor Hobit 2013),
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v’ integrované: tabory pro déti zrizikovych skupin (déti z détskych domovi,
nizkoprahovych center, vychovnych ustavi i Gistavil socialni péce),

v’ ozdravné: uréené pouze pro déti s riznym zdravotnim omezenim (napi. Moisky konik
— tabor u mofte pro déti trpici astmatem nebo alergiemi, poradany VZP), (NIDM
MSMT, Praha 2008, s. 42).
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2 Déti na tabore

Pred zacatkem pladnovani programu tabora bychom si méli zjistit alespon pfiblizné
veékové slozeni a pocet déti, pro ktery tabor poradame. (Pokud porfaddme tabor poprvé, je
obtizné tyto pocty odhadnout, vétSinou piihlizime k poctim z loniského tdbora). Snazime se,
aby program vyhovoval vSem, proto musime znat individudlni a vékové zvlastnosti déti
ucastnicich se tabora. Individualni zvlastnosti déti vétSinou zjistime z prohlaseni rodict (jeden
z dokumentt, ktery rodi¢e odevzdavaji vedoucimu tabora pted odjezdem), nebo nasledné po
osobnim kontaktu béhem prvnich dnti tabora. Na vlastnosti a dovednosti typické ptislusné
veékove skupiné bychom se méli ptipravit predem a ptizplsobit jim veskery program. Vékove

slozeni déti ucastnicich se tdbora Hobit 2013 zobrazuje graf 2 v této praci.

Ucastniky letnich taborii jsou déti $kolniho véku. Vagnerova (2008, s. 37) i Mat&jéek (in
Langmeier, Krej¢itova, 2006, s. 120) deli Skolni vék do tii kategorii; rany Skolni vék, stiedni
Skolni vek a starsi Skolni veék. Rany Skolni vek a stfedni Skolni vék byva souhrnné oznacovan

jako obdobi mladsiho $kolniho véku.

2.1 Rany skolni vék

Rany skolni veék za¢in4 nastupem do povinné Skolni dochazky, od 6 - 7 let a trva do 8 -
9 let véku ditéte. Toto obdobi byva pro déti velkou zménou v Zivoté, charakteristicka je
zména socialniho postaveni a vyvojové promény (Vagnerova, 2008, s. 236 - 237).
Déti se uci zakladim Cteni, psani a poc€itani, proto bychom méli program tabora ptizplisobit
tak, aby déti program zvladaly, a nevyzadovat po nich dovednosti, které se teprve uci.
Pobytové tabory jsou vétSinou urceny détem od 8 do 15 let kvili tomu, aby déti zvladly
Prvni rok ve Skole je pro dit€ velkym zlomem, uz samotny nastup do povinné skolni dochazky
je narocny, proto doporucujeme tabor détem az po absolvovani druhé t¥idy zakladni Skoly.
Samoziejmé je, Ze vyvoj jedinct je individudlni a nékteré déti zvladnou pobytovy tabor

I v Sesti letech, jiné na to nebudou zralé tieba ani v deseti letech.
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Charakteristické znaky psychického, fyzického 1 socidlniho vyvoje déti v raném Skolnim véku
dle autorti Langmeiera, Krejéifové (2006, s.120 - 139 ) = v textu oznaceno pismeny K, L; dle

Vagnerové (2008, s. 238 - 266) = v textu oznac¢eno pismenem V.

nedokézi odhadnout své schopnosti (V),

ptechod od ndzorného mysleni ke konkrétnimu mysleni (L, K), (V),

rozvoj psychomotorického vyvoje (V), zejména jemné a hrubé motoriky (L, K),
rozvoj zrakové a sluchové percepce (L, K), (V),

selektivni pozornost (V),

prozatim neschopnost ucit se (latku) (V),

proces uceni postupné nabyva na kvalité, zacina byt planovity (L, K),

socialni kontrola a hodnotova orientace je prozatim labilni (L, K),

YV V.V V V V V V V

dochdzi k vyraznému upevnéni sexudlnich roli (spontdnni preference typicky

muzskych a typicky zenskych roli) (L, K),

A\

nedovedou vyuZzivat zpétnou vazbu (nevidi rozdil mezi zvladnutym a nezvladnutym
ucivem) (V),

mechanickéd pamét’, zatim neselektivni, spiSe nahodila (V),

nizka zodpovédnost a sebekontrola (V),

chybéjici introspekce (L, K),

vrstevnické skupiny jsou malo diferenciované (L, K),

potiebuji byt vedeny a kontrolovany dosp&lymi pti plnéni ukoli a povinnosti (V),
probihd vyvoj moralniho jednani (L, K),

sebehodnoceni je pomérné stabilni (od 8. roku) (L, K),

vV V.V V V VYV VYV V¥V

emocni vyvoj je zavisly na konkrétnich socialnich situacich (napf. pfi zaZivani stresu
se miiZze objevit emocni regres) (L, K),

» probihd rozvoj smyslového vnimani (L, K).

2.2 Stiredni Skolni vék

Stredni skolni v&k trva od 8 - 9 let do 11 - 12 let a zaroven do doby, nez dité piechazi
na druhy stupeni zdkladniho vzdélavani. Toto obdobi neni poznamenano Zadnym vyznamnym

biologickym ani socialnim meznikem.
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Dité se plynule rozviji po vSech strankach. Toto obdobi je spiSe fazi pfipravy na velmi
vyrazné obdobi zmén, které dité ¢eka, a tim je dospivani (Vagnerova, 2008, s. 237 - 238).
Déti této veékove kategorie tvoii na nasich taborech nejpocetnéjsi skupinu. Tim, ze uz zvladaji
Cteni, psani a pocitani, mohou tyto dovednosti vyuzit pii hrach. Maji lepsi pohybové

dovednosti nez mladsi déti, vétsi vytrvalost a tendenci dokoncit zadany ukol.

Charakteristické znaky psychického, fyzického i socialniho vyvoje déti ve stfednim Skolnim
véku dle autort Langmeiera, Krej¢ifové (2006, s. 120 - 139) = v textu oznaceno pismeny

K, L; dle Vagnerové (2008, s. 238 - 266) = v textu oznaceno pismenem V.

lepsi odhad schopnosti (V),

ptetrvava konkrétni mysleni (L, K), (V),

zlepseni psychomotorického vyvoje (L, K), (V),

efektivngjsi uceni (L, K), (V),

zvysuje se délka koncentrace (V),

zvySeni kapacity paméti (L, K), (V), selektivnost paméti (V),

rozvoj metakognice (V),

zrani CNS umoziiuje: rozvoj emocni inteligence, rozvoj sebekontroly (V),

jemna 1 hrubd motorika je vice rozvinuta (L, K),

vV V. V V V V V V V VY

rychlejsi a presnéjsi pohyby, zvysuje se svalova sila (L, K).

2.3 Starsi Skolni vék

Starsi $kolni vék zacina pfechodem na druhy stupeni zakladniho vzdélavani (od 11 -
12 let) a trva do jejiho ukonceni v devaté tiidé (15 - 16 let) a spada do casové rozsahlejsiho
obdobi dospivani, které trvd od 10 — 11 let a kon¢i okolo 20. roku Zivota jedince. Starsi Skolni
vek tedy odpovidd dobé rané adolescence neboli pubescence (Vagnerova, 2008, s. 238).
Dochazi zde k fad¢ télesnych i dusevnich promén. Nejnapadnéjsi zmenou je télesné dospivani
spojené s pohlavnim dospivanim.
V mysleni dochazi k posunu na abstraktni mysleni. Vlivem hormonalnich zmén se méni

emoc¢ni prozivani dospivajicich, jez se projevuje typickymi vykyvy ndlad. V dospivani
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zazivaji jedinci prvni partnerské vztahy. V tomto obdobi roste vliv vrstevnickych skupin.
Dutlezitym socidlnim meznikem tohoto obdobi je ukonceni povinné skolni dochazky
a smétrovani k ur¢itému profesnimu zaméteni, které miize predurcit budouci postaveni jedince

ve spole¢nosti (Vagnerova, 2008, s. 321-323).

Protoze jsou dospivajici velmi kriticti, neni snadné se jim zavdécit ledajakou hrou. Snazili
jsme se kazdy den zahrnout do programu tdbora prvky humoru, dospivajici se radi bavi,
a proto zleh¢eni situace ptiznivé uvitali. Naopak jsme jejich v€kové skupiné nezarazovali
do programu hry, které by mohly jednotlivce pted ostatnimi jakkoliv zesmésnit. Je znamo, ze
jsou dospivajici velmi citlivi na kritiku a posméch okoli. Nejstarsi chlapci na tdboie vétSinou
ocefiuji dobrodruzné a akéni hry (napt. aku-aku), divky se spiSe té§i na vytvarné ¢innosti
(napf. kordlkovani) a hlavné na diskotéky. ProtoZe s nami jezdi na tabory hodné teenagerti
(i starSich 15 let), po vecerce vzdy hlida tdbor no¢ni hlida¢, aby se dospivajici neshlukovali

na chatkach.

Charakteristické znaky psychického, fyzického 1 socidlniho vyvoje déti starSiho Skolniho véku
dle autorti Langmeiera, Krej¢itové (2006, s. 142 — 154) = v textu oznaceno pismeny K, L; dle

Vagnerové (2008, s. 323-361) = v textu oznaceno pismenem V.

postupna proména mysleni z konkrétniho na abstraktni (L, K), (V),
rozvoj vnimani (L, K), (V), zejména vizualniho (L, K),

pripoustéji variabilitu riznych moznosti (L, K), (V),
hypoteticko-deduktivni mysleni, ptesah vlastniho poznavani (V),

nezralost a nezkusenost (V),

YV V.V V V V V
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vykyvy v emo¢nim proZivani, kratké a intenzivni proZitky, nejsou schopni vysvétlit
jejich pficinu (V),

sebeovladani je nezralé a pro jedince nesnadné, labilni (L, K), (V),

interindividualni a intraindividualni variabilita (L, K), (V),

divky dospivaji rychleji nez chlapci (L, K), (V),

zvySena unavitelnost, kratkodobé vykyvy aktivity x apatie, ochablosti (L, K),

vV V V V V

roste subjektivni vyznam zevnéjsku (L, K), (V),
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YV V.V V V V V V V

vV V. V V V VYV V

posileni poznavaciho egocentrismu - ptfehnand kriti¢nost (k dospélym i vrstevnikim)
(L, K), (V),

precitlivélost, vztahovacnost, hostilita, agresivita (L, K),

ubyva citové bezprostfednosti, nechut’ vyjadfovat vlastni pocity (V),

emocionalni zatizenost tisudku (V),

rozvoj metakognice - odhad vlastnich schopnosti a dovednosti (V),

selektivni opakovani (V),

uceni probiha na zakladé logickych souvislosti (L, K), (V),

rozvoj metapaméti (V),

rozvoj volnich vlastnosti (V), napt. ovladani pozornosti,

vyvoj fe€i neni tak nipadny, ale zvétSuje se slovni zdsoba a vyrazova schopnost (L,
K),

dospivajici se svymi intelektovymi schopnosti jiz ptiblizuji svému maximu (L, K),
promeéna vztaht s lidmi (L, K), (V),

odmitani autorit, polemika s nazory dospélych (L, K), (V),

probihd emancipace od rodiny, roste vyznam vrstevnické skupiny (L, K), (V),

nejvetsi socialni oporou jsou pro dospivajici stale rodice (L, K),

znacna diferenciace roli ve skupiné (L, K),

na konci toho obdobi u nékterych dospivajicich dochdzi k experimentovani

s koufenim, drogami a alkoholem (L, K).

2.4 Specifika skupiny déti na tabore

Déti byly na tabote rozd€leny do tymu (rovnocennych). Kirchner (2009, s. 103 - 104)

uvadi, ze skupina ovliviiuje chovani jednotlivcl. Pro skupinu lidi jsou charakteristické tyto

v

znaky: dlouhodobé&jsi interakce mezi Cleny, vytvareni vlastnich norem a sankci, zaujimani
roli, védomi spole¢ného cile, vytvafeni riznych vztahi mezi jejimi ¢leny. Kazdéa skupina ma
vlastni skupinovou dynamiku — hnaci silu, kterd je odrazem prozivani a osobnostnich
vlastnosti jednotlivct skupiny v jejich vzdjemné interakci. Skupinova dynamika vyznamné
ovliviiuje atmosféru, ktera panuje v dané skupiné. Chceme-li dosdhnout toho, Ze ¢lenové

néjaké skupiny budou mit zajem a chut’ jit za spole¢nym cilem, méli bychom je motivovat.
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Vrstevnicka skupina je pro zdravy vyvoj déti dalezita. Pro mladsi déti jsou vrstevnici zdrojem
zdravé soupefivosti a touhy vyrovnat se v néjaké dovednosti svym kamarddim. Pro
dospivajici je zdrojem emocni a socialni opory, pubescenti se s ni identifikuji. Volnocasové
instituce ovliviiuji socialni postaveni déti a dospivajicich a rozvoj jejich schopnosti
a dovednosti. Mohou také slouzit jako prostfedek kompenzace negativnich
vlivll nepfiznivého rodinného zazemi ¢i Castého zazivani netspéchu ve Skole (Vagnerova,

2008, s. 347).

Z vlastni zkuSenosti z tdbort jsem zjistila, ze béhem tdbora se tymy déti velmi Stmeli
a nckteré deti mezi sebou navazuji velmi pékné pratelské vztahy. Tymy dokonce nekdy
funguji podobné jako rodina. O nejmladSi déti se spontdnné staraji ty nejstarSi, s téméf
s nosenim batohtl, nékdy nosi na zadech prave i ty nejmladsi ¢leny tymu, ktefi si obcas stézuji
na bolest nohou. Vedouci zase béhem tdbora mlad$im détem castecné nahrazuji rodice, t€m
starSim mohou pfipadat jako star$i sourozenci nebo kamaréddi, na které se mohou vzdycky
spolehnout a pozédat je o radu. Vedouci by se mél po celou dobu tdbora snazit o navozovani
prijemné atmosféry a prohlubovani ptatelskych vztahti v tymu. Mél by byt pro déti prikladem,

mit pfirozenou autoritu a aktivni pfistup béhem celého programu tabora.
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3 Tvorba programu, dramaturgie akce

3.1 Vychovné - vzdélavaci cile akce

Cilem tabora (nebo jinych zotavovacich akci) neni jen ,,zabaveni* déti na nékolik dni.

Tabor by mél déti rozvijet pokud mozno po vSech strankédch - osobnostni rozvoj diky ziskéani

novych zkusenosti, rozvoj dovednosti (fyzickych 1 socidlnich), ziskdni novych védomosti

a poznatka, vedeni k samostatnosti atd., (NIDM MSMT, Praha 2008, s. 35).

»Zakladnimi cili vychovné vzdélavaciho procesu na tdboie by mélo byt:

1.

ziskavani, zdokonalovani, upeviiovani a rozsifovani védomosti (soubor poznatkii) —
V plénu je to ¢ast programu, kdy se ziskdvaji védomosti, déti se u¢i né¢emu novému,

o nécem se dozvidaji, zvladaji to obsahové, teoreticky

ziskavani a zdokonalovani dovednosti (to jsou védomosti uplatnéné v praxi) — v planu

je to ta ¢ast dovednosti, kterym miizeme fikat praktické zaméstnani

pretvaieni dovednosti na navyky (to jsou zautomatizované dovednosti, napf.
hygienické navyky) — v planu je to ta iluzorni ¢ast, kterd nebyva pro nedostatek casu
naplnéna — nejedna-li se o kontinualni pokraéovani celoroéni ¢innosti (NIDM MSMT,
Praha 2008, s. 36)“. Krom¢ téchto stanovenych vychovnych cill je nutné zahrnout do
programu také slozku relaxaéni a viechny tyto ¢innosti vhodné stiidat (NIDM MSMT,
Praha 2008, s. 37). Na zaklad¢ téchto teoretickych vychodisek byly sestaveny i cile
planovaného tabora Hobit 2013, jedna se o podkapitolu 5.1, Ramec akce, kde jsou
formulovany vychovné — vzdélavaci cile programu tdbora. Stfidani aktivit sméfujicich
ktémto cilim a doplikovych aktivit (relaxacnich, volitelnych sportovnich

i vytvarnych) je znazornéno v tabulce 4).
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3.2 Struktura programu

Kazda vychovné vzdelavaci Cinnost ma mit svou strukturu:

Cil - zékladni a hlavni udaj pro zpracovani programu. Cilem si stanovime, ¢eho chceme

dosahnout, jak ve vychovné, tak ve vzdélavaci roving.
Cil je vychovny - pusobi na vSechny slozky osobnosti ditéte: psychickou (citovy rozvoj,
raciondlni uvazovani), fyzickou (pohybové dovednosti, manudlni zrucnost) i socidlni

(spoluprace v tymu, seznameni se s Vrstevniky, zaujimani novych roli ve skuping¢).

Cil je vzdélavaci - ziskdvani védomosti z nejriiznéjSich oblasti (napt. botanika, ekologie,

zoologie, zdravovéda, historie, literatura apod.).

Obsah - vlastni ¢innost slouzici k naplnéni vytyéenych cili (napt. zlepSit vztah déti

K pfirodé).

Prostiedky - pomoci prostfedktl 1ze pripravit a realizovat program, jejich mnozstvi a kvalita
se odviji se od finan¢nich moZnosti potfadatele tdbora (pomiicky ke konkrétnim hram,
kancelai'ské potfeby i samotné prostory tabofiste).

Formy - jedna se o organizacni zajiSténi obsahu tabora (typ tabora, rezim dne apod.).

Metody - konkrétni zpiisoby napliiovani cile (napf. hry, vytvarné dilny, sestavovani map),

(NIDM MSMT, Praha 2008, s. 36 - 37).

3.3 Dramaturgie

3.3.1 Uloha dramaturga, dramaturgické zasady

Dle Pelanka (2008, s. 63) je dramaturgie cilené planovani programu, autor uziva také

pojmu rezie - jako spravného uvadéni her.
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Zékladem dobré akce je ramec akce, ktery by mél zahrnovat cile, téma a pribéh.

Cile mohou byt rizné, zamétené na jednotlivce skupiny, na okoli, i univerzalni, jako napft.
zajimave, uzitecné, pestré 1 zabavné vyplnéni volného Casu.

Téma muize mit konkrétni ale 1 skrytou podobu. U zazitkovych akci pro déti vétSinou
vyuzivame konkrétni téma — tzv. dé€jovou linku. Mira provazanosti tématu s programem
zalezi na dramaturgovi.

Pribéh mize a nemusi byt, zalezi na tom, jak silné téma méame. M¢li bychom ale stale
pamatovat na to, Ze ptibéh je jen jednim z prostiedkii, nikoliv cilem. Nesmi byt v§e podiizeno
piibéhu (Pelanek, 2008, s. 64 — 67).

