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Uvod

Kdyz se fekne tma, asi jen malokomu z nés se vybavi né¢jaké ptijemné pocity ¢i vzpominky.
Obzvlasté u déti je toto téma citlivé. Tma v détskych ocich ptedstavuje vSechny ty bubdky
a strasidla pod posteli, kdyz se vecer zhasne. Ale nejen to. Tma je spojena predevsim se
strachem, nejistotou, narusenim pocitu bezpedi. Clovék se cely Zivot uéi posouvat svoje hranice
a prekonavat své strachy. Noc¢ni hry mohou byt jednou z vhodnych pftilezitosti, jak ucit déti
jejich obavu ze tmy odbouravat. Diky nocnim hram mtzeme détem ukazat, ze i takova nocni

atmosféra ma svoje specifické kouzlo.

Hlavnim cilem této bakalaiské prace je sestaveni a realizace noéni hry. Dil¢im cilem prace
Vv teoretické roving je charakteristika vSech pojmu, které S tématem souvisi, zejména pak je
mym cilem vysvétlit, ¢im jsou no¢ni hry specifické, jaké motivaéni prvky se v nich pouzivaji
a jak lze tyto hry aplikovat pii vychové déti mladsiho a stiedniho $kolniho véku. Dil¢im cilem
v praktické rovin€ je nejen popsat dv€ noc¢ni hry, z nichz jedna byla vytvotfena piimo pro tuto
bakalaiskou praci, ale také zhodnotit jejich realizaci a obé hry mezi sebou porovnat.

Konkrétnim vystupem prace miize byt mimo jiné obohaceni nabidky noc¢nich her.

Na zacatku teoretické casti se seznamime s détskou vyvojovou psychologii. Budeme se
veénovat détskému vyvoji v nékolika oblastech, konkrétné vyvoji motorickému, smyslovému
a vyvoji poznavacich procest. Dale ptiblizime vyvoj socializa¢ni a emo¢ni, v ramci které¢ho se
ptredstavi zakladni principy zaZitkové pedagogiky, kterymi jsou zkuSenostni uceni a prace
s komfortni zonou. Déale vymezime pojem hra, vy€lenime jeji zakladni rysy a predstavime
metodiku uvadéni her. Tteti kapitola se vénuje no¢ni hie, konkrétné jeji charakteristice a tomu,
co je pro ni specifické. ProtoZe jsou noc¢ni hry soucasti prevazné tdborovych akei, je v rdmci

této kapitoly zahrnuto jejich zdkladni vymezeni a ¢lenéni.

r o owr

Prakticka cast této bakalafské prace se na zaCatku bude zabyvat tim, jak jsou no¢ni hry
zpracovany v odborné literatuie a v jinych kvalifika¢nich pracich. Dale pak priblizi organizaci
vUzasu, ktera se jiz n&kolik let vénuje realizaci tabort, jejichZ sou¢asti jsou i no¢ni programy.
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Dalsi ¢ast bude vénovana taboru, na kterém se odehravala no¢ni hra, ktera byla v rdmci této
bakalarské prace vytvoiena a realizovana. Ve stézejnich pasazich praktické ¢asti budou
podrobné popsany dvé nocni hry, které byly sestaveny konkrétné pro vybrané tabory. Prvni

no¢ni hra bude mnou vymyslena, druha no¢ni hra bude slouzit ke komparaci s hrou prvni. Obé



hry tedy budou porovnavany z hlediska podobnosti a odliSnosti mezi sebou, a zaroven budou

hodnoceny na zéklad€ miry vyskytu aspektt, které jsou pro no¢ni hru typické.

Pevné doufam, ze nové vytvoiena noc¢ni hra pomutze détem, které se budou tcastnit letniho
ptiméstského tabora, priblizit krdsu nocni atmosféry a zarovenn bude obohacenim nabidky jiz

vytvofenych noc¢nich her.



1 Vyvojova psychologie ditéte Skolniho véku

Obdobi skolniho veku je neodmyslitelné spjato se zahajenim Skolni dochazky. Toto obdobi
je dilezité z hlediska zaclenéni se do spolecnosti, kterou v tomto ptipadé zastupuje skola. Zde
se dité uci rozvijet své osobni kompetence a plnit své povinnosti. Zaroven se také uci vytvaret

vztahy nejen ve své vrstevnické skuping, ale seznamuje se 1 s interakci ve vztahu vici dospélym.

(Vagnerova, 2012, s. 255)

Podle Vagnerové je rany Skolni vék obdobim, které trva ptiblizn€ od 6 do 9 let. Zapocina
zahdjenim povinné Skolni dochazky a typickym znakem je pro n¢j zvladdnuti zékladnich
Skolnich dovednosti (Eteni, psani, pocitani) a socialnich kompetenci. ,, Socidlni kompetence Ize
definovat jako schopnosti ditéte vytvaret a udrzovat prijatelné vztahy s lidmi, S dospélymi

I S vrstevniky, a chovat se podle stanovenych pravidel. © (Vagnerova, 2012, s. 258)

Naproti tomu Langmeier hovofi pouze o mlad$im Skolnim obdobi, které zapocina
V 6 - 7 letech. Nésleduje po ném obdobi dospivani, zacinajici kolem 11. roku zivota. Ackoliv
muze etapa mladsiho Skolniho v€ku vyvolavat zdanlivou piedstavu, Ze kromé zahajeni Skolni
dochdzky nedochéazi k Zadnym dalSim pfevratnym zméndm, opak je pravdou. Na rozdil od
predchoziho obdobi predSkolniho v&ku a nastavajiciho obdobi dospivani vSak nejsou zmény
tak vyrazné. V psychoanalyze je Skolni v€k oznacovan jako tzv. obdobi latence, tedy jako
obdobi, kdy se emoc¢ni a pudova sloZka jedince nijak vyrazné€ neprojevuji. (Langmeier, 2006,
s.117-118)

Déti Skolniho veéku lze charakterizovat pomoci tzv. stfizlivého realismu. Ten piedstavuje
snahu déti o to vnimat opravdovost svéta a véci v ném. Na rozdil od obdobi ptedchoziho, kdy
se mladsi déti ve svém vnimani vice upinaji na své sny a fantazii, snazi se déti Skolniho véku
zam¢fit na skutecnost. Tuto jejich snahu lze pozorovat nejen v jejich mluveé ¢i vytvarném
projevu, setkdme se s nim 1 v jejich hfe a v momentech, kdy se projevuje jejich snaha

0 napodobeni redlné predlohy ¢i situace. (Langmeier, 2006, s. 118)

Pro déti tohoto véku je typicka touha objevovat a zkouset. Tato touha je podnécovana z jejich

vlastni iniciativy, nikoliv na zakladé vn&jsi motivace.! Nové poznatky ziskavaji aktivng, tedy

1V ramci provedenych psychologickych vyzkumil bylo potvrzeno, Ze v piipadé nabidnuti odmény détem
za vykonani néjaké Cinnosti, jejich motivace k dané Cinnosti klesd. Naopak u déti, kterym odména nabidnuta
nebyla anebo jim byla dédna po splnéni Cinnosti bez pfedchoziho podnétu, motivace k Cinnosti zlistala stejna.
(Langmeier, 2006, s. 119)



osvojovanim a zkouSenim v praxi. Neradi pfijimaji informace na zaklad¢ pasivniho predavani
at’ uz ze strany ucitelt nebo rodicti. Oblibené jsou pro né predevsim praktické ¢innosti, tj. rizné
experimenty, a technické Cinnosti, pfi kterych si mohou danou cinnost samy vyzkouset.
Moznost aktivné se zapojovat do riiznych ¢innosti se navic u déti prokazala jako pozitivni

aspekt pii uceni.? (Lagmeier, 2006, s. 118)

1.1 Vyvoj motoriky, smysli a poznavacich procesi

U ditéte skolniho véku se rozviji jemna i hruba motorika. Dochézi ke zrychleni pohybi
aristu svalové sily. Velmi vyrazné se zlepSuje koordinace vSech pohybu téla. To vede
ke zvySenému zajmu o pohybové a sportovni aktivity, které vyzaduji silu, obratnost
a vytrvalost. S tim souvisi také zlepSovani vykonl pfi psani a kresbé. Pohybové dovednosti
nejsou determinovany pouze vékem, ale zdvisi také na vnéjSich podminkach, predevsim
ze strany rodi¢l, kdy jedni déti v pohybovych aktivitach podporuji a druzi naopak vlivem
strachu z ublizeni brzdi. Déti Skolniho véku si jiz plné uvédomuji své silné a slabé stranky
tykajici se pohybovych dovednosti a taktéZ tyto dovednosti zainaji se svymi vrstevniky

poméiovat.® (Langmeier, 2006, s. 120)

Kromé pohybovych dovednosti se také zlepSuje smyslové vnimani, prfedev§im to zrakové
a sluchové. Osvojeni si procesu ¢teni a psani je spjato s vyvojem schopnosti vidét na blizko,
diky kterému je dité schopno rozliSovat detaily. Dité¢ ucici se ¢ist musi byt schopno vice
akomodovat ¢ocku, kterd je v tomto piipad¢ velmi zatiZena. Narocnost akomodace ¢ocky ma
povétSinou za nasledek to, ze dité u ¢teni dlouho nevydrzi, predev§im v piipadé€, Ze si Cteni

teprve osvojuje. (Vagnerova, 2012, s. 261)

Senzomotorickd koordinace, predevs§im oka a ruky, se projevuje v ¢innostech jako je psani
¢i kresba. Schopnost spoluprace pohybu oka a ruky vyzaduje predevsim soustfedénost a znaéné

usili. (Vagnerova, 2012, s. 263)

2 Déti zahajujici povinnou $kolni dochazku nepotiebuji k ziskavani novych znalosti a védomosti vn&jsi podnéty.
Samy rady nové véci zkousi a kladou rizné otazky. Tento aktivni zajem vSak u déti v prub&hu Skolnich let klesa
a zacCina se projevovat spise nezajem. (Langmeier, 2006, s. 118)

3 Na zakladé sociometrickych studii bylo prokazano, jakou roli hraji obratnost a sila v souvislosti s postavenim
ve skupiné. Dle studii mohou udévat miru oblibenosti ¢i rozhodovat o vedouci roli v ramci skupiny.

(Langmeier, 2006, s. 120)



Dalsim podstatnym vyvojem béhem skolniho obdobi prochazi fe¢. Ta je nejen uzce spojena
s paméti, ale napoméha détem v chapani toho, jak funguje svét. Dochazi k vyraznému
obohaceni slovni zasoby, zlepSuje se skladba vét, a kromé toho si déti osvojuji znalost
gramatickych  pravidel. = Vyrazn¢ se  také  zlepSuje  schopnost  artikulace.

