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UVOD

Ve své bakalarské praci se zaméfuji na tvorbu programu pobytovych a jinych akci
pro déti mladsiho Skolniho véku, jako jsou Skoly v pfirod€, pfiméstské a letni tdbory. Program,
ktery jsem v ramci této bakalarské prace vytvoftila, 1ze jednoduse upravovat podle typu akce,
kdy mtzeme vypustit veCerni program napiiklad v pfipadé priméstského tabora. Prace je vSak
koncipovana ve vztahu k letnimu pobytovému taboru v pfirode, ktery je mi ztéchto akci
nejblizsi.

Letni tdbory patfi neodmyslitelné k letnim prazdnindm, déti na nich navazuji nova
pratelstvi, travi svij volny ¢as s vrstevniky a pobyvaji venku v piirodé. Béhem tabora ziskavaji
nové zazitky a zdokonaluji své dovednosti. Dochézi k rozvoji schopnosti, znalosti a fantazie,
ato diky rdznorodému programu, v némz se stiidaji rizné hry a aktivity. Pokud se rodice
rozhodnou piihlasit své dit€ na tabor, mohou si vybrat podle toho, co jejich dité bavi, Cemu
se vénuje. V dnesni dobé existuje mnoho tabort, které maji riznorodé zameéfteni.

Ve své bakalarské praci jsem si vybrala téma ,,S nami do pohadky*. Divodem vybéru
tohoto tématu byla inspirace pohadkami, které jsou v détstvi velmi dualezité a vyrazné déti
ovliviiuji. Détem jsou pohadky a pohadkovy svét velmi blizké, a to i v obdobi mlad§iho
Skolniho véku. V bakalarské praci se zamétuji na pohadky, které zna snad kazdé dité, jako
je pohadka O Sipkové Razence & O Snéhurce a sedmi trpaslicich. Hlavni postavou, ktera
provazi d€jem tabora, je kralovsky posel, ktery tcastnikiim tabora zprostfedkovava dopisy
od krale.

Hlavnim cilem bakalatfské prace je vytvorit a detailné popsat program tabora, ktery
respektuje dramaturgické principy, je pestry a ruznorody. Tento program bych chtéla
v budoucnu vyuzit a zrealizovat na tabore, kam jezdim jako vedouci. Program se muze stat
inspiraci i pro dalsi vedouci, ktefi poradaji tabory, ¢i pro dalsi pedagogy, ktefi se vénuji
aktivitam ¢i akcim, které napliiuji a zpestiuji volny Cas détem.

Dil¢im cilem bakalarské prace v teoretické Casti je vymezeni pojmu, které souvisi
s problematikou mladsiho Skolniho véku, ve kterém probihd mnoho zmén v télesném vyvoji
a motorice a zmén souvisejicich s poznavajicimi procesy ¢i emocionalnim a socialnim
vyvojem. V dalsi kapitole se vénuji hie, pfiCemz teoretické poznatky v ni uvedené vyuzivam
v praktické casti prace. Predposledni kapitola je vénovana dramaturgii, ktera je stézejni pro
mou praktickou ¢ast. Za ni nasleduje zhodnoceni dalSich bakalafskych praci, které se vénuji

tvorbé programa na tabor.



Dil¢im cilem bakalarské prace v praktické Casti je navrh programu, ktery smeéfuje
k rozvoji pohybovych dovednosti, kreativity a spoluprace mezi détmi a vytvoreni pozitivniho
vztahu k pfirodé. V praktické ¢asti najdeme harmonogram a tydenni plan tabora. Jednotlivé dny
jsou rozpracované do blokul, ve kterych jsou obsazené hry a rizné aktivity navazujici na sebe.

Cely program je provazeny ptibéhem, kde vystupuji jednotlivé pohadkové postavy.



1 MLADSI SKOLNi VEK

V této kapitole se budu vénovat charakteristice obdobi mladsiho Skolniho véku (déle jiz
pod zkratkou MSV), a to z divodu cilové skupiny, pro kterou je tento program vytvofeny. Dale
zde uvedu pojmy souvisejici s MSV, jako jsou t&lesny vyvoj a rozvoj motoriky, emocionalni
vyvoj a socialni vyvoj.

1.1 Charakteristika obdobi mladSiho Skolniho véku

Obdobi MSV je charakteristické tim, Ze dité vstupuje do $koly jako prviiatek a musi se
adaptovat na Skolni prostredi, kde se seznamuje s ostatnimi détmi. U¢i se novym dovednostem
a znalostem jako je Cteni, psani a poc€itani. Kromé toho mu zacinaji nové povinnosti, a tak musi
pochopit, Ze si nemuze stale hrat s hrackami jako tomu bylo doposud, ale Ze musi délat domaci
tikoly a ugit se do skoly. MSV povazuji za jedno z nejdilezit&jsich vyvojovych obdobi, kdy je
zak jesté ditétem, ale zaroven zacina dospivat.

MSV je dilezitym vyvojovym obdobim u ¢lovéka, které zagina v 6-7 letech, tedy
vstupem do Skoly. Dité ziskava novou roli zaka a zacina se prizpusobovat skolnimu prostiedi.
MSV kon&i v 11-12 letech, kdy se za&inaji objevovat prvni znamky pohlavniho dospivani.
(Langmeier a kol., 2006, s. 117)

Po vstupu do skoly se objevuji rozdily mezi zaky prvniho stupné, a to hlavné mezi zaky,
ktefi teprve zahajili $kolni dochazku a témi, kteti navstévuji vyssi roéniky. Podle autora Kuric,
Matgjcka a Vagnerové, mizeme rozdélit MSV do dvou etap (Petrova in Simitkova-Cizkova,
2010, s. 107). Prvni z nich je MSV v uz§im pojeti nebo také rany $kolni vék, ktery zatina
povinnou Skolni dochazkou tedy od 6—7 let. V tomto obdobi dochéazi ke zméné zivotni situace,
kdy se dité stava zakem a musi se prizpusobit Skolnimu prostiedi. Druhou etapou je stfedni
Skolni vék zacinajici v 8-9 letech a koncici v 11-12 letech. Toto tiileté (Ctyfleté) obdobi se
vyznacuje zménami, a to hlavné socidlnimi a biologickymi slozkami vyvoje, kdy se zak
pfipravuje na obdobi dospivani. (Vagnerova, 1999, s. 163)

Podle Eriksona se jedna o nejstabilnéj§i obdobi vyznacujici se snazivosti a iniciativou.
., Dité dokazuje svou viastni hodnotu predeviim vykonem, ma smysl pro pili a pracovitost, zaziva
pocity délby prdce a soundlezitosti.“ (Petrova in Simickova-Cizkova, 2010, s. 105) V tomto
obdobi potfebuje zak, aby byl ocenén za sviij vykon, ktery je pro toto obdobi dalezité. Pro zaka
ocenéni znamen4, Ze je Gsp&né a uspéch u ného vede k sebevédomi a sebedtivére. MSV je také
obdobi latence, kdy dochézi k ukonceni psychosexualniho vyvoje a az v obdobi dospivani se
objevuje emocionalni slozka vyvoje. (Petrova in Simitkova-Cizkova, 2010, s. 105, Langmeier

a kol., 2006, s. 117)



Langmeier a kol. (2006) o tomto obdobi mluvi jako o véku stfizlivého realismu, kdy zak
vnima okoli kolem sebe a piima ho takové, jaké je. Prikladem muzZe byt, jak zak mluvi, pise, co
ho zajim4, ale také v jeho kresbé. Hleda informace, které mu pomahaji pochopit svét, jaky je.
Zkousi, zkouma nové véci, které mu priblizuji realny svét. Typické pro zacatek tohoto obdobi
je, ze zak se orientuje podle toho, co mu rodice, ucitelé feknou. Jedna se o tzv. naivni realismus,
kdy je ovlivnén autoritami, které pozdéji piechazi do kritického realismu, kde zak zastava
kritictejsi mysleni zplisobené ovéfovanim a srovnavanim danych informacich z riznych zdroji.
(Langmeier a kol., 2006, s. 118)

Také Matgjcek (1986), podobné jako vétsina autordl, rozdéluje MSV do dvou obdobi.
,MSV pokldadd v tomto uzsim pojeti za typické prechodné obdobi mezi hravym predskolnim
vekem a vyspélejsim chovdnim Skoldka. “ (Langmeier a kol., 2006, s. 119) Tyto mladsi déti jsou
velmi hravé a udrzeni jejich pozornosti je velmi narocné, oproti stfednimu Skolnimu véku, kdy
jsou zaci jiz adaptovani na Skolu a zacinaji tvofit skupiny, které tvoii divky i chlapci. Mezi
dilezité vyvojové zmeény tfadi Matejcek ,,a) Prisvojeni specifického chovani viici malym
détem — divky i chlapci si osvojuji zpiisoby, jak se na malé dité nakldnét, usmivat se na ne,
mluvit na né vysokym hlasem apod.: b) utvdreni rodicovskych postoju, které mohou pozdéji do
znacné miry ovlivitovat skutecné chovdni k viastnim détem.: c) vytvdreni muzské a Zenské
identity — védomi, Ze jsem chlapec — muz nebo divka — Zena, a kladné prijeti této skutecnosti.
Zde se skupiny zacinaji pretvaret na skupiny div¢i a chlapecké a pfichazi dalsi vyvojové obdobi

star§i Skolni vék. (Langmeier a kol., 2006, s. 119)

1.2 Télesny vyvoj a rozvoj motoriky

Dité zacina povinnou Skolni dochazku, az je ptipraveno. Mluvime tak o Skolni zralosti,
ktera je spojena i s télesnou zralosti, za kterou mizeme povazovat jak vék ditéte, tak i jeho
vysku, vahu a zdravotni stav. Dité zde prochazi dvéma preménami. Prvni z nich je strukturalni
pfeména, ktera probiha jesté pred vstupem do Skoly. Objevuje se mezi 5 az 7 rokem. Je pro ni
charakteristické, ze dité rychle roste, ma delsi koncetiny a ¢asto byva unavené. Také se méni
télesné proporce, se kterymi mizi détska baculatost. Konec této faze urcuje tzv. filipinska mira
., dité si dosdhne dominantni rukou pres hlavu na boltec protéjsiho ucha. ““ Zde je dulezité, aby
rodiCe pred nastupem do Skoly vypozorovali u ditéte, ktera ruka je dominantnéjsi a s niz bude
dité ve Skole psat. (Plevova, 2006, s. 28)

Rozvoj jemné a hrubé motoriky se v tomto obdobi zdokonaluje. Zak projevuje radost
z pohybu a je schopen provadét pohyby rychleji, presnéji a koordinovang. Skoly pfipravuji pro

zaky mnoho pohybovych krouzka a aktivit se zaméfenim na sport a pohybové hry, o které
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projevuji zajem. (Petrova in Simitkova-Cizkova, 2010, s. 106) U zakd se projevuji patrné
rozdily, které mohou byt ovlivnéné vékem ditéte, ale i tim, jak je rodi¢e podporuji. Rodice,
které své dité nepodporuji, ale naopak omezuji, se projevuje jako slabé. Ma oproti spoluzakiim
slabsi vykony a o pohybové aktivity ztraci zajem. (Langmeier a kol., 2006, s. 120)
1.3 Poznavaci procesy a jejich vyvoj

Aby se dité mohlo stat Skolakem a chodit do skoly, musi mit ur¢itou trovén poznavacich
procest. Tyto procesy se v prubéhu skolnich let zdokonaluji a z nahodilych se stavaji presnéjsi.
Jednim z poznavacich procesu je zrakové vnimani. Ve skole je zrak velmi dualezity, a to hlavné
do blizka, kdy mutze zak zkoumat i rizné detaily. UCi se ovladat akomodaci o¢ni ¢ocky, ktera
umoziuje vidéni riznych vzdalenosti. To souvisi i s pozornosti, kterou neudrzi pfili§ dlouho,
a proto je vhodné stiidat jednotlivé ¢innosti, které budou kratsiho trvani a budou odpovidat jeho
narocnosti. V opacném piipadé muize dojit k pretizeni a zak muze byt demotivovan néco délat.
U vnimani rozliSujeme dvé polohy. Jedna z nich je vertikalni poloha — co je nahote, a naopak

vpravo a vlevo. Tu zvladaji déti okolo 6-7 roku, kdy je zavisla na vyvoji pravé mozkové

hemisféry. (Vagnerova, 2005, s. 238)

U sluchového vnimani je dilezity rozvoj fonetického védomi, které zahrnuje pochopeni
dané skuteCnosti, ze slova se skladaji z riznych znéjicich hlasek, které je mozné rozdélit jesté
na menS$i jednotky. (Vagnerova, 2005, s. 240) Jiz Sestileté dit¢ dokaze rozli§it jednotlivé
fonémy, které jsou pak stézejni pro vyuku c¢teni a psani v prvni tfidé€, 1 kdyz se mohou
vyskytovat u nékterych zaku jisté nepresnosti v podobé rychlosti feci ¢i zaméné hlasek podobné
zngjicich. (Vagnerova, 2012, s. 264) Zaci se ze zatatku uéi pomoci mechanické paméti.
K propojovani nového uciva s ucivem, které jiz znaji, potfebuji dospélého. Jejich pamét se
zdokonaluje a zacinaji propojovat rizné druhy paméti. Pamét’ se stava efektivngjsi a dite vidi
cil a také ucel zapamatovani. (Petrova in Simigkova-Cizkova, 2010, s. 107) Tyto etapy paméti
muzeme rozdé€lit podle véku, tedy v 6-7 letech dit€ pouziva mechanickou pamét. Pomoci ni
ziskava uréité informace, ale ty po ur¢ité dob& zapomina. Zak k tomu, aby si informace udrzel
v paméti, zatina chapat vyznam opakovani. Zaci v tomto v&ku jsou presvéd&eni, Ze vsichni
maji stejné mysleni, tedy to, co si pamatuje, Ze si pamatuji 1 ostatni. V 8-9 letech vi, Ze jsou
déti, které si pamatuji vice, nez oni a naopak. Pti uCeni si dokazou dat informace do urcitého
usporadani, které jim usnadiuje lépe a snadnéji si je zapamatovat, nez ostatni informace.
Vyuzivaji nekteré pamét'ové strategie, u kterych jeste zjist'uji, jak by jim mohly uceni usnadnit.