Hlavni prace dramaturga spociva v dikladné ptipravé projektu. Dramaturg by mél vymyslet
program tak, aby mél spad a neobsahoval zddnd hluchd mista. Dramaturgie se u nas
z pivodné umélecké oblasti dostala do tvorby programi a projekti predevsim diky
Prazdninové Skole Lipnice, jeji dlouhodobé praci pii shromazdovani a vyhodnocovani
informaci béhem pofadanych kurzt (Kirchner, 2009, s. 112 - 113).

Pted zatazenim jakékoliv hry do programu bychom méli mit ujasnéno, jakého cile chceme
dosdhnout. Podle cile tedy zvazujeme vhodnost zatazeni hry. Pii tvorbé programu bychom
také méli dbat na denni dobu a situaci, ve které budeme hru uvadét.

Musime byt pfipraveni kdykoliv program upravit, hry pfizptsobit ¢i vyménit dle aktudlnich
podminek dané situace; napt. dle fyzického a psychického stavu ucastnikl 1 organizatort,
pocasi, reakci ¢i atmosféry navozené predchozi aktivitou apod. Dulezitou roli hraje také
prostiedi, kde se bude veskeré déni odehravat. Téborova zdkladna obklopena ptirodou je
idedlnim mistem pro vytrzeni z kazdodenni reality a umociiuje navozeni nevSedni atmosféry.
Motivace ucastnikll je jednou z kliCovych ¢innosti v jakémkoliv projektu, proto bychom ji

neméli opomijet (Hanus, Chytilova, 2009, s. 158 - 159).

Pfi praci s détmi si v§imam, Ze je ¢im dal t€z§i dneSni déti zaujmout ,,obycejnou* kolektivni
hrou, protoZe jsou zahrnuty obrovskym mnoZzstvim podnéti z médii (televize, socidlni sit¢),
trendem nejnovéjsich technologii (poéitatové hry, x-box, apod.). Zadné zuvedenych
prostiedkll zabavy ale na naSich taborech déti nemaji k dispozici (coz je urcité dobie).

Aby se tedy déti vliibec chtély her a dalSich ,,obyCejnych* aktivit uastnit, musime je détem

uvést tak, ze jsou vlastné ,,neobycejné®.
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Kdyz se ndm podaii navodit zaddouci atmosféru a vtahnout ucastniky do déje, méli bychom
zachovat urcity rytmus akce, spad a nakonec vyvrcholeni. Jednotlivé ¢asti programu by také
na sebe mély logicky navazovat. Kazdy tabor by meéla provazet déjova linka. VSechny
planované aktivity (hry a dal$i Cinnosti) by meély byt pfedem pfipraveny v povéstné
»bananové krabici se vSemi pomiickami. Piedejdeme tak zbytecnym casovym prodlevam
v programu akce vznikajicim pravé nedostateCnou piipravou, také zbytecnému stresovani
organizatort a budeme vzdy piipraveni program jakkoliv modifikovat, bude-li to potieba.

Pti tvorbé programu dbame na pestrost aktivit, vyvazenost psychické i1 fyzické narocnosti,
dostatecny ¢as na odpocinek a to v souladu s vékovym sloZenim a individualnimi vlastnostmi

dané skupiny ucastnikl (Hanus, Chytilova, 2009, s. 160 - 163).

Organizator projekt by mé¢l znat tzv. troji uméni dramaturgické:
* uméni namichat z riznych programovych zdroju takovy celek, ktery bude vyhovovat
vSem (s pfihlédnutim k cilim a specifické skupin¢ ucastniki),
* uméni vybrat z programovych zdroji ty nejvhodné;jsi a nejefektivnéjsi aktivity,
* uméni piedlozit vybrané aktivity ve spravnou dobu (promyslené a v souvislostech

celého programu), nikoliv v ndhodné kombinaci (Hanus, Chytilova, 2009, s. 153).

Bé&hem sestavovani programu vlastniho projektu tdbora Hobit 2013 jsme se snazili vychazet
z uvedenych dramaturgickych doporuceni. Rozboru skladby celotdborové hry tdbora Hobit

2013 je vénovana 5. kapitola této prace.

3.3.2 Prace s atmosférou béhem projektu

Pti vytvareni programu akce bychom méli prihliZet k atmosféfe a dale s ni pracovat.

Na zacatku akce jsou ucastnici plni o€ekavani, emocni ladéni neni pfili§ vyrazné.

Atmosféra v tvodni fazi (tj. v prvnich tfech dnech projektu) pozvolna roste, pokud se ndm

podafii pozitivné motivovat ucastniky.

Tteti az Sesty den projektu pfichazi sttedova faze, kterd vétSinou slouzi k naplnéni hlavnich

cilt projektu (napt. ziskdvani znalosti, dovednosti, atd.).
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Abychom zabranili zevSednéni programu, méli bychom stfedovou fazi obohatit prvnim
emociondlnim vrcholem (nejlépe paty den vecer), kterym pozvedneme emocionalni ladéni

ucastniku.

V zavére¢né fazi projektu (Sesty az devaty den) upeviiujeme ziskané dovednosti a znalosti
a zaroven by neméli Ucastnici pocitovat, ze se program blizi ke konci a pomalu skomira.
Naopak vse by mélo plynout bez zastaveni a gradovat pravé posledni vecer projektu, ktery

bude zaroven nejvétsim emocionalnim vrcholem (Hanus, Chytilova, 2009, s.158-164).

Praci s atmosférou béhem projektu jsme také zahrnuli do planovaného projektu tabora Hobit
2013. Zamérny (a zadouci) vyvoj emociondlniho ladéni ucastnikii tdbora v priabéhu programu

zobrazuje tabulka 5 v této praci.

3.3.3 Zakladni pravidla pro pripravu celotaborové hry

Zékladni pravidla pro p¥ipravu celotdborové hry dle (NIDM MSMT, Praha 2008, s. 43 - 44):

v’ nejprve se zamyslime nad tim, na co bude celotdborova hra zaméfena (vybereme
téma),

v’ dale promyslime obsah celotdborové hry — zda bude spiSe naucny, ¢i zabavny,
doporucujeme spojeni obou charakteristik,

v’ ujasnime si stavbu (program) celotaborové hry — rozvrzeni jednotlivych her a ¢innosti,
jejich tazeni, gradaci. ProtoZe celotdborova hra trva po celou dobu tabora, méli
bychom do programu zafadit také Cinnosti, kter¢ budou déti dale motivovat
a aktivizovat.

v’ stanovime pravidla her, kritéria hodnoceni, bodovani atd. Pravidla her by méla byt
strucnd, jasna, spiSe jednoducha, pfimétrena véku déti. Musime je uvadeét na zacatku
kazdé hry.

v hodnoceni by mélo byt opét jednoduché a navic snadno proveditelné, abychom
sloZitym vyhodnocovanim neztraceli Cas,

v zvolenému zpusobu hodnoceni by mél odpovidat bodovy systém, napi. udélovani
hodnosti, ptivéski, kordlka apod., které déti sbiraji nebo nosi na sobé - na déti to ma

znaény motivaéni vliv. Hry bychom méli vyhodnocovat ihned po jejich skonceni.
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Vysledky her a aktudlni pofadi tyma by mély byt uvedeny v libovolné feSeném
ptehledu, ktery je neustéle pfistupny vS§em (napf. nasténka s bodovanim).

v' odménovani déti zavisi na finanénim rozpoétu tabora. Kromé kupovanych odmén
bychom méli détem dat i néjakou drobnost, kterd jim bude celotaborovou hru

pfipominat (napi. vyrobené amulety, diplomy).
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4 Projekt tabora Hobit 2013

4.1 Ramec akce

Celotaborova hra se tématicky opira o Tolkienovu knihu Hobit a je také volné
inspirovana stejnojmennym filmem.
Déti na tdbote byly rozdéleny do osmi tymi po deseti détech. Vétsina Cinnosti tedy byla
uzptsobena praci s velkou skupinou déti tak, aby se vSechny tymy mohly zapojit do hry
soucasn¢. Nekteré ¢innosti naopak probihaly pouze v ramci jednoho tymu - seznamovaci hry,
vytvarné aktivity atd.
Jednotlivé tymy byly pojmenovany podle riznych ras, vedouci kazdého tymu spolu
s ptidélenym pomocnikem (praktikant) pfedstavoval hlavniho zastupce své rasy (viz tabulka
1).

Tabulka 1, zdroj: vlastni

Nazev tymu (rasa) ‘ Vedouci + pomocnik ‘
Svétla Elfové Arwen, Elrond
strana Trpaslici Thorin Pavéza, Balina
Hranicarsky lid Gandalf Sedy, Galadriel
Hobiti Bilbo Pytlik, Lobélie
Temna Zlobii Humos, Safira
strana  pyiyraky Sauron, Niniel
Skfeti Dixit, Grabus
Goblini Azog, Glarundis

Jednotlivé rasy (oddily) spolu soupefily o ziskani pokladu, ktery na hote Erebor sttezil
straglivy drak Smak. Cesta k Ereboru byla plnd néstrah, ukold a piekazek, které déti
zdolévaly v podobé¢ rtiznych her.

Kus cesty, ktery kazdy den tymy urazily (pomysln¢), byl zndzorfiovan na mapé Stiedozemé.
Body ziskané v jednotlivych hrach jsou piepocitany na dievéné koralky, které si kazdy tym
sbiral do vlastni sbérné sklenicky. Tyto koralky potom tymy proménovaly za urcité bonusy ve

specialni celotaborové deskové hie.
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Tymy déti byly bodovany v kazdé hie nebo Cinnosti spadajici do celotdborové hry a také
Vv celotdborové deskové hie. Program tdbora byl doplnén c¢innostmi sportovnimi (fotbal,
volejbal, stolni tenis, stielba z luku aj.), vytvarnymi (koralkovani, keramika, vyroba svic¢ek
apod.) a zabavnymi, rekreacnimi (prochazky po okoli, diskotéky ve spoleCenské mistnosti,
hry v ramci tymu atd.). Tyto doplikové ¢innosti nebyly soucasti celotaborové hry. Kazdy den
na vecCernim nastupu bylo vyhlaSeno aktudlni potadi tymu, vitézové daného dne byli
odménéni diplomy. Kazdy den se také vyhodnocovali tii nejlepsi hraci v jednotlivcich, pokud

to charakteristika her umoznovala.

Cilem celotaborové hry (vychovné-vzdélavaci) byl rozvoj osobnosti déti po strance —
psychické (rozvoj psychické odolnosti, logické mysleni, kreativita), fyzické (rozvoj fyzické
kondice, pohybovych dovednosti) i socialni (rozvoj socidlnich dovednosti, spoluprace déti
V tymu, zvladnuti seznamovani se s novymi prateli). Dale bylo cilem osvojovani védomosti
détmi z oblasti ptirodovédy, zdravovédy, literatury, vyuziti ziskanych dovednosti (napf.
umélecké schopnosti) a prohlubovani Zadoucich navykid (oblast osobni hygieny,
samostatnost, zodpovédnost). Siroce pojatym cilem naSeho tabora je také piedchazeni
socialné-patologickym jevim u déti a mladeze a vedeni ke smysluplnému vyuzivani volného
Casu (nejen) o prazdninach. Prostfedkem k dosahovani vytyCenych cili je piedevsim hra,

proto se zamé¢tfime na rozbor vSech her, které nalezely do celotaborové hry.

Charakteristika her:

cil - cil hry je uvadén z hlediska toho, co ma dand hra u déti rozvijet, napf. motorické
dovednosti, socialni dovednosti, fyzickou zdatnost, psychickou odolnost, rozvoj kreativity
atd. Cile jsou zde popisovany z pozice pedagoga. Cile zazitkovych programil jsou specifické
tim, Ze se jednotlivé oblasti rozvoje déti prolinaji a tudiz neni moZzné definovat jasny
ocekavany vysledek u konkrétniho ditéte (i vzhledem k individualnim vlastnostem kazdého
ditéte).

motivace - navozeni zadouci atmosféry pii uvadéni hry ovliviiuje celkovou motivaci déti,
proto se pied kazdou hrou snazime motivovat déti k aktivni ucasti na hte,

popis - popis hry shrnuje zakladni pravidla a podminky hry, smysl hry a cil hry (¢eho maji
hraci dosdhnout). V popisu hry je také uveden zdroj — pokud neni uveden piimo autor hry

a jeho publikace, jedna se o zdroj vlastni (kolektiv vedoucich tabora Hobit v ¢ele s hlavnim

vedoucim Martinem ISem).
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organizacni zajiSténi - prostredi - tato charakteristika uvadi ptiklad prosttedi, ve kterém jsme
danou hru realizovali, popf. dal$i vhodna mista konani pro danou hru, pomiicky - vSechny
pomiicky, které jsou k dané hie nezbytné,

hodnoceni - viastni hodnoceni - mé osobni dojmy a reflexe po skonceni hry, hodnoceni (deti)
- kazdy den na tdbofe mély déti moznost ohodnotit hry dle charakteristik: Libilo se mi

X Nelibilo se mi.

4.2 Skladba celotaborové hry

Jednd se 0 podrobny rozpis vSech her a Ccinnosti, jez tematicky zapadaji
do celotaborové hry taboru Hobit a smétuji k naplnéni stanovenych cili.
Kazda hra je pfedstavena na zaklad¢ charakteristik - cil, motivace, popis, organiza¢ni zajisténi
(prostfedi, pomticky). Déale je kazda hra doplnéna vlastnim hodnocenim, a také hodnocenim
samotnymi détmi - Ucastniky tabora, na zakladé realizace této celotaborové hry 8. — 15. 8.
2013 v Rekreacnim stfedisku Hajenka v Pohotelicich u Napajedel.
Vsechny hry a €innosti, které jsou soucasti celotdborové hry (CTH), jsou niZe rozebrany dle
zminovanych charakteristik. Ostatni hry a ¢innosti, které nejsou souc¢asti CTH jsou oznaceny
jako doplnkové aktivity (DA) a nejsou v praci podrobné&ji rozebrany. RozvrZeni her a ¢innosti

spadajicich do CTH i ostatni DA znazornuje tabulka 2.
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Tabulka 2, zdroj: vlastni

Rozdéleni €¢innosti programu tabora HOBIT z hlediska soucasti CTH
PROGRAM TABORA HOBIT, 5. — 14. 8. 2013, POHORELICE U NAPAJEDEL

den dopoledni ¢innost odpoledni ¢innost vecerni ¢innost
9:00-11.30 14:30-17:00 19:00 - 21:00

1. pfijezd do tdbora

10. Odjezd dom

Vysvétlivky k tabulce 2:

_ hry a aktivity, které JSOU soucasti celotaborové hry

_ hry a aktivity, které NEJSOU soucasti celotaborové hry, doplrikové aktivity
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4.2.1 Den prvni

Dopoledne: piijezd na tdborovou zékladnu
Odpoledne: Thoriniiv test zdatnosti /hra/

Cil: Rozvoj pohybové inteligence, fyzické zdatnosti, hrubé motoriky a procvicovani znalosti
ze vSeobecného piehledu, rozvoj psychické stranky osobnosti — odhad svych schopnosti a

dovednosti.

Motivace: ,, Nejmocngjsi zastupci riznych ras na Gizemi Stfedozemé hledaji posily do svych
tymi na vypravu za pokladem. Cesta k Ereboru nebude jednoduchd, proto potiebujeme
odvazné, silné, rychlé, ale i premyslivé, predvidavé a odhodlané bojovniky, kteti nadm
pomohou na této cesté. Abychom odhalili vase skryté vlastnosti a pométili vase sily,
vyzkousSite si nyni Thorinliv test zdatnosti. Thorin je zkuSeny bojovnik a vedl jiz nékolik
vyprav, proto vi, jaké dovednosti ma mit spravny c¢len vypravy. Ofekdvame vaSe nejlepsi

vykony.*

Popis: Test zdatnosti provéfil dovednosti déti v riznych disciplinach. Na zakladé vysledku
déti byly sestaveny rovnocenné tymy, slozené ze zastupcii vSech veékovych skupin déti. Déti
byly rozdéleny do oddili podle v€ku a pohlavi, (1. — 4. oddil divky, 1. — 4. oddil chlapci) a
v téchto oddilech jednotlivé plnily vykonnostni discipliny (viz niZe).

» sila - udrzet se rukama co nejdéle na tyci

> obratnost - hod na cil

» moudrost - v§eobecny pichled + otazky tykajici se knihy a filmu Hobit

» odolnost - ub&hnuti drahy na ¢as za ztizenych podminek (zavazané ruce, dvacet

otocek na misté a poté beh)

v

postieh - deSifrovat zpravu dle znacek na stromech

» rychlost - opi¢i draha na Cas
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Organizacni zajiSténi:

Prostredi - taborova zékladna a nejblizsi okoli

Pomiicky - sestaveni opiCi drahy, krouzky na hazeni na cil, stopky 3x, otazky a odpovédi
k tématu Hobit, znacky (8ifra), lana, krepovy papir na vyznaceni drahy, karti¢cky na zapisovani

vykont déti.

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Hra s ndzvem Thorintv test zdatnosti se ukazala jako zajimavy zplisob
rozdélovani déti do jednotlivych tymia. Prestoze vykony déti prvni den tdbora nebyly pfili§
objektivnim ukazatelem jejich celkové vykonnosti, na zaklad¢ vykont déti jsme pak sestavili
alespon piiblizn¢ rovnocenné tymy. Ty byly oznafeny ¢&isly (I — 8) a vedouci si pak
Z hotovych tymu losovali ten svij.

Hodnoceni (déti): 78% déti — odpovédé€lo: libilo se mi, 22% déti odpoveédélo: nelibilo se mi.

(viz tabulka 6). Celkové hodnoceni hry kladné, pievazné se détem hra libila.

Vecer: Motiva¢ni scénka - Souboj Saurona a Gandalfa (temné a svétlé strany)

Cil: Hlavnim cilem Gvodni taborové scénky je motivace déti a aktivizace ke hram a dal$im
¢innostem, které déti cekaji. Dal$im cilem je podniceni vzniku emoci, plisobeni na psychickou
stranku osobnosti déti, navozeni zadouci pozitivni atmosféry, vytrzeni z reality vSednich dni.
Pomoci poutavého ptibeéhu s prvky humoru jsou déti vtazeny piimo do dé&je. Scénka je

zamé&fena na rozvoj détské fantazie a pfedstavivosti.

Motivace: Détem je oznameno, Ze v lese byl vidén sam velky ¢arodéj Gandalf. Déti jsou

ptivedeny do Roklinky (v lese).