(Langmeier, 2006, s.122-123)

Pamét’ kratkodoba i dlouhodoba je u malych $kolakd stabilni. Skolni déti dovedou ziskané
védomosti mnohem Iépe reprodukovat a za¢inaji uplatiovat pamétové strategie. Jako piiklad
muzeme uvést strategii opakovani, kdy si dité opakuje ucivo, které si musi zapamatovat. Dalsi
takovou pamétovou strategii miize byt vyuzivani mnemotechnickych pomucek pii uceni.
V souvislosti s kognitivnim vyvojem, hovoiime v obdobi kolem 6-7 let o logickych operacich,
které se tykaji pouze téch véci ¢i jevu, které si je mozné predstavit. (Langmeier, 2006. s. 123-
125)

1.2 Vyvoj emocni a socializacni

Dité mladsiho Skolniku véku reaguje rozdilnym zptisobem pii interakci s vrstevnikem, stejné
tak, jako pfi interakci s dospélym clov€kem. Déti jsou si blizké nejen svymi vlastnostmi, ale
i svymi zajmy. Na zaklad¢ téchto spole¢nych znaki, je vhodné uéit napiiklad soutézivosti ¢i
spolupréci déti praveé ve vrstevnickém kolektivu. Ve vrstevnické skupiné se dit€¢ zaroven uci
socidlnimu porozuméni. UCi se respektovat a rozumét riznym nazortim ¢i potiebam riznych
lidi. Diky tomu se rozviji u ditéte schopnost seberegulace, dokaze pochopit své vlastni pocity

a zaroven dokaze brat ohled na pozadavky svého okoli. (Langmeier, 2006, s. 130-131)

Na zacatku Skolniho véku, za¢ind dité samo rozliSovat, zda je urcCity druh jednéani spravny,
¢1 nikoliv. Dilezitou zménou je to, Ze dit€ tak ¢ini na zakladé svého vlastniho usudku, nezélezi

jiz na vlivu autority dospé€lého ¢loveka. Jeho morélka se tak stava autonomni. (Langmeier,

2006, s.133)

Vyvoj morality je zavisly na tom, aby dité ptfijimalo rozdily mezi dobrym a zlym formou,
ktera je jeho véku piiméfend. Takovou formou mohou byt naptiklad pohadky a vypraveéni, ktera
umoznuji détem vyuzivat fantazii, a proto jsou mnohem ucinnéj$i néz jakykoli zakaz ¢i
napomenuti. (Lievegoed, 1992, s. 146)

v

Mezi 9. a 10. rokem dochazi u déti k vyrazné zméné v oblasti citéni. Objevuji se izkostliveéjsi

projevy, predevsim ve tmé, dit€¢ ma Casto strach, ze na ného n¢kdo ¢iha pod posteli. Zarovei se
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dité stava pozorovatel a kritikem svého okoli. Dokéaze velmi upfimné fict, co si mysli, bez toho,
aniz by znalo diivod, pro€. V tomto véku zaroven dochdzi k tomu, ze kdysi uznavané autority
a oblibeni lidé, nyni ztraceji u ditéte své vysoké postaveni. Zivotni postoj je v obdobi mladsiho
Skolniho véku ambivalentni — z jedné strany je pro dité vSechno jednotvarné a nezazivné,

na druhou stranu touzi po dobrodruzstvich a novych zazitcich. (Lievegoed, 1992, s. 74-76)

1.2.1 Emoce

Podle Eriksona je v tomto obdobi dité citoveé vyrovnané. Vyvoj se na ditéti prokazuje formou
vétsi odolnosti viigi zatéZi a emoéni stabilitou. Skolni dité se uéi chapat své vlastni emoce, ale

i emoce ostatnich lidi. (Vagnerova, 2012, s. 305-306)

Na zaklad¢ hodnoceni ucitelil, ale 1 vrstevnikd, je dit€ schopno pracovat se sebehodnoticimi
emocemi. Chape tak pocity jako jsou hrdost nebo zahanbeni. Kazdy prozity uspéch ¢i netispéch
posiluje odpovidajici pocit. V ptipadé uspéchu je to sebedlvéra, v ptipad¢ neuspéchu pocit

ménécennosti. (Vagnerova, 2012, s. 308)

1.2.2 Vrstevnicka skupina
Diky kontaktu s vrstevniky se u déti rozviji nejen osobni vlastnosti, ale 1 rizné druhy

kompetenci. V ramci vrstevnické skupiny se déti uéi spolupraci, ohleduplnosti, komunikaci.
Vrstevnici umoziuji ditéti Skolniho v€ku napliiovat rizné potieby:

e potieba citové jistoty a bezpeCi — vrstevnici zajistuji emocni oporu, projevuji solidaritu,
umoziuji si navzajem sdilet rizné problémy, piitomnost vrstevnikti u ditéte snizuje strach,

e potieba uceni — vrstevnici uci dit€ jinym zpisoblim chovani, u¢i ho socidlnim dovednostem
jako je naptiklad kooperace, podpora, pomoc ¢i komunikace,

e potieba sebeuplatnéni — vrstevnici poskytuji jiny druh motivace k ¢innosti, nez jaky

uplatiuji dospéli. (Vagnerova, 2012, s. 338-340)

V obdobi Skolniho véku se celkové méni postoj ke spolupraci 1 k soutézivosti. V tomto
véku nebyva soutéZivost povazovdna za negativni. Nestanoveni pravidel ¢i jejich

nedodrzovani détem nevyhovuje. (Vagnerova, 2012, s. 342)
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1.3 Strach

Strach je vSeobecné spojovan s negativnim prozivanim, proto je primarné povazovan
za Spatny. Prozivani strachu si v sobé ¢lovék nese od pocatku své existence, kdy byl strach
jakymsi vystraznym signalem, ktery upozoriioval na nebezpe¢i a poméhal Cloveku prezit.
Strach je béznou soucasti lidského Zivota, provazi ho od jeho narozeni. Béhem Zzivota se tak
Clovek setka s rliznymi typy strachti, vétSina z nich vSak postupem Casu odezni. Nékteré typy
strachti, které se objevuji jiz v détském véku, mohou pietrvavat az do obdobi dospélosti. Mezi
takové strachy muize patfit strach ze tmy, strach z odlouceni nebo strach z pavoukt. U ditéte
nehraje roli, zda je jeho zdroj strachu skute¢ny (tma), ¢i imaginarni (strasidlo). V obou
ptipadech je strach na srovnatelné urovni. Proto je dulezité pamatovat na to, Ze neni na misté
strach ditéte zveliCovat. Strach se stava soucasti vychovy ditéte. Rozviji u ného smysl pro
obezietnost a opatrnost. Rodice by vSak déti neméli ptili§ protektivné od strachu chranit, aby
tak do budoucna déti nepfipravili o schopnost spoléhat se samy na sebe. Ani samotni rodice
nemohou svym détem zajistit dozivotni ochranu pted nebezpecim. SpiSe nez ditéti néco
zakazat, je potieba ho upozornit na mozna rizika, kterd mohou nastat, a zdroven ho seznamit

s pravidly bezpec¢nosti. (Bacus, 2007, s. 15-19)

Rogge povazuje strach za normalni zkuSenost v Zivoté kazdého clovéka. Strach hraje
vyznamnou roli pii ptipravé ¢lovéka na nebezpecnou situaci. Jeho zakladni funkcei je funkce
ochranna, a krom¢ toho se samotny strach stdva motivaci k tomu, aby byl ¢lovékem
pfekonavan. V piipadé Gspéchu, kdy ¢loveék sviij strach dokaze prekonat, zaroven posiluje své
vlastni sebehodnoceni. Strach v nadmérném mnoZstvi naruSuje schopnost vést normalni Zivot
a zasahuje do vyvoje a zrani ditéte. V takovém piipadé ztraci na vyznamu jeho schopnost
ochranné funkce, a naopak dit¢ zastrasuje a oslabuje, stava se patologickym. (Rogge, 1999,

s. 16)

To, jestli je ¢loveék v prubéhu svého Zivota bojacny ¢i uzkostlivy, je podminéno vliohami,
které¢ souvisi sjeho temperamentem a télesnou konstituci. Rogge uvadi, Ze na zéklad¢
pozorovani malych miminek, 1ze z jejich chovani vyvodit, jestli budou povahy plaché a vahavé,
¢i nikoliv. I ptestoZe hraje genetika ve formovani osobnosti ¢loveéka velkou roli, mize se dité,
které je bojacné, naucit ziskat divéru a posilit své sebevédomi. A plati tomu 1 naopak, kdy se

z ditéte sebejistého muze stat tichy a plachy jedinec. (Rogge, 1999, s. 20-21)
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1.3.1 Strach, uzkost, fobie

To, co maji podle Rogge strach, uzkost a fobie spolecné je, ze je Cloveék v pribéhu zivota
ziskava, jsou tedy podminéné na zaklad¢ nasi ziskané zkusenosti. Dale je pro n¢ typické, ze se
s nimi setkdvdme v momenté¢, kdy dochézi ke stfetnuti nékolika rtznych prvki, naptiklad pti
sttetu necekané¢ho zvuku (jako ptiklad uvadi Rogge psi Stéknuti) a nasledného zazitku (jako
priklad je uvedeno setkani se psem). Po takovéto zkusSenosti k vyvolani strachu posta¢i pouha

myslenka nebo piedstava a ¢lovék se stava neklidnym a nervoznim. (Rogge, 1999, s. 17-18)

Definice strachu podle Rogge zni: ,, Strach predstavuje reakci na skutecné, nekdy i zdanlive
nebezpeci. Dité se domniva, Ze je vystaveno urcitému nebezpeci, citi se mu vydano napospas,
mysli si, Ze je ohrozZeno objektem, ktery v ném vyvolava strach. “ (Rogge, 1999, s. 16-17) Dale
uvadi ptiklad pokousani ditéte psem, kdy pii kazdé dalsi interakce ditéte se psem bude dité
prozivat strach. Zaroven ale zmifiuje moznost, ze ¢im bude dité zralej$i a silnéj$i, mize tento

strach pominout. (Rogge, 1999, s.17)

Strach pocituje ¢loveék v situacich, kdy mu hrozi skute¢né ¢i imaginarni nebezpeci.
Doprovazi ho fyzické projevy jako zrychleny tep srdce, poceni, tfes nebo zrychlené dychani.
U d¢ti je pocit strachu doprovazen kiikem, pla€em ¢i ustrnutim. Anne Bacus definuje: ,, Strach
je emoce vyvolana tim, Ze si uvédomime realné nebo domnélé nebezpeci. Je to normalni emocni

reakce organismu, ktery je vystaven skutecné hrozbé. “ (Bacus, 2007, s. 20)