V 10-11 letech jiz pamét'ové strategie pouzivaji. Vi, jak si ucivo snadno a lépe zapamatovat
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i bez mechanického uceni. Jsou sami k sobé¢ kriti¢té)si, protoze si nepamatuji vS§echno, co by si
chtéli pamatovat. S tim souvisi 1 to, Ze v n€kterych predmétech jsou lepsi a v jinych horsi.
(Vagnerova, 2012, s. 296)

Se sluchovym vniméanim a vyvojem mysleni souvisi 1 rozvoj feci, ktery by méli zéci pii
vstupu do skoly ovladat. Mezi zaky se objevuji rozdily ve slovni zasobg¢, ale i ve vyslovnosti ¢i
skladbé teci. Ve skole se déti uci psat a ¢ist, coz je pro né€ ze zacatku velmi naro¢né. Pomoci
Cteni se jejich fe€ rozviji. Maji vétsi slovni zasobu, dokazou poskladat slozitéjsi véty ¢i souvéti,
zaCinaji ovladat gramaticka pravidla a u nékterych jedinci si mizeme vSimnout pokroku

v jejich artikulaci. (Petrova in Simigkova-Cizkova, 2010, s. 109)

1.4 Emocionalni a socialni vyvoj

Podle Eriksona (Vagnerova, 2012) je Skolni vek fazi citové vyrovnanosti. Déti jsou
optimistické a vSe co se d¢€je kolem nich maji tendenci vidét pozitivnim zplisobem. Jejich
emocni ladéni je pfevazné vyrovnané, pokud vSak neni, najdou si jasnou pii¢inu. V tomto
obdobi se setkavame i s emocemi, které jsou spojené s predstavou, ktera by mohla byt lepsi Ci
horsi, nez je ve skuteCnosti. Dokazou se vzit do situaci lidi a porozumét pocitim, jak se lidé
v urcitych situacich citi. Umi mluvit o emocich druhych lidi a hodnoti emoce, a to nejen své,
ale i emoce druhych lidi. V 8 letech dokazou ovladat své emoce — potlagit zlost. V MSV
propojuji zaci emocni hodnoceni a racionalni uvazovani. Rozumi svym pocitim. Znaji jejich
smysl, dokazou je vyjadrovat a rozliSovat jednotlivé emoce od sebe. V 10 letech chapou emocni
ambivalenci. Vi, Ze lidé kolem nich mohou mit rizné pocity, at’ uz pozitivni ¢i negativni. Tyto
pocity se mohou objevovat zarover a mohou byt spojené s urcitou udalosti ¢i véci. (Vagnerova,

2012, s. 305-309)

Na socialni vyvoj ma vliv rodina, ale hlavné détska skupina, ve které se déti uci
spolupraci, pomoci slabsim, soutézivosti a soupefivosti mezi sebou. Na zacatku skolniho roku
byvaji vztahy mezi spoluzaky spise nahodilé. To se vSak méni na konci tohoto obdobi, kdy
z nahodilych vztaht vznikaji pratelstvi, vztahy trvalejsi. (Plevova, 2006, s. 31) Vstupem do
Skoly dité ziskava roli Skolaka, ktera ma urcita pravidla napliujici o¢ekavani. Pokud se dité
chova v souladu s t€émito o¢ekavanimi, ¢eka ho odména, pokud ne, je odmitano. Dité se zafina
osamostatiiovat a piijima zodpovédnost za vlastni jednani. (Petrova in Simigkova-Cizkova,
2010, s. 110). V rodin€ se méni socialni postaveni ditéte, kdy se stava Skoldkem a jeho pokoj
se méni podle téchto potieb. Do pokoje je umistén psaci stul, ale také i dal§i nabytek, pro

naplnéni role Skolaka. (Vagnerova, 2012, s. 312)
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2 HRA

Hra je v prabéhu zivota Clovéka dilezita, a to hlavné v predskolnim véku. Pomoci hry
se zaci uci spolupraci s ostatnimi détmi. Zdokonaluji a osvojuji si nové dovednosti a znalosti.
74k se hrou udi, a to tak, e napodobuje své okoli. Pii tvorb& programu ma hra své ddlezité
misto, a proto jsem zde zafadila tuto kapitolu. Do problematiky vstoupime kratkou
podkapitolou o volném case, kdy taborovy vedouci je jednim z pedagogu, ktery pomaha ditéti
efektivné vyuzivat volny cas. Dalsi podkapitola je charakteristika her a metodika uvadéni her,

pod niz jsem zaradila jednotliva specifika hry, ktera jsou dulezita pro tvorbu praktické Casti.

2.1 Volny cas

Autofi pedagogického slovniku definuji volny ¢as jako ,,dobu, kterd ziistane z 24 hodin
bézného dne po odecteni casu vénovaného prdci, péci o rodinu a domdcnost, péci o viastni
Jfvzické potieby (véetné spanku).” (Pricha a kol., 2009, s. 341) Ve svém volném cCase si
vybirame aktivity, ¢innosti, z kterych mame radost, délame je ze své vile, protoze nam prinaseji
pocit uspokojeni. Volny cCas je dalezity i u déti. Ty vSak jesté nemaji takové zkuSenosti, aby se
orientovaly ve vSech oblastech ¢innosti, které mohou vykonavat ve svém volném cCase, a proto
potfebuji vedeni, které vSak bude nenasilné. Vzdy by mély jit do Cinnosti dobrovolné.

(Pavkova, 2008, s. 13)

S volnym ¢asem se poji vychova, kterou mizeme definovat ,.jako zameérné, cilevédomé,
dlouhodobé piisobeni vychovavajiciho na vychovdvaného v pozitivnim smysh‘. (Hajek a kol.,
2011, s. 67) Vychovu ve volném c¢ase muze ovliviiovat mnoho faktord. Jednim
z nejpiirozengjSich a prvotnich je rodina. Ta ovliviiyje dit¢ svymi hodnotami, které jsou pro né
dilezité, a také financné€ v podobé riznych krouzka, které napliiuji jejich predstavy o traveni
volného casu svych déti. Volny Cas mohou ovliviiovat i vrstevnici. Déti tvoii se svymi
vrstevniky skupiny, které zastavaji rizné hodnoty. Mohou slouzit k zZadoucimu zpisobu
napliiovani volného casu v organizovanych sdruzenich nebo neformalnich skupinach.
V opacném piipadé muze skupina zastavat negativni hodnoty a postoje a mohou vznikat gangy
a poulicni party. Volny Cas ovliviiuje i prostiedi, kde dité vyrusta. Je ovliviiovano sousedskymi

vztahy, neformalnim skupinami déti, ale také tradicemi. (H4jek a kol., 2004, s. 30-31)
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Slovenska autorka Kratochvilova (2004, s 87-88) popisuje pét funkci volného Casu
oproti autorovi H. W. Opaschowskému, ktery vypracoval podrobngjsi prehled hlavnich potieb

a ukazuje na jejich prolinani, zavislosti a rozdilnosti mezi sebou. (Véazansky, 2001, s. 36)

e Zdravotné hygienicka funkce — v této funkci se objevuje kompenzace zatéze, ale také
odpocinek a rekreace, ktery je dilezity pro dité v tomto véku.

e Seberealiza¢ni funkce — zde dochazi k vybéru svych potieb, zajmi. Volime si je podle
vlastniho vybéru podle toho, co nas zaujme a v ¢em se chceme rozvijet. Mohou nas
ovlivilovat jak pozitivng, tak i negativné.

e Formativné vychovna funkce — je zaméfena na formovani potieb zaka ve volném case.
Predevsim jeho potreb, schopnosti, ale také k rozvoji motivace, tvofivosti a hodnot.
K tomuto rozvoji mu pomaha pedagog volného Casu.

e Socializa¢ni (spoleCenska) funkce — odehrava se ve spole¢nosti, tedy na riznych akcich
(tdbory, vylety, hry). Dochazi k rozvoji a vytvareni podminek, kde zak navazuje
kontakty s ostatnimi vrstevniky.

e Preventivni funkce — je dilezité myslet i na prevenci. Do riznych aktivit ¢i her
zapojovat prvky, které slouzi ktomu, aby zabranily nebo minimalizovaly vznik
patologickych jevl, které mohou vznikat postupem cCasu. Prevence je piinosna pro

spoleCnost, ale hlavné pro samotného jedince. (Kratochvilova, 2004, s 87-88)

2.2 Charakteristika hry

“Clovék se hrou zabyva po cely zivot, avsak v predskolnim véku ma specifické postaveni
— je vudcim typem cinnosti. ” (Pricha a kol., 2009, s. 92) Hry pomahaji rozvijet u déti dovednosti
a zkuSenosti na situacich, které jsou ,,jen jako®. V ptipadé fizené hry, které se vénujeme v této
praci, je pro pedagoga dulezité stanoveni si cile hry. Pro¢ tu hru délame? Cile by mély byt jasné
a srozumitelné. | Bez cile neexistuje cesta a ztrdci se smysl konani.” (Hanus a kol ., 2009, s. 114)
Hrou budujeme svét, ve kterém si zkousime véci nanecisto. Piikladem muze byt zkouseni si
nové role, rizné typy chovani, ale i ciziho prostiedi. To, jak jsme se pfi hie citili a vydavali ze
sebe emoce, je opravdové a ma trvalejsi charakter. (Franc a kol., 2007, s. 66) To vSe predstavuje
u d&ti MSV, a hlavng piedskolniho véku, jistou harmonii v jejich Zivot&. Hra je pro né &innost,
ktera je bavi a napliiuje. Pro vedouci nebo garanta hry by nemél byt dulezity vysledek hry, ale
jeji prubéh, od kterého se odrazi i hodnoceni celé hry. Vedouci se pak mize poucit z riznych
chyb, na které si da pfisté pozor. V prabehu hry je dobré si v§imat déti, jak se k sobé chovaji,
jak mezi sebou komunikuji, kdo se ve hie vice projevuje a je v roli vidce a kdo naopak ne.

(Némec, 2002, s. 88)
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Hra se vyznacuje znaky, které mizeme najit u riznych autort. Jednu z nich piehledné

shrnul Cincera:

e Hra jako znak — hrajeme si na néco jako, co neni doopravdy, ale ma poukazat na néco

jiného.

Emocionalni angazovanost — do hry kromé& emoci zasahuje vzruSeni, nejistota, ktera je

spojena se soutézi.

Pravidla — kazd4 hra ma pravidla, ktera je tfeba respektovat. Ditéti, které pravidla

porusyje, je uloZena sankce.

Soutéz — ve hie ¢asto soutézime, at’ uz je to proti ostatnim détem nebo proti néCemu,

jako je Casovy limit.

Cil — hra by méla mit cil. Hra¢ ma za cil vyhrat hru oproti vedoucimu, ktery ma za cil
stmelit kolektiv, naucit déti novym dovednostem, urCitym postojum a porozumeéni.

(Cingera, 2007, s. 10)

Hra se vyznacuje urcitymi body, které je potfeba dodrzovat pii realizaci her. Jednim
z nich je nazev hry. Cim zajimavéjsi nazev hry zvolime, tim je lepsi. Pomaha nam k motivaci
ucastnikd. Pfi popisu hry potfebujeme urcité informace. Odkud jsme Cerpali nebo se nechali
inspirovat, at’ uz je to film, kniha nebo pfibéh, ktery nas zaujal. U hry bychom m¢li dbat na
fyzickou a psychickou narocnost, ale také na ¢as, ktery potfebujeme k pfipravé hry na miste.
Hru miizeme délit na drobnic¢ky do 15 minut, malé hry, které maji délku trvani do jedné hodiny,
sttedné velké hry, které trvaji dvé hodiny a posledni skupinou jsou hry velké, s délkou trvani
do ¢tyt hodin. Pocet hract — zde se setkavame s pojmy minimum a maximum, které¢ nam fikaji
do kolika hract je hra vhodna. Dale je zde rozdéleni do 15 hract — malé skupiny, 15 az 30 hract
pro stfedné velké skupiny a nad 30 hracu pro velké skupiny. Od poctu hract a od naro¢nosti

hry se odviji i to, kolik instruktora na hru potfebujeme. (Hanus a kol., 2009, s. 119-120)

Kazda hra je vymezena pro uritou vékovou kategorii, ktera se mize pohybovat od
pubescenta, az po vé€k zralosti. Prostiedi je dal§im dulezitym bodem pro hru. Jsou hry, které
nevyzaduji specifické prostiedi a daji se snadno prizpusobit jakémukoliv prostfedi. Pak jsou tu
hry, které se daji hrat jen venku — v lese, na louce anebo uvnitf. Kromé mista je dualezity
i prostor. Jak velka je mistnost, jestli je les vhodny pro hru — neni hluboky, neprichozi. Denni
doba — kdy je vhodné hrat hru. Jestli dopoledne, odpoledne, vecer, v noci nebo az bude svitat.

Jsou hry, u kterych nezélezi na dobé a mohou se hrat kdykoliv. Poslednim bodem je material.
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Co vsechno budeme potiebovat ke hie od véci, které nutné potfebujeme, az po ty, které jsou jen

doporucené. (Hanus a kol., 2009, s. 119-120)

2.3 Metodika uvadéni her

Pomoci her miizeme vystavovat G€astniky tomu, aby si rozsifovali komfortni zonu, ktera
predstavuje pro nas misto, ve kterém se citime bezpecné. Aby doslo k jejimu rozsifeni,
potfebujeme ucastniky dostat do zony uceni, kdy jsou vystaveni vyzvé, kterou maji zvladnout.
Zde musime davat pozor, aby vyzva nebyla pfilis velka a uiCastnici se neocitli v zoné ohrozent,
ktera jejich komfortni zonu muze jesté vice zmensit. Volime takové aktivity a ¢innosti u kterych
vime, ze je UCastnici zvladnou. (Pelanek, 2013, s. 22-23) Pokud by se nékdo citil v zoné
ohrozeni, muze dobrovolné z hry vystoupit. Dobrovolnost je jedno z pravidel, které by mél
vedouci respektovat. Na tabore se vyskytuje mnoho her, které jsou rizné zaméfené. Hry, které
jsou psychicky nebo fyzicky narocné, nemuseji zvladat vSichni uc¢astnici. Prikladem mohou byt
opét no¢ni hry, kdy se vétSina déti boji. Zde jim mohou vedouci pomoci prekonat strach a jit
s nimi pres les. Déti se budou bat mii a piisteé to zvladnou sami, protoze jejich komfortni zona
se o kousek zvétsi. Mohou se objevovat i déti, které se boji jit i s vedoucim. Pro né je lepsi, aby
hru vynechali, nez aby se ocitli v zoné¢ ohrozeni, ktera jim muze pfinést i néjaké trauma.

(Pelanek, 2013, s. 36)

V nésledujicich podkapitolach se zabyvam jednotlivymi fazemi her, kde jednotlivé
pojmy kratce predstavim, popisSu a vysvétlim u nich, s ¢im tyto faze souvisi a co je potieba

u jednotlivych fazi her zohlednit, poptipade promyslet a ptipravit pfed samotnou akci.

2.3.1 Priprava hry

Pfiprava hry muze zabrat mnoho Casu, proto je dobré co nejvice véci pfipravit doma,
abychom se na tabote (akci) mohli co nejvice vénovat détem. Zjistime si, jaky material ke hie
budeme potiebovat, a zajistime si ho. S hrou souvisi i pravidla, ktera si vysvétlime, ujasnime si
casovy plan hry a také kolik vedoucich bude potfeba na hru. U slozitéjSich her si pravidla
napiSeme 1 s rozpisem, kde, co, ktery vedouci bude dé€lat. Na misté si najdeme vhodné Gzemi,
kde budeme hrat hru. Volime bezpe¢né misto, které odpovida narocnosti hry. Pfipraveny
material zkontrolujeme a najdeme vhodné umisténi v terénu. Promyslime si rozdé€leni déti do
hry. Pokud nam pocet nevychazi, mohou se do hry zapojit vedouci, ktefi budou dopliiovat tymy.
Pted hrou by meéli déti 1 vedouci znat pokyny. Déti by mély védét, kde a v kolik se bude hrat
hra, co si maji obléct a vzit s sebou. Vedouci by méli znat pravidla hry a veédét, co je jejich

ukolem ve hte. (Pelanek, 2013, s. 92-93)
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2.3.2 Rozdéleni hracia

Déti mohou v hrach soutézit jako jednotlivci nebo ve skupinach. Pokud vSak rozdélime
déti do skupin, podpofime jejich nutnost ke spolupraci, komunikaci mezi sebou, ale také
ke stmeleni kolektivu. Pro rozdé€leni déti do skupin mizeme pouzit mnoho metod, jako je volba
kapitant, ktefi si vybiraji hraCe do tymu. Nahodilé rozdéleni pomoci losovani, fikanky
¢i nahodilym fezem skupiny. Samostatné rozdéleni, kdy vedouci fekne kolik skupinek
maji udelat. NejcastejSim rozdélenim na tabofe byva pripravené rozdéleni, které predem
ptipravi vedouci. Tyto tymy byvaji velmi vyrovnané, a tak délaji hru napinaveéjsi.