Popis: Motivacni scénka probiha podle pfedem pfipravené¢ho scénare. Stiet zajmi Saurona
a Gandalfa spoc¢ivd v tom, Ze se oba chtéji pokusit ziskat bajny poklad trpaslikii, ktery je
v hote Erebor stieZen drakem Smakem. Na pomoc si oba pozvou své bojovniky. Timto jsou
détem ptedstaveni vSichni vedouci (ve svych rolich). Cely scénaf motivacni scénky je zde

uveden hlavné divodu, ze vysvétluje celou legendu - téma 1 ptibeh celotaborové hry.
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» Scénar avodni motivacni scénky:

SCENA 1

Scénka se odehrava v lese v rokli za taborem, déti budou stat dokola. Gandalf sedi sam na
zidli uprostied rokle. Pfemysli nad tim, jak se zbavit draka na severu. Pfed sebou ma sttl

a zidli, na stole Sachy jen s pésci, zadni fada na Sachovnici je prazdna na obou stranach. Pti
prichodu déti si néco Septa pro sebe. Poté se mu do mysli vloudi temny ptizrak Sauron.
Zacina debata:

Gandalf: Kdo se mi to vloudil do snu? Zase ty no¢ni miry!

Sauron: Jaké no¢ni miry? To jsem jenom ja, Sauron, tvlj nejlepsi spolecnik na cesty, ale i ten
ti dokaze piekazit klidny spanek (pousklibne se).

Gandalf se profekne, Ze nema na Saurona &as, protoze premysli, jak se zbavit draka Smaka.
Sauron: Draka tikas? Ale povidej, to mé& zajima! Toho bych se chtél zbavit taky! Jisté by to
hodilo n¢jakou almuznicku.

Gandalf: Jistéze hodilo, hlida obrovsky trpasli¢i poklad. Ptedpokladam, Zze kdo draka zabije,
poklad bude jeho.

Sauron: Spravna uvaha Gandalfe, vidim, Ze jsi stale bystrd hlavicka, byt vypadas uz hodné
seSle. Stale nosis ty Sedivé hadry na sobé?

Gandalf: Viak jsem Gandalf Sedy, tak jakou barvu bych mél nosit? Riizovou?

Sauron: U nas ted’ fr¢i ¢erna (barva ¢ernych prizraki), ale proti tvému gustu, zadny disputat.
Sauron: A koho tentokrat zatahne$ do svych plantt Gandalfe?

Gandalf: Ja zadné plany nestiadam. Jen premyslim. Ve se vzdy stane, jak ma. Nahodou.
Sauron: Jaképak ndhodou, kdyz kazdy ovlada své vlastni figurky?

Gandalf (bouchne do stolu a nastvané se ohradi): Ja nikoho neovladam! Ja pouze doporucuji!
Sauron: Klid mtj maly Sedy pritelicku! Za to ja nedoporucuji, ja ptikazuji a ostatni konaji to,
co chci!

Gandalf: Mozna proto je z tebe pouze ptizrak a ze mé velky Carod¢;.

Sauron: Ha...! Kdo z nds ma teda vétsi moc?

Gandalf: Tak se ukaz!

Hadka vygraduje k souboji, ktery skonci nerozhodné.

Soupefit budou v hadankach (Gandalf d4 zékladni détskou hadanku — Leze, leze po Zeleze,

neda pokoj, az tam vleze. Sauron se ohradi, Ze je to moc té¢zké a Gandalf uzna, Ze to od néj
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nebylo fér), ve stavéni domina (Gandalf stavi - v poloviné mu Sauron $touchne do stolu
a nasledné¢ oba tasi hole, chvili se pretahuji).

Souboj skonci tak, ze Sauron fekne: Pro¢ tohle dé€lame, vSak mame svoje figurky, aby
bojovaly za nas!

Gandalf: Mam napad, udélame to takhle; kdo z nas dvou vyftesi 1épe problém s drakem, ten si
muze nechat cely stfezeny trpasli¢i poklad a tim se taky ukaze, kdo je mocnéjsi.

Sauron: Dobra tedy. Ukaz své figurky! Rozvrzeni postav a jejich figurek je uvadi tabulka 3.

Tabulka 3, zdroj: vlastni

Rozdéleni postav v Sachové partii v ivodni scénce

GANDALF vs. SAURON

Svétla strana Temna strana
Vudce: Gandalf Viudce: Sauron
KRAL: THORIN KRAL: HUMOS

KRALOVNA: ARWEN KRALOVNA: NINIEL
STRELEC: ELROND STRELEC: DIXIT
STRELEC:GILRAEN JEZDEC: AZOG

JEZDEC: BILBO JEZDEC: GRABUS
JEZDEC: LOBELIE VEZ: GLARUNDIS
VEZ: BALINA VEZ: SAFIRA

VEZ: GALADRIEL -

SCENA 2

vvvvvv

kralovna, stielci, jezdci a posledni véze.
Kazdy ptivolany vedouci si stoupne za svého viidce (Gandalfa nebo Saurona). Na misto, kde

stoji, postavi svoji Sachovou figurku.

Gandalf (zacind): Tak se tedy dobfe divej. Nejprve bych mél piivolat krale a myslim tim

opravdového kréle. Krale trpasliki Thorina Pavézu.
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Thorin (vyjde z houstiny): Poklad patii mné¢ a mému lidu, protoze ja jsem kral Pod horou.
(Ptijde, d& Gandalfovi figurku krale, ktery ji postavi na své misto a Thorin se postavi za
Gandalfa na misto krale).

Sauron (se vysmiva): Cha, co je to za krale bez kralovstvi! Na hote ted’ vladne drak, tak
jakypak trpaslici kral.

Thorin (se nastve a tasi me¢, Gandalf ho zadrzi): Vydrz, bude$ mit ptilezitost.

(Nasledn¢ si krale voli Sauron)

Sauron: Kdyz ty sis piivolal trpasli¢iho krale, ja ti to oplatim zlobfim. A ten, na rozdil od
toho prcka, kralovstvi ma. Humosi, pojd’!

(Vyjde Humos, pfinese figurku ...)

Humos: Hele, trpaslik, po té cesté mi n¢jak vyhladlo. Neuvatime si ho?!

(Gandalf mu pohrozi holi).

Gandalf: Dale by se sluselo pokracovat kralovnami. Arwen, ma elfska pani, pojd’te mezi nas.
(Arwen piijde, figurka ... )

Arwen: Jsem ti k sluzbam, Gandalfe.

Sauron: Krasna, piekrdsnd, ale nevim, jestli krdsa je zrovna bojovna vlastnost. Aby si
nahodou neumatlala stievicky.

(Arwen si zanadava elfsky)

(Sauron déla, Ze rozumi)

Sauron: Jak tikas! Taky tu nékoho mam. Taky kralovnu. A taky krasnou. Sice trochu mrtvou,
ale mocnou. Neni to nikdo jiny nez Niniel, ptizrak z Mohylovych vrchti.

Niniel: Rada t& opét vidim, muj drahy Saurone. Uz jsi dlouho nebyl na navstévé v mych
kobkach.

Sauron: Takeé t¢ rad vidim. To vis, prace.

Gandalf: Tak budeme se tady vykecavat nebo pokracovat? Povolavam si dva, ktefi jsou
mistry ve svych oborech. Oborech Seho, co dokaZze zranit na déalku. Gilraen, Elronde,
pristupte. (Vyjdou oba s namitenymi luky, Gandalf pokyne ke slozeni, podaji figurky).
Gilraen: Ja i cely muj lid Hranicait jsme ti k dispozici.

Elrond: Jsem tu jako posel vsech elfi, ktefi ti pomohou, kdykoliv bude potieba, stary priteli.
Gandalf: Rad vas vidim.

Sauron: Co je to za sebranku, co dotahnes ptisté? Kraliky z klobouku?

Sauron: Ja ti ukazu dva potradné stielce!
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(Vyjde jenom Dixit a polozi dvé figurky k Sauronovi. Sauron se zvedne a za¢ne hledat vSude
mozn¢ druhého stielce).

Dixit: Koho hledas?

Sauron: Druhého stielce.

Dixit (mala drobna skietice s lukem): Ja jsem za dva! (Gandalf se za¢ne smat)

Sauron (zahanben¢é pokyne Dixit, aby se postavila do fady a ohradi se na Gandalfa): Ty, ... ty
ml¢!

Gandalf (pobavené): Nyni se pfesuneme k dal§im dulezitym figuram nasi partie, jakymi jsou
jezdci. Co by to bylo za armadu bez jezdci. Mam tu dva, kteti se na koni uz narodili. Lobélii
a Bilba.

(Oba ptijedou na atrapach poniki, polozi figurky).

Lobélie: Jsem tady i se svym bratrancem, pfijeli jsme piimo z Hobitina na ponicich, kdyz
jsme se dozvedéli, Ze se po nas shanis.

Bilbo: Bude tu né&jaké jidlo? Na pozvance stalo, puné¢ a dort. Dort vidim, (podiva se na
Lobéliin klobouk) ale kde je ten pun¢? (Gandalf nestihne ani odpovédét a ska¢e mu do feéi
Sauron).

Sauron: Jezdci?!! Vyrostli na konich? A pfijeli na ponicich? Lepsi for jsem neslySel za
poslednich 300 let!!! (Smichem se popada za bficho)

(Bilbo se nastve, vytahne maly mecik a jde proti Sauronovi, ten na n¢j namifi mocnou holi).
Bilbo: Tak to jsem v pytli (a stahne se).

Sauron: Ted teprve uvidis pravé jezdce. Na koni sice nejezdi, ba na zvifeti, které je mnohem
mrstnéjsi, nez je kan. Grabusi, Azogu.

Grabus: Adaaa, mij panedek mé povolal. Co si pieje milj panecek?

Sauron: Hned se to dozvi§ Grabusi. Na misto!

(Azog polozi figurku, uZ chce odejit za ostatnimi a v§imne si Thorina na prot¢jsi stran€...)
Azog: Tenhle trpaslici ksicht uz jsem nékdé vidél!

(Thorin vytahne plastovou ruku /repliku utrzené ruky/ a zepta se ho): Nechybi ti néco?!

(Azog vystartuje, Sauron ho zadrzi): Klid, jesté budes mit piilezitost.

Gandalf: Kazda armada musi mit tidernou silu. Pro tento tikol jsem si vybral trpaslici Balinu

a elfi védmu Galadriel. Jisté je znas!

(Ptijdou, figurky...)

Balina: Tak co je dneska na programu?

Galadriel: Nebude problém zjistit, co nas v budoucnu ceka...
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Sauron: Trpaslice? Védma? Tomu ty tikas uderna sila. Ja ti ukazu, co je to udernd sila.
Glarundis, Safiro, povolavam vas. Hled’ miyj stary priteli, nejmrstnéjsi skietice Glarundis

a nejsilnéjsi zlobtice Safira, pfisly jen na mé pozvani.

Gandalf: Vidim, ze mas na takové ztracené existence dost velky vliv. No dékuji pékné!
Sauron: Tss... Role jsou hotovy, figury rozestavény, je na Case se dostat K hotfe a porazit
draka. Sbohem ... priteli (rychle sahne po holi a zafve na Gandalfa): Mdloby na tebe!

(Gandalf znovu usne).

Na zaklad¢ vysvédceni z Thorinova testu, (které budou mit déti na scénce s sebou), na kterém
je bud’ ¢erné nebo bilé razitko, jsou nasledné déti rozdéleny na temnou (Sauronovu) a svétlou

(Gandalfovu) stranu.

SCENA 3

Mezitim, co Gandalf spi, tak Sauron vezme celou temnou stranu a odchézeji do tabora

a ¢ekaji u za rohem u vchodu do spoleCenské mistnosti, kterd bude naptl vyzdobenéd hezky
(leva strana mistnosti), a to bilymi latkami a bilym krepovym papirem a napil temné (prava
strana mistnosti), a to cernym krepovym papirem a latkami.

(Po odchodu Saurona a temné strany probouzi Thorin Gandalfa).

Thorin: Vstavej, Gandalfe, potfebujeme vidce, ktery nas dovede az k hote!

Gandalf: Kde to jsem? To nebyl sen? (ostatni nesouhlasné kyvaji hlavou) ... Vydame se tedy
na cestu, jen se jeSté¢ musime stavit k mému starému pfiteli, ktery ndm pomiize dostat se
k hote.

Thorin: To je dobfe. M¢li bychom vyrazit. Po cesté se k nam pfipoji ostatni ¢lenové vypravy,
které jsi povolal.

Gandalf: Tak to nebudeme otalet a hned vyrazime. (Zbyla pilka tdbora odchazi

I s vedoucimi do spole¢enské mistnosti, kde uz ¢eka tmava strana).

SCENA 4 - spoletenska mistnost, na dvefich je népis Dno pytle (inspirovana scénou z filmu
Hobit - nezvana navsténa u Bilba Pytlika).

Bilbo je v mistnosti, Gandalf s détmi a ostatnimi vedoucimi pfijdou pied dveie a Gandalf
zat'uka, Bilbo (otevie a nepftilis mile je vita): Co chcete?

Gandalf: Vy mé nepoznavate Bilbo pytliku? Vcera jste mé zval na vecefi. Tak jsem pfisel

a vzal jsem par pratel s sebou.
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Bilbo: Aaa, pojd'te dal. Pér piatel neskodi, ale nesmi jich byt mnoho.

Za chvilku pfijde temna strana, za dvefmi Grabus.

Sauron (zaboucha a zaive): Grabusi, prostirej, mam hlad!

Grabus (otevira): Ano mij pane, uz se to nese. Dneska mame specialitku - trpasli¢i Zebirka
podlité elfima slzama.

(Mistnost je rozd€lena na dvé poloviny, jakoby dvé jiné scény — hostina u Bilba Pytlika

a druha hostina v Podsvéti, obé probihaji sou¢asné.)

Po usazeni se pfinesou na stil drobné pochoutky pro déti. Vedouci mohou zacit rozmlouvat.
Gandalf: Tak, kone¢né jsme se tu vSichni sesli a nyni trosku z vaznéjsiho soudku.

Cilem nasi cesty je porazit draka Smaka a vratit Erebor znovu trpaslikéim.

Sauron: Cilem nasi cesty je porazit draka Smaka a vyrabovat Erebor.

Gandalf: To samé, co chceme my, chce i Sauron, jen my mame s horou dobré imysly.

Sauron : To samé, co chceme my, chce 1 Gandalf, jen my mame s horou zI¢ timysly.

Gandalf: Pokud porazime draka, déleni pokladu bude spravedlivé.

Sauron: Kofist rozdélime bratrsky, ja polovinu, ostatni si rozdé€li druhou polovinu.

Gandalf: Rad bych zjistil, jestli se po cesté¢ nékdo nezatoulal, proto pfedvolam zastupce

jednotlivych ras, aby piedstavili své ¢leny. (Totéz provede Sauron).

Znovu jsou predvolani vSichni vedouci ze svétlé 1 temné strany. Oddilovi vedouci postupné
hlasi jména svych svétencii z fad déti (seznamy byly vytvoteny po vyhodnoceni Thorinova
testu zdatnosti). Po tomto rozdé€leni je jiz jasné, kdo nalezi k elfiim, skietim, hobitim,
goblintim, zlobriim, trpaslikiim, pfizrakiim a k Hrani¢afskému lidu. Na dikaz naklonnosti
ke svému tymu si déti vybiraji nové jméno dle své rasy (napfi. elfské, trpasli¢i, zlobii atd.)
a drevény amulet s timto jménem budou od této chvile nosit na krku.

Na zavér provede Gandalf trik se Spi¢atym kloboukem (maly ohiostroj) a vyhlasi vecerku.

Organizacni zajiSténi:

Prostredi - East scénky probiha v rokling v lese (scény 1 - 3), posledni ¢tvrtd scéna probiha ve
spolecenské mistnosti (obrazek 1, s. 87).

Pomiicky - dfevéné amulety navdzané na kuzi, propracované kostymy vSech postav (obrazek
2, s. 87), rekvizity k soubojim, $achovnice, scénaf, n¢kolik rachejtli na mensi ohnostoj, bilé
a Cerné latky, krepovy papir na vyzdobu spoleCenské mistnosti, hostina - drobné laskominy

pro déti - popcorn, ovoce, sladkosti.
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Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Uvedeni do tématu tabora bylo opravdu velkolepé. Na déti velmi dobie
zapusobilo. Naro¢ny byl jen pfesun z lesa do spolecenské mistnosti, kvili horSimu terénu
a Spatné viditelnosti (za Sera). Béhem scénky bohuzel doslo k posSlapani vosiho hnizda a ten
vecer zdravotnice evidovala pfes 30 vosich Stipnuti. Navzdory tomu, jak nepfijemné byla

scénka narusSena, drtivé vét§iné déti se libila.

Hodnoceni (déti): 97% déti oznacCilo moznost libilo se mi, pouh¢ tfi procenta déti oznacilo

protichiidnou odpovéd'. Z toho usuzuji, ze byla scénka velmi uspésna.

4.2.2 Den druhy (tdtery 6. 8.)

Dopoledne: Jak vznikl na$ narod, Mij erb /hry/

Cil: Hra slouzi k seznameni se v tymu navzajem, navazani prvotniho kontaktu mezi détmi
a vedoucim. Cilem hry je rozvoj socialni sloZky osobnosti a intrapersonalni i interpersonalni
inteligence. VedlejSim cilem hry je také ziskani poznatkd o svém néarodu. Cilem prezentace
vlastniho erbu je také posileni psychické odolnosti - prezentuji ostatni co délam, kdo jsem,

Vv ¢em jsem dobry.

Motivace: ,,Sauron a Gandalf vas ptedchozi vecer rozdélili do vasich novych ras. Abyste se
stali dobrym tymem, méli byste znat historii svého naroda a poznat také nové Cleny navzajem.
Na vypravu se totiz nemohou vydat jednotlivci, ti by v divoc¢in€ neobstali. Jediné, na koho se

muzete spolehnout, je vas tym.*

Popis: Kazdy vedouci vzal sviij novy tym do tGstrani od ostatnich (napf. posezeni na dekach
v lese). Dle pfipravenych textd vypravéli vedouci détem o jejich narodu (napt. elfové,
trpaslici, zlobfi ...), jaké jsou charakteristiky jejich naroda, ¢im se jejich narod odliSuje
od jinych, jaké maji specialni vlastnosti a schopnosti. Béhem casu stravenym s novym tymem
0 samot¢ probihalo také nendsilnou formou seznamovani a pozndvani se navzajem. Vedouci
oslovoval déti jmény, kdyZ pokladal n&jaké kontrolni otazky k tématu. Poté kazdé dit€ dostalo
bily papir ve tvaru erbu, do kterého nakreslilo alespon tfi véci, které ho charakterizuji.
Na erbu bylo také napsano jméno ditéte a jméno jeho naroda — nazev tymu. Nasledné déti

odprezentovaly sviij erb pied ostatnimi a mohly si jej povésit na svoji chatku. Seznameni déti
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na tabotfe bylo velmi dilezité pro naslednou spolupraci v tymech, ktera byla po détech
vyzadovana.