Prozivani strachu je spojeno s télesnymi projevy, nejcastéji jsou to vykulené oci, rozsifené
zornice, navaly poceni, tfes, zrychleny tep srdce, zCervenani v obliceji. I pfes zminéné télesné
projevy je dulezité brat v potaz to, Ze strach je Gizce spojen s prozivanim, a proto se u kazdého

ditéte ¢i dospélého cloveéka projevuje odlisnym zptsobem. (Rogge, 1999, s. 18)

Uzkost podle Rogge se na rozdil od strachu poji s vice objekty a mize trvat cely Zivot.
V souvislosti s izkosti zminuje Rogge pocity, které dokazou ¢lovéka ochromit a nabadaji ho
K tomu, aby utekl. Zaroven se s uzkosti poji pocity bezmocnosti, na zakladé které neni cloveék
schopen vystavené situaci Celit. VySe zminénd charakteristika se poji predevSim s tzkosti

socialni a tizkosti, ktera je podminéna vychovou. (Rogge, 1999, s. 17)

Vyklad tzkosti podle Anne Bacus zni: ,, Uzkost je emocni stav charakterizovany pocitem
neklidu, nejistoty, ruznymi fyzickymi i psychickymi potizemi, ocekavanim neurcitého nebezpeci,

proti kterému jsme bezbranni. ““ (Bacus, 2007, s. 22)
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Co se tyce fobie, oznacuje ji Rogge jako tzv. pfenesenou uzkost a vysvétluje ji jako: ,, tizkost,
ktera je spojena s urcitou predstavou a nuti k urcitym aktivitam (napv. nuti k umyti) nebo
naopak K jejich zamezeni (napr. nepouzivat vytah).“ (Rogge, 1999, s. 17)

Clovek trpici fobii si uvédomuje, e pfedmét jeho strachu neni nebezpeény. Strach pii fobii
je emoce charakterizovana silnym, iracionalnim a neodbytnym pocitem strachu proZivanym ve
vztahu K urcitym objektiim (osobdam, zviratim ¢i vécem) nebo v urcitych situacich, ve kterych

neni takova reakce odpovidajici. ** (Bacus, 2007, s. 21)

1.3.2 Détské strachy
Strach je Castéji spojovan s détskym veékem, tyka se ale 1 dospélych. Kazdé détské obdobi je

spojovano s uréitym typem strachu. (Bacus, 2007, s. 9)

Presto, ze existuje druhl détskych strachii velkd fada, zaméfila jsem se pouze na dva
konkrétni druhy, a to strach ze tmy a strach ze straSidel, protoze tzce souviseji s vybranym

tématem nocni hry.

Strach ze tmy je jednim z nejcastéjSich typi strachu u déti. Projevuje se uzkostnymi
reakcemi, nejéastéji kiikem a pla¢em. Pti¢inou takového strachu mohou byt no¢ni miiry nebo
strach z pfiSery, schované pod posteli. Dalsim divodem, pro¢ se dit¢ muze bat, je ztrata
orientace a jistoty. Dit€ nevidi prostiedi, které znd ani lidi, ktefi jsou mu blizci a dodavaji mu
pocit bezpeci. Pocit'uje strach, Ze bude opusténo ¢i odlouceno. Strach ze tmy se objevuje ve

veku 2-3 let, ve véku 6 let si za¢ind pomalu uvédomovat, co je realné a co je jen fantazie. Tento

typ strachu mize pretrvavat az do dospélosti.
Jak bojovat se strachem ze tmy:

o ditéti se v zadném piipad¢ nevysmivat,

e spolecné s ditétem si popovidat o tom, ¢eho konkrétné se boji,

e pofizeni no¢ni lampicky do pokoje, piipadné dat ditéti baterku,

e spole¢né s ditétem si zahrat hru, kdy ditéti zavazeme oci a vodime ho po byt&, pomoci hmatu
mu pomahéme pozndvat rtizné predméty (roli si poté mizeme s ditétem vymenit),

e motivovat dit¢ vétami typu: ,,Neni diivod se bat. Nic ti nemiize ublizit.*,

e dité povzbuzovat a chvalit ho, za jakykoliv tspéch, kdy se snazi strach ptekonavat. (Bacus,

2007, s. 46-48)
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Strach ze strasidel se uzce poji se strachem ze tmy. U ditéte je predstavivost ve veku
od 3 do 6 let, kdy se tento druh strachu zac¢ina objevovat, na velmi vysoké trovni. I pfestoze se
rodi¢e vyhybaji vypravéni strasidelnych piibéha pted spanim, pouha piedstava 0 existenci
postav, jako jsou straSidla, ¢arodéjnice ¢i obii nebo upifi, které mohou znat déti z knih nebo

animovanych pohadek, vyrazn¢ hybe s détskou psychikou.

Jak bojovat se strachem ze straSidel:

obdarovat dité ,.kouzelnymi‘ amulety nebo dité naucit ,,kouzelné* ritudly proti strachu,
e po né&jakou dobu se snazit vyvarovat strasidelnym ptibéhtiim, pohadkam kniznim

i animovanym,

priblizit ditéti postavy hodnych strasidel. (Bacus, 2007, s. 49-51)

Pro déti mladsiho skolniho typu muize byt charakteristickym strach:

z hmyzu,

e ze zlod¢jl a inosc,

e Zinjeket, krve, 1€katti a nemocnice,
e 7 odmitnuti,

e 7z mluveni na vefejnosti,

dale se objevuji tzv. Skolni fobie, které se u ditéte projevuji jak psychicky, tak 1 fyzickymi

projevy, jako je bolest bficha ¢i neklid. (Bacus, 2007, s. 56-67)
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2 Zazitkova pedagogika a hra

Podstatou zazitkové pedagogiky je zkuSenostni uceni a také prace s komfortni zonou.
Troufam si fict, ze v rdmci kazdého pobytu na tabote je dit¢ v jistych situacich vystaveno
momentiim, které ho pfimé&ji k tomu, aby pracovalo se svou komfortni zonou. Pokud hovotime
o noc¢nich hrach, které mohou byt soucasti tdborového programu, prace s komfortni zéonou je
mnohem intenzivnéjsi. Tma, kterd je soucasti no¢niho programu, ve vétsiné pripadl vyvolava
pocity strachu. To, jestli se diky no¢ni hie strach u ditéte prohloubi anebo mu naopak ukaze, ze
1 nocni atmosféra ma svoje kouzlo, zalezi na vlivu mnoha faktorti, kterym se vénuji

Vv nésledujici kapitole.

2.1 Uvod do zaZitkové pedagogiky
Kaplanek vysvétluje zazitkovou pedagogiku jako vychovu, kterd prostfednictvim
zazitkovych forem komplexné plsobi na osobnost jedince, kterou si klade za cil rozvijet.

(Kaplanek, 2017, s. 181)

Dale jiz Kaplanek nepracuje s pojmem zéazitkova pedagogika, ale pouZiva spojeni vychova

zazitkem, pro kterou je charakteristicka prace se zazitky, které si iCastnici odnéseji.
Vychova zazitkem se projevuje ve tiech oblastech a to:

e ve volném Case — zazitkové kurzy,
e ve Skolni vyuce — model zkuSenostné orientované vyuky,
e vramci profesniho vzdélavani — rozvoj specifickych profesnich kompetenci, efektivni

fungovani tymu.

Podstatou vychovy zéazitkem je cilené Gcastniky dostdvat do interakce se zazitky, které
napomahaji obohatit nebo formulovat jiz ziskané zkuSenosti. Kaplanek jmenuje jako mozné

formy prozitku hry, simulace, projekty ucastnikt. (Kaplanek, 2017, s. 182)

Zazitkova pedagogika pracuje s pojmy jako vychova zazitkem, prozitek, zazitek, zkuSenost
nebo reflexe. Roz$ifeni novych nebo modifikace jiz ziskanych zaZzitkli probihd v urcité
posloupnosti. Nejprve se Ucastnik setkdva s prozitkem, ktery Kaplanek charakterizuje jako
konkrétni d¢j, ktery ucastnik v daném case a na daném misté vnima a ktery se nasledné formuje
do podoby zézitku. Za prozitkem nasleduje zazitek, jehoz intenzita zdvisi na predchozim

prozivani. Pfedchozi prozivani zase zavisi na potiebach, zajmech a dosavadnich zkusenostech
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ucastnika. Silngjsi zazitky vznikaji v souvislosti s tim, co ma pro jedince vét$i hodnotu. Reflexe
ma za kol prozité zazitky ucastnikli zatadit mezi jiz stavajici zkusenosti, dale si klade za cil
najit uplatnéni ziskanych zazitkt v bézném zivote jedince. (Kaplanek, 2017, s. 182-183)

Pro zéazitkovou pedagogiku je typické vytvareni takovych situaci, ve kterych clovék miize
svym vlastnim prozitim ziskat zkuSenosti — védomosti, dovednosti, postoje. Pedagogika zazitku

si klade za «cil vyzkouSet, zda je jedinec pripraveny vrhnout se do zazitku.
(Vazansky, 1994, s. 26-27)

Pti zpracovani zkuSenosti hraji dilezitou roli i predeslé zazitky, na které 1ze navazat. Ziskana

zkuSenost se tak prohloubi a mize zajistit trvaly vliv zazitkt. (Vazansky, 1994, s.28)

Principy pedagogiky zazitku podle Vazanského (1994, s. 27-28):

v prostiedi, které¢ je podnétové chudé, umoziuje ziskavat zkusenosti,

ziskané zkusSenosti si jedinec odnasi do bézného zivota,

b&hem osvojovani si zkusenosti, je diilezita jejich navaznost na predeslé zazitky,

situace vyzaduje od Uc€astnika rozhodnuti a bezprostfedni jednéni, pozadavky na ucastnika
jsou realné,
e umoznuje rozvoj socidlniho chovani — wvzniklé socidlni konflikty ucastnik rychle
zaregistruje a tim padem mohou byt i rychle vyfeSeny,
e rozsifeni obzoru na zakladé kontrastu,
e umoziuje osobni rozvoj — dochazi ke stetu svych vlastnich fyzickych limiti,
e princip demokratické spoluprace namisto rozkazu,
e jedinec se uci na zaklad¢ vlastniho jednani (dasledky),

e namisto soutézivosti se uplatituje spoluprace.

2.2 ZkuSenostni uceni a prace s komfortni zonou

Zazitkova pedagogika je zalozena na vychové zazitkem a k tomu vyuziva dvou zékladnich

procest. Prvnim z nich je zkuSenostni uceni.