(Pelanek, 2013, s. 93-95)

2.3.3 Motivace

Ke hte patii 1 motivace, ktera je pro hru takovym vstupem do jiného svéta. Nesouvisi
s pravidly. Jde o povzbuzeni, navozeni atmosféry k tomu, aby ucastnici chtéli hrat hru. Stejné
jako hra ma svou pfipravu, tak 1 motivace. Hlavné u her, které jsou naro¢néjsi. (Franc a kol.,
2007, s. 83) Jiz samotny nazev hry mize motivovat. Staci ho jen upravit, aby byl néim
zajimavy. Pfi navozeni atmosféry nadm mohou pomoct piipravené scénky, piecteny nebo
odvypravény piibéh, ¢i ¢ast filmu. Dale co nam pomuze jsou kostymy, rizné rekvizity, ale
i samotné misto. (Pelanek, 2013, s. 96) Vedouci by mél znat svou skupinu, kterou vede. Od
motivace se odrazi i to, jakou ma dité povahu, co mu jde a naopak nejde. To v§e muze zpusobit
u hry vedlejsi ucinek v podobé riznych prekazek a obtizi. Motivaci miizeme rozdélit na tfi ¢asti.
Prvni z nich jedince aktivizuje. Samotnou hru musime pfizpusobit skupiné. Pokud vedeme
skupinu déti MSV, budeme ji vice motivovat nez skupinku déti, které jsou star§i. Dalgi bod
motivace je regulace. V tomto bod¢ si musime promyslet, co ma hra dit€ naucit. Jestli hra neni
prilis tézka na to, aby to dit€ zvladlo a jak bude pfi hie postupovat. Posledni bod motivace
posiluje chovani, které je od ditéte ocekavané. Tedy chovani, které je zadouci. (Hajek a kol.,

2011, 5. 173)

2.3.4 Pravidla

Kazda hra ma urcita pravidla, kterd se snazime vysvétlit jednoduse a srozumitelné
by mélo byt jasné, co maji pii hie délat. Pokud neni, vysvétlime pravidla znovu a zodpovime
veskeré dotazy. Pravidlim hry patii i pravidla uzemi, kde se déti mohou pohybovat. Herni
uzemi muzeme s détmi projit, nebo slovné vysvétlit, pomoci ptirodnich ¢i umélych objektt.

(Pelanek, 2013, s. 98-99)
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2.3.5 Hodnoceni

,,1INezhodnocenda cinnost jakoby ani nebyla, proto po ukonceni hry zhodnotime priibéh,
vyhldasime vysledky.” (Hajek a kol., 2004, s. 45) Pomoci hodnoceni se mizeme ucit ze svych
zkuSenosti, chyb a rozvijet schopnosti. Vedouci je zde v roli moderatora, ktery klade détem
otazky jako jsou: ,jak jste se citili v prubéhu hry? (...) jakd byla spoluprace ve skupiné? (...)
odnesli jste si ze hry néco?” (Pelanek, 2013, s. 103) U her, které maji kratké trvani, mizeme
zatradit hodnoceni hned po skonceni hry. Naopak u her, které jsou naro¢n¢jsi, mizeme ud¢lat
hodnoceni i dalsi den. Hodnoceni nemusi probihat jen slovné. K hodnoceni mizeme kromé slov
vyuzit 1 ¢asti svého téla, jako jsou ruce, kdy nam ucastnici mohou ukazat, jak se jim hra libila
nebo jak se pravé citi. To vSe jen za pomoci polohy ruky. Pokud je ruka nahote, déti hodnoti
kladné, pokud dole, zaporné. To stejné plati i u zvednutého palce. Kromé ¢asti t€la miazeme
vyuzivat i mistnost, kdy jednotlivé rohy mistnosti budou znamenat nazory déti. Dalsi zptsob
hodnoceni muze byt pomoci vytvarného projevu, kdy déti prenasi své zazitky z aktivity na
papir, které poté kratce slovné okomentuji. Dale se da hodnoceni vyjadrit pomoci sehrané
scénky ¢i pantomimy. Velmi stru¢né hodnoceni mize probihat pomoci jednoho slova ¢i kratké

véty, ktera zhodnocuje celou aktivitu. (Pelanek, 2013, s. 102-104)

2.3.6 Reflexe

Po dokonceni hry ¢i aktivity nastava reflexe, kterou fidi vedouci (instruktor). Slouzi
k vyjadreni prozitku, které v nas aktivita vyvolala. Kazdy G¢astnik vnima hru jinak, a tak se lisi
i zazitky, které si ve skupin€ vzajemné vymeénujeme. MiZeme tak pozorovat, jak stejna aktivita
zanechala v kazdém z nas jiny zazitek, ktery si odnasime. Reflexi mizeme popsat jako
bezpecné misto, kde se mizeme ostatnim svéfit se svymi pocity. Pro¢ jsme ve hie nebyli
uspésni nebo naopak byli, co bylo tim momentem, kdy jsme se plné€ ponofili do hry a byli jsme
ve flow. MiZeme pozorovat pokroky jednotlivca, ale i skupiny béhem hry. Reflexi si mizeme
predstavit jako trychtyf, kdy voda (prozitek) protéka jednotlivymi komorami, pfes které se
filtruje. (Kirchner, 2009, s. 107-109)

,, Posouzeni — napriklad stupen zapojent do akce,

vyvoldni a vzpomindni — vzpominds si na priklad vyborné spoluprdce,

plisobeni — jaké emoce jsi prozival, a uicinek — jak se to projevilo na plnéni iikol,
shrnuti — co jsi se naucil,

aplikace — vidis souvislost mezi tim, co jsi zde délal, a skolou,

AN N

zavazek a rozhodnuti — co budes délat pristé jinak.” (Kirchner, 2009, s. 109)
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Na konci trychtyfe nam zbude jen kapka vody, ktera predstavuje zménu. Vzdy si
musime uvédomit, ze reflexe je 1 o tolerovani a kazdy by mél kazdého respektovat, 1 kdyz se
mu jeho nazor nebude libit. Také je o pravidlech, do kterych mazeme zaradit, ze vzdy mluvi
jen jeden a ostatni poslouchaji. K tomu nam muze pomoct posilani micku po kruhu, kdy mluvi

jen ten, kdo zrovna micek drzi. (Kirchner, 2009, s. 107-109)
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3 DRAMATURGIE POBYTOVE AKCE

Tato kapitola je pro praktickou Cast dilezita, a to hlavné pii tvorb€ programu. Zabyvam
se zde tabory, a to jejich strucnou charakteristikou, rozdélenim a jejich personalem. V dalsi
podkapitole se zabyvam ramcem akce, kde se vénuji dramaturgii a vhodnym umisténim her do
programu. Také jsem zde zaradila celotaborovou hru, ve které se zabyvam i pohadkovym
svétem, kterym jsem se nechala inspirovat jako tématem tabora. V posledni kapitole se vénuji

skladbé programu akce.

3.1 Tabory a pobytové akce

Tabory a pobytové akce poskytuji détem zpestreni jejich volného Casu, kdy v obdobi
prazdnin ho maji mnoho. VétSinou jezdi na tdbory déti ve vékové kategorii od 7 do 14 let. Déti
na taborech navazuji nova pratelstvi, ziskavaji nové dovednosti, zkusenosti, které jsou spojené
s riznymi zazitky. Tabory jsou i o dobrodruzstvi, kdy déti jsou postaveny pied urcitou vyzvu,

kterou maji prekonat. Prikladem muze byt no¢ni hra ve tmé. (Bezchleba, 2012, s. 34-35)

V dnesni dob¢ existuje fada taboru, které miazeme rozdélit podle obdobi na letni a zimni.
Dalsim rozdélenim je vék ucastnikti. Pro ty nejmensi jsou tu tabory pro rodice a jejich déti, az
po dorost ¢i smiSené skupiny. Dale je tu rozdé€leni podle schopnosti tcastnikli. Zde rozliSujeme
ucastniky na zdravé, integrované ¢i se zdravotnim postizenim. Pfi vybéru tdboru nam mohou
pomoci i zaméfeni, které nabizi. VétSinou se setkdvame s tabory, které jsou sportovni,
vSeobecné, jazykové, ale i pracovni. Velkou roli na tabofe hraje i ubytovani, které maze byt
stanové, ve srubech nebo v pevnych stavbach. Posledni rozdéleni je podle zakladny, ktera se

déli na stale, putovni, ptiméstské nebo hvézdicové. (Polasek a kol., 2007, s. 3)

3.1.1 Tym tabora

Bez tymu vedoucich by nesSel usporadat tabor. Kazdy z nich zaujima urcitou funkei,
ktera je dulezita pro chod tabora. Hlavni vedouci zaujima nejdulezitéjsi funkci. Ma totiZ na
starost cely tabor, od pfipravy programu, vedeni tymu vedoucich, az po zodpovédnost za déti
a mnoho dalsiho. S tdborem a s vedenim déti a mladeze by mél mit n&jaké zkuSenosti, tfeba
jako oddilovy vedouci. (Harmach a kol. 2004, s. 15-16) Role hlavniho vedouciho musi plnit
urcité pozadavky. Stat se jim muZe osoba starsi 18 let. Optimalni je, kdyz se hlavnim vedoucim
stane osoba, ktera ma 21 let a ma jiz pozadované zkuSenosti. Dale by mél byt zodpovédny a mél
by zvladat stresové situace a zachovat chladnou hlavu, pokud nastane n&jaky problém. Také by

m¢l mit autoritu, a hlavné by ho méla bavit prace s détmi. (Bezchleba, 2012, s. 6-7)
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Oddilového vedouciho nemé uz tolik véci na starost, jako hlavni vedouci. Jeho hlavni
naplni na tabote je prace s détmi v oddilech, za které zodpovida. (Harmach a kol. 2004, s. 16)
Stat se jim muze osoba starsi 18 let, ktera je fadné proskolena a ma kladny vztah k détem. Mezi
jeho povinnosti patfi byt piikladem a vzorem pro déti a mladez, starat se o sveéfeny oddil
a pozorovat vztahy vném. Pokud se stane né&jaky uraz, ihned informovat zdravotnika.
Dodrzovat pravidla tdbora, dohlizet na osobni hygienu déti a fidit se pokyny od hlavniho

vedouciho. (Bezchleba, 2012, s. 10-11)

Kromé hlavniho a oddilového vedouciho najdeme na tabote instruktora (praktikanta).
Instruktor miize byt osoba starsi 15 let, vétSinou do 18 let. Na starost ho ma oddilovy vedouci,
bez kterého nemize vykonavat zadnou samostatnou praci a také nema zadnou pravni
odpovédnost. Stejné€ jako oddilovy vedouci musi byt fadné proskolen a dodrzovat pravidla
tabora. Ridi se pokyny od hlavniho a oddilového vedouciho a je povinen se astnit schiizek

pro vedouci. (Bezchleba, 2012, s. 12)

Na tabote, kromé vedoucich, najdeme i dalsi pracovniky tabora, mezi které miazeme
zaradit zdravotnika, hospodate a kuchate. Zdravotnik se stara o bezpecnost déti pii programu,
je vzdy nablizku oddilovym vedoucim, které doprovazi pti vSech hrach, Cinnostech a vyletech
mimo taboristé. Dohlizi na dodrzovani hygienickych predpist, na zdravy rozvoj a odpocinek
déti. Hospodai zajiStuje finance. Stara se o zasobovani kuchyné a nakupa C(isticich,
hygienickych potieb a odmén pro ucastniky tabora. VSechny vydaje tabora zapisuje do deniku.
Posledni ¢len tymu je kuchat. Ten ma na starost stravovani jak vedoucich, tak i i¢astnika. Musi
se pii sestavovani jidelnicku fidit normami a dodrzovat hygienické piedpisy. (Bezchleba, 2012,

s. 13)

Jednotlivi Clenové tabora se ucastni schiizek, které probihaji kazdy den. Jsou
organizované a tesi se jednotlivé body jako je hodnoceni a zkuSenosti z her. Jak se nam
jednotlivé hry povedly, jaky byl pribéh hry. Dale se fesi Gcastnici, a to jaky maji vztah mezi
sebou, jestli nebyl problém s nékterym z nich. Dal§im bodem je program na nasledujici den,
kdy si pfipominaji jednotlivé hry a ladi se posledni detaily, poptipadé zmény ve hie. Poslednim
bodem jsou problémy a pochvaly, kdy si probereme dnesni program a spolecné si fekneme, co
se nam povedlo, co nam udélalo radost. Cela schiizka by neméla zabrat mnoho ¢asu a méla by

vést k povzbuzeni celého tymu na dalsi den. (Pelanek, 2013, s. 49)
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3.2 Ramec akce

Paulusovd chape dramaturgii jako ,mefodu, jak vybirat jednotlivé programy
a sestavovat je do vysSich tematickych celkii (programovych blokii) s cilem dosdhnout ve
vymezeném case kurzu i akce co nejvétsiho ucinku a efektu.” (Cingera, 2007, s. 35)
Dramaturgie ma urcita pravidla, ktera by mél hlavni vedouci (organizator akce) dodrzovat.
Jedno z nich fika, ze dulezitéjsi jsou cile, které sledujeme, nez samotné Cinnosti, které zafadime
do programu. Cely program musi byt peclivé promysleny, musi na sebe navazovat jednotlivé
aktivity, at uz samotnou atmosférou ¢i predeslymi aktivitami. (Hanus a kol ., 2009, s. 158) Pred
samotnou akci bychom si méli naplanovat cile, kterych chceme v pribéhu akce dosahnout.
Volime cile, které¢ jsou vhodné pro veékovou skupinu tcastnikii. Tyto cile by mély byt
specifické, méfitelné, akceptované, realistické a terminované. Podle v€ku ucastnikii volime
vhodné téma, které zaujme a zaroveri propojuje cely program. Na jednotlivé dny muzeme vlozit
podtémata. K tomu, abychom mohli spojit jednotlivé hry, nam pfipadné miize pomoci i piibéh.
Pro zaky MSV je vhodné zvolit piib&h, ktery je konkrétni, jasny, na rozdil od starich zaka, kde
muizeme volit volngjsi propojeni her. Narozdil od tématu je pfibéh jasny, a tak mu vsichni

ucastnici rozumi od zacatku akce. (Pelanek, 2013, s. 63-67)

Dramaturgii mtizeme rozd¢lit na dvé skupiny. Prvni z nich je teoreticka dramaturgie. Je
to faze, kdy zac¢iname hledat obsah a pracujeme jiz s tématy, ktera jsou zatim jen abstraktni.
Meéli bychom si vymezit dostatek Casu, abychom stihli napsat scénaf, vybrat vhodna témata,
hry a aktivity, které budou na sebe navazovat. Druha je prakticka dramaturgie. Vychazi z prvni
Casti, kdy zjednotlivych témat tvofime program. Podle autora Martina mazeme rozdélit

dramaturgii na pét stupna. (Kirchner, 2009, s. 114)

Prvni stupenl je zaméfeny na téma. Zde je dulezité zvolit dobré téma, od kterého se
vSechno odviji. Jaké hry, aktivity zaradime do programu. Co nam pomuze k navozeni
atmosféry. Téma volime obecné, abychom mohli snadno korigovat smér, kterym se program
bude ubirat. K tomu ndm mohou pomoci otazky, pomoci nichz téma rozsifime do nékolika

urovni. (Franc a kol., 2007, s. 32-33)

o Jaky typ kurzu nejlépe naplni toto téma — expedicni, pobytovy, zimni, kombinovany?
o Jaky typ aktivit by se na kurzu mél objevit — hry, realné iikoly, dilny a semindre?