Zdroj: vlastni/+ Rosemarie Portmann, Hry pro posileni psychické odolnosti s. 51 (M1j osobni
erb).

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - jakékoliv zakouti s moznosti sezeni,

Pomiicky - materialy pro vedouci, papiry, pastelky, fixy.

Hodnoceni:

Hodnoceni (viastni): Sezndmeni se navzajem v tymu je dilezité pro dalsi spolupraci. Né&které
déti dlouho pfemyslely, co o osob¢ fici, nebo co nakreslit na erb. Pro n¢které to byl opravdu
problém. Vedouci se jim snazili pomoci otdzkami: ,, Co t€ bavi? Co mas rad? V ¢em jsi
dobry* atd. Hodné déti odpovidalo: ,,J4 nevim®, a trvalo jim, nez o sobé dokazaly néco fict.
Nekteré déti byly s ukolem hotovy rychle, a tak se brzy zacaly nudit. Pfedstavovani erbii uz
bylo zébavnéjsi. Nakonec se to néjakym zplisobem podafilo vSem, vedouci alespoil ziskali
prehled, kde jsou déti z jejich tymu ubytovany.

Hodnoceni (deti): Moznost - 1ibilo se mi - oznacilo 92% déti, nelibilo se mi - 8% déti.
VétSinou se hra nelibila tém détem, které byly s tikolem (erbem) rychle hotovy a nudily se.

Hra také nebavila spiSe chlapce, kteti nevydrzi tak dlouho v Klidu a nebo je nebavi kresleni.
Odpoledne: Priplouvame /hra/

Cil: Rozvoj fyzické zdatnosti - rychlost, taktiky a strategie, logického mysleni.

Motivace: Prvni souboj probéhne na zacatku cesty - u pobiezi Eryn Vornu, kde si kazdy tym
rozmisti sva plavidla tak, aby je nevid€li protihraci. V lese se ukryva stielivo v podobé
barevnych papirkll. Za pét papirkd stejné barvy muzete jedenkrat vystielit z déla. Strelami se

pokusite potopit lod¢ protihracli. Vyhrava ten tym, jehoz lodé€ obstoji napor neptatel co

nejdelsi dobu.
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Popis: Hra je volnym pfepracovanim stolni hry znamé pod nazvem ,,Lod¢“. Hraci pole ma
podobu 10 x 10 bilych poli velikosti kartiCky pexesa. Hraci vSech tymu hledaji stielivo
(barevné listeCky), které je ukryté v lese pobliz tdborové zakladny. Kdyz najdou pét listki,
utikaji co nejrychleji do jidelny, kde jsou na stolech hraci pole vSech tymi. Vyberou si pole
protivnikli a ur¢i pole, na které chtéji vystielit. Pét listeckt se tak proméni za jednu stielu.
Vedouci oznacené pole otoci a tim zjisti, jestli hra¢ zasahl cil ¢i minul. Tym, jehoz hraci pole
bude nejdiive zni¢eno, prohrava. Naopak tym nejdéle odolavajiciho hraciho pole vitézi. Hraci

mohou sbirat a nosit papirky po dobu uréeného ¢asového limitu.

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - taborova zékladna a nejblizsi okoli, jidelna

Pomuicky - specialné vyrobena hraci pole pro kazdy tym, barevné papirky ukryté v lese, stoly.

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Hra ze zafatku dobfe vychdzela, zhruba od pllky ¢asového limitu se
bohuzel tvofily velké fronty u hracich poli, u kterych byli pouze dva vedouci a kazdy z nich
m¢él na starosti Ctyfi rtiznd hraci pole. Pfisté by to urcité chtélo vice vedoucich u hracich poli,
aby byly déti rychleji odbaveny a mohly utikat pro dalsi listky papiru.

Hodnoceni (deti): Libilo se mi 88% déti, Nelibilo se mi: 12% déti. Negativni vyjadieni déti
mohou souviset s ¢asovymi prodlevami, které bohuzel u hry vznikly. Jinak byla ale hra

hodnocena kladné.

Vecer: Uméni v§ech narodu /vytvarna aktivita/

Cil: Rozvoj kreativity, spoluprdce a komunikace v tymu, pohybové inteligence - jemné

motoriky. Dal§im cilem je také relaxace po ptedchozi fyzické aktivité.

Motivace: ,,Kazdy narod by mél mit svou vlastni vlajku, ktera jej bude charakterizovat.
A protoze vy jste Cleny novych tymu, vyrobite si svoji vlastni vlajku, na jejiz podobé se
pfedem vSichni dohodnete. Vlajka se pro vas poté stane posvatnou, musite ji nepietrzité
chrénit a stiidat se v hlidani mezi sebou v rdmci tymu. Nejmladsi déti z tymt si vylosuji jednu

z osmi barev. Tato barva pak bude slouzit k oznaceni tymu pti hrach. V této barveé si dnes
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nabatikujete sva tymova trika. Triko vam pak zistane jako pamatka na tdbor.“ (VEétSinou si na

n¢j déti nechavaji podepisovat své kamarady a vedouci).

Popis: Kazdy vedouci si se svymi détmi pfipravil tricka k batikovani. Pomoci provazku
vytvorily déti na tricku ruzné uzliky, pod kterymi zustala svétla mista i po obarveni tricek.
Déti mohly vazanim provazku vytvaret rizné origindlni vzory. Samotné batikovani
(vyvatovani tri¢ek ve velkych hrncich s barvou) bylo ve velkém mnozstvi ¢asové naro¢né
a probihalo ve vecernich hodinach pouze za ucasti vedoucich. Dulezité bylo ohlidat, aby
kazdé tricko bylo podepsano na listku za krkem lihovym fixem jesté pfed barvenim. Tricka
poté slouzila pfi hrach ke snadnéjSimu rozliSeni tymu. Dalsi ¢innosti patfici do uméni vSech
narodi byla vyroba tymové vlajky - déti si vymyslely vlastni znak, symbol atd. a namalovaly
jej akrylovymi barvami na platno (staré prostéradlo) a nasledné jej pfipevnily na ty¢. Vedouci

se snazili déti podnitit k aktivité tak, aby se na tvorbé vlajky vSechny déti podilely.

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - jidelna, spolecenskd mistnost,
Pomiicky - bila bavinéna tricka, provazky, niizky, lihové fixy, bild prostéradla, akrylové

barvy, stétce, kelimky s vodou, igelit.

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Batikovani tricek v takovém mnozstvi je velmi zdlouhavé (velké hrnce
svodou se velmi dlouho piivadi k varu, zapotiebi je 8 rliznych barev, dlouho také trva
odstiihavani provazka, kterymi si déti tricka ovazaly). PriSti rok bychom chtéli barvit jen
Satky (déti by si je pfi hrach ptivazovaly na hlavu nebo na pazi) a ptipravit je uz pied tdborem.
Malovani vlajek je pro vedouci jednoduché zaleZitost, pouze organizuji déti, aby se vSechny
zapojily do tvorby a nasledné po sobé uklidily. Déti mély trochu problém s kreativitou.
Neékteré tymy dlouho sed€ly nad prazdnym bilym platnem, nebyly schopné néco vlastniho
vymyslet nebo se v tymu dohodnout. Ukol splnily viechny tymy, n&které vlajky byly velmi
pekné zpracované.

Z hlediska zafazeni do programu byla vytvarna ¢innost vhodné zvolena po naro¢né fyzické
aktivité v pfedchéazejici hie. D&ti méné naro¢nou ¢innost uvitaly.

Hodnoceni (déti): Libilo se mi: 91% déti zvolilo tuto moznost odpovéedi. Nelibilo se mi: 9%

déti vyjadiilo opacné stanovisko. Opét kladn€é hodnocend hra, bez vétSich vyhrad.
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4.2.3 Den tieti (stieda 7. 8.)

Dopoledni hra: Elfské symboly

Cil: Prostfednictvim této hry je nejvice rozvijena kratkodoba pamét, smyslové vnimani,
pozornost, dale také komunikace a spoluprace v tymech, jazykova inteligence. Hra také

rozviji fyzickou zdatnost.

Motivace: ,,Vydali jste se na vypravu za pokladem, o ktery usiluji vSechny narody stejn¢.
Kazdy narod se bude snazit ziskat poklad svou vlastni taktikou. Protoze jsou Elfové velmi
moudry narod, pfipravili zde jejich davni predkové zkousSku paméti, bystrosti a chytrosti pro

vSechny narody, které se v budoucnu budou o bajny poklad uchézet.*

Popis: Tymova hra vyzadujici dobrou spolupraci tymu a komunikaci ¢lent tymu. Hra
zacinala tim, ze tfi hraci z kazdého tymu bézeli na louku, kde lezel ctverec tvofeny riznymi
kartami.

Ukolem hry bylo piekresleni (zapsani) riizné sestavenych symboli (pexeso, kvarteto, karty,
atd.) na cisty list papiru za co nejkratsi dobu. Po zapamatovani nékolika obrazka bézi hraé
zpét ke svému tymu a hlasi zapisovateli obrazky, které si zapamatoval a upiesiiuje jejich
umisténi ve ¢tverci (sloupce, fadky).

Pocet zapamatovanych obrazkli a doba strdvena pozorovanim Cctverce je individualni
v zavislosti na véku a zralosti ditéte. Vyhodou této hry je to, Ze soutézi vSechny tymy déti
najednou. Kazdy tym ma totiZz svij still na zapisovani. Ctverec sloZeny z karet je pro vechny

stejny. Hraci se v béhu neustale stiidaji.

Organizacni zajiSténi:

Prostredi - taborova zakladna, louka, hfiste,

Pomuicky - rizné karetni hry - (pexeso, kvarteto), stopky, pro kazdy tym jeden list papiru A3,
tuzky.

Hodnoceni:

Hodnoceni (viastni): Hru hodnotim jako velmi naro¢nou a také pfisné hodnocenou — napft.

jedna chyba — posunuti symbolu o fadek — znamena Spatné umisténi vSech dalSich symboli
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a tudiz velkou bodovou ztratu. Men$i déti tuto hru nechépaly skoro vibec, pro starSi uz zase
byla piili§ jednotvarna — hra neméla zadné vyvrcholeni, ¢i zménu v prabéhu.

Hodnoceni (déti): Libilo se mi: 59%, nelibilo se mi: 41%.

Tato hra dostala ze vSech taborovych ¢innosti nejvice negativnich hlast, coz je jasnym
podnétem ke zméné v programu tdbora v pfistich letech. I pies nejvyssi pocet negativnich

hlast celkov¢ hra prevazuje kladnym hodnocenim nad negativnim.

Odpoledne: Celotaborova deskova hra

Cil: V této hie je dilezita strategie hry, proto vyzaduje logické mySleni a zapojeni vSech
hract. Protoze do chodu hry nesmi zasahovat vedouci tymu, velkou tlohu zde maji nejstarsi
déti z tymu, které koordinuji hru a pomahaji hlavné mladsim détem. Jedna se o hru rozvijejici

logické a strategické mysleni, komunikaci a spolupraci v tymu, organiza¢ni schopnosti.

Motivace: ,,Dostali jste se na pomyslné bojisté a musite Celit naporu protihrac¢u. Pokud je
porazite, ziskate spoustu bodi, které vas posunou kupiedu na cest¢ za pokladem. Zkuste se
kazdy vcitit do své herni postavy a vyuzit jejich specidlnich dovednosti. I porazeni mohou

ziskat spoustu bodt, pokud budou stavét své postavy na zvlasté bodovana pole.*

Popis: Kazdé dit¢ v oddilu mélo svou vlastni postavu (po celou dobu tabora), se kterou se
mohlo pohybovat v hracim poli. Kazda postava méla svou vlastni charakteristiku — napft.:
iniciativa 5, utok 7, obrana 6, Zivot 5, kroky 3, zvlastni schopnosti, kouzla atd. Nejprve mély
déti 1 minutu na to, aby naplanovaly akci v prvnim kole. Na vybér mély z karti¢ek: obrana,
utok, kroky (+ své vlastni specialni schopnosti, které mohly pouzit, pokud mély naplanovany
utok). Karticky se otoCily obrazkem dolli, aby soupefici tym nevédé€l, co méla ktera postava
v planu. Vedouci tymu po domluvé s détmi rozhodl, v jakém potfadi déti v jednotlivych
kolech hry hraly, rozdal jim potfadova ¢isla a dal nesmél do chodu hry zasahovat. Po vyprSeni
jedné minuty zac¢inali proti sob¢ toc€it hraci s poradovym ¢islem 1. Akci zac¢inal ten, kdo mél
vetsi iniciativu (vyss$i hodnotu Cisla u této charakteristiky). Dale se postupovalo podle toho, co
si hraci naplanovali. Mohly utocit, branit se nebo se ptresunout pomoci krokli na bodovana
pole. Utok probihal nasledovné: hraé si naplanoval utok a vybral postavu protivnika,

na kterou chce utocit. Sila Utoku byla ur€ena Cislem, které mél hra¢ napsano na své hraci
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karti¢ce. Postava, proti které byl Utok veden, se mohla branit, pokud méla naplanovanou
obranu. Efektivita obrany byla opét dana ¢islem v ptislusném poli pro obranu na hraci karté.
Sila utoku (napt. 8) znamena 8 dievénych kosti¢ek. Efektivita obrany (napt. 5) znamena 5
drevénych kosticek.

Svétla strana méla kosti¢ky svétlé barvy, tmava strana naopak kosti¢ky tmavé barvy. Utogici
hra¢ vhodil kosticky utoku i obrany do specialni véze a cekal, kolik kosti¢ek které barvy
z véze vypadne na stil. Pokud vypadl stejny pocet svétlych i tmavych kosticek, obét’ se
ubranila a neodecetl se zadny Zivot. Pokud vypadlo vice kosti¢ek uto¢icimu hraci, odebralo se
protivnikovi pfesné tolik zivotd, o kolik vice jich z véze vypadlo. Cilem hry je pfemozeni
protivnikli a ziskani bodl za specidlné bodovana pole, na kterém musi postava ,,piezit*
minimaln¢ jedno hraci kolo. Hra se hrala na tfi kola, tzn. vSichni hraci se ve hie vysttidali
tiikrat. Na konci hry byly secteny Zivoty vSech ptezivsich postav a na zdkladé bodového
vysledku byla urCena vitézna strana. Obé strany dostavaly body za sviij vykon ve hie
(sectenim zivotll pfemozenych postav) a za specidlné bodovana pole. Vitézim bylo pficteno
15 bodl za vitézstvi. VSechny ziskané body byly détem piidéleny v podobé dievénych
koralki. Tato hra se hrala kazdy den. Hréaly proti sobé vzdy dva tymy (jeden zéstupce svétlé

strany a jeden zastupce tmavé strany).

Organizacni zajiSténi:

Prostiedi - spoleCenska mistnost, jidelna,

Pomiicky - 4 specidln¢ vytvotrena hraci pole, 80 hracich postav s vlastni charakteristikou,

4 specidlni véze na vhazovani kosticek, karticky na tutok, obranu, kroky, kouzla, zvIastni

schopnosti (obr. €. 3, 4).

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Hra je velmi naro¢na na pochopeni, ale tim, Ze se hrala kazdy den (od
sttedy do ttery), ji po par kolech pochopila vétSina déti. Ze zacatku tato hra déti velmi bavila,
ale tim, ze trvala déle, nez se predpokladalo (1 — 2 hod.) a opakovala se kazdy den, ztracela
postupné na atraktivité, i kdyZ vymyslend a propracovana byla dobie. Star§i déti dokéazaly
vymyslet strategické plany a organizovat chod hry, pomahat mensim détem s planovanim akci
(vedouci nesméli do chodu hry zasahovat).

Hodnocent (déti): Libilo se mi: 74%, nelibilo se mi: 26%
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Tim, ze hodnoceni probihalo posledni den tdbora a déti tuto hru hraly kazdy den, stala se pro

né spiSe rutinni zalezitosti a nebyla jednozna¢né kladné hodnocena.

V dotazniku o taboie (viz obrazek 11) na otazku ¢. 15 ,,Co se mi na taboie libilo nejméné?*
byla druhou nejcetnéjsi odpoveédi praveé celotaborova deskova hra. Avsak tato Cetnost neni
nijak zavratna, jedna se o 9 déti (5 chlapci, 4 divky). Kazdopadné v ptistich letech bychom
chtéli tento typ hry omezit nebo nezarazovat ji kazdy den. Pro déti bude zajimavéjsi stiidani

riznych ¢innosti a her.

Odpoledne (2): Sportovni aktivity /Vytvarna dilna /DA/

Déti me&ly moznost vybéru tcastnit se sportovnich aktivit (stolni tenis, fotbal, volejbal) nebo
vytvarné dilny zaméfené na projeveni vlastni tvofivosti (keramika, vyroba svicek ze vcelich
plasti).

Vecer: Slavnost - diskotéka ve spole¢enské mistnosti /DA/

4.2.4 Den ¢tvrty (¢tvrtek 8. 8.)

Dopoledne: Boj na lesni mytiné (vlajky), /hra/

Cil: Rozvoj pohybové inteligence, fyzické zdatnosti, tymové spoluprace, hra vyzadujici

dobrou taktiku a strategii. Hra plni také funkci zabavnou.

Motivace: ,,Opét nadesel Cas, kdy je tfeba provéfit sily vSech ras. V dnesnim souboji se
ukaze, ktery tym dokaze drzet pii sob& a uchrani tak svoji vlajku pted protihraci. Vlajka je

pro vas tym posvatna, proto byste ji méli co nejlépe chranit.*

Popis: Hra zacinala slavnostnim nastupem s vlajkami za doprovodu hudby (obr. ¢. 5). Hra
probihala jako utkani dvou tymu. Kazdy tym mél na konci své pulky hiisté poloZenou vlajku.
Jesté o néco dal za vlajkou se nachazel ,,domecek™ - ohrani¢eny kruh, kam si hraci chodili
dobijet Zivoty. Po celém hfisti byly rozmistény papirové koule, kterymi se hrac¢i navzajem
vybijeli. Vybity hra¢ se mohl ihned ozivit v ,,domecku*. Pokud nastala situace, kdy byl vybit
nejsiln€j$i hra¢ nebo vice hraci sou€asné€, protihraci se méli rychle pokusit o utok, ktery

Vv idealnim ptipadé zavrsili ukofisténim vlajky protihract a jejim pfenesenim ke vlajce vlastni.
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Pokud byl hra¢ pti béhu s vlajkou vybit, musel polozit vlajku na zem tam, kde se zrovna v tu
chvili nachazel. Druhy tym by m¢l v ten moment mobilizovat vSechny své sily a dopravit
svou vlajku zpét a zabranit tak protivnikim v pfipsani bodu. Divaci - déti, které zrovna
nesoupefily, v meziCase odpocivaly a povzbuzovaly ostatni tymy. Utkani dvou tymu trvalo

pokazdé deset minut.