Jak uvadi Pelanek, samotny zazitek neni dostacujicim zdrojem k tomu, aby si ¢lovék odnesl
néjakou zkuSenost. Existuji zazitky ,rekreacni®, které maji cloveéku zprosttedkovat formu
zabavy, a potom existuji zazitky ,,pedagogické®, které maji cil hlubsi a tim je ziskani vySe
zminéné zkuSenosti. To zasadni, co od sebe tyto dva druhy zazitka odliSuje, je reflexe. Bod

reflexe je zahrnut v tzv. Kolbové cyklu zkusenostniho uéeni. (Pelanek, 2013, s. 21)
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Kolbuv cyklus byl vytvoten v roce 1984 Davidem A. Kolbem. Jedna se o ¢tyifazové schéma,
zahrnujici faze — konkrétni zkuSenost, ohlédnuti a reflexe, zobecnéni, aktivni zkouSeni. Prvni
faze nazvana konkrétni zkuSenost ma za ukol aktivizovat a zapojit ucastniky do spolec¢né
aktivity. Nasleduje faze ohlédnuti a reflexe, ktera klade diiraz na sté¢Zejni momenty, které se
v pribéhu aktivity udaly. Uastnici se snazi popsat, co se b&hem aktivity odehravalo, piipadngd
jakym zptsobem fesili dany problém. Predposledni faze, tedy faze zobecnéni, hodnoti to, co se
ucastnikiim v ramci aktivity povedlo, sou¢asné se zaméfuje na to, co by se dalo vylepsit do
budoucna a ¢emu by se dalo v pfisti realizaci aktivity predejit. Faze aktivniho zkouSeni nabizi
tzv. plan zmén, ktery fesi to, jakym zplsobem budou ucastnici postupovat pristé. (Hanus,

Chytilové, 2009, s. 43)

Reflexe dava prostor pro sdileni ziskanych zaZzitki a prozivanych pociti. Zaroven umoziuje
nejen ucastnikiim, ale i samotnym instruktorim formu jakési zpétné vazby. Dava prostor
k feSeni ptipadnych problémd, které nastaly, mize navrhovat zefektivnéni a napady na vyuziti
do budoucna. Podstatou reflexe je to, aby se ucastnik poucil z prozité aktivity a ziskané

zkuSenosti si osvojil v bézném zivote. (Pelanek, 2013, s. 101)

o 24

Nejcastéjsi formou reflexe je diskuse, kdy jsou ucastnikiim kladeny piedem pfipravené
navodné otazky, které jim maji dopomoci k tomu, aby si ujasnili, cemu je méla prozita aktivita
naucit. Kromé¢ diskuse existuji dalsi formy reflexe, z nichz Pelanek uvadi reflexi tvofenim (na
zadané téma nebo otazku reaguji ti€astnici malovanim) ¢i reflexi dramatickou, ktera zahrnuje

kratké scénky ¢i pantomimu. (Pelanek, 2013, s. 103-104)

Reflexe miize probihat ve skupince, ale i jednotlivé. Jako jednotlivé formy reflexe uvadi
Franc i straveni n€kolika minut o samoté nebo psani deniku. (Franc, 2007, s. 28) Jako skupinova

forma reflexe je nejcastéji vyuzivana vyse zminéna forma diskuse.

Prace s komfortni zonou nebo také rozSifovani komfortni zony je druhym dilezitym

procesem, se kterym se v ramci zazitkové pedagogiky setkame.
,, Komfortni zona* je bezpecna, znama, pohodina a predvidatelna. * (Franc, 2007, s. 28)

Pelanek hovoti o komfortni zoné jako o oblasti, ktera je tvofena bezpecim nejen fyzickym,
ale 1 psychickym. V momenté, kdy se cloveék dostava za hranice své komfortni zony a je mu
vyjadiena podpora, dokaze novou situaci zvladnout a zaroven tak dochézi k rozsiteni jeho zony

pohodli. A to je princip, o jaky usiluje zazitkova pedagogika. (Pelanek, 2013, s. 22)
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Za hranicemi komfortni zony se nachazi zona uceni, za kterou zase nésleduje zona ohrozeni.
Zona uceni je misto, na které se zazitkova pedagogika zamétuje. Proto, aby se ¢loveék ocitl
VvV z6né uceni je dulezité, aby naro¢nost plnéného ukolu nebyla ani piili§ nizkéd (komfortni zona
nudy, kdy si ¢lovék nerozsifuje obzory, nikam se neposouva), ani pfili§ obtizna (zéna ohroZeni,
kdy dochézi ke zmenSeni komfortni zony). V z6n¢€ uceni se tedy nachazi ¢lovek, ktery bere
prozivanou situaci jako dobrodruzstvi a zarovei vi, zZe se nemusi bat, citi se v bezpeci. (Pelanek,

2013, s. 22-23)

2.3 Hra

Jako hlavni prostiedek, ktery se uplatiuje v ramci vychovy zazitkem, uvadi Kaplanek
pfedevs§im hru. Hra mlize zastupovat riizné problémové situace, nabizi vSak i vytvareni situaci

novych, které umoznuji vytvaret nova feseni. (Kaplanek, 2017, s. 187)

,, Casto se Fikd, Ze hra je ,,jako“, je to , Zivot nanecisto . Ve hrdach vznika modelovy svet,
ktery lidem umoznuje zkousSet nové role a typy chovani, experimentovat a zkoumat jiné zpiisoby

interakce s okolim. “ (Franc, 2007, s. 66)

Se skute¢nym zivotem poji hru to, Ze se v ni vyskytuji rizné druhy emoci, probihaji v ni
nejriiznéjsi procesy a interakce. Rizena hra sice probiha v umélém prostiedi, ale to, co se pii ni

dgje, se nasledné pienasi do skuteéného Zivota. (Franc, 2007, s. 66)
Jako zékladni rysy hry uvadi Franc (2007, s. 67):

e vyzvu — muze se objevit ve velké Skale rovin — napft. fyzicka, psychologickd, kreativni,
socialni ¢i emotivni,

e pfitazlivost — vhodné zvolend motivace mize podpofit atraktivitu hry u hract

e pravidla — plati pro kazdou hru,

e priméfend vekova skupina — u nékterych her se objevuji slozita pravidla, jindy jsou hry
realizovany v naro¢ném terénu, nékdy je naopak potieba ve hie uplatnit rizné dovednosti,

e specialni misto/Cas — specifickd atmosféra, Uiprava prostiedi, naopak existuji i hry, které
nevyzaduji specidlni misto a daji se hrat kdekoliv a kdykoliv,

o fyzickd, psychickd a emociondlni bezpecnost — poji se s vystupovanim z komfortni zony,

ke kterému Casto pii hrach dochézi.
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Naproti tomu Cinéera (2007, s.10) zdtiraziiuje jako zakladni rysy hry:

e hra jako znak — néco, co neni realné, ale poukazuje na néco jiného,

e cmocionalni angazovanost — zkouska vlastnich schopnosti a dovednosti (obstat ve hie),
vzru$eni, ale i nejistota,

e pravidla — poruseni = trest,

e soutéz — proti nékomu, ale i proti nécemu,

e cil — hra¢ ma za cil vyhrat, pedagog ma cil jiny (napf. rozvoj urcitych dovednosti).

Dulezité je si uvédomit, ze hra neni cil, ale prostiedek, ktery nam pomahéa stanoveného cile
dosédhnout. Dobra hra se vyznacuje tim, Ze usiluje o vychovny efekt, vyvoldva emoce, at’ uz
kladné ¢i zaporné, je zdrojem zébavy, a predevsim hrace zaujme. Hra plni fadu riiznych funket,
jako naptiklad to, Zze dokaze Gcastniky vytrhnout ze znamého prostiedi. Oba svéty, svét hry
I svét skutec¢ny, jsou od sebe oddélené. Svét hry predstavuje pro hrace misto, kterému se musi
ptizplsobit. Dalsi funkci, kterou hra plni, je rozSifovani osobnich hranic a objevovani sebe
sama. Ve hie dochazi Casto k tomu, Ze se hraci ocitnou v situaci, kdy dé€laji véci, o kterych si
mysleli, Ze je nezvladnou. Zaroven reaguji na nové podnéty a ziskavaji nové dovednosti. Pro
hru je typické, ze se zamétuje vice na rozvoj dovednosti nez na rozvoj znalosti. V ptipad¢, Ze
nemaji hra¢i moznost ziskavat a rozvijet nové dovednosti, Casto ztraceji motivaci ke hfe.
Zabava a hrani podporuji vnitini motivaci a relaxaci, eliminuji spolecenské predsudky a stres.

Zaroven moznost hrani dopomaha ke stavu plynuti, tzv. flow. (Franc, 2007, s. 67-68)

Hra ma formativni Uc¢inek, pfedava nejriiznéjs$i hodnoty. Ty mohou byt patrné na prvni
pohled (napt. rozvoj rychlosti a obratnosti, koordinace pii hrach pohybovych) anebo skryté
(hodnoty moralni). Pfi hrach se formuji nckteré z vlastnosti jako jsou napiiklad cestnost,
poctivost pii hie, pravdomluvnost. Tyto vlastnosti upevitujeme ve hie, ze které si je postupné
déti pfenesou s sebou i do bézného Zivota. Vedouci a instruktofi jsou pro déti vzorem, a tudiz
by jim méli jit ptikladem. PfedevSim je diilezité, aby méli na paméti, Ze neni tfeba nijak zv1ast
uptfednostnovat vitéze a zesméSnovat porazené. Je potieba, aby davali najevo, ze snaha
vyzdvihovani vitézii mlze zapficinit to, ze si déti nevychutnaji kouzlo hry a soustfedi se pouze
na dosazeni cile. Hry rozviji smysl pro kolektiv, obétavost ¢i ochotu spolupracovat, vytrvalost
a odvahu. (Zapletal, 1995, s.47-50)
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2.3.1 Metodika uvadéni her
Franc (2007, s. 81-94) v souvislosti s uvadénim her hovoii jako Pelanek (2013, s. 91) o:

e pfipravé materidlu, ktery budeme ke hie potfebovat,

e pfipravé prostiedi, kde navic zminuje tzv. atmosférotvorné prvky (pfipravu prostiedi
neni radno podcenovat, zvlasté u delSich ¢i naro¢néjsich her, mize totiz zdsadné ovlivnit
to, jak moc budou hrac¢i motivovani),

e motivaci,

e rozdéleni ucastnikli (ndhodné rozdéleni, rozdéleni podle schopnosti a dovednosti,
rozdéleni podle pozitivnich a negativnich socidlnich vazeb, rozdéleni podle toho, jak se
lidé znaji nebo nejbézngjsi urceni kapitand, kteti si voli sva druzstva),

e vysvétleni pravidel nejen hernich, ale i bezpecnostnich (pravidla nejéastéji
vysvétlujeme ucastnikim Ustné, po predstaveni je potfeba nechat prostor pro jejich
pochopeni, ptipadné vysvétlit a odpovédét na mozné dotazy z fad ucastnikil),

e bezpecnosti, nejen fyzické, ale i psychické a emocni.