o Vjakém prostiedi by se mél kurz odehravat — v prirodé, na stredisku, uprostied mésta?
o Jaké instruktory bude potreba a kolik?

o Jakd je cilova skupina ucastnikii? " (Franc a kol., 2007, s. 33)
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V druhém stupni zaciname pracovat na tvorbé scénare. Ten predstavuje detailni plan
tabora kdy, jaka aktivita ¢i Cinnost bude probihat. MiZeme tvofit v programu mista, kde
budeme nechavat prostor, ktery budeme az na tabofe podle potieby dopliiovat. V prabéhu
tabora muze dojit ve scénafi jesté k n€kolika zménam. Vzdy ale musime myslet na to, Ze se
mohou zmény dotknout i toho, ze nam program nebude na sebe navazovat. Proto je dulezité si
v pribéhu tvorby scénate klast otazky: ,,Ceho chci dosahnout? Jak toho chei dosdhnout?”
(Franc a kol., 2007, s. 34)

Treti stupeni se zaméfuje na praktickou dramaturgii. Zde tvofime a vybirame hry do
programu. Pfi tom musime myslet i na to, kolik instruktor bude potieba na jednotlivé ¢innosti,
kolik Casu nam zabere pfiprava, jaky material budeme potfebovat, jak dlouhy bude program

a jakou mame skupinu. (Franc a kol., 2007, s. 32-35)

Ctvrty stupeii se opét vénuje scénai, a to jeho dokon&eni. Dodé&lavaji se posledni Gpravy
a probihaji kontroly jednotlivych etap. Zda vSechno do sebe zapada, jestli mame uplny seznam

materialu a kontrola her a jejich pravidel. (Franc a kol., 2007, s. 32-35)

Posledni paty stupen probiha na tabote. V tomto stupni probihaji zmény programu, které
se mohou odvijet od ucastnikd, neCekanych nehod, ale i od nepftiznivého pocasi, kdy musime
jednotlivé hry prohodit nebo vyménit za jiné. Duilezité je na tyto zmény rychle reagovat

a improvizovat. (Franc a kol., 2007, s. 32-35)

3.3 Skladba programu akce

U planovani programu musime myslet i na rytmus, spad a gradaci. Akce by méla byt
rozplanovana tak, ze se v ni objevuji pauzy, které vzapéti stiidaji dalsi déje. To dodava akci
urCity rytmus, ktery vnimame, pokud dodrzime pauzy. V knize od Hanuse a Chytilové mizeme
najit citat od Cicera, v kterém popisuje dilezitost rytmu. ,, V padajicich kapkdch vody — protoze
Jsou mezi nimi prestavky — vaimame rytmus. V fece, kterd plyne, viibec ne. Neni rytmu v tom,
co je plynuté.” (Hanus a kol., 2009, s. 159) V tom nam muze pomoci kfivka, na které mizeme
vidét znazornéné jednotlivé body, jak se gradace vyviji a kde naopak klesa a je doprovazena
pauzami. Pfi sestavovani programu je dobré se drzet nékolika zasad, které nam pomohou

k tomu, aby akce méla uréity rytmus. Ridime se zakladnim principem, tedy ,, od jednoduchého

vvvvvv

Proto je dobré na zacatku akce zaradit hry, které jsou soutézivé, svizné, s rychlym
tempem jako jsou rizné honicky, které maji jednoducha pravidla a jsou snadno pochopitelné.

Ke konci zas naopak zaradit hry, které budou podporovat spolupraci ucastniku, u kterych bude
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tempo uz volné&jsi a hry budou spise komplikované. Na zacatku akce je dobré tiCastniky rozdélit
do druzstev, kde budou hrat hry, které jsou kolektivni, které se budou postupem Casu stupriovat
do her soutézivych mezi jednotlivymi skupinami. Pfed samotnym koncem zas muzeme
ucastniky rozdélit, kde budou hrat hry jako jednotlivci, kdy se na konci opét vrati ke
kolektivnim hram. Co se tyCe her, které jsou psychologicky narocné, snazime se je zaradit
doprostted programu. Nikdy je nezafazujeme ke konci, kde neni uz takovy Cas na vstiebani hry.

(Pelanek, 2013, s. 70-71)

Abychom mohli dodrzet jednotlivé principy, musime neustale myslet na cile, které jsme
si zvolili. K tomu nam muize pomoct sestaveni kostry, kdy zaCiname u her, které napliuji nase
cile, a dopliiujeme je hrami a aktivitami, které jsou v souladu s témito cili. Jednotlivé hry pak
sestavujeme do dnu tak, aby na sebe navazovaly. Pozor si davame na atmosféru jednotlivych
dnd, kdy musime peclivé zvazit, jestli hru zaradime spi§ dopoledne, odpoledne nebo na vecer.
Také nemtzeme dat po sobé dvé hry, které jsou zaméfené na stejnou Cinnost. Proto je dobré
stfidat jednotlivé hry jako jsou pohybové, fyzické, ¢i hry, které jsou zaméfené na mysSleni.
V programu si tak kazdy najde hru, ¢innost, kterd ho bavi a jde mu a zaroven se nauci i néco
nového. Program je hned o néco zajimavéjsi, pestiejSi a snadnéji naplni zvolené cile.

(Pelanek, 2013, s. 71-72)

3.4 Celotaborova hra

S taborem souvisi 1 pojem celotaborova hra, ktera se prolina celym taborem, a to od jeho
zacatku, kdy pomoci ptfibéhu, postav a rekvizit motivujeme ucastniky k ¢innosti, az po konec
tabora, kdy nasleduje spolecné zavrSeni v podobé vyhodnoceni ucastniki. Nekdy se misto
pojmu celotaborova hra, setkdvame s pojmem etapova hra. Ta se déli na etapy, kterym se

v ramci toho dne, doby, vénujeme.

Zakladem dobré celotaborové hry je jeji pfiprava, kterou nesmime podcenit. Jako prvni
vybereme téma, které bude vhodné pro nasi vékovou skupinu. Nasleduje pak vybér vhodnych
her, které zaradime do programu. V posledni fadé zbyva bodovani, piiprava pomutcek a odmén
pro ucastniky, které mohou byt i rucné vyrabéné od vedoucich, v podobé pamatecniho diplomu
na tabor. (Cervinka, 2017, s. 22) Pii realizaci celotiborové hry a jejich etap jsou dilezita
pravidla, a hlavné jejich vysvétlovani. Pokud jsou pravidla Spatné vysvétlena nebo néktefi

ucastnici pravidla nechapou, miize to zkazit celou hru. (Las, 2016, online)

V celotaborové hie se setkavame s riznymi postavami. Nékteré z nich predstavuji zlo,

proti kterému bojujeme a chceme nad nim zvitézit. Zlo zde muze predstavovat osoba, ktera
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muze byt i imaginarni, o které se jen mluvi nebo zanechava ruzné stopy, jako jsou dopisy. Dalsi
postava a nejbliz§i postava ucastnikim je privodce. Ten sdé€luje Gcastnikim ukoly, radi jim
a podava jim informace. Posledni je autorita, ktera budi v ucastnicich vaznost a zadava jim
ukol, ktery je potieba vyfesit. Ta stejné€ jako zlo miZze byt imaginarni. Setkavame se s ni

vétSinou jen na zacatku a na konci piibéhu. (Pelanek, 2013, s. 78)

Dobfte naplanovana a realizovana celotaborova hra podporuje ti¢astniky v soutézivosti
mezi ostatnimi tymy, kdy kazdy tym chce vyhrat. Spole¢né prekonavaji vyzvy, které jsou riazné
obtizné a kazda je zamétena na néco jiného. Piikladem mohou byt rizné vyzvy zamérené na
rychlost, zru¢nost a chytrost acastnikt, kdy musi spolecné fesit rizné $ifry a hlavolamy. Své
kouzlo mé 1 pfibéh, ktery vtahne tcastniky do déje tabora a také hodnoceni, které musime
doptfedu promyslet. Hodnoceni by mélo byt napinavé az do konce, aby motivovalo ucastniky
k dal§im hram. Pokud by vyhraval pouze jeden tym a byl dal v hodnoceni nez ostatni,
demotivovalo by to ostatni ucastniky k tomu, aby se dale snazili. Do programu casto byva
zatazena velka celodenni hra, ktera hodnocenim muze poradné zamichat, a nakonec muze
zvitézit tym, ktery celou dobu prohraval. (La§, 2016, online) Pokud chceme dosahnout toho,
aby vyhrali vSichni, miZzeme z ptuvodné soutézivych tymia udélat za pomoci neCekanych
okolnosti to, ze se tymy spoji v jeden tym a spole¢né€ vyhraji nad zlem. Z kazdého ucastnika se

stane vitéz, ktery ziska odménu. (Pelanek, 2013, s. 79)

K celotaborové hie patfi i kostymy, které pomahaji instruktoriim k hrani roli, navozeni
atmosféry a k motivaci. Ugastnikiim zas poméhaji Iépe se dostat do d&je piib&hu a pochopit ho.
Ke kostymu patfi i rekvizity, pomoci nichz mtzeme kostym ozvlastnit a doladit. Dal$im prvkem
je malovani. Pokud se rozhodneme namalovat oblicej, méli bychom volit barvy, které jsou
vyrazng, jako je Cerna a Cervena barva. Vzdy volime barvy, které jsou vhodné na malovani
obliceje. Mizeme pouzit i barvy, které po nasviceni sviti. Kostym o to vic ozvlastnime. Ke
kostymim a atmosfére patii i prostory, které muzeme rtzné dotvofit praci uUCastnika

z predeslych ¢innosti a her. (Pelanek, 2013, s. 160-161)

3.4.1 Pohadky

Pokud se feknou pohadky, vybavi se nam détstvi, kdy nam rodie a prarodice Cetli
pohadky. Pomoci pohadek jsme utikali do svéta plného kouzel a nadpfirozenych bytosti jako
jsou princezny, draci, kouzelné pfedméty a mnoho dalsiho. Détem jsou pohadky velmi blizké
a mnohdy pomoci nich dokazou chapat urcité situace, poucit se, ale i néco nového se naucit.
V celotaborové hie jsem zvolila téma S nami do pohddky, kdy se budou objevovat jednotlivé

nadpfirozené bytosti z vybranych pohadek.
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Pro déti jsou pohadky kli¢em do svéta dospélych, kterému dava smysl a fad. Stavaji se
mostem mezi détmi a dospé&lymi, ktefi jiz z détstvi vyrostli. Casto vidime v pohadkéach kontrast
mezi dobrem a zlem, jednoduché zapletky mezi bytostmi, ale i fe¢ jazyka, pomoci né¢hoz
z chaotického a nesrozumitelného svéta vznika svét, ktery je pro dité srozumitelny. (Cernousek,
1990, s. 7-9) V pohadkach panuje harmonie, vSichni jsou Stastni, ale pak nastane situace, ktera
to vSe zmeéni. Drak unese princeznu, objevi se zl4 jezibaba Ci pycha a lakota ostatnich postav.
Najednou v pohadce prevlada zlo. V tom se objevi nadéje na vysvobozeni v podobé zachrance,
ktery je odvazny a neboji se postavit zlu. Toto vSechno vyvolava v détech prozitek, ktery se
v nich upeviluje a uc¢i je moralce. (Streit, 1992, s. 24-26) Z hlediska duchovniho rozvoje
ptinaseji pohadky détem zabavu, ale také rozptyleni. Rodice by méli détem ¢ist pohadky, a ne
je jim pouze poustét v televizi. Pro jejich rozvoj je dalezité vybirat pohadky, které jsou po
literarni strance prinosné a vedou k tomu, aby déti Cetly, zajimaly se o literaturu, ale také aby

se naudily naslouchat piib&hu, ktery pravé nékdo &te. (Cernousek, 2019, s. 13)
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4 PRACE ZAMERENE NA TABOROVE PROGRAMY

Bakalatskych praci zabyvajicich se tvorbou programu vicedennich akci, jako je letni
tabor, najdeme celou fadu. Do této kapitoly z t€chto programu jsem vybrala tii bakalafské prace,
které se vénuji tvorb€ letnich taborti. Vybirala jsem takové prace, které byly nejvice podobné
moji praci, at uz zaméfenim na pohadkovy svét ¢i vytvofenym programem pro déti, jenz me

zaujal.
Klara Bruknerova — ,,Navrh programu na letni tabor se zaméienim na rozvoj spoluprdace”

Klara Bruknerova se ve své praci ,,Navrh programu na letni tdbor se zamérfenim na
rozvoj spoluprdce” zamétuje na tvorbu celotaborové hry, kde v teoretické casti popisuje pojmy
tykajici se této problematiky, jako je volny &as, letni tabor, MSV a hra. Rozdil praci je ve vékové
skuping, kdy je ma prace zaméfena pouze na déti MSV, a to z davodu volby tématu
celotaborové hry, které je uzptisobeno této vékové skupin€. Prace autorky je zaméfena krome
MSV i na déti star§iho $kolniho v&ku. Diiraz u tvorby programu je zde na rozvoj spoluprace
mezi ucastniky tdboru. Celé celotaborova hra je rozdélena na devét dni, kdy déti musi ziskat

z ruznych zemi byliny, které pomohou k uzdraveni kralovny. (Bruknerova [online], 2015)
Anna Oborilova — ,,VyuZiti her na letnim détském tabore”

V bakalatské praci ,,Vyuziti her na letnim détském tabore” se autorka Anna Obofilova
stejn€ jako ja zajima o pohadkovy svét, ktery je détem velmi blizky. Autorka se zde zamétuje
na klasické pohadky od znamych Ceskych autort jako je Bozena Némcova, ale také i od
zahrani¢nich autorti jako je Hans Christian Andersen. Za cil zde ma autorka vytvofreni

a zprostiedkovani tydenniho pobytu, ktery je velmi pestry a ma riznorodé zameéreni.

V teoretické Casti zmifiuje pojem dit€, na které je program zameéteny. Popisuje zde
rozdéleni détského véku a také zmifiuje vlivy pusobici na dit€é béhem tohoto obdobi, jako je
prostfedi a vychovatel. V dalsi kapitole se vénuje vychoveé ve volném Case, kde zaradila hru,
ktera je stézejni pro tvorbu programu. Dale se vénuje taboru a jeho rozde€leni. V praktické Casti
najdeme kapitolu o celotaborové hre, ktera je zaméfena na pohadky, na které se ve své praci

taktéz zaméruji. (Obotilova [online], 2015)
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Andrea Lorencova — ,,Piiméstsky tabor Skola Malého stromu“

Andrea Lorencova ve své bakalaiské praci ,, Priméstsky tabor Skola malého stromu
vytvofila pro zaky MSV program na pfiméstsky tabor, ktery je inspirovany knihou, ktera nese
stejné jméno jako nazev prace Skola malého stromu. V teoretické ¢asti najdeme pojmy jako
MSV, volny &as, vychova, tabor, dramaturgie a hra. V praktické &asti autorka vytvofila program
na jednotlivé dny tabora, které jsou dopodrobna popsany. Nechybi ani tabulky, které jsou
prehledné a snadno se v nich orientuje. Na konci praktické ¢asti najdeme zhodnoceni
pfiméstského tabora, kde autorka hodnoti, jak se cely tabor povedl, co se ucastnikim tabora

libilo nejvice a co nejméné. (Lorencova [online], 2019)
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5 CHARAKTERISTIKA A CiL PROGRAMU

Predlozeny program tabora je vhodny pro zaky prvniho stupné zakladni Skoly, kterym
jsou pohadky velmi blizké. Hlavnim cilem mé bakalatfské prace je sestavit program vicedenni
akce ,,S nami do pohadky*, ktery bych rada v budoucnu realizovala na tabore. VétSinu her,
které jsou zde obsazeny, mam jiz vyzkousené z letnich taborti nebo z praxi v prubehu studia.
Vlastni pfinos prace by mél tedy spocivat pfedevsim v tom, Ze tyto jednotlivé jiz ozkouSené
aktivity propojim do smysluplného celku — programu, ktery bude respektovat pravidla
dramaturgie popsana v kapitole 3. Program tabora bude koncipovan tak, aby podnécoval rozvoj
pohybovych dovednosti, kreativity, spoluprace mezi ucastniky tabora a jejich vzajemného
respektovani. Zamérem je také prohloubit pozitivni vztah k prirodé. Program je sestaven tak,
aby v détech podporoval chut spolupracovat mezi sebou, a také aby rozvijel tvofivost,
kreativitu, motoriku a pohybové schopnosti. Ugastnici jsou rozdéleni do tymd, kdy jednotlivé

tymy soutézi proti sobé. Na konci celotaborové hry se tymy spoji a spolecné zlomi zlé kouzlo.