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - louka, hiisté
Pomiicky - dostatek papirovych kouli omotanych lepici paskou (1 — 2 pytle), vlajky, krepovy

papir na vyznaceni hranic hfisté a domecku, stopky

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Z bézné tymové hry podobné vybijené se da zapojenim vlastnorucné
vyrobenych vlajek (o které déti bojuji) udélat neobycejna dynamicka hra.

Vyvrcholenim této hry bylo utkini vedoucich, jehoz zabavnd podivana byla odménou
divakiim (détem). VSechna utkéani byla také moderovana vtipnymi sportovnimi komentatory,
coz udrzovalo pozornost divakd.

Hodnoceni (deti): Jedna jiz o provéfenou hru, jez byva kazdoro¢né zarazovana do programu,
i kdyz je fyzicky naro¢na, jako turnaj vSech tymu byva oblibena.

Libilo se mi: 95%

Nelibilo se mi: 5%

Odpoledne: Celotaborova deskova hra (viz s. 47)
Odpoledne: Rekrea¢ni ¢innost /DA/
Vychézka po okoli v ramci jednotlivych oddili tabora s poznévanim rostlin a stromt.

Vecer: Nalezeni Prstenu moci (scénka Glum x Bilbo)

Cil: Motivace a aktivizace déti k dals$im ¢innostem a hram, rozvoj piedstavivosti a fantazie,

zabava.
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Popis: Cely tabor se presunul do lesa, kde se scénka odehravala. Postavy Gluma a Bilba mély
pfipravené kostymy a scénaf.

D¢j scénky vznikl piepracovanim scény z filmu Hobit, kdy Bilbo pfelsti Gluma pomoci
hadanek a ziska tak Prsten moci. Od této doby musel vitézny tym kazdéno dne nosit
nepfetrzité¢ prsten na krku a stfidat si jej mezi détmi v tymu (abychom neztratili silu a moc
Vv zévére¢ném boji proti drakovi). Pokud v dal$im dnu vyhrdl jiny tym, prsten se predal
tomuto tymu.

Pokud by se fetézec prerusil a prsten by byl vidén nékde pohozeny ¢i ztraceny, stihl by tento

tym velky trest (to se vSak nestalo, déti se o prsten spise ,,praly®, aby jej mohly mit na krku).

Organizacni zajiSténi:

Prostiedi - les

Pomiicky - scénaf inspirovany scénou z filmu Hobit, kostymy, vyrobeny prsten moci (obr.
¢.6,7).

Zaznam této scénky - natoCené piimo na tabofe - je ke zhlédnuti pod timto internetovym
odkazem:
http://www.youtube.com/watch?v=2wgkePMm-u0&list=UUBWWE-MyH-mFyjFvJ_uu8kA

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Scénka splnila svlij Gcel - posilila motivaci déti k dalsim hram, vSichni
davali pozor, byli vtazeni do d¢je, herecké vykony umocnéné skvélym prostiedim byly
opravdu zdafilé. O této scénce si déti vypravély jesté dlouho poté.

Hodnoceni (déti): Zabavna scénka se libila vS§em détem. Nejsou ndm zndmy Zadné negativni
ohlasy.

Libilo se mi: 100%.

Noc: Vyprava do tmy (stezka odvahy)
Cil: Projeveni odvahy déti, pfekonani sebe sama, po zdolani stezky - rtist sebedavery, rozvoj

psychické odolnosti, proZiti nev§edniho zaZzitku. Zdolani stezky odvahy je také zdrojem dalsi

motivace déti k dalSim ¢innostem.
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Motivace: ,,Glum je rozhoic¢en ztratou Prstenu moci, a tak povolal na nasi vypravu lesni
duchy a ptizraky a ti pro vas nachystali v lese zkousku odvahy. Vy jim ale musite odolat a tim
potvrdite, ze Prsten moci nalezi pravem nasi vypraveé. Doufame, Zze vSichni vypravu do tmy

piekonaji a nenechaji se zlakat z cesty riznymi piizraky.*

Popis: V dobé¢, kdy byvaji déti uloZzeny ke spanku, zacali vedouci s pfipravou této hry. Stezka
odvahy byla docela naro¢na na organizaci i ¢as. Dva vedouci odvadéli déti na zacatek trasy.
Vedouci na konci stezky hrali kratkou scénku, kde byly déti vyzvany k plnéni casové
nendro¢né¢ho ukolu (napt. najit prsten v jedné z péti sklenic) a po splnéni ukolu ziskaly
pamétni svitici hvézdu, ktera jim méla pomoci na cesté zpét do tabora. Po lese byly vytyCeny
dvé trasy - krat8i - pro déti ml. sk. véku, delsi - pro déti st. Sk. véku. Podél téchto tras byly
rozmistény svicky ve sklenicich. Dalsi vedouci byli ukryti v ketich a houstinach podél obou
tras a hlidali bezpecnost déti na stezce a svicky - pokud néktera zhasla nebo ji déti prevrhly,
museli to vedouci ihned napravit. VSichni, ktefi byli vidét, byli piestrojeni do strasidelnych
kostymu (ptizrakl a jinych zépornych postav tykajicich se tématu), mira strasidelnosti byla
umérna veku déti. Straspytlové, kteti se bali stezku projit jednotlive, ji mohly absolvovat ve
dvojicich ¢i trojicich. Jeden vedouci (spolu s persondlem kuchyng) zustaval v tabote
a zodpovédné zapisoval vSechny déti, které se vratily ze stezky do tabora. Teprve po zapsani

mohly jit opét spat na chatku (pro kontrolu, Ze se vSechny déti dostavily zpét do tdbora).

Organizadni zajiSténi:

Prostredi - les, nejblizsi taborové okoli, které déti jiz dobfe znaji

Pomiicky - kostymy, deky, svicky ve velkych (5 1) sklenicich, sirky, hodinky, rekvizity ke
scénkam a ukolim, mald odména pro déti za zdolani stezky odvahy (napf. svitici hvézdy,

diplomy za stezku odvahy pro v§echny déti).

Hodnoceni:

Hodnoceni (vilastni): Stezka byla vybornym zpestfenim v ramci tadbora. Déti totiz pfedem
netusi, ktery den se bude stezka konat, a pak jsou necekan¢ vzbuzeny v noci. Pro déti je to
sice narocné, ale zase ziskaji siln€j$i zazitek. Déti, které se oCividné baly, jsme nechali jit po
dvojicich ¢i trojicich, aby byly klidnéjsi a stezku zvladly. Odménou za zdolani stezky jim

byly malé hvézdicky svitici ve tmé, které¢ je doprovazely na cesté do tdbora a které si déti
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nechaly na pamatku. PferuSeny spanek déti byl nasledné doplnén posunutim budi¢ku o hodinu
a pul. Nasledujici den po stezce odvahy zdmérné nebyl fyzicky tolik naro¢ny.

Doporuceni pro pfiste — lepSi organizace vpousténi déti na stezku, tvorily se fronty a déti
musely ¢ekat déle, nez jsme ptivodné planovali.

Hodnoceni (déti):

Libilo se mi: 88% déti

Nelibilo se mi: 12% déti

Nekteré deéti mély velky strach, nebyly ale nuceny stezku projit, nakonec ji stejné zdolaly

vSechny (bojacné déti ve skupinkéch, ostatni jednotlive).

4.2.5 Den paty (patek 9. 8.)

Dopoledne: Celotaborova deskova hra (viz s. 47)

Vzhledem k naruseni spanku béhem stezky odvahy byl o hodinu a pil posunut budi¢ek, aby
déti mohly vSe dospat, dopoledni ¢innost také byla spiSe odpocinkova, dale déti odpocivaly

béhem odpoledniho klidu.

Dopoledne (2): Hry v ramci tymu /DA/

Kazdy vedouci vzal svilij tym stranou a Vv ramci doplnéni zbyvajiciho casu pied obédem hrali
rizné kratS$i hry, zaméfené na rozvoj psychické odolnosti déti (napt. Silné puzzle (s. 99),
Superzena a supermuz (s. 57), Retézova reakce (s. 88), vie z knihy Hry pro posileni psychické

odolnosti, Rosemarie Portmann (2001).

Odpoledne: Vymozenost lidské rasy (posta)

Cil: Rozvoj fyzické zdatnosti, samostatnosti, vytrvalosti, logického mysleni

Motivace: ,,Dostali jsme se na uzemi pfedktt Hrani¢aiského lidu. Ti jako jedini zastupci
lidské rasy znaji vymozenosti lidi. Jednou znich je napf. poSta. Nyni si tedy vSichni
vyzkousite, jaké je to byt postovnimi dorucovateli v strastiplnych lesnich stezkach. Cim 1épe

si v doruc¢ovani povedete, tim vice bodu ziskate a priblizite se na cesté k pokladu. Dejte si ale
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pozor, v lese se zjevuji dvé neptatelské postavy - falesny elf, ktery okrada o listiny svétlou

stanu a fale$ny zlobr, ktery naopak bere dorucenky temné strané.*

Popis: Hraci béhali po lese po ¢iselné oznacenych stanovistich (obr. €. 8, 9). Na jednotlivych
stanovistich sed¢l vzdy jeden vedouci, ktery provadél prubézné s¢itani bodu, a urcoval, kam
se ma dopis, balik, expres ¢i telegram dorucit. Dopis (zluty papirek) hrac¢i po GspeSném
doruceni ptinesl 10 bodt. Pokud hra¢ mél na svém konté jiz 30 bodti, mohl se pokusit dorucit
balik. Koup¢ baliku (Cerveny papirek) sice stala 30 bodt, ale po uspésném doruceni se hraci
pficetlo 60 bodu.

Telegram stoji 60 bodl, avSak po uspéSném doruceni hrac¢ ziska bodi 120. Doruceni
Nejvyhodnéjsi byl expres, ktery stal 100 bodi, a pii véasném doruceni bylo hraci piiéteno 200
bodu. Expres byl jako jediny omezen ¢asovym limitem, ktery ur¢oval vedouci na stanovisti
(napf. 2 minuty). Bohuzel se po lese také pohybovali Skodic¢i - elf a zlobr, (2 vedouci), ktefi

pti dotyku hréci odecitali 100 bodi.

Organizacni zajiSténi:

Prostredi - les,

Pomiicky - deky, nastfihané barevné papiry, psaci potieby, karticky z tvrdého papiru
s nadepsanymi jmény vSech déti, digitdlni hodinky pro vSechny vedouci se stejné sefizenym

casem.

Hodnoceni:

Hodnoceni (viastni): Oblibena hra, kterou také téméf kazdoroéné zafazujeme do programu
tabora, (jen je vZdy upravena motivace a nazvoslovi dle tématu).

Hodnoceni (déti): Velmi kladn€é hodnocena hra, déti rychle pochopily princip hry a snazily se
ziskat co nejvice bodi.

Libilo se mi: 93% déti.

Nelibilo se mi: 7% déti.
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4.2.6 Den Sesty (sobota 10. 8.)

Dopoledne: Sportovni aktivity /Vytvarna dilna /[DA/

Déti mély moznost vybéru tcastnit se sportovnich aktivit (stfileni z luku, fotbal, koupéni
V bazénu) nebo vytvarné dilny, zaméfené na rozvoj kreativity a jemné motoriky (vyroba

kozenkovych naramkt a koralkovani).

Dopoledne (2): Celotaborova deskova hra (viz s. 47)

Odpoledne: Nacvik vystoupeni tymi na vecerni slavnosti

Nécvik vystoupeni probihal v rdmci jednotlivych tyml se svymi vedoucimi. Pfipravenou
scénku (¢i jiny druh vystoupeni) mél kazdy oddil pfedvést vecer na Slavnosti vSech naroda.
Od déti byla vyzadovana aktivita, kreativita, zapojeni vlastnich napada a myslenek, projeveni
se. Mimo jiné byl néacvik takovychto scének velkou zdbavou pro déti i vedouci a také

prostiedkem dalSiho prohlubovanim vztaht ve skuping.

Vecer: Slavnost vSech narodu (divadlo)

Cil: Rozvoj dramatického projevu, uméleckych schopnosti (tanec, zpév, hra na hudebni
nastroj), déti si vyzkousi také improvizaci, hrani roli, rozviji svou kreativitu a ptredstavivost

pti vymysleni piibéhu, dale je rozvijena interpersonalni inteligence a spoluprace v tymu.

Motivace: ,,Sauron a Gandalf se opét preli, ktera strana je lepsi - jestli temna, nebo svétla,
tentokrate v odvétvi uméleckém. Vecer tedy vyhlasili Slavnost vSech narodt, kde ma kazdy

tym predvést jedno vystoupeni na libovolné téma.*

Popis: Sauron a Gandalf sed¢li ve spoleenské mistnosti, ktera byla opét vyzdobena napul
bile a naptl temné (jako pii tvodni motivacni scénce). Postupné se predstavily vSechny tymy
se svym vystoupenim. Porotu tvofili vSichni vedouci a jejich pomocnici. Kazdy hodnotil
vSechny tymy kromé¢ vlastniho (aby hodnoceni bylo regulérni). Vedouci udélovali tymtm 1-5
bodu. Nasledné byly body secteny a vyhlaseny vysledky.
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Organizacni zajiSténi:

Prostredi - vyzdobena spoleCenska mistnost, déti sedély na zidlich dokola mistnosti,
uprostied byl dostatecné velky prostor k vystoupeni.

Pomiicky - kazdy tym si obstaral dle vlastniho uvazeni svoje vlastni pomucky na vystoupeni.
Daéle jsme nachystali dva ,,triny* (pro Gandalfa a Saurona), zidle pro vSechny vedouci a déti,

tabulky na zapisovani bodi a psaci potieby pro porotu.

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Taborové scénky patfi kazdorocné¢ mezi to nejlepsi, na co déti
vzpominaji a na co se také jen tak nezapomind. Leto$ni scénky se détem opét povedly
a vSichni se dobte bavili. Pfisti rok bychom mohli zadat néjaké konkrétni téma scének, které
maji déti s vedoucimi nacvicit (dle tématu tdbora).

Hodnoceni (deti): 100% déti odpovédelo, Ze se jim Slavnost vSech narodi libila. Zasluhu
na tom muize mit i to, ze se déti na prib¢hu Slavnosti samy aktivné podilely. Scénky se détem

moc libily, urcit€¢ obdobnou slavnost zatadime do programu i v pfistim roce.

4.2.7 Den sedmy (nedéle 11. 8.)

Dopoledne: Souboj narodii v lese a na jezei'e Esgaroth (olympiada) /hra/

Cil: Rozvoj prostorové a pohybové inteligence, smyslového vnimani, pozornosti, paméti.

Motivace: ,,Pro vSechny néarody, jez se ulastni vypravy, mame vzkaz. Drak Smak se
dozvédél, Ze jste se jiz dostali na upati jeho Osamélé hory. Rozhodl se vam cestu na Erebor
ztizit riznymi nastrahami a tkoly, které musite ptekonat. Protoze zjistil, ze jste jako narody
velmi silni protivnici, rozhodl se vas na jeden den odtrhnout od vaseho tymu. Proto pii vSech
ukolech budete nuceni spoléhat jen sami na sebe. Pokud ale tkoly zvladnete samostatné, jeho
moc tim oslabite a muzete se shluknout zpét do vasich tyml a pokraCovat spolecné

ve vyprave.

Popis: Hra zaméfena na porovnani vykont jednotlivci podobna olympiad€. Nejednalo se ale

pouze o sportovné zamétfené discipliny, ale také tkoly vyzadujici pamét’, logické mysleni
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1 zruénost. Déti absolvovaly v oddilech (rozdélenych podle véku a pohlavi, nikoliv ve svych
tymech - narodech) jednotlivé discipliny:

» skakani pies Svihadlo (co nejvice preskoki za 1 min)

» zdolani trasy na ¢as (s kelimkem vody v ruce)

» skok do dalky

* potapéni se v lavore (zadrZeni dechu)

= skok snozmo (trasa na c¢as)

=  béeh (draha na cas)

» skladdani barevnych papirki dle predlohy (pfedlohu vidi pouze 30 sekund a poté musi

dit¢ samo seskladat fadu barevnych papirki)

» sesklddani jednoduché stavby z domina dle pfedlohy (na ¢as)

Organizacni zajiSténi:

Prostredi - taborova zékladna a nejblizsi okoli

Pomiicky - 6x stopky (nebo hodinky), krepovy papir na vyznaceni tras, Svihadla, kelimky
s vodou, metr, kiidy na vyznaceni vzdélenosti u skokii, 2 lavory s vodou, pomucky na
seskladani trasy - kuzely, ty¢e apod., ¢tverecky z barevného papiru (riizné barvy), domino,
karticky na zapisovani vysledki, diplomy na odménéni déti (vzdy 3 nejlepsi v kazdé vékové

kategorii dle pohlavi).

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Béhem piedchazejicich dnti tabora byly u déti rozvijeny rizné vlastnosti,
schopnosti a dovednosti, které nyni mély moZnost uplatnit a zuzitkovat (obratnost, hruba
1 jemna motorika, zru¢nost, logické mysleni, smyslové vnimani, postieh atd.). Hra urcité
splnila svij ucel, déti si vyzkousely svou samostatnost, snazily se podat co nejlepsi vykony.
Zajimavosti bylo, Ze v celkovych vysledcich nehrdl veék déti velkou roli, ve stejnych
disciplindch 1 za stejnych podminek se €asto umist'ovaly mladsi déti, ackoliv jsme nejstarsi
jedince povazovali za fyzicky i psychicky nejsilngjsi.

Hodnoceni (déti): Libilo se mi: 83 %, Nelibilo se mi: 17%

Hra se détem prevazné libila. N&které star§i divky mély vyhrady k disciplindm (potapéni se

Vv lavore), proto se objevilo 1 nékolik zapornych hodnoceni.
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Odpoledne: Celotaborova deskova hra (viz s. 47)

Odpoledne (2): Sportovni nebo vytvarna aktivita /DA/

Vecer: Uspani velitelé /hra/

Cil: Hra rozviji logicko-matematickou inteligenci, pamét, hra podnécujici navozeni tajemné
atmosféry.
Motivace: ,,Nepratelé zajali nejvyssi zastupce vSech ras — vase velitele (oddilové vedouci).

Vasim ukolem je velitele osvobodit. Osvobodit je miize jen spravny ¢iselny kod.