Po ptipravé materialu i prostiedi, vysvétleni pravidel a ptipadném rozdéleni hrac¢t dochazi
k samotnému prubéhu hry. To, jak moc budou hraci aktivizovani, zalezi pfedev§im na motivaci.
Vhodné zvolena motivace podporuje zdjem o hru a hra¢i maji moznost hrat své nové role, které

jim umoziuji podavat diive nemyslitelné vykony. (Zapletal, 1995, s. 44-45)

Jak piSe Pelanek, motivace zac¢ina jiZ vhodné zvolenym ndzvem hry. DalS8i formou motivace
muze byt odehrana scénka, ¢i vypravéni pifibéhu nebo legendy. Velmi ¢astou formou, jak hrace
motivovat, je odména, pfedev§im ta materilni, vétSinou ve form¢ sladkosti. Kromé& odmény
hmotné mohou byt hra¢i motivovani do hry 1 tim, Ze se jim naskytne moznost ve hie zvitézit
a ziskat tedy jakousi prestiz. Ne tak zcela béznymi metodami, jak a€astniky hry motivovat, jsou
jednak vyzva €i zkuSenost, kterd zajisti pfinos do bézného Zivota, jednak tzv. vhozeni do hry,
které se objevuje jako motivace ve vyjimecnych piipadech a nedava tak moznost hra¢lim, aby
si zvolili, musi jednoduse néjakym zptisobem na hru reagovat. Velkym motivaénim faktorem
je navozeni spravné atmosféry. Atmosféru tvofime jednak pomoci vhodné zvoleného prostiedi,
kostymil a také za pomoci vyzdoby, tedy pievazné prostfednictvim materialnich prostredk.
Pokud se hraci navic podili na vyrobé kostymd, ¢i rekvizit, miizeme se u nich setkat s vétSim

ponofenim a zaujetim do hry. (Pelanek, 2013, s. 96-97)
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3 Noéni hra

No¢ni hry mohou byt souc¢asti vikendovych kurzii, skol v ptirod¢ a dalSich pobyti, které se
uskute¢nuji na dels$i dobu. Piedevsim jsou ale spojeny s détskymi tabory, nejcastéji s tzv. tabory
pobytovymi. No¢ni hry mohou vSak probihat i v ramci tdborti piiméstskych, kdy mtize byt jeden
den vyhrazen k ptespani a no¢nimu programu. Osobné jsem se setkala se zafazenim no¢niho
programu na piiméestském tabote, kterého jsem se jako instruktorka ucastnila. Do této kapitoly
jsem tedy kromé klasického pobytového tabora zatadila i charakteristiku tdbora piiméstského.
Z vlastni zkuSenosti vim, Ze nabidka pfespani a nocniho programu, tfeba i jen na jednu noc, je
u déti a také rodicu, velmi oblibena. Diky takovému jednomu no¢nimu dobrodruzstvi (at’ uz
hovofime o noc¢ni hfe nebo o no¢nim piespani) si déti odnesou do Zivota cenné zazitky.
Nejenom, Ze mohou prohloubit sviij vztah k ptirod¢€, kdyz si vyzkousi spat pod Sirym nebem
plnym hvézd, prohloubi sviij vztah 1 vV rdmci celé taborové skupiny pii opékani buitl, zpivani
pisnicek a povidani u tdborového ohné. Svou ucasti na nocnim programu mohou pracovat na

odbouravani strachu ze tmy a zaroven se mohou naucit vnimat no¢ni atmosféru jinyma oc¢ima.

3.1 Tabory a pobytové akce jako prostiedi pro realizaci no¢nich her
Obecné pobyty v pfirodé napomahaji svobodnému rozvoji ¢loveéka k jeho pfirozenosti,
dodavaji inspiraci a motivaci k prekonavani piekazek, posiluji kolektivni jednani, fyzickou

zdatnost, ale i moralni vyspélost. (Jirasek, 2019, s. 148-152)

Konkrétné pak takovy pobyt na tabote podle Zapletala (1969, s. 10) obohacuje nejen déti,
ale 1 samotné vedouci tabora hned v nékolika smérech. U déti je to v prvni fad€ naplnéni touhy
po dobrodruzstvi — z oby¢€ejnych mist, jako jsou lesy a louky, se stavaji prostfedi mnohem
zabavnéjsi, jako jsou naptiklad dzungle nebo prérie, z déti se pak stavaji velci dobrodruzi
(cestovatel¢, stopafi, hledaci pokladl). Pokud je program tabora dostate¢né pestry, dokaze
rovnéZz déti obohatit v oblasti z4jmu, kterymi mohou byt napiiklad turistika, pfiroda nebo
vytvarné umeéni. Dal§i obohaceni pro déti pfichazi ve formé novych poznatkli a zkuSenosti,
které ziskaji bezprostiedné. PiedevSim déti z mést se diky taborim dostavaji do blizkého
kontaktu s pfirodou, jejiz prostredi pisobi pozitivné na citovy vyvoj déti. Diky pobytu na tabote
si déti upevni svoje zdravi, maji moznost otestovat svoji fyzickou i psychickou zdatnost, uci se
piekonavat prekazky a stavaji se tak vice vytrvalymi a houzevnatymi. A konec¢né, icast na
tabote podporuje 1 socialni stranku — spolupraci, toleranci, komunikaci. Pro vedouci tdbora je

V tomto sméru obohacenim napftiklad radost z tvlirci prace, navrat do détskych let (nostalgie) ¢i
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schopnost vidét svét opét détskyma o¢ima a zasnout nad béznymi vécmi. Vychovny cil tabora

spociva ve vSestranném rozvoji osobnosti ditéte. (Zapletal, 1969, s. 10-12)

Détské tabory jsou soucasti tzv. mimoskolni vychovy, kterou miizeme charakterizovat jako
vychovu, ktera nepodléha vlivu Skolni instituce. Jako ptredchiidce détskych taborli jsou
oznacovany tabory sovétské, v Ceském prostiedi se objevuji tdbory skautské, které utuzuji
fyzickou zdatnost a vénuji se poznavani piirody. Postupem Casu ziskaly détské tdbory na oblibé,
nejen diky tomu, Ze béhem letnich prazdnin, kdy byly rodice v zaméstnani, bylo postarano
0 jejich déti, ale 1 diky své finan¢ni atraktivité. Zpoc€atku probihaly tdbory formou rekreacnich
pobytl v pfirodé, nékdy byly tabory specidlné zamétené na urcity prvek. (Kaplanek, 2017,
s. 73-74)

3.1.1 Charakteristika tabora

,, Tabor je zotavovaci akci, jejimz ucelem je posilit zdravi déti, zvysit jejich télesnou zdatnost,
popripadeé i ziskani specifickych znalosti nebo dovednosti. *“ (Zakon ¢. 258/2000 Sb., o ochrané
vetejné¢ho zdravi). Zakon dale uvadi, Ze v ptipad¢ zotavovaci akce se jedna o pobyt 30 a vice

déti, které dosahuji do véku maximalné 15 let a tento pobyt trva déle nez 5 dni. (Rudy, Kacer,

2007, s. 5)

Tabor je uskuteciiovan prostiednictvim pravnickych osob, kterymi mohou byt stfediska

volného Casu, skoly nebo spolky a détské organizace. (Rudy, Kacer, 2007, s. 4)
Rudy a Kacer ve své pfirucce déli tabory na:

e letni — ktery mlzZe byt staly (ubytovani je zajiSténo v budove nebo stanech) ¢i putovni,
e piiméstsky,
e zimni,
a dale pak podle toho, co je obsahem programu na kurzy (napt. jazykové), rekreacni, ¢i

vycvikové (napt. lyZatsky). (Rudy, Kacer, 2007, s. 4)

3.1.2 Priméstsky tabor
Na otazku: ,, Co je priméstsky tabor? “ nabizeji autofi Spifikova a Kacer hned tii mozné
odpovédi, z nichZ prvni zni: ,,Je to nabidka pro rodice, kteri chtéji smysluplné vyplnit volny cas
déti v pritbéhu prazdnin, kdy oni museji byt v praci. “ (Spitikova, Kager, 2007, s. 3)
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Odpovéd druhé oznacuje ptiméstsky tabor jako jistou formu propagace a jako tfeti moznost
je uvedeno doplnéni krouzku v dobé letnich prazdnin. ,, Primestsky tabor se lisi od deétského
tabora tim, Ze probiha pouze v urcity casovy usek dne, v pracovni dny, vétsinou v misté bydliste

déti, bez prenocovani. “ (Spifikova, Kager, 2007, s. 3)

Piiméstské tabory provozuji predevsim stfediska volného Casu, Skoly a Skolni druziny nebo

domy déti a mladeze, ale i jiné spolky a détské organizace. (Spitikova, Kacer, 2007, s. 4)

Tabory probihaji nejéastéji v dobé prazdnin, ale nejen v dobé téch letnich, ale i béhem
prazdnin podzimnich, velikono¢nich nebo jarnich. Délka trvani se li§i, vétSinou se nachazi
v rozmezi 2-7 dntll. Co se tyce tdborového programu, probiha piiblizné od 8 do 16 hodin, Ize
vSak s timto ¢asovym usekem podle potieby operovat. Je dulezité brat v potaz, ze délka, ale
i obsah programu, se musi ptizptisobovat détem, a to predevim jejich véku. (Spitikova, Kacer,
2007, s. 6). Ten se nejcastéji pohybuje mezi 6 a 12 lety. Celkovy pocet ucastnikd ptiméstského
tabora zavisi na poctu vedoucich, kazdy vedouci by mél mit na starost ptiblizné pet déti, z ehoz

vyplyva, Ze na 20 déti pripadaji 4 vedouci. (Spiiikova, Kader, 2007, s. 8)
Schéma takového pifiméstského tdbora mlze vypadat takto:

e rodice dovedou své déti na pfedem urcené misto,

e Vv pfedem stanoveny Cas a ve chvili, kdy jsou pfitomni vSichni U€astnici, za¢ind program
ptiméstského tabora,

e Vvdomluveny ¢as program tabora konci, rodice si své déti vyzvedavaji na stejném miste,

kam je rano ptivedli. (Spitikova, Kacer, 2007, s. 3)

Specifickym bodem piiméstského tabora je také to, jakou formou probihd stravovani.

Moznosti jsou:

e vlastni jidlo z domu,

e vafeni (v pfipadé¢ moznych podminek, zde jsou dulezita predevsim hygienicka pravidla),

e vyuziti Skolnich kuchyni a jidelen (obéd lze vyzvednout, nechat si ho dovézt nebo se najist
pfimo ve Skolni jideln¢),

e obéd vrestauraci nebo jiném podniku (Ize vyuzZit mozZznost dovozu jidla).