5.1 Pojmy a namét k celotaborové hre

Namét celotaborové hry je zaloZen na ptfibéhu o Kralovstvi za sedmero horami, kde
vladne pohadkovym bytostem hodny a spravedlivy kral. Jednoho dne se objevila zla a mocna
Carodéjka, kterd chtéla ziskat moc nad timto krélovstvim. To se ji nepovedlo, a tak seslala
mocné a zlé kouzlo, které zpusobilo to, ze se z kralovstvi vytratila radost a zacalo pievladat zlo
nad dobrem. Jedinou nad¢ji na vysvobozeni je nalezeni velmi vzacné kouzelné formule, ktera
se pred mnoha lety ztratila. Kral a jeho vérny radce se snazili najit kouzelnou formuli. Bohuzel
bez uspéchu. Kralovstvi mohou zachranit jen déti, pokud splni v§echny ukoly. Za kazdy splnény
ukol budou bliz k tomu, aby nasly kouzelnou formuli, ktera toto kouzlo zlomi. Tim vysvobodi

Kralovstvi za sedmero horami a s nim 1 cely pohadkovy svét.

V celotaborové hie se vyskytuji prvky, které je potieba vysvétlit ucastnikiim, aby 1épe
pochopili d&j ptibéhu a védeli, co je jejim cilem.
e Zetony — kazdy tym obdrzi od vedoucich Zetony, které ziskavaji za jednotlivé hry. Dale
od vedoucich obdrzi vak, do kterého si budou déavat ziskané zetony z her. (pfiloha €. 1)
e Mapa — pomoci mapy najdou déti cestu na tajuplnou stezku, ktera skryva jednotlivé
casti kouzelné formule. (pfiloha €. 2)
e Kouzelné formule — na cesté na tajuplné stezce ucastnici ziskavaji jednotliva slova

kouzelné formule. (piiloha €. 3)
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Mapu a kouzelnou formuli rozepisuji podrobné v Sestém dni v programu. Ve veernim
nastupu je spolecna reflexe, kde déti ziskavaji od vedoucich zetony. Za kazdy den mohou dostat
maximaln€ 5 zetond, a to z her, které jsou v tabulce barevné oznaCeny. Za prvni misto ve hie
ziskava tym 4 body. Za druhé misto 3 body. Za tfeti 2 body a za posledni 1 bod. Kazdou hru
tak vedouci oboduje. Kdo ma nejvétsi pocet bodi, ziskava 5 Zetond. Skupina s nejnizsim
poctem bodu ziskava 2 zetony. Vedouci mohou vyjimecné Zetonem ocenovat i déti za jejich
vykony a snahu, a také mohou zetony odebirat, a to v ptipadé, pokud skupinka nebo clen

skupinky déla néco, co nema. Ziskané zetony si vzdy schovaji déti do pytlicku.

Bodovani her

2. blok 3. blok 4. blok

tfidéni odpadu Jenicek

strasidla a Marenka

Sipkova Razenka

trpaslici
discipliny

chyt’ Satek

kouzelna hulka

zavody lodi

uklid rybnika

rybnik Bréalnik

ztracené korale

Zelend — nehodnoti se

Zluta — hodnoti se podle pofadi
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6 HARMONOGRAM DNE A TYDENNI PLAN TABORA

Do harmonogramu jsem zaradila Ctyfi bloky. Dva z nich jsou v dopolednich hodinach
a dva v odpolednich hodinach. Vzdy mezi jednotlivymi bloky je pauza na svainu a kratky
odpocinek. V harmonogramu se objevuje i vecerni nastup, ktery slouzi k reflexi celého dne. Po
ném nasleduje veCerni program, ktery je oddechovy u ohné s kytarou nebo s aktivitami. Cely
program déti doprovazi dopisy od kréle, kde je informuje o tom, co se v pohddkovém svéte
déje. Tyto dopisy a také vzkazy, které se zde objevuji, jsou psany kurzivou. Déti prochazeji
celou fisi a potkavaji rizné pohadkové bytosti, které potfebuji pomoc. V programu popisuji
jednotlivé aktivity, ¢innosti a hry, které budou déti realizovat v kazdém dni. Zafinam cili,
kterych chci dosdhnout v ten den, poté popisuji jednotlivé aktivity a hry. Pii hodnoceni dostava

kazda skupina od vedoucich zetony, které budou pottebovat pii hledani ztracené formule.
6.1 Harmonogram dne

8:00 — 8:30 — budicek, rozcvicka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 — snidané

9:00 — 10:30 — 1. blok

10:30 — 11:00 — svacina

11:00 — 12:30 — 2. blok

12:30 — 13:00 — obeéd

13:00 — 14:30 — poledni klid

14:30 — 16:00 — 3. blok

16:00 — 16:30 — svacina

16:30 — 17:30 — 4. blok

17:30 — 18:00 — vecefe

18:00 — 19:45 vecerni nastup (reflexe)

19:45 —20:00 druha vecete

20:00 — 21:30 — vecerni program

21:30 — vecCerni hygiena, piiprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2 Tydenni plan tabora

V nasledujici tabulce jsou uvedeny jednotlivé hry a aktivity, které jsou barevné

oddéleny podle zaméfeni. Vysvétlivky barev najdeme dole v legendé€ pod tabulkou.

vecerni

program
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1. blok 2. blok 3. blok 4. blok
1. den ptijezd pavucina tvorba
na tabor : pravidel
CO nas
spojuje
lavka
2. den trideént Jenicek vzkaz
odpadu a Marenka
3.den trpasliéi hledani Sipkova Riizenka
discipliny Snéhurky
chyt’ Satek
kouzelna
hialka
4. den zavody lodi
uklid rybnika
rybnik cesta
Brcéalnik do tabora
S.den ztracene
korale




6. den

7. den uklid tabora

a odjezd

domu

Pohybové aktivity

Seznamovaci hry a aktivity
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6.2.1 1.den

Prijezd vsSech ucastniki do tabora je ve 12:00 hodin. Po obé&dé nasleduje vybalovani
a oddechnuti po cesté. Déti se seznamuji s chodem tabora a orientaci, kde se co nachazi
a zaroven jsou pouceny o bezpecnosti béhem tabora od vedoucich. Ve 14:30 zacina treti blok,
kde jsou zafazené seznamovaci hry. Vybér té€chto her do programu je z divodu, Ze se ucastnici
neznaji mezi sebou. Najdeme zde hry, které jsou dynamické, rychlé a maji snadna pravidla. Pti
vecernim nastupu probiha reflexe z jednotlivych her, kde je prostor i pro sdéleni informaci ¢i
zodpovézeni otazek od déti k programu ¢i jinym vécem. U vecerniho programu se objevi posel,
ktery pomoci talismant, rozd€li déti do ¢tyt skupin. Tyto skupiny jsou jiz predem dané a vé€koveé

vyrovnané. Posel uvede déti do d€je celotaborové hry, ktera je bude provazet celym taborem.
Cile dne:

e Déti budou schopny: vyjmenovat jména ostatnich ucastniku, orientovat se v taboristi,

komunikovat s ostatnimi u€astniky na tabore.
3. blok
Pavucdina

e Cil: pamét’, komunikace

e Cas: 20 — 30 min podle podtu u&astnikd

e Prostiedi: kdekoli

e Pomiucky: klubko

e Motivace: Uz jste nékdy vidéli pavucinu? My si tady jednu takovou pavucinu
vytvofime, a to pomoci tohoto klubka.

e Postup: Hru za¢ina vedouct, ktery se predstavi a fekne par vét o sob€, a poté hodi klubko
dal§imu. Pti predani klubka, nesmi zapomenou na to, ze musi stale drzet kus provazku
(klubka). To celé se opakuje do doby, nez se vSichni pfedstavi a drzi kus provazku.
Vznikne nam pavucina, kterou musime opét rozmotat, a to tak, ze klubko zacneme
namotéavat. Jakmile dojdeme k nékomu, fekneme jeho jméno a vyménime se s nim. To
celé pokracuje do doby, nez se pavucina rozmota.

e Zdroj: Vopel, 2009, s. 18
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Co nas spojuje

e Cil: komunikace, spoluprace

e Cas: 20— 30 min

e Prostedi: kdekoli

e Pomiucky: papir, propiska

e Motivace: Tak ted’ vime, jak se vSichni jmenujeme, ale vite, co nevime? Co nas tady
vlastné spojuje? A to bude vas kol ve skupinkach, pfijit na co nejvice véci.

e Pravidla: Vedouci rozdéli déti do 4 az 6 skupinek. Jejich ukolem bude v ¢asovém limitu
10 minut napsat co nejvice véci, které maji jako skupina spole¢né. VSichni maji radi
pizzu, vSichni maji doma néjaké zvitatko apod. Po uplynuti ¢asového limitu kazda
skupinka precte spolecné véci, o kterych se dale mizeme bavit.

e Zdroj: Vopel, 2009, s. 25

Lavka

e C(Cil: komunikace

e Cas: 20— 30 min

e Prostiedi: louka, hristé, t€locvicna

e Pomiucky: klada, lavka, lano

e Motivace: Lavka, na které ted’ stojite, je pro vas bezpecné misto, na kterém se muzete
pohybovat. Pokud stoupnete mimo lavku, ocitnete se v propasti a musite se vratit zpéet
na své puvodni misto.

e Pravidla: Déti se musi sefadit na lavce podle urcitych kritérii od vedoucich, jako je
vyska déti, délka vlast nebo abecedné podle jména. Déti se presunuji na lavce tak, ze
vzdy musi obejit druhého na lavce. Hra konci, jakmile jsou vSichni sefazeni podle
kritéria.

e Zdroj: Lavka [online]

16:00 — 16:30 svacina
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4. blok
Tvorba pravidel

e Cil: komunikace, spoluprace

o Cas: 45— 60 min

e Prostredi: kdekoli

e Pomiucky: velky papir, papir A4, fixy, pastelky

e Motivace: spolecné tvoreni pravidel, které si iCastnici s vedoucimi stanovi

e Pravidla: vedouci daji détem pokyn, aby se rozdélily do 4 libovolnych skupinek, kde
spole¢né musi vymyslet alesponi 5 pravidel, které by chtély na tabotfe dodrzovat. Pak si
vsichni sednou tak, aby na sebe vidéli (nejlépe do kruhu) a preCtou pravidla, ktera
napsali. Na novy velky papir se pak napiSou pravidla, na kterych se déti s vedoucimi
domluvili, Ze se budou dodrzovat a vyveési se na misto, kde budou vidét.

e Zdroj: vlastni
17:30 — 18:00 vecere
18:00 — 19:30 vecerni nastup
19:30 — 20:00 druha vecere
Vecerni program

Vecer u ohné se objevi neznamy host. Tim hostem je kralovsky posel, ktery se piisel
ohtat k ohni. Détem vypravi ptibeh o tom, kdo je a co se d€je v jejich kralovstvi. Jsem krdlovsky
posel z Krdlovstvi za sedmero horami, a hledam nékoho statecného, kdo vysvobodi nase
kralovstvi a zachrani tak pohddkovy svét. NaSe Krdlovstvi za sedmero horami bylo krasné
a vsichni v ném byli Stastni. Viddl nam hodny a spravedlivy krdl, kterého méli vSichni radi.
V krdlovstvi Zily ruzné pohadkové bytosti jako jsou princezny, vily, draci, rytiri, a dokonce
i carodéjky a carodéjové.

Jednoho dne se jedna zlda carodéjka chtéla zmocnit moci nad Krdlovstvim za sedmero
horami. Ale nepovedlo se ji to, a to diky tomuto talismanu. A proto seslala strasné kouzlo na
nase krdlovswvi. Z krdlovstvi se vytratila radost a dobro. Zacalo previddat zlo. Pohdadkové
bytosti se zacaly schovdvat do ruznych risi krdalovstvi, aby se pred zlem aspori trochu ochranily.
Celé kralovstvi se rozpadd, a s nim i pohadkovy svét. Jedinou nadéji je najit velmi starou

a vzacnou kouzelnou formuli, kterd by zlo premohla.
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Déti a vedouci se rozhodnou, ze kralovskému poslovi pomohou najit kouzelnou formuli.
Za jejich statecnost da posel kazdému jeden talisman, ktery je bude ochrafiovat na cesté pred
zlem. Pfi pfedavani talismant jsou déti volany podle seznamu. Kazdy z nich dostane od
kralovského posla talisman, ktery ma ctyfi barvy a to Cervenou, modrou, zelenou a zlutou.

Kazda z barev predstavuje skupinu, do které jsou déti zarazeny.
21:30 — vecerni hygiena, priprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2.2 2.den

Pomoci talismant rozdélil posel déti do Ctyt skupinek. Kazda skupina dostane od vedoucich
pytlik, do kterého budou davat zetony. Jednotlivé zetony budou ziskavat za hry a aktivity. Do
prvniho bloku jsou zatadila hru talismany, kde déti zjistuji, s kym jsou ve skupiné a zacinaji
spolupracovat mezi sebou. V dal§ich blocich jsou hry, které jsou zamétrené na pohyb, spolupraci

déti ve skuping a také na bliz§i seznameni s vedoucimi a prostfedim tabora.
Cile dne:

e Déti budou schopny: spolupracovat ve skupinkach, zapamatovat si obli¢eje a jména
straSidel, domyslet si pohadkovou bytost, prifadit jednotlivé odpadky do spravného

kontejneru.
8:00 — 8:30 budicek, rozcvi¢ka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 snidané
1. blok
Talismany

e Cil: pojmenovat a ztvarnit erb a nazev skupiny, spoluprace

e Cas: 90 min

e Prostiedi: kdekoli

e Pomiucky: papir A2, pastelky, fixy, tempery, $tétce, vodové barvy, kelimek na vodu

e Motivace: Kazdy z vas obdrzel vc¢era talisman, ktery vas bude chranit na cesté pred
zlem. Abyste uspéli, byli jste rozdéleni na 4 skupiny podle barev. V kazdé skupiné si
musite vymyslet nazev, pokfik a také erb, ktery vas bude doprovazet na vasi daleké
a nebezpecné cesté.

e Pravidla: Déti se rozdéli do skupinek, podle barevnych talismani, které vCera obdrzely
a spolecné budou tvorit a vymyslet nazev své skupiny, pokfik a také erb, ktery nakresli
na papir. Nakonec vSechny skupinky predstavi to, co spolecné vymyslely a ukazi svij
erb ostatnim. Hotové erby pak vystavime.

e Zdroj: vlastni

10:30 — 11:00 svacina
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2. blok
Dopis od krale
Moyji mili a drazi prdtelé,

Jsem rdd, Ze jste se rozhodli zachrdnit kralovstvi. Budete muset ujit velky kus cesty, abyste nasli
a pomohli pohddkovym bytostem, které bohuzel zI¢é kouzlo od carodéjky zasdhlo. Za své ciny
budete odménéni Zetony, které Vam pomohou k nalezeni kouzelné formule, kterou zlo porazite.
Dnes se vyddte k cernému lesu. V lese byla spatiena strasidla, kterd strasi kolemjdouci
a vyvadeji neplechu po lese. Rozhazuji zde odpadky, kiici a plasi zvér. Vasim itkolem je dat les
do poradku a pochytat vSechna strasidla. Pozor, nejsou to obycejnd strasidla, jsou to

pohadkové bytosti, na které jiz zIé kouzlo dolehlo.