Popis: Déti chodily po lese s baterkou a hledaly vsechny uspané velitele (vedouci
schovavajici se na dekach). Kazdé dit¢ si vylosovalo jeden ciselny kod, s tim obchazelo
uspané velitele, které bylo potieba nejprve najit. Vedouci museli zkontrolovat Ciselny kod
ditéte a vyslovit: ,,ano* nebo ,,ne*“. Vedouci méli piedem urcené koncové ¢islo (napt. 00 - 10).
Kdyz k nému pfislo dité s ¢iselnym kodem, jehoZ posledni dvé cislice spadaly do tohoto
intervalu, vyslovil ,,ano a pfipsal ditéti na karticku bod. V opa¢ném ptipad¢é vyslovil ,,ne*
a hra¢ musel pokracovat v hledani jiného vedouciho. Kdyz hraci najdou toho spravného
vedouciho, béZeli si na urené misto pro dalsi Ciselny kod a vSe se opakuje az do zaznéni
zvukového signalu ukoncujiciho hru. Nékteré déti po par stanovistich dokazaly rozlustit kli¢
Ciselnych koda a zapamatovat si, ktera Cisla patii k danym vedoucim a pak ziskavaly dalsi

body velmi snadno.

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - les, polosero,

Pomiicky - baterky, deky, karticky z tvrdého papiru, ¢tyfmistné ¢iselné kody (asi 1000 ks).

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Pro vedouci naprosto nendroc¢na hra, déti chodily samostatné nebo
tvotily libovolné skupinky a hledaly ,,uspané* vedouci.

Hodnoceni (déti): Libilo se mi: 84% déti, Nelibilo se mi: 16% déti.

Pro mlads$i déti byla hra docela slozita, presto je také bavila. NejmladSich déti se totiz

vétSinou ujaly nejstarSi déti, ktefi jim pomahaly. Hra se totiz dala provadét v libovolném
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poctu - ve skupinkdch i v jednotlivcich. Pak jiz zéleZelo na tom, jak moc byly déti aktivni

a kolik ¢iselnych kéda za svlij tym ziskaly. Hra méla ptevazné kladné hodnoceni.

4.2.8 Den osmy (pondéli 12. 8.)

Dopoledne: Cesta k Ereboru (orientac¢ni béh)

Cil: orientace v prostoru podle znacek, posileni fyzické kondice, hra vyzadujici vSeobecné
védomosti (pfirodovéda, zdravovéda, vSeobecné znalosti atd.). Dulezitd je zde spoluprace

V tymu.

Motivace: ,,U Osamélé hory se necekané objevil Glum, ktery stale neni smifeny s tim, Ze
nadobro ztratil Prsten moci, kdyZz ho pftelstil Biblo Pytik. Pfichystal si pro vSechny zastupce
ras novou zkousku slozenou z hadanek, otazek a rozlusténi tajného napisu. Gandalf odhalil, ze
se jedna tak trochu o 1éCku. Glum totiz zamotal lesni stezky tak, Ze bude velmi tézké najit
spravnou cestu k Ereboru. Doufdm, ze vy se zmast nenechate a tu spravnou cestu najdete

véas...

Popis: Hra v podstaté probihala jako orienta¢ni zavod tymu, kdy jednotlivé tymy vybihaly
na trasu Vv desetiminutovych intervalech. U zdolani celé trasy sriznymi ukoly na péti
konecné potadi tymil.
1. stanoviste - ukol: zodpovézeni otdzek tykajicich se prvni pomoci,
2. stanovisté - Ukol: pfifazovani zvifecich stop k obrazkim zvitat - (vlk, pes, jelen,
kanec, medvéd, jezevec), déti mély na ukol ¢asovy limit 2 minuty,
3. stanoviSt€ - ukol: poznavani rostlin (déti mély pojmenovat 5 libovolnych rostlin
Vv okoli do 20 m od stanoviste),
4. stanoviSté - ukol: poznavani stromil (déti mély pojmenovat 5 libovolnych stromil
Vv okoli do 20 m od stanoviste),
5. stanovisté¢ - ukol: rozlusténi tajného ndpisu (ndpis napsany vymySlenym pismem,
jehoz vysvétlivky visely na stromech v okoli napisu, déti mély 5 min na jeho

vylusténi).
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Organizaéni zajiSténi:

Prostredi - les, Sirsi okoli tabora,

Pomiicky - stopky, krepové faborky na vyznaceni trasy, karticky se stanovisti a ukoly,
pomiicky a materidl k jednotlivym ukolim (vytiSténé obrazky zvifat a jejich stop, otazky
K prvni pomoci), deky na stanovisté, rekvizity na vyznaceni cile trasy (latky, barevné krepové

papiry + drak vyrobeny z kartonu), atlas rostlin a stromt.

Hodnoceni:
Hodnoceni (vlastni): Hra se osvédcCila jako vhodné propojeni fyzické aktivity s vyuzitim
védomosti.

Hodnoceni (deti): Libilo se mi - oznacilo - 81% déti, nelibilo se mi 19 % déti. Hra byla

vvvvvvvv

Odpoledne: Celotaborova deskova hra (viz s. 47)

Odpoledne (2): Rekreac¢ni ¢innost /DA/

Prochéazka po lese spojena se sbérem dieva na zitfejsi taborak.

Vecer: Boj s drakem Smakem /hra/

Cil: Gradace celotaborové hry, motivace déti, pozitivni naladéni z prekonani draka, rozvoj

fyzickych dovednosti - sily, obratnosti aj.

Motivace: ,,Dostali jste se az na vrchol Osamélé hory, kde sidli drak Smak. Brzy se s tim
utkate tvari v tvar. Jeho diamantové brnéni je velmi tézké prostrelit, proto od vas zadame ty
nejlepsi luciStniky (star$i déti) a nejlepsi stielce z praku (mlads$i déti). Zatim se nikomu
nepodafilo draka porazit. Bilbo Pytlik zjistil, Ze ma drak v brnéni slabinu a to maly bily fli¢ek
na levé stran¢ hrudi. Tym, ktery draka zasahne, se bude moci pozd¢ji délit o obrovsky poklad,
ktery byl po dlouhd Iéta ukryt v hotfe. Peclivé budeme zaznamenavat musku kazdého clena
tymu a jiz brzy se dozvite, jestli byl drak dostateénym mnozstvim zasahi piemozen, ¢i

nikoliv.*
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Popis: Po tvodni feci a rozdéleni tyml na dvé poloviny (na mladsi a starSi déti) probihala na
louce stielba z luku na teré. Ukolem starsich déti bylo pfesné mifeni na stied terée = drakova
slabina, na hfiSti mezitim probihalo stfileni z velkého praku papirovymi koulemi na draka
(vyrobeného z kartonu), kde postacil pouze zésah draka (mladsi déti). Aby mohly déti na
draka vystfelit, musely nejprve ziskat v riznych disciplinach stfelivo. Jsou to tyto discipliny:
» skotapky - vedouci predvadi hru zvanou skotéapky, dit¢ musi uhadnout, pod kterym
kelimkem se ukryva mince
» hmatovy ukol - se zavazanyma ocCima musi uhadnout co nejvice predméti podle
hmatu v ¢asovém limitu 1 min. Pfedméty na hmatovy ukol: hiebinek, Sachova figurka,
draténka, presypaci hodiny, gumovy had a pavouk, Siska, kostka cukru, svitilna, kost.
* hadanky - déti musi uhadnout odpovéd’ (na zndmé i nezndmé détské hadanky)
= postieh - dit¢ musi chytit kli¢ na provazku, se kterym vedouci §kubne na stole
» seskladani puzzle (3 x 4 dilky) v ¢asovém limitu (1 minuta star$i déti, 2 minuty mladsi
déti)
= Kkli¢ - kolem je najit kli¢ v jedné z 5 1 sklenic, jedna se o sklenice s riznym obsahem
(voda, trava, vétvicky, pisek, kameni, balonky atd.), jeZ musi déti prohmatat a nejlépe

najit kli¢ v ¢asovém limitu.

Organizacni zajiSténi:

Prostredi - louka, hiisté v blizkosti tdbora, spole¢enska mistnost, jidelna, okoli tdbora
Pomiicky - luky, Sipy, velky prak, papirové koule, drak - rekvizita z kartonu 2,5 x 1,5 m,
pomucky na jednotlivé discipliny: neprihledné kelimky, mince, nizky, provazek, predméty
na hmatové poznavani (hfebinek, Sachova figurka, draténka, pfesypaci hodiny, gumovy had
a pavouk, SiSka, kostka cukru, svitilna, kost), rizné t€Zké hadanky v tisténé formée, 2x stary

kli¢, 3x malé puzzle, 5 - 10 velkych 5 1 sklenic s riznym obsahem, 3x stopky nebo hodinky.

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Dobyti draka probihalo podle Tolkienovy knihy - stfilenim z luku.
Samoziejmé, Ze déti draka premohly, a dostaly se tak nadosah velkému pokladu, z ¢ehoz mély
radost hlavné mensi déti (obr. ¢. 10). Stfileni bylo Casové vice narocné, nez jsme
predpokladali. Pro zatazeni této ¢innosti v piistich letech by bylo lepsi zvolit jinou denni dobu
a to spiSe odpoledne nez vecer. Vecerni ¢as byl zvolen z divodu lepsi atmosféry, ale

u discipliny vyzadujici maximalni obezietnost a bezpecnost (stiileni z luku) bude lepsi delsi
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Casovy prostor za plné viditelnosti. (Se zacatkem stmivani byl pocet stiel z luku sniZzen ze 3
na 2, aby se vSe stihlo za svétla). Cela hra byla pfizpisobena schopnostem déti v zavislosti
na véku, proto mladsi déti mély na discipliny K ziskavani stieliva delsi ¢asovy limit nez déti
star$i, a také méely rizné€ obtizné predméty na hmatové poznavani, rozdilné hadanky atd., aby
se hra libila mlad$im i star§Sim détem, coz se podafilo. Hra byla velmi narocné na ptipravu
I organizaci, nakonec se Casove protahla, ale i tak byla Gispésna.

Hodnoceni (déti): Libilo se mi: 86%, nelibilo se mi 14%. Détem se stfileni na draka libilo -
zvlasté t€ém mladSim. Z tak velkého praku jesté nikdy nesttilely. Starsi déti si jiz stiileni z luku
mohly vyzkouset pti dopliikovych sportovnich aktivitaich béhem tébora, stfileni jim tak §lo
1épe nez napoprvé. Tém, ktefi hodnotili hru negativné, nejspi§ vadily Casové prodlevy pfi

¢ekani na jednotlivych stanovistich.

4.2.9 Den devaty (atery 13. 8.)

Dopoledne: Nahrdelnik pro hrdiny (stavby) /hra/

Cil: Rozvoj fyzické zdatnosti - rychlost, vytrvalost, obratnost, skupinové spoluprace

a koordinace

Motivace: ,, Jiz dnes odpoledne bude vyhlasen vitézny narod nasi vypravy. Vsichni hrdinové
by méli byt po pravu odménéni, proto Gandalf vyhlasil soutéz ve skladani nahrdelnikd pro
hrdiny, jejichz jména se dozvime co nevidét. Mate tak posledni Sanci ziskat body a pohnout
tak s celkovym potadim celotaborové hry! Pi skladani nahrdelnikt v lese si davejte pozor na

straZce drahych kamend, jimiz jsou lesni duchové.*

Popis: Ukolem hry bylo skladani nahrdelnikii z drahych kovii a kament za uéelem zisku co
nejvyssiho poctu bodl. Hraci sbirali v lese barevné papirky, které byly ulozeny na rtzné
vzdalenych mistech ve velkych sklenicich. V nejvice vzdalenych sklenicich se nachazely
nejlépe bodované listecky. V lese se také pohybovali strazci drahych kamenti. Pokud hrace
zasahli papirovou kouli, musel listecek odevzdat a odejit s prazdnou. Na dece skladali vedouci
z ptinesenych listeCki nahrdelniky dle ndhodné vylosovanych Sablon a dle pfedem urcenych
pravidel. Napf. - fetizek musel byt z jednoho druhu kovu, ptivések z kamen mél byt sestaven

tak, aby vedle sebe nebyly dva kameny stejného druhu. Hraci v tymu by se proto méli na
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sbirdni barev pfedem domlouvat, aby nedochdzelo ke sbéru jen nckterych barev. Po
seskladani nédhrdelniku jej jeden zastupce tymu odnési do pokladnice, kde budou zapocitany
body danému tymu. Spatné sestaveny nahrdelnik ¢ néhrdelnik neodevzdany do pokladnice

nebude bodoveé ohodnocen. Hra je omezena ¢asovym limitem.

Organizacni zajiSténi:
Prostredi - les
Pomiicky - vytisténé Sablony nahrdelnikid formatu A5 (cca 200 ks), 5 1 sklenice, deky pro
zakladny vedoucich, 8x lepidlo, barevné papirky predstavujici drahé kovy ¢i kameny:
= diamant - bila, 5 boda
= gervena - rubin, 4 body
= zelena - smaragd, 3 body
» safir - modré, 2 body
= Zluta - zlato, 2 body
= $eda - stiibro, 1 bod

» 7olik - fialova (Ize pouzit za jakykoliv kov nebo kamen) - 2 body

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Hra byla uspé$nd, napad se skladanim nahrdelniki mi ptipada zajimavy.
Hra méla spad, ¢as rychle utekl, méli jsme pocit, ze by jeSté mohla pokracovat. Hra byla také
dobfe sestavena vzhledem ke v€kovym specifikim, vSechny déti v ni byly svému tymu
uzite¢né — 1 nejmensi déti hru pochopily a sbiraly listeCky, které byly nejblize zakladné,
zatimco nejstar$i déti mély hru ztiZzenou tim, Ze je pii sbirani chytali strdzci drahych kament
a pfipravovali je tak o jejich ulovek. Pokud né€koho béhem hry piestava bavit béhat nebo
prosté¢ potfebuje odpocinek, mize ho vedouci poslat s posklddanymi nahrdelniky do
pokladnice (kam nemusi utikat, nikdo je pfi tom nehoni). Pro mensi déti je vhodné hned ze
zacatku urcit ty nejkratsi trasy, kudy budou chodit pro listecky.

Hodnocen: (deti): Hra déti bavila, snazily se o co nejvétsi bodovy zisk. Operativné se
domlouvaly na sbirani urcitych barev, pekné spolupracovaly v tymu - Slo vidét, Zze uz jsou
tymy zab&hnuté a drZi pospolu.

Libilo se mi: 89%

Nelibilo se mi: 11%
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Odpoledne: Bitva o Smakovo zlato (aku — aku) /hra/

Cil: rozvoj pohybové a prostorové inteligence, fyzické kondice, tymové spoluprace, logické

mysleni, taktika boje, odhad vlastnich dovednosti, zvySovani gradace celotaborové hry.

Motivace: ,,Spole¢nymi silami jste pfemohli draka a poklad mate nadosah. Zadn4 rasa se ale
nechce vzdat stejného podilu na ziskaném pokladu. V posledni bitvé narodl se ukéze, ktery

tym je nejmocnéjsi a nejvice si poklad zaslouzi.*

Popis: Akéni bojova hra druzstev v lese. Na zacatku se tymy z jednoho mista v lese rozesly
do riznych stran s pokynem, Ze maji asi po sto metrech vybudovat svou zakladnu, kterou je
Kruh o priméru asi téi metry oznaceny krepovym papirem. Uprostied kruhu méli zabodnout
vlajku tymu. V kazdém vytvotfeném kruhu také sed€l vedouci, ktery dohlizel na fair-play
a také ozivoval hrac¢e. Vedouci na zacatku hry pfipevnili kazdému hrac¢i na rameno pasku
z krepového papiru (v barvé tymu), kterd symbolizovala zivot. Cilem hry bylo ziskat
z nepratelskych zdkladen jejich vlajku (nebo i vice vlajek) a nepfijit o tu svou, pfitom ovSem
museli mit hraci stale svou pasku na rukavu. Kdykoliv byla paska hraci strzena, musel se
vratit zpét na svou zakladnu, kde se dvé minuty ,,1é¢il* a pak dostal od vedouci zase novou —
novy zivot. Ten, kdo ukofistil pasku, ji taky mohl pfilezitostné odevzdat na své zakladné —
byly za to dal$i body. Do vlastniho kruhu nesméli hraci vstupovat, pokud pravé nenesli
vlajku, pasku, nebo se zrovna §li ozivit. Hralo se po dohodnutou dobu (obvykle jednu
hodinu).

Organizacni zajiSténi:
Prostiedi - les,
Pomiicky - tymova tricka pro snadnéjsi rozliSeni tymu, pasky krepového papiru - 8 barev,

tymové vlajky, stopky

Hodnoceni:

Hodnoceni (vlastni): Vyborna hra v prostiedi lesa, jez md& mnoho obdobnych variant
(s hazenim micky, SiSkami, chytanim, strhavanim Zivotl atd.), kterd patii mezi oblibenou hru
pfedevS§im u chlapcti. Do programu ji zafazujeme pravidelné, rizné¢ odménujeme pravidla

a podminky hry, aby byla pokazd¢ jina.
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Hodnoceni (deti): Tato znama dobrodruzna hra se u déti kazdoro¢né setkava s oblibou (hlavné
chlapcti), i v naSem projektu bylo hodnoceni déti velmi kladné. Hru urcité budeme zarazovat
do programii i nadéle v riznych obménach.

Libilo se mi: 92%

Nelibilo se mi: 8%

Odpoledne: Poklad /scénka, vyhodnoceni, odménéni déti/

Cil: vygradovani a rozzuzleni celotdborové hry, snaha o vyvolani pocitu S$tésti, radosti
a dalsich kladnych emoci, vyhlaseni vitézl a pochvaleni a odménéni vSech déti za usili, které

ze sebe vydaly béhem celého tabora,

Motivace: Sauron a Gandalf svolaji posledni nastup. Nejprve jsou povolany jednotlivé rasy
(tymy), které se zucastnily vypravy za pokladem, poté jsou piedstaveni jejich vedouci
a pomocnici, ktefi tymy doprovazeli na cesté plné prekazek. Vy vSichni jste odvedli velky kus
prace a podileli jste se na dobyti pokladu, protoZe jste premohli straslivého draka Smaka.
A dostali jste se az sem. Gandalf a Sauron se neustale pieli o to, ktera strana je mocné&jsi.
Jestli temnd, nebo svétla. Nakonec dosli k rozhodnuti, ze se vSechny tymy zaslouzily o dobyti
pokladu stejnym dilem, a proto si také poklad stejnym dilem rozdéli. Gandalf a Sauron
podepisi pred zraky déti doZivotni piiméti a spravedlivé rozdéli poklad (odmény détem).
Samoziejmé je také vyhlaSeno umisténi jednotlivych tymi, vyhlaSeni vitézného tymu
a odménéni tfi nejlépe umisténych druzstev medailemi, diplomy a dal§imi cenami.

Nasleduje presun na veceti do jidelny.

Pii vec€erni hostiné¢ vedouci v kostymech obsluhuji déti (pfev§im vitézny tym). Po veceti

pokracuje program spole¢nym taborakem.