(Spitikova, Kader, 2007, s. 10)

V ptipadé pfiméstskych taboril se Casto setkdme s pofadanim rtznych vyletd. V takovém

pfipadé je potieba zajistit nejen dopravu, pokud je nutnd, ale zajistit i vstup, pokud je
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vyzadovan, a pfipadné si ovéfit provozni dobu mista, které se chystdme navstivit. (Spifikova,

Kacer, 2007, s. 10)
Spiiikové a Kacer déli p¥iméstské tabory podle programu na:

e univerzalni — do programu tabora jsou zahrnuty riizné druhy ¢innosti — sport, malovani,
vylety,

e specializované — program tabora je zaméfeny na danou oblast, tabor mize byt vytvarny,
ptirodovédny, sportovni nebo technologicky. V pribéhu tibora maji déti moznost
vyzkouSet si rizné druhy ¢innosti — napt. batikovani a keramiku, poznavani rostlin, seznami
se s riznymi druhy sportl apod.,

e typ ,,poznej své mésto a jeho okoli* — probiha formou vychazek a vyletd, napt. navstéva
Z0O0, prohlidka hradu. Do programu jsou béhem vyletu zafazeny rtizné hry, plnéni tkolt

a poznavani danych mist. (Spitikova, Kader, 2007, s. 13)

3.2 Vymezeni noc¢ni hry

Nocni hra ma spoleény zéklad jako kazda jina hra. Cim se podstatné lidi je to, za jakych
podminek probiha a jaka je pfi ni atmosféra. Pravé onu no¢ni atmosféru popisuje Milo§ Zapletal
slovy: ,, Kazdy, kdo byl jednou na stanovém tabore, vi, jaké kouzlo maji vecery a noci v prirode.
Po zdpadu slunce zvolna slabne denni svétlo, vzdalené obzory se rozplyvaji a nakonec mizi ve
tmé. (...) A zesileny hukot reky i viiné, kterou vydechuje les, znasobuji vsechny dojmy

rrrrr

(Zapletal, 1995, s. 426)

S noc¢ni hrou se neodmyslitelné poji 1 pojem tajemna. Tajemno muiZe slouZit nejen jako
prostiedek, ale zaroven jako zdroj zazitku, ktery podporuje atmosféru i celkovy zazitek ze hry.
Toho, abychom ve hie navodili tajemno, mizeme docilit n€kolika zpisoby. Jednim z nich jsou
technické efekty (napf. zvuky z reproduktoru nebo netypické svételné prvky — svitici ty¢inky,
které mohou slouZit jako oznaceni mista), které podpoii zazitky ze hry. Krom¢ techniky lze
zapojit 1 psychiku. MuZzeme vytvofit pocit ofekavani ¢i nejistoty (pohozené véci v lese —
navozeni dojmu, ze tady nékdo byl a néco se mu stalo), které vytvofi silnou atmosféru a podpoii

napéti. (Pelanek, 2013, s. 158)

U no¢ni hry, stejné, jako u kazdé jiné hry, nesmi chybét pravidla. V pravidlech klademe

diraz pedevsim na to, aby byla podstatné jednodussi nez pii béZné hie a nesmi byt strategicky

25



naro¢na. Dale se snazime udrzet napéti a akcénost, naopak vypoustime aktivity, které jsou
spojené s vydrzi. Béhem hry se snazime uplatiiovat jednoduché principy jako, aby se hraci

nékam nepozorované dostali, pfed nékym utekli ¢i nékoho chytili. (Pelanek, 2013, s. 162)

3.3 Specifika no¢ni hry

Nocni hra ma sva specifika nejen ve svém prub¢hu, ale i ve své ptiprave. Tu ale nelze mit
vzdy pod kontrolou. Vzhledem k tomu, ze vétSina téchto her probiha venku, hraje dilezitou roli
béhem jejich piipravy pocasi a to, jak vime, nelze ovlivnit. Nejen pocasi ale dokaze narusit ¢i
zkomplikovat pribéh no¢ni hry. Jak piSe Pelanek: , Nekteré uddlosti jsou vsak naprosto
nepredvidatelné. Priklad: Uprostred tajuplné nocni etapy se zjevili srsni a popichali tii deéti.
Atmosféra ve skupiné pak sice byla mnohem napnutéjsi, nez instruktori zamysleli, zazitek to byl
silny, ale jaksi to prece jen nebylo to pravé zakonceni celotaborové hry. Na takové pripady se
dost dobre pripravit nelze, snad se jen nesmime prilis upinat na zdarny pribéh hry a musime

byt vzdy pripraveni improvizovat. * (Pelanek, 2013, s. 163)

wevr

vhodné pied samotnou no¢ni hrou t€astniky zklidnit. Mizeme béhem dne do programu zatadit
aktivity, kde se vydovadi, k veceru pak volime klidng&jsi aktivity. V prib&hu hry se pak snazime
udrZzovat maximalni klid a ticho. V pfipadé, Ze chceme atmosféru podpofit tzv. umélou
slepotou, kdy se hra¢tim napt. zavazou oci, je nezbytné zajistit dostate¢ny pocet instruktort,
aby nedoslo k zadnému urazu. Po nocni hie je obzvlast’ dulezité to, jakym zplisobem se
Z herniho svéta vracime do toho redlné¢ho. Podle Pelanka neni vhodné po ukonceni hry déti
ulozit k spanku a neméla by jiz nasledovat ani Zadna dalsi hra. Je dileZité, aby ucastnici hry
dostali prostor k tomu, aby mohli vstiebat své zazitky ze hry. V takovém piipade uplné postaci
to, aby hra prob&hla mimo tabor a hraci tak pti zpatecni cesté do tabora dostanou prostor k tomu,
aby doslo k pteladéni atmosféry. Instruktor ma béhem nocni hry vyznamnou roli. Stava je
jakymsi vzorem pro hrace. Pokud instruktor hra¢e vhodné namotivuje a chova se béhem hry
klidn¢ a udrzuje atmosféru tajemna tim, ze se napi. plizi i Septd, docili toho, Ze 1 hraci
ptevezmou vzorce jeho chovani a budou béhem hry udrzovat klidnou atmosféru. (Pelanek,

2013, s. 162-163)
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3.3.1 Tma

Nejzakladné€jsi podminkou pro vytvoreni spravné atmosféry pii nocni hie je ta, aby byla
dostatecnd tma. Hra ale miize zacit uz v dob€, kdy se smraka. Abychom pii Seru podpofili
atmosféru, mizeme hracim zavazat o¢i. Tim docilime i toho, ze hraci se vice soustiedi

a prozitek je intenzivnéj$i. (Pelanek, 2013, s. 159)

3.3.2 Svételné prvky

I kdyz v ptedchozim bodé hovofime o tom, aby pfi no¢ni hie byla tma, je zcela logické to,
ze aby mohla hra probihat, potfebujeme pfi tmé rizné formy svétla. Tou nejbéznéjsi je ohen,
nejcastéji v podobé svicek, petrolejovych lamp, pfipadné miizeme vyuzit samotné taborové
ohnisté. Méné bézné je napiiklad vyuziti riznych louci ¢i pochodni. S vyuzitim ohné je tfeba
dbat na zvySenou bezpecnost. V pripad¢ otevieného ohné je dulezité, aby byl neustale nékym
hlidan, piipadn¢ je dobré mit nékde v blizkosti ohné nachystané nadoby s vodou, kdyby bylo
potieba ohen okamzité uhasit. (Pelanek, 2013, s. 164)

Alternativou za ohent mohou byt rizné svételné prvky, jako naptiklad klasické baterky,

LED fetézy se svétylky nebo barvy svitici ve tmé. (Pelanek, 2013, s. 159)

Dale pak muzeme vyuzit reflexni odrazky, které jsou vhodné pro oznaceni cesty,
napf. pfi no¢ni cesté za pokladem. V soucasné dob& jsou velmi popularni svitici ty¢inky,
tzv. lightsticky. Jsou to chemiluminiscenéni ohebné ty¢inky vyrobené z plastu, které po ohnuti
vydrzi svitit 1 n€kolik hodin. Mohou slouzit jako oznaceni urcitého mista nebo jako oznaceni
trasy — lze z nich napt. vytvofit Sipky, pomoci kterych se mohou hraci orientovat. Vyuziti pti
no¢ni hie najde i popisovac s UV baterkou — text nebo obrazek, ktery popisovacem vytvotime,
1ze vidét pouze v ptipadé, Ze se na n€ho posviti UV baterkou. Na prvni pohled prazdny papir,

se vmziku mtiZe p¥i posvicenim UV baterkou stat tajnym vzkazem. (Cervinka, 2017, s. 152)

Pfi vyuziti jakychkoliv svételnych prvku, at’ uz je fe¢ o ohni nebo o obycejné baterce, Si
musime ovéfit, zda je zdroj svétla dostatecné silny k tomu, aby se mohla hra uskutecnit.
V ptipad¢ nedostate¢né intenzity svétla hrozi Sance, Ze béhem hry dojde k Grazu nebo zranéni.