S pozdravem
Kradl
Tridéni odpadu
e Cil: rychlost, pfifazovani odpadkt do spravného kontejneru
e Cas: 30 min
e Prostiedi: louka, hfisté, vnitini prostory
e Pomiucky: krabice oznacené jako plast, papir, sklo, kov, karticky s nazvy odpadkt
(v barvach tyma)
e Motivace: dopis od krale
e Pravidla: Na pokyn vedouciho vzdy vybiha jeden ztymu ke kartickdm, které jsou
umistény uprostied hrist€. Vybere si karticku (barvy svého tymu) a musi ji hodit do
spravného kontejneru. Druhy miiZe vybirat az po predani Stafety. Vyhrava ten tym, ktery
je nejrychlejsi a ma spravné zarazené odpadky. (Pfi vyhodnocovani mizeme zapojit
i déti, které mohou s nami kontrolovat, jestli je odpad dobfe zatazen. V piipad¢, ze by
nebyl spravné zarazen, kam by ho zaradili.)

e Zdroj: Stafetovy ridici beh ,, KAM-TAM “ [online]
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Strasidla

Cil: pamét, spoluprace

Cas: 45 — 60 min

Prostredi: les

Pomucky: nafukovaci balonky, krepovy papir, lihové fixy, provazky, Spendliky, papiry,
propisky

Motivace: dopis od krale

Pravidla: V tymech vytvofti déti dvojice. Do lesa smi vstoupit vzdy jedna dvojice, ktera
hleda strasidlo (balonek). Kazdé strasidlo ma namalovany oblicej a ma u sebe napsané
jméno pohadkové bytosti, které si musi dvojice zapamatovat. Kazdy tym obdrzi papiry
a propisku. Jakmile se dvojice vrati z lesa namaluje na papir oblicej strasidla a napise
pod n¢j jméno pohadkové bytosti. Vyhrava ten tym, ktery mé nejvice nakreslenych
obliCeju a spravné ptirazenych jmen.

Zdroj: inspirace Chour, 2000, s. 71

12:30 — 13:00 obéd

13:00 — 14:30 poledni klid

3. blok

Jeni¢ek a Marenka

Cil: rychlost, postfeh, v§imavost

Cas: 90 min

Prostredi: les

Pomicky: listecky — zivoty, pernicky

Motivace: Téabor navstivi Jenicek s Mafenkou s prosbou o pomoc. Potfebuji z lesa
donést co nejvice pernicku.

Pravidla: Do vymezeného tzemi se daji listeCky s pernicky. Barevné pernicky jsou za
tf1 body a hnédé za jeden bod. Déti budou mit za ukol tyto pernicky najit a po jednom
je nosit na ur€ené misto, kde bude Marenka. V lesich zije jezibaba a jeji pomocnici
(vedouci). Pokud né€koho chyti, musi jim dat svij zivot a taky pernicek. Kazdy tcastnik
ma tfi zivoty. Pokud ztrati vSechny tfi, musi najit Jenicka, ktery jim da papirek se
zivotem. Vyhrava ta skupinka, ktera donese nejvice pernicka.

Zdroj: inspirace Latrina [online]
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16:00 — 16:30 svacina
4. blok
Vzkaz

e C(il: hledani informaci, komunikace

o Cas: 4560 min

e Prostiedi: kdekoliv

e Pomiucky: propiska, papir

e Motivace: v tabore déti najdou vzkaz
Vidim, Ze jste se vydali na dlouhou a nebezpecnou cestu. Abyste na cesté uspéli, musite
projit vyevikem, kde budete hledat informace o vasich vedoucich a vasem tabore.

e Pravidla: Déti vytvori dvojice. Kazda z dvojic dostane seznam otazek, na které musi
najit odpoveéd’. Pokud se otazka tyka vedouciho, mize vedouci zadat ukol, ktery musi
dvojice splnit. Poté jim odpovi na otazku. V seznamu jsou i véci, které maji najit.
Hledaji odpovéd na rizné otazky, jako jsou: Kde najdu zdravotnika? Kolik stant je
v tabofisti? Najdi ctytlistek. Po uplynuti ¢asového limitu si spole¢né s vedoucimi otazky
zkontroluji.

e Zdroj: 1ajna sluzba [online]
17:30 — 18:00 vecere
18:00 — 19:45 vecerni nastup

Reflexe jednotlivych her. Ke hie strasidla se vracime u vecerniho programu, kdy maji déti

uhadnout z odkryté ¢asti pohadkovou bytost. Vedouci pieda kazdé skupiné pytlik na zetony.

19:45 — 20:00 druha vecere
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Vecerni program
Pohadkovy kviz

e Cil: spoluprace, komunikace, domysleni netiplného obrazku (pohadkova bytost)

e Cas: podle po¢tu obrazkd

e Prostiedi: uvnitf

e Pomicky: pocitac, projektor, stazené obrazky pohadkovych bytosti, webova stranka

e Motivace: dneska v lese se nam podafilo zachranit nékolik pohadkovych bytosti.
Spolecné se ted’ na né podivame. Ale ma to hacek. Pohadkové bytosti se nAm mohou
odkryvat jen po malych ¢astech.

e Pravidla: ve skupinach se vzdy musi domluvit na policku, které chtéji odkryt. Bod
ziskava ta skupinka, ktera uhodne obrazek jako prvni.

e Zdroj: Hddani obrdzkii [online]
21:30 — vecerni hygiena, priprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2.3 3.den
V dopolednich blocich je program inspirovany Snc¢hurkou a sedmi trpasliky, kdy jsou
jednotlivé hry zaméfené na rychlost, spolupraci a feSeni problému. V odpolednich blocich je

hra zamétena na komunikaci, kdy déti oslovuji cizi lidi na ulici.
Cile dne:

e Déti budou schopny: oslovit cizi lidi na ulici, komunikovat s nimi, aktivné hledat nova

feSeni (strategie).
8:00 — 8:30 budicek, rozcvicka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 snidané
1. blok
Trpasli¢i discipliny
Rano se v tabote objevi dva trpaslici, ktefi maji namifené na trpaslici discipliny, které se konaji
jednou za 100 let. Na tyto discipliny pozvou 1 déti. Prvni disciplina je o rychlosti, kdy musi
soupetovy co nejrychleji sebrat Satek. Draha disciplina je narocné&jsi a déti ji plni ve skupinkach.
Treti disciplina je stara vice nez tisic let. Dfive se hravala mezi kouzelniky, nyni ji hraji rizné
pohadkové bytosti.
Chyt satek
e Cil: rychlost, obratnost
o Cas: 30 — 45 min
e Prostiedi: kdekoliv
e Pomicky: satky
e Motivace: trpaslici discipliny
e Pravidla: kazdy si da Satek za pas. Cilem je ziskat co nejvice Satka. Kdo Satek ztrati, jde
mimo hraci pole. Do hry se mize vratit, jakmile nékdo sebere Satek tomu, kdo mu sebral
Satek. Vyhrava ten, kdo zistane jako posledni.

e Zdroj: Sdatkovand [online]
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Ziva pismena
o Cil: spoluprace, taktika
o Cas: 1520 min
e Prostiedi: kdekoliv
e Pomiucky: papirky se slovy
e Motivace: trpaslici discipliny
e Pravidla: Déti si vzdy vylosuji jedno slovo, které musi pomoci svych tél slozit a to tak,
ze si lehnou na zem. Aktivita se da hrat kdekoliv, kde se da lehnout na zem.

e Zdroj: Neuman a kol, 2014, s. 92
Kouzelna hulka

e Cil: postreh, rychlost

o Cas: 1520 min

e Prostiedi: kdekoliv

e Pomiucky: 5 pastelek

e Motivace: trpaslici discipliny

e Pravidla: Vedouci nenapadné rozmisti 5 pastelek, které predstavuji hilky. Ukolem déti
je tyto halky najit. Jakmile nékdo hilku najde, da ji nad hlavu a fekne ,,Jd kouzelnou
hitlku mam a nikomu ji nedam . Pokud se nekdo z déti dotkne toho, kdo drzi hulku
a nedotekl vétu, tak hualka ztraci kouzlo. Hra pokracuje, dokud nebudou nalezeny
vSechny hilky.

e Zdroj: Stanicek, 2020, s. 198

10:30 — 11:00 svacina
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2. blok

Hledani Snéhurky

Cil: feSeni problému, pamét’, rychlost

Cas: 90 min

Prostiedi: kdekoli

Pomicky: propiska, papir

Motivace: Do tabora za détmi dojdou 1 ostatni trpaslici, ktefi nesou Spatnou zpravu.
Ztratila se nam Snéhurka. Hledali jsme ji v lese, u feky, na louce ale nikde neni.
Nepomiizete nam déti ji najit?

Pravidla: Déti budou mit za tikol najit Snéhurku, ktera se jim musi podepsat. Ta se jim
podepise, az ziskaji podpis od vSech trpaslikii, ktefi se pohybuji rizné po tabofisti.
Trpaslici se podepisuji v ur¢itém potradi, na které musi déti prijit a také musi splnit tkol,
ktery jim trpaslik zada, jako je udélat 15 diepu. Hra konci, jakmile se v§em podepise
Snéhurka.

Zdroj: Podpisy [online]

3. a 4. blok

Sipkova Riizenka

Cil: rozvoj komunikac¢nich dovednosti — komunikace s cizimi lidmi na ulici

Cas: cca 2 — 2,5 hodiny

Prostiedi: vesnice

Pomicky: jehla

Motivace: pomoci piibéhu o Sipkové Ruzence. Déti, znate pohadku o Sipkové
Riizence? A vite, co se ji prihodilo? V fisi, pres kterou dnes prochazime, se objevily 4
jehly, o které by se mohla Rizenka pichnout. Aby se tak nestalo, dostane kazda
skupinka jednu jehlu, kterou musi za néco vymeénit. Jeding tak ochranime Rizenku, aby
se nepichla do prstu.

Pravidla: kazda skupinka dostane jehlu a spolecné s vedoucimi se vydaji do vesnice,
(mésta) kde se budou snazit vymenit jehlu za jiny pfedmét. Po navratu do tabora nastava
reflexe. Kazdy tym ukaze, co za jehlu ziskal a sdé€li ostatnim, jak probihalo vyménovani
véci. Dale se mohou podélit déti o zazitky, které zazily pfi vyménovani.

Zdroj: inspirace Vyména véci [online]
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17:30 — 18:00 vecere
18:00 — 19:45 vecerni nastup

Vedouci ohodnoti d&ti, které pii trpasliich disciplinach vyhraly. U hry Sipkova Riizenka

hodnoti vedouci (mohou s détmi), kdo donesl nejlepsi predmeét.
19:45 — 20:00 druha

20:00 — 21:30 vecerni program

Zpivani u ohné

e C(il: zabava

o Cas: podle zajmu déti

e Prostiedi: kdekoliv

e Pomicky: kytara, zpévniky

e Motivace: spolecné zpivani venku o ohné

e Pravidla: Zpivani si mizeme zpestfit o tyto ukoly: kazda skupinka zazpiva jednu sloku,
zpivame vesele, smutné, rychle pomalu, potichu a pak nahlas, vytleskavame rytmus.

e Zdroj: Neuman a kol, 2014, s. 162
21:30 — vecerni hygiena, priprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2.4 4.den

V prvnim bloku jsou zasazené hry, které ovéri divéru mezi jednotlivymi Cleny skupiny.
Spolecné se snazi dojit k rybniku Bréalniku. Dale jsou zde pohybové hry a také hry zamérené
na vytvarnou ¢innost. Ve vecernim programu je pro déti pfipravena nocni stezka, ve které

prekonaji strach ze tmy. Zaroven no¢ni stezka predstavuje prvni vrchol v programu.
Cile dne:

e Déti budou schopny: vymyslet spolecné strategii, divéfovat ostatnim, koordinovat

pohyby, piekonat strach z no¢ni stezky, vyrobit lod’ z papirové krabice.
8:00 — 8:30 budicek, rozcvi¢ka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 snidané
1. blok
Dopis od krale
Moyji mili a drazi prdtelé,
VFisi, ve které se ocitate dnes, bydli Rdkosnicek, ktery ma velké problémy s rybnikem
Bréalnikem. ZIé kouzlo dopadlo i zde, a tak zacal rybnik vysychat. Abyste mohly pomoct

Rakosnickovi, musite prejit pres baziny a taky husty les, ktery se nachdzi za hustou mlhou. Preji

Vam mnoho Stésti.
S pozdravem
Kral

Cesta k rybniku

Cesta k rybniku vede pfes les, baziny a mlhu. Déti si také musi umét poradit s prekazkou, ktera
na né po cesté Ceka. Jsou celkem Ctyfi stanoviste, kde se budou skupinky stfidat, a to vzdy po

jejich zvladnuti.
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Bazina

Les

Milha

Cil: taktika, spoluprace, komunikace

Cas: 30 min

Prostredi: kdekoliv

Pomucky: noviny

Motivace: dopis od krale

Pravidla: Kazdy dostane stranku novin, na které mohou stat. Ukolem déti je se dostat na
druhou stranu. Pokud nékdo stoupne mimo, jsou mu odebrany jedny noviny. Détem na
zacatku hry nechame prostor na domluveni se mezi sebou.

Zdroj: Chour, 2000, s. 90

Cil: daveéra, spoluprace, komunikace

Cas: 30 min

Prostiedi: les

Pomucky: lano

Motivace: dopis od krale

Pravidla: mezi dvéma stromy je vytvorend pavucina, pies kterou musi u€astnici projit.
Ptes jeden otvor muaze projit pouze jedno dit€. Ostatni musi projit jinym otvorem. Nesmi
se pii prolézani otvoru dotknout lana. Pokud se nékdo dotkne, musi jit ten dotyCny
znovu. Na zacatku hry nechame prostor na vytvoreni taktiky.

Zdroj: pavucina [online]

Cil: diivéra, komunikace

Cas: 30 min

Prostredi: kdekoliv

Pomucky: satky, kuzely, lana

Motivace: dopis od krale

Pravidla: déti si zvoli jednoho, ktery bude navigovat. Ostatni si zavazou Satkem oci.
Navigator ma za ukol vSechny dostat na druhou stranu po vyznacené trase. Vzdy
naviguje jednoho.