Organizadni zajiSténi:

Prostredi - jidelna/spole¢enska mistnost, posezeni u taboraku,

Pomiicky - kostymy (vSichni vedouci), medaile pro prvni tfi umisténé tymy, diplomy pro
umisténé 1 pro vSechny ostatni za ucast, odmény - poklad ve stylovém pytli pro kazdy tym.
Poklad je vétSinou tvofen sladkostmi a drobnostmi (napf. denicky, propisovaci tuzky,

pfivésky, naramky, propagacni pfedméty sponzori atd.)
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Hodnoceni:

Hodnoceni (viastni): Zavérecna cast tdbora probéhla podle planu, gradace programu byla
naplnéna. Posledni vecer byl predzvésti odjezdu tdbora a byl velmi emotivni.

Hodnoceni (deéti): Déti byly nadSené z ,,pokladu‘, ktery ziskaly a ktery si svou aktivni ¢innosti
po celou dobu tadbora pravem zaslouzily. Nékteré déti (zejména ty star$i) si nam posteskly, ze
by na tabote jesté n¢kolik dni chtély zlstat.

Libilo se mi: 100% déti

Vecer: Slavnost na rozlouc¢enou /DA/

Zavéretna diskotéka ve spoleCenské mistnosti doplnéna tradiénimi hrami na hudbu -
zidlickovand, podlézani latky, ptedavani klobouki, atd. Na zavére¢nou diskotéku davame
détem ndramky svitici ve tmé&, které se nam osvédcily jako dobry ndpad jiz v pfedchozich
letech. Déti se pfi tanci s t€émito naramky lépe zabavi, vytvareji razné efekty a obrazce pfi

skupinovém tanci. (Napf. obycejna ,,Masinka“ je pak pfi zhasnutém svétle velkou podivanou).

(Den desaty /stieda 14. 8./ - Odjezd z tabora domu
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4.3 Popis dramaturgie programu

4.3.1 RozvrZeni ¢innosti z hlediska pestrosti

Snazili jsme se program tabora sestavit tak, aby byl svou naplni pestry, pro déti
zajimavy a zapadal do tématu tdbora. Zaroven jsme do programu zahrnuli naplnéni
vyty¢enych vychovné - vzdélavacich cila. Pfi sestavovani programu jsme vychazeli
z dramaturgickych pravidel uvedenych v podkapitole 3.3.

Jednotlivé ¢innosti jsou rozdéleny do tii blokl; dopoledni ¢innost (9.00 — 11.30), odpoledni
¢innost (14.30 — 17.30), vecerni ¢innost (19.00 — 21.00). V dobé¢ od 11.30 do 14.30 se kona
piiprava na obéd, obéd a odpoledni klid. V dobé od 17.30 do 19.00 se kona ptiprava na veceii
a vecefe, po veceti maji déti kratké osobni volno.

Vysvétleni zaméru rozvZeni jednotlivych ¢innosti programu z hlediska pestrosti (dle
jednotlivych dnt programu):

1. den: Prvni vecCer tabora je zam&feny na motivaci déti a navozeni atmosféry vtaZzenim
do tématu CTH.

2. den: Doménou druhého dne je sezndmeni se V nové vzniklém tymu navzajem pomoci
seznamovacich her a ziskavani informaci o svém néarodu. Probiha navazovani vztaht
mezi détmi, pozndvani vlastnosti a pocitl druhych — rozvoj socialnich kompetenci.
Ten také probihd pozvolné cely tidbor, u her, které vyzaduji spolupraci v tymu
a komunikaci je opét oznacen prisluSnym symbolem.

3. den: Tteti den zahdjime hrou s nazvem Elfské symboly. Jedna se o hru naro¢nou
na pamét, smyslové vnimani, pozornost, komunikaci a spolupraci v tymech. Hra je
také celkem naro¢nd na pohybovou aktivitu. Po hie Elfské symboly se dostavame do
jadra celotaborové hry — déti zaCinaji hrat celotdborovou deskovou hru. Ta vyzaduje
logické mysleni a vybornou spolupraci v tymi, kterou se déti zatim uci. V druhé
odpoledni ¢innosti maji déti moZnost vybéru c¢innosti; maji moZnost si vybrat
sportovni aktivitu (stolni tenis, fotbal, volejbal) nebo vytvarnou dilnu zaméfenou na
projeveni vlastni tvofivosti (keramika, vyroba svi¢ek ze vcelich plastl). Vecer je
zakoncCen Slavnosti — diskotékou, ktera je pro déti hlavné zabavou.

4. den: V této fazi tabora vétSinou dochazi poklesu atmosféry a psychické i fyzické
vykonnosti, proto jsme dopoledne do programu zatadili zdbavnou a méné fyzicky
naronou aktivitu, a to Boj na lesni mytin€é, zabavnou tymovou hru. Nasleduje

celotaborova deskova hra a po ni relaxacni Cinnost, prochazka po taborovém okoli
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S poznavanim rostlin a stromi. Vecer pfichazi maly emocionalni vrchol v podobé
scénky Nalezeni prstenu moci a nasledné Vypravy do tmy (stezka odvahy). Hlavnim
cilem tohoto dne je pozdvizeni atmosféry, motivace a aktivizace déti, posileni jejich
psychické odolnosti piekonanim stezky odvahy.

den: Réno je posunuty budicek, aby déti dospaly spankovy deficit vznikly vcerejsi
stezkou odvahy. Dopoledni ¢innosti jsou spise klidné, celotaborova deskova hra a hry
Vramci tymu, jez jsou zaméieny na rozvoj psychické odolnosti. Odpoledne je na
probihat Slavnost — diskotéka, jejiz funkce je predevsim zabavna.

den: Dopoledne maji déti opét moznost vybéru doplikovych aktivit sportovnich
(sttileni z luku, fotbal, koupani v bazénu) a vytvarnych (vyroba kozenkovych naramkt
a koralkovani). Jako druha dopoledni ¢innost je zatfazena celotdborovéa deskova hra.
Odpoledne probihd v ramci jednotlivych tymt nacvik scénky, kterou maji vecer
predvést na Slavnosti vSech ndrodi. Od déti je vyzadovéana aktivita, kreativita,
zapojeni vlastnich ndpadt a myslenek, projeveni se. Mimo jiné je nacvik takovychto
scének velkou zabavou pro déti 1 vedouci a také dalSim prohlubovanim vztaht ve
skuping.

den: Dopoledne je vyhradou jednotlivcti, Souboj narodt v lese a na jezefe Esgarot
probiha ve stylu olympiddy. Déti se snazi predvést své nejlepsi fyzické vykony, dale
také plni Ukoly vyZadujici smyslové vnimani, pamét a pozornost. Nasleduje
celotdborova deskova hra a opét moznost vybéru sportovni ¢1 vytvarné doplitkové
aktivity. Vecer je na fad¢ hra Uspani velitelé, vyzadujici pfedevsim logické mysleni,
pfi které déti hledaji své zajaté vedouci podle ¢iselného kodu.

den: Den zacind Cestou k Ereboru, coz je v podstaté orientatni béh vyzadujici
fyzickou aktivitu, védomosti, logické mySleni a spolupraci vtymu. Jednd se
o predposledni den, atmosféra by méla stoupat. Tento den se kond jiz posledni klani
celotaborové hry. Odpoledne se kona klidnéjsi aktivita ur€end k regeneraci sil, a to
prochazka do lesa spojend se sbérem dieva na zavérecny taborak, ktery se bude konat
nasledujici veder. Veder graduje Bojem sdrakem Smakem, vyzadujici fyzickou
zdatnost (stfileni u luku a praku), je jiz ptfedzvésti zitfejSiho posledniho vecera.
Pro déti je poraZeni draka nevSednim zazitkem, motivaci na posledni den, kdy se vSe

rozhodne.
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9. den: Posledni den programu tdbora je emociondlné nejsiln€jSim. Atmosféra roste,
tabor je témer u konce. Dopoledni aktivitou je hra Nahrdelnik pro hrdinu, vyzadujici
fyzickou aktivitu a spolupraci v tymu. Odpoledne se bude hrat Bitva o Smakovo zlato,
hra plna dobrodruzstvi, hrand s vypétim poslednich fyzickych i1 psychickych sil.
Dutlezitd je spoluprdce v tymu — jeho semknuti, taktika, logické mysleni a to vSe
doplnéno emocni gradaci. Vecer nésleduje posledni nastup, rozzuzleni celotaborové
hry, vyhlaSeni vitézi a spravedlivé rozdéleni pokladu, rozdani diplomid, medaili
a dalSich cen. Pfi veCerni hostin¢ vedouci v kostymech obsluhuji déti (pfedevsim
vitézny tym). Vecer pokracuje spoleCnym tdbordkem a vrcholi posledni Slavnosti
na rozloucenou (tento den je prodlouzena doba vecerky). Cely vecer je zaméten
na emocionalni vyvrcholeni, navozeni velmi pozitivnich pocitli ze zadostiu€inéni,
védomi posledniho veéera taborniky velmi semkne a odvazou se K zaziti posledni

spole¢né zabavy — dovadéni u diskotéky.

Symboly znazorfiujici zaméfeni her jsou zamérné uvadény v poradi (zleva doprava),
pficemz symbol uvadeény jako prvni je atributem dané ¢innosti. Zaméteni her se

prolind, proto je u vétSiny her uvedeno vice charakterizujicich symbola.

Vysvétlivky k tabulce 4:

F  hravyZadujici FYZICKOU aktivitu a rozvijejici fyzickou zdatnost

hra rozvijejici PSYCHICKOU stranku osobnosti, psychickou odolnost
hra rozvijejici SOCIALNI kompetence, zejména spolupraci v tymu
hra vyzadujici nebo poskytujici VEDOMOSTI, uplatnéni i ziskavani
hra zamérena na MOTIVACI déti, aktivizaci ke hram a ¢innostem
hra zamé¥ena na EMOCIONALNI proZitek, ktery je neviedni

hra vyzadujici LOGICKE mysleni a sloZit&j$i myslenkové operace
hra probouzejici KREATIVITU, rozvijejici vlastni tvorivost

¢innost zamérend na RELAXACI, odpocinek, regeneraci sil

~H- B EalE

¢innost zamérena na ZABAVU, odlehéeni, uvolnéni
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Tabulka 4, zdroj: vlastni

Tabulka programu tabora HOBIT dle zaméfeni jednotlivych her a €¢innosti
PROGRAM TABORA HOBIT, 5. — 14. 8. 2013, POHORELICE U NAPAJEDEL

den dopoledni ¢innost odpoledni ¢innost vecerni ¢innost
9:00-11.30 14:30-17:00 19:00 —21:00
1. prijezd do tabora Thorin(v test Motivacéni scénka,
zdatnosti Sauron vs Gandalf
BEE BES -
g4
2. Jak vznikl nas Pfiplouvame Uméni vsech narodu
narod. Mui erb
BEEEE B0 <A
3. Elfské symboly Celotéb. Sport Slavnost —
deskova / diskotéka
hra Vytv.
dilna
HEE BRR < 0
e . ' J
4. Boj na lesni Celotdb.  Rekreacni Nalezeni Vyprava
mytiné (vlajky)  deskova ¢innost Prstenu moci do tmy
hra (scénka) (NOQ)
1:0 B0 0BE BA: BEF
5. Celotdb. Hry VymoZenost lidské Slavnost —
deskovd v ramci rasy diskotéka
hra tymu
BERER BN z |l @)
6. Sport Celotab. Nacvik vystoupeni Slavnost vSech
V\’//tv. deskova tymu narodu (scénky)
dilna hra
i« HEB B < B «<FEN-:
7. Souboj narodi Celotdb. Sport Uspani velitelé
v lese a na jezere deskova V\’//tv.
Esgarot hra dilna
8 EEe < me
8. Cesta k Ereboru Celotab.  Rekreacni Boj s drakem
(orientaéni béh) deskova ¢innost Smakem
hra
EEEE R BAF
9. Nahrdelnik pro Bitva o Smakovo Poklad  Slavnost
hrdiny zlato (aku-aku) na rozlou-
¢enou

_J_J_J_F!!!_PJ!_J!EE

Odjezd doml
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4.3.2 RozvrZeni ¢innosti z hlediska emo¢ni gradace

Jak jiz bylo zminéno v oddilu 3.3.2, prace s atmosférou je dilezitou soucasti planovani

a realizace CTH. Vysvétleni zaméru rozvrzeni jednotlivych ¢innosti z hlediska gradace

(dle jednotlivych dnii programu):

1.

den byl zahajen pfijezdem do tabora. Prvni odpoledni ¢innosti je Thorintiv test
zdatnosti, kdy déti nechavame v lehké nejistoté, zatim netusi, ke kterému tymu budou
patiit, védi, ze maji predvést co nejlepsi vykony, podle kterych budou rozrazeny
do jednotlivych tymi. Prvnim emociondlnim vrcholem bude tento den vecer, kdy
budou détem piedstaveni vSichni vedouci béhem Gvodni motivaéni scénky v podobé
Souboje Gandalfa a Saurona. Hlavnim cilem je navozeni silné, nevSedni, kolektivné
sdilené atmosféry, vtazeni do tématu celotdborové hry a diraz na motivaci déti
k ¢innostem, které je nasledujici dny budou ¢ekat. V podstaté po celou dobu tabora se
snazime udrzovat pozitivni, soutézivou a tvotfivou atmosféru.

den jsou déti motivovany a aktivizovany k ¢innostem, emocionalni ladéni déti je lehce
zvySené. Dopoledne se déti seznamuji Vnovych tymech navziajem, pozvolné
seznamovani probiha déale v tymové hie - Pfiplouvame a také vecer, pfi vyrob¢
vlastnich tymovych vlajek pii vytvarné aktivit¢ Uméni vSech narodd.

den aktivita a motivace lehce klesd, tdborovy rezim je jiZz zab¢hnuty a trochu
zevSednély. Atmosféru lehce pozvedneme vecerni slavnosti — diskotékou, hrajeme
rizné hry na hudbu.

den je atmosféra stejna jako ptredchozi den, je potieba zatadit do programu dalsi
emociondlni pozdvizeni. Vecer se v lese odehrava scénka Nalezeni Prstenu moci.
Hlavnim cilem scénky je znovu motivovat a aktivizovat déti ke vSem nasledujicim
¢innostem. Nic netusici déti se ulozi ke spanku a nasledné jsou probuzeny na Vypravu
do tmy — stezku odvahy. Pro mnohé je to emo¢ni napéti, pocity vzruseni, nejistoty,
dobrodruzstvi. Piekonanim stezky pak déti dostanou maly déarek v podobé svitici
hvézdy. Déti jsou tedy odménény a pochvéaleny za zvladnuti nelehkého tkolu
a s posilenym sebevédomim uléhaji ke spanku. Détem by mél v paméti utkvét
nev$edni zazitek. Ctvrty den je tedy dnem mensiho emocionalniho vrcholu.

den je emociondlni hladina ucastnikl lehce zvySena, déti se t&si na dalsi aktivity, jsou
motivovany nasledkem vcerejSiho vecera. Mlzeme si dovolit zafadit do programu

fyzicky naroc¢né&j$i hru — Vymozenost lidské rasy.
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6. den atmosféra opét mirn¢ klesd, aktivita je nizsi, nekonaji se tudiz zadné vyrazné
fyzicky ¢i psychicky naro¢né aktivity. Odpoledne je vénovano tvofivé dramatické
¢innosti a to pripravé vystoupeni na vecerni divadelni slavnost. DéEti jsou pii nacviku
scének uvolnéné, bavi se, zazivaji legraci. Kazdy si vybird miru svého podilu
na scénce tak, aby mu to bylo pfijemné. VeCerni atmosféra se ptiznivé zveda, déti
predvadeji to, co odpoledne se svymi vedoucimi nacvicily, scénky jsou zabavné,
originalni, vtipné, velmi dobte se bavi i divaci (déti, které zrovna nevystupuji).

7. den je emocné stabilni, klidny, bez vétsi gradace. Mirny rozruch zpusobi vecerni hra
Uspani velitelé, kdy déti maji za kol osvobodit své zajaté vedouci, ktefi jsou ukryti
vV lese.

8. den jiz atmosféra mirné stoupa, tabor se blizi ke konci. Neméli bychom mit ale pocit,
ze chceme, aby tabor koncil, spiSe si ani nepfipoustime, Ze je zitra posledni den
programu. Pfipravujeme déti na vyznam posledniho klani celotdborové deskové hry,
aby si dali na posledni taktice zaleZet. VeGer se kona Bitva s drakem Smakem,
konecné se déti podivaji tvaii v tvar svému thlavnimu nepfiteli a utkaji se s nim
stiilenim z luku ¢i velkého praku. Nakonec je drak porazen, déti jsou pozitivné
naladény na zittejsi posledni den.

9. den Atmosféra roste jiz od rana, déti védi, ze tento vecer je posledni spolecny vecer
na tabofe a ze musi pfijit vyhodnoceni a rozzuzleni celotdborové hry. Dopoledne se
hraje hra Nahrdelnik pro hrdiny, ¢imz zjiStuji, Ze uz brzy budeme znat jména
opravdovych hrdinti a vitézi. Odpoledne nasleduje hra plnd dobrodruZzstvi, napéti,
vyzadujici semknuti kolektivu a ,,tahnuti za jeden provaz®. Posledni rozhodujici hra,
posledni moZnost utkat se o poklad. Na poslednim néstupu je détem oznadmeno, Ze se
o poklad zaslouzily rovnym dilem, vSechny rasy uzaviou mir a rozdé€li si poklad
spravedlivé. Pofadi v bodovém umisténi jednotlivych tymu samoziejmé také hraje
roli, prvni tfi druZzstva ziskévaji medaile, diplomy a odmény navic, vSichni ostatni
ziskaji pamétni list. Nasledné¢ se konéd velkolepd hostina (vecefe, kdy vedouci
obsluhuji déti ve svych kostymech, zejména vitéze). Na tplny zavér se kond Slavnost
na rozloucenou — diskotéka. Na diskotéce vedouci predtancuji détem legracni sestavy,
déti je opakuji, vSichni se bavi. Tento den je nevétSi gradaci celého programu,
nejvysSim emocionalnim vrcholem. Snazili jsme se o to, aby déti pocitovaly
intenzivni prozitek radosti, ktery je pro né zadostiucinénim za zdolani vSech ukolu

a her za dobu celého tabora. Déti budou odjizdét z tabora plni vSech dojmt a zazitkd,
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které v nich snad néco pozitivniho zanechaji. Téabor konci ,,v tom nejlepsSim®, jako
bychom nechtéli, aby nékdy skoncil. Pfi poslednim veceru a louceni ptfi odjezdu

nasledujici den se nékteré déti 1 vedouci nebranili dojeti.