(Pelanek, 2013, s. 159)
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3.3.3 Zvuky

Pro no¢ni hru je typické, ze nejcastéji probihd za ticha. Tajemnou atmosféru tak podpofii
napiiklad zvuky lesa — ptaci zvuky, laméani vétvicek pod nohama nebo Sustot listi. Pokud
chceme do hry zatadit néjaké konkrétni zvuky, mizeme si vypomoci hudbou, kterd miize byt
uméla nebo zivd. Umélou hudbu mizeme zprosttedkovat za pomoci reproduktoru a pfipravené
nahravky, u hudby zivé se vyuzivaji hudebni néstroje, nejcastéji buben nebo flétna. Jako dalsi

zvukovou kulisu lze vyuzit klasickou pistalku, megafon ¢i jednoduse n¢koho poprosit, aby

promluvil hlubokym hlasem nebo zakticel. (Pelanek, 2013, s. 159)

3.3.4 Kostymy a prostiedi

Kostymy nemusi byt pro no¢ni hru nutnosti. Mohou slouzit pouze v pifipad¢ sehrani uvodni
motivacni scénky, ale v ptipadé, ze je potieba, aby se béhem hry vyskytovaly néjaké postavy,
meély by byt dobie zvolené. Nejcastéji se béhem nocnich her vyuzivaji kostymy historické,
bohat¢ vSak postaci jakékoliv tmavé obleceni, v pfipadé, ze je potieba, aby urCend postava
nebyla vidét a splynula s prostfedim. Jednoduchym kostymem, ktery zarucené podpofi
spravnou atmosféru, je cerny plast’ s kapuci. Jako silny prvek pii hie mize pisobit v kombinaci
s kostymem 1 li¢eni oblic¢eje. Li¢eni volime vyrazné, nejcastéji se jednd o kombinaci ¢erné a
cervené barvy. Pfi liceni se nutné nemusime zaméfit jen na ¢ast obliceje, dostupné jsou i

nejrizngjsi barvy na télo ¢i fluoreskujici barvy. (Pelanek, 2013, s. 160-161)

Zvolené prostiedi pro no¢ni hru je zasadni. Ve vétsin€ piipadi se nocni hra hraje venku
a vybrané misto byva odfiznuté od rusivych svétel a daleko od lidskych obydli. Nejcastéji je to
v lese nebo na louce, v okoli tabora, ¢i dokonce pobliZ ziiceniny nebo jeskyni. Miize v§ak dojit
1 na situaci, kdy bude no¢ni hra probihat v mistnosti. V takovém ptipad¢ je potieba se
mnohonésobné vice zaméfit na vytvoreni vhodné atmosféry, pomohou predev§im kostymy,
zvukové kulisy a nejrtiznéjsi dekorace. I prestoze se hra odehrdva v mistnosti, je potieba stale
dbat na bezpecnost. V mistnosti ponechdvame pouze to, co je pro hru nezbytné nutné, vSechno

ostatni mize pii hie pusobit jako rusivy element. (Pelanek, 2013, s. 162)

3.3.5 Efekty jako bonus

Efekty béhem nocni hry nejsou stéZejnim bodem. Nevhodné zvolenymi efekty mizeme

docilit toho, ze u nékterych hrach bude dale pietrvavat strach ze tmy. Proto je tfeba dikladné
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premyslet nad tim, jestli efekty do hry zakomponovat, ¢i nikoliv. Zalezi také na tom, jakou
vékovou kategorii pfedstavuji ucastnici hry. Efekty pfedstavuji pfedevSim moment piekvapeni.
Pelanek ve své knize uvadi priklady efekti jako jsou vystoupeni ze zemé¢, zhasinani svicek
pohledem ¢i neCekany pad. (Pelanek, 2013, s. 165) Naopak rekvizity pro no¢ni hru nejsou tak
casove narocné. Jako priklad takovych rekvizit uvadi Pelanek simulaci krvacenti, sliz ¢i vyrobu

starych svitkt, které mohou poslouzit napiiklad jako mapy. (Pelanek, 2013, s. 164-167)

3.3.6 Bezpecnost

Bezpecnost je tfeba dodrzovat u béznych her, u no¢ni hry je vSak na ni obzvlast’ kladen
daraz. Hovorime-li o bezpec¢nosti, je tieba mit na védomi, zZe bezpecnost neni pouze fyzického
charakteru. Ve hie dbame piedev§im na bezpecnost fyzickou, pfi no¢ni hie je velmi dilezita
I bezpecnost psychologicka a emocni. Kromé toho rozliSujeme i bezpeénost prostiedi
a bezpecnost materialu. V ptipad¢, Ze se chyli k ohrozeni bezpec¢nosti, je potieba ihned zakrocit
— muizeme jednoduse zménit pravidla, hru na chvili pozastavit, ¢i uplné ukoncit. (Franc, 2007,

s. 88)

Pfi no¢ni hie je dilezité mit na paméti jistou formu sebekdzn€, hra musi mit jasny cil
a jednoducha pravidla. Je dobré myslet na to, Ze straSeni neni pti no¢ni hie vhodné. Na nékteré
hrace miiZe sice pusobit jako legrace, pro nékteré ale miiZze znamenat to, Ze budou mit trauma
ze tmy do konce Zivota. Pfed samotnou hrou je potfeba zopakovat, co délat v ptipad¢, ze se
néco nepovede, ptipadné, co délat, pokud dojde k naruSeni hry. Je dillezité si se vSemi, ktefi se
na no¢ni hie podili, projit postup a prodiskutovat, jak bude hra probihat, v€etné toho, jak bude

hra zakon&ena. (Cervinka, 2017, s. 157)

Pfi no¢ni hie je kladen mnohondsobné vétsi diiraz na bezpecnost nejen pii volbeé mista, kde
zohlediiujeme, jaky je terén, ale 1 v piipadé, ze vyuzivame ohen. Nadoby s vodou na haseni by
mély byt vzdy dobfe dostupné a otevieny oheit by mél byt vzdy pod dozorem. (Pelanek, 2013,
s. 162-164)

Noc¢ni hra také vyzaduje zvySenou kontrolu déti, proto je potieba zajistit dostatecny pocet
instruktorii. Kontrolu provadime prakticky nepfetrzit¢ — v prib¢hu hry, na jejim konci

I v pfipadé pfesunu z tabora a pfi navratu zpét.
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4  Problematika no¢nich her v jinych pracich

Pti hledani literatury, kterd by se vénovala tématiim jako jsou no¢ni hry, stezky odvahy
anebo noc¢ni aktivity obecné, jsem zjistila, ze vybér je velmi omezeny. Autofi, ktefi se tématice
no¢nich her vénuji teoreticky, ale i prakticky, tzn. nabizeji seznam takovychto her, jsou
napiiklad Milo§ Zapletal, Jifi Cervinka, Radek Pelanek nebo Edita Dolezalova.

Milo§ Zapletal vytvofil jednoznané nejbohatS$i nabidku nocnich her. Ve své knize
Velké encyklopedie her jim vénoval celou kapitolu. Jedna se pfevazné o noc¢ni piepady a lovy,
stopovani v noci nebo honbu za svétlem. Autor knihy Hura na tabor! Jifi Cervinka nabizi tfi
no¢ni hry s ndzvem Ptepadeni pavouku, Lesni duchové a Strdzci tmy. Dalsi autorkou, ktera
roz$ifuje nabidku noc¢nich her je Edita Dolezalova, ktera v publikaci Hry na détské tabory nabizi
hry Za bludi¢kou, Na hejkala a Cesta za svétlem. Kromé vySe jmenovanych kniznich publikaci,
se miiZzeme v rdmci no¢nich her inspirovat na webovych portalech jako je Hranostaj nebo

Ostrov napadii.

Jako stézejni zdroj k problematice no¢nich her mi poslouzila diplomova prace
Bc. Anny Oboftilové s nazvem ,, Pedagogickeé a psychologické aspekty nocnich aktivit pohledem
taborovych vedoucich. Autorka provadéla v ramci své kvalifika¢ni prace priuzkum, ktery se
zamé&foval na oblast no¢nich aktivit, respondenty v jejim prizkumu byli taborovi vedouci, tedy
ve vétsing piipadl osoby, které se n&jakeé nocni aktivity jiz Gi€astnily. Prizkum byl zaméten na
stezky odvahy a no¢ni hry. Protoze se moje bakalaiska prace zamétfuje na oblast no¢nich her,
vybrala jsem z pruizkumu oblasti, které se tykaji pouze tohoto tématu. (Obofilova [online],
2018)

Priizkumné otazky tykajici se no¢nich her byly:
Jaké vzpominky maji dotazovani na no¢ni hru?

Na tuto otazku odpovédélo 75 respondenti z celkovych 95. Z prizkumu vyplyva, Ze
57 respondentt se hry tcastnilo bez toho, aniz by pocit'ovali strach. 17 respondentt uvedlo, Ze
se u nich pocity strachu objevily, ale ptfesto se hry ucastnili. Jeden respondent uvedl, Ze

pocitoval strach natolik, Ze se odmitl hry Gcastnit. (Obotilova [online], 2018)
Jaka byla mira strachu souvisejici s no¢ni hrou?

Mira strachu byla v tomto prizkumu zji§tovana pied hrou, pii ni a po ni. Hodnotici Skéla
obsahovala stupné 1-5, kdy hodnota 1 pfedstavovala miru nejmensi, hodnota 5 pak hodnotu

nejvyssi. Na zakladé prizkumu bylo zjisténo, Ze mira strachu pted hrou byla u 65 respondentt
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velmi nizka, tj. uvadéli hodnoty 1 a 2. Miru strachu oznacenou hodnotami 3, 4 a 5 uvedlo

10 respondent.

Béhem nocni hry se celkové zvysila mira pocitovaného strachu, z vysledkl vSak vyplyva,
ze nejde o vysoké zvysSeni. Celkem 65 respondentit oznacilo miru strachu pii hie hodnotami

1 nebo 2, zbyvajicich 10 respondentti pak hodnotilo miru strachu hodnotami 3, 4 nebo 5.

Po noc¢ni hie byla hodnotici skdla pozménéna a to tak, Zze hodnota 1 oznacovala pozitivni
pocity, naopak hodnota 5 oznaCovala pocity negativni. Po absolvovani no¢ni hry uvedlo
57 respondentli na hodnotici Skale moznost 1, 13 respondentd pak uvedlo hodnotu 2.
Zbyvajicich 5 respondentli uvedlo moznosti 3 nebo 5. Ve velké vétSin€ se tedy po no¢ni hie
uucastnikl  objevovaly pocity pozitivni, mira strachu celkové byla nizka.

(Obotilova [online], 2018)
Jaké prvky ma podle respondentii obsahovat no¢ni hra?

Tato otazka nabizela fadu moznosti, z kterych méli respondenti vybirat. NejcastejSimi
odpovéd'mi tak byly: tma, plnéni tkolt, moznost hrat ve skupince. Dale se vyskytovaly
odpovédi jako: kontrolni hlidky, rekvizity, straSeni za pomoci zvukovych nebo vizuélnich
efektt. V souvislosti s touto otazkou byla moznost navrhnout vlastni prvky. Respondenti, kteti
této moznosti vyuzili, uvadéli moznosti jako motivace nebo piibéh, skupinova hra, svételné

prvky, piipadné pomoc dalich lidi. (Obotilova [online], 2018)

Ovlivnily predchozi zazitky respondenti pripravy soucasnych stezek odvahy a no¢nich

her?

Podle prizkumu bylo zjisténo, ze 67 respondentd bylo néjakym zptsobem ovlivnéno svou
ucasti na noc¢nich aktivitach v minulosti, 28 respondenti odpovédélo, Ze je tcast na nocnich
aktivitach zadnym zptisobem neovlivnila. Jako zptisoby ovliviiovani uvadéli respondenti:
atmosféru nocnich aktivit, bezpeCnost, straSeni, pfekonavani strachu a zéroven jeho

nepodceniovani.