Zdroj: Stanicek, 2020, s. 78
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10:30 — 11:00 svacina

2. blok

Prekazka na cesté

Cil: spoluprace, komunikace

Cas: 30 min

Prostredi: kdekoli

Pomucky: dlouhé lano

Motivace: Na cesté k rybniku Brcalniku, jste narazily na prekazku, kterou na véas
nastrazil zli skfitek. Abyste mohly prejit pres prekazku, musite ji nejdiiv odstranit.
Pravidla: Na lané je vytvoreny uzel, ktery musi rozmotat. Déti se rozdéli ve skupiné na
polovinu a kazda polovina chytne lano. Po celou dobu se musi drzet lana. Jejich ukolem
je uzel rozvazat. Pokud jsou déti Sikovné a podafi se jim to rychle rozvazat, mohou se
pokusit o vytvoreni uzlu na lané¢.

Zdroj: uzlovani [online])

Po téchto ¢tyfech stanovistich nasleduje reflexe, kdy zjistujeme, co bylo pro déti nejtézsi. Jakou

zvolily

strategii, jak se citily, kdyz mely zavazané oci Satkem.

Uklid rybnika

Cil: rychlost, obratnost

Cas: 30 — 45 min

Prostredi: hriste, louka

Pomicky: lana, predméty

Motivace: Dokazali jste projit mlhou, lesem, bazinami a odstranit prekazku, kterou na
nas nastrazil skfitek. Za mnou se nachézi rybnik Bréalnik. V rybniku se nachazi mnoho
véci, které do ného nepatii. Nepomtzeme ho Rakosnickovi uklidit?

Pravidla: kazdy tym ma svij domecek, kam nosi véci z kruhu, ktery je uprostied. Kruh
znazornuje neporadek v rybniku, kde se nachazeji rizné véci, které hlidaji morské
ptisery (vedouci). Jeden z predmétu je lahev (pet-lahev) se vzkazem uvniti. Déti se snazi
proniknout do kruhu a vzit z n& néjaky predmeét. Predmét musi dostat do svého
domecku a nesmi se nechat chytnout od pfiser. Pokud je priSera chyti, musi odevzdat
predmét a jit do vézeni. Vézeni muze opustit prvni hrac, jakmile pfijde osmy. Na vse
dohlizi vedouci. Vyhrava ta skupina, ktera ziskala nejvice predmétt.

Zdroj: inspirace Predméty [online]
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Rybnik Bréalnik

Cil: taktika, spoluprace

Cas: 30 - 45 min

Prostredi: hriste, louka

Pomicky: barel (nadoba, kterou budou plnit), nadoba na vodu (kybl)

Motivace: dopis od krale

Pravidla: tikolem déti je co nejrychleji naplnit barel vodou a to tak, ze naberou vodu do
dlani. Déti utikaji (jdou) po draze az k barelu, kde do néj vodu nalévaji. Skupinka, které
se to povede jako prvni, vyhrava.

Zdroj: vlastni

12:30 — 13:00 — obéd

13:00 — 14:30 — poledni klid

3. blok

Vyroba lodi pro Rakosnicka

Cil: rozvoj kreativity, fantazie a spoluprace

Cas: 90 min

Prostredi: kdekoliv

Pomiucky: velké krabice, nuzky, krepovy papir, temperové barvy, voda, Stétec,
provazky, fixy, pastelky

Motivace: Pomohli jsme zachranit Rakosnickovi rybnik Brcalnik, ale ted ma jesteé
Rakosnicek problém s lodi, ktera ma v sobé diru, a tak nemize plout po rybniku.
Nevyrobime mu novou lod’?

Pravidla: vyroba lodi z papirovych krabic, do které se musi vejit dva clenové skupiny.
Lodé pak mohou déti popsat a fict néco o ni.

Zdroj: inspirace Vyrdbéni Pro Déti - pirdtska lod [online]

(ptiloha ¢. 4)

16:00 — 16:30 svacina
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4. blok

Zavody lodi

Cil: koordinace pohybt

Cas: 10 - 15 min

Prostredi: hriste, louka

Pomicky: vyrobené lodé

Motivace: Vyrobené lod¢ ted’ vyzkou§ime, jak rychle jedou.

Pravidla: Vzdy bézi dva ¢lenové skupiny podle vyznacené drahy. Bézi ve vyrobenych
lodi. Po dob&hnuti se vyméni a bézi dalsi dva. Vyhrava ta skupina, ktera dobéhne jako
prvni.

Zdroj: vlastni

Pevnina

Cil: spoluprace déti ve skuping, feSeni problémut

Cas: 15— 20 min

Prostiedi: kdekoli

Pomucky: noviny

Motivace: Podafilo se Vam pieplout cely rybnik az sem ale pozor. Na pevning, na které
stojite, se zaCina propadat. Jedinou nad¢ji na zachranu je dostat vSechny ¢leny skupiny
na vyznacené misto, které je velmi malé.

Pravidla: Déti musi vymyslet, jak vSichni ¢lenové skupinky se vejdou na noviny. Hry
muiizeme stézovat tim, ze budeme zmensovat plochu, kde se maji vejit vSichni.

Zdroj: Vopel, 2009, s. 58

Cesta do tabora

Cil: soustfedénost, koordinace pohybu, spoluprace

Cas: 20 — 30 min

Prostredi: kdekoliv

Pomicky: hul

Motivace: Pevnina se uz tolik nepropada, a tak se mizeme vydat do tabora. Ma to ale
hacek. Kazda skupinka obdrzi hul, kterou musi dopravit do tabora, a to po vyznacené

trase.
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Pravidla: Vedouci daji détem hul, a to na ukazovacky, na kterych hal ponesou. Déti
jsou po vyznacené trese pies prekazky (musi néco podlézt nebo naopak prekrocit) az
do tabora. Alternativa — pokud by byla hra piili§ narocna, mohou se hole vSichni drzet.

Zdroj: Neuman a kol, 2014, s. 78

17:30 — 18:00 vecere

18:00 — 19:45 vecerni nastup

19:45 — 20:00 druha vecere

Vecerni program

Pti uklidu rybniku Bréalniku nasly déti vzkaz v 1ahvi, ve kterém bylo napséano:

Jsem kouzelnd vila a kazdy den jsem s ostatmimi vilami tancila u rybnika Brcéalnika. Jednoho

dne prisel velky obr a vétSinu vil pochytal a odnesl do lesa. Prosim, zachrarite vily, které byly

uneseny.

No¢ni stezka

Cil: zvladnou projit nocni stezkou lesem

Cas: 30 — 45 min

Prostiedi: les

Pomucky: nakreslené 4 vily, baterka nebo lucerna

Motivace: vzkaz v lahvi

Pravidla: déti jdou po skupinkach s vedoucim do lesa. Po cesté do lesa si mohou svitit
lucernou ¢i baterkou (tlumenym svétlem, aby neprobudily obra). Do lesa musi jit
potichu, aby nevzbudily obra. Jakmile dojdou k mistu, kde jsou vily, spocitaji je a jdou
zpatky do tabora, kde nahlasi poCet. Rano se od Krale dozvi, ze vily byly vysvobozeny.

Zdroj: vlastni

21:30 — vecerni hygiena, priprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2.5

5. den

Hry, které jsou zvolené v téchto blocich vyzaduji od déti, aby se uz znaly a umély mezi sebou

spolupracovat.

Cile dne:

Déti budou schopny: postavit a popsat hrad ¢i zamek — rozvoj fantazie a komunikac¢nich

dovednosti, poskladat co nejvice slov z pismen, vymyslet jednoduchy pfibéh.

8:00 — 8:30 budicek, rozcvi¢ka, ranni hygiena

8:30 — 9:00 snidané

1. blok

Dopis od krale

Moyji mili a drazi prdtelé,

Vcera se Vam podarilo osvobodit vily, které byly v lese, a to diky Vasi odvaze a statecnosti.

Dnes Vds ceka dalsi tikol, a to je boj, ve kterém se budete snazit ziskat viajky od protivnikii.

S pozdravem

Kral
Vlajky

Cil: taktika, rychlost

Cas: 90 min

Prostiedi: les

Pomicky: vlajky

Motivace: dopis

Pravidla: Kazda skupinka si vybere v lese misto, kde bude vlajka. Kolem vlajky udélaji
kruh asi 3 metry velky z pfirodnin (SiSky, vétvicky). Ve skupinkach se rozdé€li na
obrance, ktefi budou branit vlajku a na ttok, ktery se budou snazit ziskat vlajky ostatnich
tymu. Pokud se obrance dotkne protihrace, ktery chce ukrast vlajku, je zranény a musi
jit zpét do své zakladny se zdvizenou rukou. Pokud ma vlajku odevzda ji. Jakmile dojde
na zakladnu, uzdravi se a vraci se zpét do hry.

Zdroj: vlajkovd hra [online]

10:30 — 11:00 svacina
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Ztracené korale

e Cil: rychlost, spoluprace, v§imavost

o Cas: 4560 min

e Prostredi: kdekoli

e Pomiucky: kartiCky s pismeny abecedy (minimalné 4 sady), propiska, papir

e Motivace: Réano, kdyz se Zlatovlaska prochazela ztratila korale, které se zakutaleli az
jsem do tabora. Vasim ukolem bude co nejvice koralti najit a poskladat z nich co nejvice
slov.

e Pravidla: KartiCky s pismeny rozmistime po tabofe. Déti maji za kol co nejvice
karti¢ek najit. Z pismen, které nasly, se pokusi poskladat co nejvice slov. Za kazdé
slovo ziskaji bod. Skupina, ktera ziska nejvice bodd vyhrava.

Hodnoceni:

3 pismena — 1 bod

4 pismena — 2 body

5 a vice pismen — 3 body

e Zdroj: inspirace Pismenkovda burza [online]
Zlatovlaska

e C(il: zabava, uvolnéni

e Cas: 20 — 30 min

e Prostiedi: kdekoli

e Pomiucky: satek, korale

e Motivace: Podafilo se vam najit v§echny korale. Ted’ je mizeme vratit Zlatovlasce.

e Pravidla: Déti udélaji kruh. Vybere se jeden dobrovolnik, ktery dostane korale a ptjde
doprostred kruhu, kde mu zavazeme oci. Nechame mu chvilku ¢asu, aby si vybral svoji
Zlatovlaska. Jakmile si vybere, fekne ,,Moje Zlatoviaska je“ A tekne jméno jednoho
z déti. V kruhu se déti prohodi, a popotadé feknou ,.Jd jsem tady. Mohou ménit rizné
hlas, aby je dobrovolnik hned nepoznal. Ukolem dobrovolnika, je uhadnout hlas
Zlatovlasky. Pokud uhadne, pfeda korale a vymeéni se.

e Zdroj: Stanicek, 2020, s. 257
12:30 — 13:00 obéd

13:00 — 14:30 poledni klid
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3. a 4. blok
Stavéni hradu a zamku

e C(Cil: kreativita, komunikace

e Cas: cca 2 hodiny

e Prostiedi: les

e Pomucky: pfirodniny, nastfihané provazky

e Motivace: Kazda princezna a kazdy princ bydli v zamku. Bohuzel zlo, které panuje
v kralovstvi, vSechny hrady a zamky zni¢ilo. Déti, nepomtzeme princeznam a princim
postavit nové hrady a zamky?

e Pravidla: ukolem déti je z pfirodnin postavit hrad ¢i zamek. Kazda skupina nakonec svij
hrad €1 zamek predstavi ostatnim.

e Zdroj: Neuman a kol, 2014, s. 186
17:30 — 18:00 vecere
18:00 — 19:45 vecerni nastup
19:45 —20:00 druha vecere
Vecerni program
Pohadkovy chaos
e Cil: vymyslet jednoduchy ptibéh
o Cas: 1 - 1,5 hodin
e Prostredi: kdekoli
e Pomiucky: listecky se jmény pohadkovych bytosti
e Motivace: Vite, jak to dopada, kdyz se nékolik pohadek zamichéa do sebe?
e Pravidla: kazdy si vylosuje jeden listeCek. Ve skupinach pak musi z vylosovanych

pohadkovych postav vytvofit piibéh, ktery pfedvedou ostatnim. Alternativa — uc€astnici

vytvori scénky, které se natoCi. NatoCené scénky se pak promitnou pomoci projektoru.

® Zdroj: Pohadkovy chaos [online]
21:30 — vecerni hygiena, priprava na spanek

22:00 — vecerka
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6.2.6 6.den

Dneska se vydaji déti hledat kouzelnou formuli. K tomu, aby ji nasly, potfebuji mapu, ktera se
ukryva v tabofisti. Rozlustit mapu lze pomoci Zetoni (obrazku), které v prubéhu tabora
ziskavaly. Pokud nemaji plny pocet 20 zetonti, musi splnit ukoly, které jim vedouci zada. Po
ceste za jednotlivé ukoly ziskavaji Casti kouzelné formule, které pomoci mapy a obrazku seradi
do spravného poradi. Spravnou formuli pak kazda skupina fekne v tabofisti u stozaru. Déti se

snazi plnit ukoly co nejrychleji a nejpiesnéji, aby se dostaly do tabora jako prvni.
Cile dne:

e Déti budou schopny: spolupracovat a komunikovat mezi sebou navzijem, fesit
problémové ulohy.
8:00 — 8:30 budicek, rozcvi¢ka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 snidané
1. a 2. blok
Dopis od krale
Moyji mili a drazi prdtelé,
Prodli jste celou 715t az k tajuplné stezce, kde na vds budou cekat velmi tézké a obtizné iikoly.

Stezka ukryvd casti kouzelné formule, které budete po cesté sbirat. Abyste se mohli vydat na

stezku, musite najit mapu kterd se ukryvd ve vasem taboristi. Preji vam mnoho Stésti.
S pozdravem

Kral

Hledani kouzelné formule — putovani

Putovani se sklada z nékolika aktivit a Cinnosti, se kterymi se budou déti setkavat
v prubéhu cesty. Pfevazné se jedna o hry, které jsou zaméfené na pamét, logické mysleni, ale
také na spolupraci mezi ucastniky. Cilem téchto aktivit a her je spoluprace a komunikace mezi
détmi na tabore. Casové trvani je odhadovano na dva bloky. Celé putovani se odehrava venku,
kdy jdou déti spolecné s vedoucimi po vyznacené trase. Na cesté se nachazeji ukoly, které déti
plni. Na jejich spravné vyplnéni dohlizi vedouci. Déti jsou motivovany dopisem od krale, ktery
je pred samotnym putovanim precten. Vedouci predem piipravi karticky s kouzelnou formuli
a také vzkazy, které jsou nize psany kurzivou. Déti si s sebou vezmou kromé svaciny také

propisku a blok na poznamky.
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Celkem se na tajuplné stezce nachazi 7 tukolt, které jsou umistény v obalkach na
mistech, ktera jsou dobfe viditelna. Kazda skupina si bere obalky své barvy a plni tkoly, které
jsou v ni. V prvnim ukolu se fidi pokyny v dopise od krale, kdy hledaji mapu. Na mapé jsou
znaky (obrazky), které musi rozlustit. K tomu budou potifebovat zetony které ziskavaly
v prubéhu tabora. Po vylusténi se vydaji na cestu. Kazda skupinka muze jit dal, az splni tkol.

(inspirace Hanzl a kol., 2007, s. 51)
Vydejte se na cestu lesem po faborcich.

Ve druhém ukolu maji tcastnici hledat dvé slova kouzelné formule, které jsou umistény

ve vzdalenosti 5 m od obalky.

Vitejte na tajuplné stezce, ktera ukryva kouzla pohadkového svéta. Ve vasi blizkosti, asi
5 m, se nachdzi dvé slova kouzelné formule, které jsou zde ukryty. Najdéte tyto formule

a pokracujte ddle ve své cesté po faborcich az ke kouzelnému dédeckovi.

Tteti ukol je spojeny s kouzelnym dédeckem. Aby mohly déti pokracovat dale na své

cesté, musi nejprve uhadnout hadanku.