Tabulka 5, zdroj: vlastni

Vyvoj emocionalni hladiny a gradace v prubéhu programu tabora HOBIT

PROGRAM TABORA HOBIT, 5. — 14. 8. 2013, POHORELICE U NAPAJEDEL
den dopoledni ¢innost odpoledni ¢innost vecerni ¢innost
9:00-11.30 14:30-17:00 19:00 —21:00 |
pfijezd do tébora Thorinlv test -
zdatnosti
2. J?k vzmk! .nas Priplouvame Umeéni vsech narodu
narod, muj erb
3. Celotdboro Sport
Elfské symboly va deskova / Slavnost - diskotéka
hra Vytv.
dilna
4, Boj nalesni  Celotabo-
mytiné rova Rekreacni
(vlajky) deskova ¢innost
hra
T ’ Sport -
Celoik. / Vymozenost lidské Slavnost - diskotéka
deskova Vytv. ras
hra ‘ v
dilna
6. Sport
/ Celotab. N&cvik vystoupeni ‘
Vytv. deskova tyma
Dilna hra
7. Souboj narodu Celotabo- Sport
v lese a na jezefe rova / Uspani velitel&
Esgarot deskova ~ Vytv.dilna SEIEIEEE
hra
8. Celotabo-
Cesta k Ereboru rova Rekreacni
(orientacni béh) deskova ¢innost
hra
9. Slavnost
Nahrdelnik pro Poklad na
hrdiny rozlouce-
i nou

Neutralni hladina emoci ‘ ‘ ‘ I — Nejvyssi hladina emoci
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4.4 Hodnoceni programu tabora détmi

Protoze dilezitou souc¢asti kazdého pedagogického procesu by méla byt evaluace, rozhodli
jsme se pozadat déti o hodnoceni ¢innosti spadajicich do CTH a tudiz i ziskani zpétné vazby
od ucastnikl projektu.

Hodnoceni ¢innosti a aktivit détmi slouzi pouze k doplnéni vlastniho hodnoceni her, které
bylo provadéno jako vlastni reflexe po uskutecnéni kazdé hry / aktivity a je pouze okrajovou
¢asti této prace. Hodnoceni jednotlivych her a Cinnosti détmi probihalo bud’ vhazovanim
liste¢ki do velkych sklenic s nazvy jednotlivych her oznaCenych napisem Libilo se mi |
Nelibilo se mi, a nebo pisemné — déti vyjadiily sviij nazor ¢arkou do kolonky Libilo se mi ¢i
Nelibilo se mi na archu papiru vyvéSeném na nasténce. Hodnoceni her détmi bylo dobrovolné,

ptesto témet vSechny déti kazdy den odpovidaly.

Jak mtzeme vidét v tabulce 6, nejvice oblibené byly scénky Nalezeni prstenu moci a Slavnost
vSech ndrodii (scénky). Ke tfem nejoblibenéjsim aktivitam patii také Poklad, ktery byl gradaci
celotidborové hry. Hned za nim se umistila Uvodni motivacni scénka, coz potvrdilo mé
minéni, Ze se détem libila. Nejméné oblibenou hrou se stala hra s nazvem Elfské symboly,
kterou jsme se rozhodli v ptistim roce z programu vynechat, nebo ji upravit tak, aby byla pro
déti atraktivngj$i. Mezi hry s niz$i oblibenosti bohuzel patii i Celotdborova deskova hra, ktera
by (dle mého nazoru) ziistala pro déti atraktivngjsi a vzacnéjsi tim, Ze by se nehrala tak casto.

Celkové déti hodnotily uvedené hry a Cinnosti velmi kladng, u Zadné z her nebo Cinnosti

nepievazovalo vyloZené negativni hodnoceni, coZ je pro nas (organizatory) pozitivni zjisténi.
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Tabulka 6, zdroj: vlastni

Hodnoceni jednotlivych her a dalSich soucasti celotdborové hry détmi

Priplouvdame

68 déti, 88%

9 déti, 12%

Vyprava do tmy

67 déti, 88%

PROGRAM TABORA HOBIT, 5. — 14. 8. 2013, POHORELICE U NAPAJEDEL, hodnoceni
déti:
poradi
°b"b? nazev hry / &innosti Libilo se mi Nelibilo se mi
-nosti
1. Nalezeni prstenu moci 78 déti, 100% 0O
1.  Slavnost vSech ndrod( (scénky) 78 déti, 100% 0
1. Poklad 77 déti, 100% 0O
2. Souboj Saurona a Gandalfa (Gvod. motivaéni scénka) 77 déti, 97% 2 déti, 3%
3. Boj na lesni mytiné 74 déti, 95% 4 déti, 5%
4. VymoZenost lidské rasy (posta) 70 déti, 93% 5 déti, 7%
5.  Jakvznikl nas narod, Muj erb 72 déti, 92% 6 déti, 8%
5.  Bitva o Smakovo zlato (aku — aku) 67 déti, 92% 6 déti, 8%
7. Umeéni vSech narodu 70 déti, 91% 7 déti, 9%
8. Nahrdelnik pro hrdiny 67 déti, 89% 8 déti, 11%
9.
9.

9 déti, 12%

=
(=]

Boj s drakem Smakem

64 déti, 86%

10 déti, 14%

[
L

Uspani velitelé

64 déti, 84%

12 déti, 16%

[
b

Souboj narodl v lese a na jezere Esgaroth (olympiada)

65 déti, 83%

13 déti, 17%

[y
w

Cesta k Ereboru (orientaéni béh)

62 déti, 81%

15 déti, 19%

[
b

ThorinQv test zdatnosti

60 déti, 78%

17 déti, 22%

[y
v

Celotaborova deskova hra

55 déti, 74%

19 déti, 26%

=
o

Elfské symboly

45 déti, 59%

31 déti, 41%
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4.4.1 Vyhodnoceni dotaznikii celkové spokojenosti s tiborem

» Dotazniky celkové spokojenosti déti na taboie

Na zavér tabora vSechny déti (kromé dvou predskolnich déti) vyplnily dotaznik (viz
prilohy, obrazek 11), ktery obsahoval 16 otazek (otevienych, polouzavienych a Skalovych)
tykajicich se rtiznych stranek tdbora. Nasim cilem bylo zjistit, zda byly déti na taboie celkové
spokojeny ¢i nespokojeny, jaké hry se jim libily nejvice, co by na taboie zménily apod.
Dotaznik byl sestaven pfedev§im pro ucely DDM Uhersky Ostroh a sestavu taborovych
vedoucich. Protoze se dotaznikové Setfeni osvédcilo, budeme jej provadét na tdborech
kazdoro¢né kvili ziskéni zpétné vazby od Gcastnikl. Na zéklad€ informaci zjisténych pomoci
dotaznikii mohou byt provedeny zmény v organizaci tabora v piistich letech.

Protoze byl dotaznik sestaven jako celkové hodnoceni riiznych skute¢nosti o taboie (tykajici
se vyhrad k jidelni¢ku, oblibenosti vedoucich, kvality ubytovani, vztahti v oddilech atd.)
vybrala jsem pro ucely této prace vyhodnoceni otazek ¢. 13, 14, 15.

Administrace byla provadéna posledni den tdbora, kdy vétSina dojml a zazitkli by jesté
»cerstva®. Toho Setfeni bylo provadéno opét jen jako doplnéni programu tabora Hobit 2013

zakladni zpétnou vazbou.

» Vyhodnoceni vybranych poloZek dotazniku

Pohlavi respondenti

B chlapci
| divky

Graf 1, zdroj: vlastni

Komentar ke grafu 1:
Prestoze pocet déti, které se ucastnily letniho pobytového tabora Hobit 2013, bylo 80,
dotaznik jich vyplnilo 78. Dvé déti totiz jesté v té dobe nechodily do Skoly, proto nemohly na
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otazky pisemné odpovidat. Slozeni respondentli dle pohlavi vypovida o ptevaze chlapci,

kterych bylo na tdbote 46 (+ jeden predskolak), divek bylo 32 (+ také jedna predskolacka).

Vékové sloZeni respondenti

5, 7%

mdo8let
m8-10let
m11-13let

W 14 a vice let

Graf 2, zdroj: vlastni

Komentat ke grafu 2:

Ze 78 respondentli byla nejpocetnéjsi kategorii vékova skupina od 11 do 13 let, do které
pattilo 36 déti. Téméf vyrovnané zastoupeni mély vékové skupiny 8 — 10 let (19 déti) a 14
a vice let (18 déti). Nejméné zastoupenou vékovou skupinou jsou déti do 8 let — coz neni

prekvapivych zjisténim, protoze tabor byl primarné urcen détem od 8 let.

Vyhodnoceni otazky 13: ,,Jak celkové hodnoti§ program tabora?*

Celkové hodnoceni programu tabora
80
60 -
40 - H Divky
20 - H Chlapci
0 - T . T 0 T 0 T 0 )
znamka 1znamka 2 zndmka 3 znamka 4 zndmka 5

Graf 3, zdroj: vlastni
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Komentat ke grafu 3:

Celkové hodnoceni programu tdbora bylo velmi kladné. Déti mély udélovat zndmky ,,jako ve
Skole* vrozmezi 1 - 5, pfi¢emz nejhors$i znamkou, kterou déti zvolily, byla znamka 2.
Znamkou 1 celkové ohodnotilo program tabora 63 déti, zndmkou 2 15 déti. Pomér chlapci

a divek byl u obou odpovédi rovnomérny.

Vyhodnoceni otazky 14: ,,Z programu tabora se mi nejvice libilo...*

Nejoblibénéjsi aktivity z programu tabora
35
30 -
25 -
20 -
15 -
10 -
5 - m Divky
0 - M Chlapci
X, o T
4}'2}0 \b«o @@ Q\@ \e@ ro, %e(;(\ @(\e &
O o2 X A A SIS
o O BRSPS MO
SN NI
_‘“)@ ic’e \00& %\’b R 0\0
A’bo & & &
Q7\ (’é {90

Graf 4, zdroj: vlastni

Komentat ke grafu 4:

Podle hodnoceni déti byla nejoblibengjsi hrou Bitva o Smakovo zlato (aku — aku), pro kterou
hlasovalo 27 chlapcti a 3 divky. Hra se tedy setkala s velkou oblibou hlavné u chlapct.
Zajimavé je, ze hned na druhé nejcastéji zapsané odpovédi se hned dvacetkrat objevilo
., Vsechno*“, ¢i , skoro vSechno®. Treti nejcastéji uvadénou nejoblibengjsi aktivitou byla
diskotéka, pro kterou ve velké pievaze nad chlapci hlasovaly hlavné divky. Ctvrtou nejéastéjsi
odpovédi na otazku 14 byly hry, které napsalo 8 déti. Dalsi odpovédi jsou uz méné Cetné:
Celotaborova deskova hra, Vymozenost lidské rasy i Slavnost vsech narodii obdrzely shodny
pocet hlast,, a to 4. Zbylé odpovédi jiz byly svou nizkou cetnosti zanedbatelné. Pocet
celkovych odpovédi (84) neodpovida poctu respondentti (78), protoze nékteré déti nenapsaly

odpoveéd’ zadnou, jiné naopak uvedly vice oblibenych ¢innosti.
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Vyhodnoceni otdzky 15: ,,Z programu tdbora se mi nejméné libilo:..*

Nejméné oblibené ¢innosti z programu tabora
30
25 -
20 -
15 A
10 -
. I i == o
0 n T T T T T - T -_\ | ] ChlapCI
X9 > > o ] 1\..' ) |\ ‘..‘
S & @cﬁ & & 2
R ¢ 2 Q <2 &
NS v SF & ¥ o
& N &.\\b S & >
» o RN L O
(o) 3 Qf\ QO
& 7S @ )
2 © &
S ) 2 P
(’Q (}0‘9

Graf 5, zdroj: vlastni

Komentar ke grafu 5:

Potésujici je, Ze 27 déti nenapadla z4dné Cinnost, kterd by se jim v programu tabora nelibila,
protoze na otdzku 15 odpovédeli ,nic. Druhou nejcetnéjsi odpovédi byla bohuzel
celotaborova deskova hra, i kdyZz 9 negativnich hlasi ze 78 dotazovanych neni p#ilis
vyznamnym zjisténim. 8 krat byla jako nejméné oblibena ¢innost z programu tabora zvolena
rozcvicka. Zajimavosti je, ze celkové nejvic negativnich hlast pfi ,,papirkovém hodnoceni*
méla hra Elfské symboly a piesto ji jako neoblibenou ¢innnost nikdo z déti nezminil. Da se
Z toho usoudit, Ze hodnoceni, kterd déti provadély kazdy den tésné¢ po odehrani urcitych
¢innosti, ma vyssi vypovédni hodnotu nez celkové hodnoceni na konci tabora, kdy uz déti
spoustu Cinnosti z prvni poloviny programu tabora zapomnély. Svéd¢i o tom i fakt, Ze
vSechny zbylé Cinnosti, oznaCené détmi za neoblibené, patii do druhé poloviny programu
tabora (tedy kromé ranniho vstavani). Dle této tabulky se divky jevi o néco vice liné, ¢i

ree
1

pohodIné, ¢astéji nez chlapci povaZovaly za nejméné oblibené ,,ranni vstdvani* a ,,rozcvicku®.

Nicméné tyto aktivity urcité vytradit z programu nehodlame.
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Z.avér

Téma letnich détskych tabort je mi blizké diky mé profesi pedagoga volného casu, ale
také diky vlastnim zazitkim z tabort, jichz jsem se zGcastnila Vv mém détstvi. Proto pro mé
téma Planovani a realizace détskych letnich taborti bylo jasnou volbou. Psani této prace mi
pomohlo k vétsi sebereflexi vlastnich zazitkovych programu, jez je v této Cinnosti velmi
dilezita. Diplomova prace naplnila sviij hlavni cil, kterym byl popis planovani a realizace
détského letniho tabora se zaméfenim na skladbu celotaborové hry. V ramci naplnéni dil¢iho
cile byl v praci popsan vlastni proces tvorby programu celotdborové hry dle teoretickych
vychodisek a zasad vychovy ve volném cCase, zazitkové pedagogiky se zaméfenim na
dramaturgii programu. V této praci byl popsan rozbor skladby programu letniho pobytového
tabora s nazvem Hobit, ktery se konal 5. — 14. 8. 2013 v Rekreacnim stfedisku Hajenka
Vv Pohoftelicich u Napajedel.

V prubé¢hu realizace planovaného projektu jsme nechali déti vétSinu Cinnosti prubézné
hodnotit, abychom ziskali zpétnou vazbu piimo od Gcastnikl projektu. Na zavér tabora bylo
také provedeno dopliujici celkové hodnoceni tdbora pomoci pisemného zodpovézeni
dotazniki, jez slouzilo primarné pro tdborové vedouci a poradajici organizaci, ale také jako
doplnéni vlastniho hodnoceni her a ¢innosti. Diky t¢émto jednoduchym tkonim jsme ziskali

alespon zakladni posouzeni predkladanych her détmi.

Vysledky poukazaly na velmi kladné hodnoceni déti, a také na drobné chyby, kterych bychom
se méli v pristich letech vyvarovat ve snaze zkvalitnéni svych dalSich projekti. Samoziejmé
by bylo velmi nezodpovédné si myslet, Ze hra, kterd byla velmi kladné& pfijata détmi na
jednom tabote, musi byt pozitivné¢ hodnocena i na pfistim tabofe. To, jestli program tabora
bude uspésny ¢i nikoliv, zalezi na celé fad¢ faktor. Vlastni hodnoceni ani hodnoceni déti
vSak nelze v zadném ptipadé chéapat jako obecné platny ukazatel oblibenosti nami

predkladanych her.

Program tabora se neodviji jen od toho, jak jsme si to naplénovali. V tvahu musime brat
mnozstvi finan¢nich prostiedk, které mame k dispozici, materidlnich podminek, prostiedi,
ve kterém se tdbor bude odehravat, pocet déti, které se tdbora zucastni, pocet vedoucich,
kterym musime garantovat alesponi minimalni plat. V neposledni fad¢ zaleZi na samotnych
ucastnicich — jak tu, ¢i onu hru pfijmou, jestli se dokazou nadchnout pro hru a jsou pfipraveni

zazit néco nevSedniho. Neexistuje univerzalni hra, ktera vyjde za kazdych podminek — kazda
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hra je jedinetna a neopakovatelna — diky dané skupin¢ vedoucich, diky dané sestavé

ucastnikd, jejich vékovému slozeni a aktualnimu psychickému rozpolozeni vSech.

Piestoze v souCasnosti jiz nejsou tabory pro déti tak atraktivni, jako tomu bylo dfive, jsme
moc radi, Ze stale patfime k tém, ktefi jeste¢ poradaji opravdové velké tabory. K potadani
taborid nas také motivuji kladné ohlasy ucastnikt i rodict déti.

Snazime se poradat tabory alespon trochu v duchu tradi¢nich tabort plnych dobrodruzstvi,
zdravého pohybu v pfirodé¢ a neopakovatelnych zazitki. Na taboie se déti u¢i spolupraci
Vv oddilech, navazuji socialni vztahy, rozviji své schopnosti, fyzickou zdatnost i mysleni
prosttednictvim tematickych her ve vychovné - vzdélavacim procesu. Hry maji také
vyznamny podil na integraci do spole¢nosti. Tabory mimo jiné slouzi jako prevence socialng-
patologickych jevli ve spole¢nosti a jsou pro déti silnou motivaci k vykonavani smysluplnych
¢innosti ve svém volném case. Schopnosti nabyté ve svém volném case pii zdjmovém
vzdélavani na tabofe velmi dobfe uplatni, napt.. hra na hudebni nastroj, znalosti

z ptirodovédného krouzku, pohybové schopnosti, vytvarné nadani atd.

Pro zajimavost zde uvadim, jak by m¢l vypadat ldedlni tabor dle Milose Zapletala (1969):
staly stanovy tabor s minimdlnim poctem dospelych vedoucich. Tihle tdbornici se nezabyvali
dodrzovanim taborové legislativy, kterou je nutné v dne$ni dobé dodrzovat. Jedli to, co si
sami pfipravili, bez ohledu na n&jaké hygienické pozadavky. Obcas spali i ve vlastnoru¢né
vyrobenych pfistieScich, na které je v uvedené knize spousta navodt. Koupali se v potoce,
slouzili no¢ni hlidky, udrzovali taborovy ohen. Jisté se nezabyvali dikladnou dramaturgii
akce, cCinnosti se pfipravovaly spontanné. Véfim ale, Ze i takové tabor byly v mnohém

prospésné. Uz jen tim, Ze poskytly détem zazZitky na cely Zivot.
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Seznam pouzitych zkratek
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NIDM nérodni institut déti a mladeze

VZP vseobecna zdravotni pojistovna

CTH celotaborova hra

DA doplnkova aktivita
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