Neni to princ nebo krdl, presto v zdmku casto stdl. Proc¢ mi nikdo nevéri? Bydli v zdmku

u dveri. Spravna odpoveéd': ,,Klic“ (Hadanky [online])

Po uhadnuti hadanky pfeda kouzelny dédecek détem obalku, kde budou dvé kouzelné

formule a vzkaz, ze maji jit podle fabork.

Ctvrty tkol je v piiloze &. 5. Déti maji za ukol rozluitit tii pohadky, které jsou skryty v
rébusu. Pokud by déti nedokazaly rozlustit rébus, mohou jim vedouci po né€jakém cCasovém
useku dat napovédu. Po vylusténi maji 30 min na pfestavku na jidlo a odpocinek. Po prestavce

mohou pokracovat dale.

Nyni se Vam odpocitava ¢as 30 minut. Posilnéte se svacinou a odpocirite si. Cekd vds
jesté kus cesty k nalezeni vSech kouzelnych formuli. Po uplynuti 30 min se vydejte na cestu po

faborcich.

V patém ukolu se musi déti spoleéné naucit sestavu, na kterou dohlizi jezibaba. Za
spravné provedenou sestavu od ni obdrzi obalku s morseovkou, ajezibaba jim ukaze smér, kudy

se maji vydat. (ptiloha €. 6)

Praveé se nachazite v lesich, kde Ziji jezibaby. Abyste mohli pokracovat po stezce, musite
projit kolem nich a splnit sestavu, kterd se skilddd z jednotlivych pohybit rukou a nohou, kdy se

strida prava a leva strana (PR — pravd ruka, LR — leva ruka, PN — pravd noha, LN — leva noha.)
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Jakmile se sestavu vSichni naucite, predvedete ji spolecné jezibabé, ktera vds pusti ddl. Sestava

zni takto: LR, PR, LR, PN, PN, LN.

Sesty ukol se opét nachazi v piiloze & 7. Déti maji za kol rozlustit dopis, ve kterém
jsou dalsi pokyny, kterymi se maji fidit. (inspirace Hanzl a kol., 2007, s. 88)
Uz jste skoro v cili. Na vasi cesté je uz jen posledni stanovisté, které vds déli od cile.

Posledni dvé slova kouzelné formule jsou UZ, DRZI. Jdéte po vyznacené trase do tabora. Pred

taborem byste méli najit posledni obdlku s instrukcemi.
Posledni, sedmy, ukol se nachazi v blizkosti tabora, kde je obalka s instrukcemi.

Jste jiz na konci tajuplné stezky. Mdte vSechna slova kouzelné formule. Co vam viak
schdzi, je spravné poradi téchto slov. K sestaveni kouzelné formule pouZijte mapu, ktera vdam
toto poradi odhali. Pak jdéte ke stoZdru, kde spolecné reknete kouzelnou formuli. Ta viak musi

byt spravné poskldadand, aby se mohlo kouzlo zlomit.

Jakmile jsou vSichni v tdbofe, objevi se posel se Spatnymi zpravami. Nesu Spatné
zpravy. ZIé kouzlo se bohuzel nepodarilo zlomit. Vypadd to, Ze Kralovstvi za sedmero horami
a cely pohadkovy svét zanikne. Vedouci se nevzdavaji a vybizeji déti k tomu, aby zkusili néco
vymyslet, co kouzlo muze porazit. Spole¢né vymysli, ze kouzelnou formuli feknou vsichni
spoleCné, a ne jako predtim, jen ve skupinkach. Jakmile vSichni souhlasi, udélaji kruh kolem
stozaru a feknou spolecné kouzlo. Sedmero zamkii otviram, zlo at' uz se drzi dal. Po kouzle se

rozezni trubky (z reproduktoru) a kouzlo je tim zlomené.

12:30 — 13:00 obéd

Dopis od krale

Moyji mili a drazi prdtelé,

Podarilo se vam zlomit zIé kouzlo od carodéjky, a tim jste zachrdnili Krdlovstvi za sedmero

horami a cely pohddkovy svét. Rad bych vas odménil krdlovskym pokladem, a také bych vas

rdad pozval na kralovské hry a vecerni bal.
S pozdravem
Kral

13:00 — 14:30 poledni klid
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3. blok
Kralovské hry

Kralovské hry se skladaji z riznych her, které se hraji na kralovském dvote. Jednotlivé hry si

ted’ mohou déti vyzkouset.
Kresleni portréta

e C(il: zabava

o Cas: 2030 min

e Prostredi: kdekoli

e Pomicky: papir A4 (tvrdy), fixy

e Motivace: kazdy princ a kazda princezna maji svuj portrét. I my si nakreslime takové
portréty.

e Pravidla: déti se rozdé€li na dva tymy. Prvni tym bude tvofit vnitfni kruh a bude mit
papir. Druhy tym bude tvofit vn&jsi kruh a dostanou fixy. Ukolem druhého tymu je
nakreslit portrét toho, kdo stoji pfed nim. Po uplynuti casového limitu (10 vtefin) musi
prejit k dalSimu (vlevo) a pokraCovat v kresleni portrétu. Hra konci, jakmile se dité
dostane k portrétu, kde zacinalo. Poté se tymy vymeéni. Na konci se mizeme podivat na
vSechny portréty a zhodnotit, jak se nam povedly.

e Zdroj: inspirace Neuman a kol, 2014, s. 142
Pexeso

e Cil: zabava, pamét

e Cas: 20 — 30 min

e Prostiedi: kdekoli

e Pomucky: zadné

e Motivace: svét pohadek je plny kouzel a kouzelnych her. Jednou z nich je praveé pexeso.

e Pravidla: vyberou se dva dobrovolnici, ktefi ptjdou pry¢. Ostatni se rozdéli do dvojic
a domluvi se na jedné pohadce (vedouci jim pii vybéru a rozd€leni pomuze). Pak se
dvojice libovolné rozmisti a dobrovolnici mohou piijit. Ukolem dobrovolniki je najit
co nejvice dvojic.

e Zdroj: Zivé pexeso [online]
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Pohadkovy svét

16:00 -

4. blok

Cil: ptredvedeni zadaného tématu, zdbava

Cas: 30 — 45 min

Prostredi: kdekoli

Pomicky: zadné

Motivace: znate dobfe vSechny pohadkové postavy? Nebo vite, jaké razné profese
muiiZeme najit na zamku?

Pravidla: vybere se 5 dobrovolniku, ktefi pujdou pry¢. Zbytek se domluvi na tom, co
budou predvadét. Mohou predvadét kralovského kuchare, Carodéje Ci Certa a dalsi.
Prvnimu dobrovolnikovi sdélime, co ma predvadét. Jakmile je pfipraveny, zavolame
druhého dobrovolnika, kterému to predvede. Nesmi mu fict co predvadi, a to ani po
jeho skoncCeni. Pak se prvni dobrovolnik posadi a zavola se dal§i. Druhy dobrovolnik
ukaze tfetimu, a tak dal. Jakmile vSichni pfedvedou téma, ptame se od posledniho, co
si mysli, ze predvadéli. Prvni dobrovolnik jim téma odhali.

Zdroj: Popeldri [online]

16:30 — svacdina

Twister

Cil: zabava

Cas: 30 min

Prosttedi: uvnitf

Pomucky: zidle, krepovy papir

Motivace: slySeli jste nékdy o kralovském twisteru? Tak to si ho spolecné zahrajeme.
Pravidla: ze zidli se udéla kruh. Vedouci rozdaji détem krepovy papir ve tfech riznych
barvach. Déti si ho mohou ovézat kolem ruky. Vedouci fekne jednu barvu. Ti, ktefi
maji krepovy papir v této barveé si musi sednout o jedno misto doleva a tim padem si
bud’ sedaji na volnou zidli nebo na nékoho. Pokud vedouci fekne barvu nékoho, kdo na
ném sedi, nemize se posunout o jedno misto. Vyhrava ten, kdo se jako prvni dostane
na sve misto.

Zdroj: vlastni
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Vyroba celenek

17:30 -

18:00 -

19:45 —

Cil: vyrobi a dozdobi ¢elenku podle své fantazie

Cas: 20 — 30 min

Prostiedi: uvnitf

Pomicky: sablony, pastelky, fixe, lepidlo, tvrdy papir, pravitko, tuzka, nizky, krepovy
papir, barevné papiry

Motivace: Kral nas pozval na kralovsky bal a na takovém kralovském bale se nosi
masky a rizné Celenky. My si ted” spolecné vSichni vytvotime Celenky.

Pravidla: Pfi vyrobé Celenek mohou vyuzit déti Sablony, kde si ¢elenku obkresli a pak
podle vlastni fantazie si ji dozdobi. Vétsi déti si pomoci pravitka a tuzky nakresli pruh
(11 cm dlouhy a 4,5 cm S§iroky) a dozdobi si ho. Oba konce se slepi k sob¢ a ¢elenka je
hotova.

Zdroj: inspirace Dusseldorfer, 2000, s. 104, 106
18:00 vecere
19:45 vecerni nastup

20:00 druha vecere

Vecerni program

Do tabora ptijede kral a zahaji kralovska bal. Aktivity zde nejsou fizené, déti mohou spolecné

tancit a bavit se.

21:30 -

22:00 -

vecerni hygiena, priprava na spanek

vecerka
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6.2.7 7.den

Posledni den na tabote je zahrnuta jen jedna aktivita, ktera slouzi pro zpétnou vazbu. Do tabora
ptijede za détmi se podivat kral, ktery po aktivité odmeéni déti pamate¢nim diplomem na tabor.
Diplom ziskavaji déti za jejich stateCnost a za zachranu Kralovstvi za sedmero horami a celého
pohadkového svéta. Po rozdani diplomu nastava uklid tabora a baleni véci. V 10:30 maji déti

jesté svacinu po ni, je uz tabor u konce a nastava louceni s détmi a odjezd domu.
Cile dne:

e Déti budou schopny: popsat sviij nejlepsi zazitek z tabora, vyjadrit slovy pred ostatnimi,
co se jim na taborte libilo a co ne.
8:00 — 8:30 budicek, rozcvicka, ranni hygiena
8:30 — 9:00 snidané
1. blok
Prijezd krale
e C(Cil: komunikace
o Cas: 45— 60 min
e Prostiedi: kdekoli
e Pomiucky: pastelky, propisky, papiry
e Motivace: Podafilo se Vam prolomit zI¢ kouzlo. Museli jste ujit dlouhou cestu, aby,
jste nasli kouzelnou formuli. Ted kazdy z Vas dostane kouzelny papir, kde napiSe nebo
nakresli, co se mu na tabote nejvice libilo.
e Pravidla: Déti na papir napiSou nebo nakresli, co se jim nejvice na tabote libilo.
V kruhu, pak kazdy kratce okomentuji to, co nakreslil nebo napsal. Na zavér rozda kral

kazdému diplom.

e Zdroj: vlastni
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6.3 SHRNUTI

Praktickd Cast na motivy pohadkového svéta se mi vymyslela velice dobfe. Hry
a aktivity, které jsou v programu zarazené, provazi téma celotaborové hry, kterym je prave
pohadkovy svét a rizné pohadkové bytosti od princezen az po jezibaby. Nékteré hry, které jsem
Cerpala nebo se na né inspirovala v jinych zdrojich, jsem proto modifikovala tak, aby byly
v souladu s celkovym tématem tabora, coz je velmi Casta praxe na podobnych akcich. Hlavnim
cilem bylo vytvofit program na pobytovou akci pro déti mlad§iho Skolniho véku. Ve své
bakalarské praci jsem smeéfovala k programu letniho tabora, se kterym mam nejvice zkuSenosti
a mohla jsem tedy vychazet z praxe. Program je vSak sestaven tak, ze je vhodny i pro skoly
v prirodé ¢i piiméstské tabory. U pifiméstskych tabort lze naptiklad zredukovat vecerni
program, ktery slouzi jako oddechova cast programu, a lze vypustit i nékteré hry, jelikoz
celotaborova hra je koncipovana spiSe na zakladé tématu, nikoliv pfibéhu. Ma tedy relativné
volnou strukturu, kdy jednotlivé aktivity na sebe navazuji, ale nejsou pevné spojeny a lze s nimi

dle potfeby v programu rizné manipulovat, pokud budou dodrzeny zakladni dramaturgické

principy.
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ZAVER

Letni prazdniny jsou dobou, kdy se potadaji rizné letni tabory. Jiz jako dité€ jsem jezdila
na ruzné tabory, které se poradaly v kraji, odkud pochazim. Z vlastnich zkusSenosti jako ti¢astnik
tabora a pozdéji i jako vedouci na tabore jsem se v praktické Casti opirala o jiz nabyté zkuSenosti
pfi sestavovani programu. VétSinu her, které jsou obsazeny v praktické Casti, jsem si vyzkousela

na letnich taborech nebo v prubéhu studia na praxich.

Cilem bakalatské prace bylo vytvofit program na letni tabor, ktery 1ze realizovat a po
urcitych upravach vyuzit i1 jako program na skolu v pfirodé nebo pfimeéstsky tabor. Program je
vytvoreny pro tydenni pobyt. Tématem celotaborové hry jsou pohadky a pohadkovy svét, ve
kterém se nachazi Kralovstvi za sedmero horami, kde vladne pohadkovym bytostem kral. Jeho
vérny posel a kralovské dopisy doprovazeji déti na cesté k nalezeni kouzelné formule, ktera

pohadkovy svét zachrani.

Program tabora je sestaven tak, ze u déti rozviji motoriku, fantazii a logické mysleni.
Déti jsou v prabéhu tabora rozd€leny do skupin, kde navazuji nova pratelstvi mezi sebou.
Navzajem si pomahaji a spolupracuji s ostatnimi ucastniky tdbora. Tabor je zaméreny hlavné

na pobyt venku, kdy déti ziskavaji pozitivni vztah k pfirodé€, kde travi ¢as.

Bakalarska prace je rozdélena na dvé Casti, a to na teoretickou a praktickou ¢ast, které
se navzajem prolinaji. Teoreticka Cast bakalarské prace se sklada ze Ctyt hlavnich kapitol. Prvni
z nich se zabyva charakteristikou mladsiho Skolniho véku, kde jsou charakterizovany pojmy
souvisejici s problematikou tohoto obdobi. Dalsi kapitola je vénovana hie, zde uvadim
jednotlivé charakteristiky a metody uvadéni her. Tteti kapitola, stejn€ jako druha, je klicova pro
praktickou ¢ast, z obou téchto kapitol vychazim pfi sestavovani programu. V posledni kapitole

se vénuji pracim, které jsou, stejn€ jako moje prace, zamérené na tvorbu taborového programu.

V praktické ¢asti jsou dvé kapitoly. Prvni z nich se zabyva charakteristikou a cilem
programu. Je zde popsan namét a hlavni koncepCni aspekty celotadborové hry a pojmy, které
se k nému vazou. Nasledujici kapitolou je harmonogram dne a tydenni plan tabora. Zde je tabor
rozdéleny do sedmi dnu, pficemz je kazdy den podrobné popsan. Jsou v ném charakterizovany
jednotlivé hry a Cinnosti, které se budou ten den realizovat. Program ma dva hlavni vrcholy.
Prvnim z nich je nocni stezka, kdy jdou déti v noci po skupinkach vysvobodit vily z lesa.

Druhym vrcholem je ,,pokladovka®, kdy déti hledaji kouzelnou formuli a plni po cesté ukoly.

Pevné vétim, ze vytvofeny program bude inspiraci nejen pro moznou realizact, ale i pro

vytvareni podobnych taborovych programt dalsim vedoucim a pracovnikiim s détmi a mladezi.
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