Z pruzkumu vyplynulo, Ze no¢ni hry maji ucastnici spojené prevazné€ s pozitivnimi zazitky.
Jako dulezité prvky no¢nich her jsou kromé tmy uvadény plnéni ukolli, moZnost ti€astnit se hry
ve skupince, vyuZiti rekvizit. Mira strachu pfed no¢ni hrou, béhem ni a po jejim skonceni, byla
vyhodnocena jako nizka. Obecné lze no¢ni hry povazovat za oblibené, jsou zdrojem
obohacujicich zazitki, zaroven je vSak tfeba dbat na zvySenou bezpecnost a nepodcenovat

strach ucastnikii. (Obofilova [online], 2018)
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5 Organizace vUZasu

Jiz tfetim rokem spolupracuji s organizaci vUzZasu, kde se podilim na piipravé a realizaci
pfiméstskych tdbord. Protoze byla nocni hra soucasti piiméstského tabora, ktery se konal
pod zastitou vySe jmenované organizace, rozhodla jsem se ji ve své praci piiblizit. Nize

popisuji, jakym ¢innostem se organizace vénuje, jak vznikla a jaka je jeji tradice tdborti.

Organizace vUzasu byla zaloZena vroce 2017 a jednd se o vzdélavaci ustav Zivych
alternativnich smért. Zakladatelem a feditelkou organizace je Bc. Renata Cechova, kterd se
vice nez 30 let vénuje praci s détmi, prevazné mladsiho Skolniho véku, ale i1 praci se seniory.
Pied zalozenim organizace vUzasu piisobila n&kolik let v oblasti volnogasového zajmového
vzdélavani na Sumperské Vile Doris, poté vedla stiedisko ekologické vychovy na Svagrové.
V soucasné dobé je tfeditelkou vysSe jmenované organizace, ktera provozuje Lesni Skolku
vMalini, zéroven plsobi jako pfedsedkyné komise Zivotniho prostiedi v obci Velké Losiny.

(Vzdélavaci Gstav zivych alternativnich sméra [online])

Organizace vUZzasu vede vy$e jmenovanou lesni §kolku, zaroven ale nabizi rizné typy
ekologickych programi, a to jednak dvouhodinové programy potadané pro déti predSkolniho
a mladsiho Skolniho véku, jednak jsou v nabidce dva typy programii zazitkovych — program
terénni a program pobytovy. Kromé ekologickych vzdélavacich programii pofad4 organizace
rizné besedy a prednasky tykajici se témat jako je tfidéni odpadll nebo piiroda a kulturni
pamatky jesenickych hor, z dalSich akci jsou to masopustni karnevaly a adventni setkani,
workshopy tykajici se zdravé stravy a také kazdoroéni spoledenska a kulturni akce Uzasny bal.
V dobé¢ letnich prazdnin navic nabizi moznost tGcastnit se tabord, a to nejen t€ém nejmensim
ucastniktim. Nabidka taborid je velmi pestra, zahrnuje nejen posledni roky hojné oblibené
piiméstské tabory, ale i tabory pobytové a tabory pro seniory. (Vzdélavaci ustav zivych

alternativnich smért [online])

Tabory pofada organizace vUzasu pravidelng jiz od pocatku svého vzniku, tedy od roku
2017. StéZejnim plsobistém organizace je sice prostor Lesni matetské Skolky vMalini, tdbory
vSak neprobihaji pouze tam. Pobytové i piiméstské tabory jsou organizovany pievazné v okoli
Nového Malina, naptiklad v penzionu ve Velkych Losinach anebo v Lou¢né nad Desnou, kde
je moznost vyuziti prostori Skolnich dilen. Co se tyce pobytovych tabori, v poslednich letech
je v nabidce zafazen tzv. tabor na kolech, ktery se uskuteciiuje v oblasti Rychlebskych hor.

(Vzdélavaci tstav zivych alternativnich smért [online])
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Piiméstské tabory probihaji tedy v prostorach Lesni Skolky vMalini (obec Novy Malin),
v sousednim mésté Sumperku nebo formou vyletii po okolnich obcich a méstech. Diky tomu,
ze existuje nékolik moznosti a forem, kde a jak mohou tabory probihat, nabizi se zde skvéla
prilezitost k tomu, aby probihalo n€kolik tabori soucasné. Jako vedouci a instruktoti tabort pak
pusobi pedagogicti pracovnici Lesni $kolky vMalini, tzv. privodci lesni matetské skolky a dalsi

osoby, které maji s vedenim a organizaci tadbora zkuSenosti.

V ramci pobytovych tabort je prespani na misté, v rameci téch piiméstskych se s prespanim
viceméné nepocitd a do programu se spiSe nezatazuje. Z tohoto hlediska dostavaji vedouci
piiméstskych tdbort v ramci spoluprace s Uzasem volnou ruku — tedy pokud se vedouci tabora
citi dostatecné¢ motivovany a zdjem o pfespani je na misté, mize tohoto potencidlu vyuZzit.
Vétsinou se piespani na pifiméstském tabote poji s predposlednim dnem tdbora. Ve Ctvrtek
probiha tedy program klasicky od rana a pokracuje az do pate¢niho odpoledne, kdy tabor kon¢i.
S pfespanim se tedy logicky nabizi moznost zatradit do programu noc¢ni hru a tdbor tak ozivit
nezapomenutelnym zazitkem. Nejvétsi potencial k nocnimu piespani nabizi pravé zminéné
zdazemi Lesni Skolky vMalini. Pokud pocasi dovoli, mohou déti ptespat venku, kde jsou
polozeny dievéné palety, na které jsou détem nachystany velké podlozky, na které si potom
mohou rozloZit svoje spacaky. Pokud neni pocasi na ptrespani vyhovujici, nabizi se moznost
vyuzit jurtu, kde si déti na koberec polozi matrace se spacaky. V ramci piespani jsou k dispozici
polstare, deky a dalsi podlozky k zapijcenti, a to plati jak pro venkovni, tak pro vnitini pfespani.
Ptfespani v ramci pifiméstského tabora je dobrovolné, zatim byl tento napad vzdy pfijat

S obrovskym zdjmem, a to jak vedoucich, tak 1 déti a rodici.

No¢ni program nezahrnuje pouze piespani. V prostorach lesni Skolky je ohnisté s dievénymi
Spalky na sezeni a také kovové tyCky na opékani buitii. Nocni taboraky zahajujeme spole¢nou
ptipravou ohné¢ a poté si s détmi vafime bramborovy gulas anebo opékame buity. Nasleduje
prostor pro spolecné aktivity — zpev, povidani, ale i rizné hry, které jsou spiSe klidnéjsi formy
— napi. mésteCko Palermo, slovni fotbal apod. Pfed samotnym tabordkem jest¢ s détmi
chystame véci k ptespani, protoze z nasSich zkuSenosti vime, ze déti jsou po no¢ni hie vétsSinou

dost vyCerpané a chtéji si jit lehnout.

Prespavani na tdbote je pro déti jednoznacné velkym dobrodruzZstvim, a to at’ spi venku
pod no¢ni oblohou plnou hvézd, v dfevénych chatkidch anebo v nasi lesni jurté. Pro néas

instruktory znamenaji chvilky u ohn¢, kdyz déti spi, prostor k nasi spolecné reflexi. Hodnotime
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program tabora, diskutujeme o tom, co se nam povedlo a feSime, kde naopak mizeme néco

vylepsit.

Taboraky s détmi u ohné patii mezi nejhez¢i Casti naSeho taborového programu. Nocni
atmosféra u ohné je nenahraditelna. Kruh, ve kterém spoleén¢ sedime, symbolizuje nase
spole¢né propojeni kolektivu — soudrznost a spolupraci, tymového ducha. Za téch par dni, které
spolu vsichni prozivame, si mezi sebou vytvaiime nejriznéjsi typy vazeb. Ohnisté v tomto
piipadné symbolizuje misto, kde se vSichni spole¢né sejdeme a plaminky ohn¢ vyvoléavaji pocit

bezpedi, zaroven diky teplu a svétlu plsobi ptijemnou atmosférou.

Do noc¢nich programil na tdbofe zafazujeme kromé piespavani a tabordkd i no¢ni hru,
a naopak se vyhybame ,,oblibenym* stezkdm odvahy. Nasim cilem neni déti strasit, ale naopak
se snazime odbouravat jejich strach ze tmy a ukézat jim, jak je no¢ni atmosféra kouzelna. No¢ni
hry si na naSich taborech vzdy tvofime sami a snazime se, aby zapadaly do kontextu naSeho
tdborového tématu. V piipad¢€, Ze nocni hru realizujeme, zajiStujeme i1 dostatecny pocet osob,
které se ji ucastni. VéEtSinou je standardni pocet tfi instruktorti na naSe nocni hry maly, takze
zapojujeme dal$i osoby, které nam pomahaji s organizaci, ptipravou, bezpe¢nosti nebo
piipadné ve hie vystupuji v néjaké roli. Do Ucasti na nocni hie déti zdsadné nenutime.
V ptipadé, Ze se hra odehrava mimo taborové prostiedi je bereme s sebou na misto hry a tam
s uréenou osobou sleduji jeji d¢j. Z vlastni zkuSenosti mtizu fict, Ze pokud se nasel nékdo, kdo
se no¢ni hry Ucastnit nechtél, po urcit¢ dobé si to rozmyslel a zapojil se, 1 kdyZ tfeba jen

na chvili. Nutit déti do her, obzvlasté do téch v noci, nemé zadny smysl.

ProtoZe nocni hry neni vhodné zatazovat do programu ¢asto, a to 1 v pfipad¢, ze se jedna
0 dlouhodob¢jsi pobytovou akci, je jejich nabidka znaéné¢ omezend. Pokud si tedy hru sami

netvoiime na miru, setkavame se s omezenou nabidkou.
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5.1 Tabor Masivni hry starovékého Recka
Jelikoz byla vySe jmenovana organizace potfadatelem letniho ptiméstského tabora, na kterém
se uskutecnila moje no¢ni hra, rozhodla jsem se do této podkapitoly zafadit i stru¢ny popis

nasSeho tabora.

Piiméstsky tibor snazvem Masivni hry starovékého Recka probihal v dobg
0d 9. do 13. srpna 2021 v prostorach Lesni matetské Skolky vMalini. Lesni Skolka se nachazi
v obci Novy Malin a na jejim tizemi se nachazi jurta, venkovni posezeni pod stinici plachtou,
tabofisté, bylinkova a zeleninova zahradka, prostor pro hrani, suché toalety, kilna vybavena
veskerym potfebnym materidlem (naradi, nadobi, pracovni a vytvarné pomiicky apod.),

Vv blizkosti lesni $koly se nachazi rybnik, vétsi louka a lesik s kopcem.

Priméstského tabora se ucastnilo 15 déti ve véku od 7 do 12 let, 1 vedouci instruktor
a 3 pomocni instruktofi. Protoze naS$im zamérem bylo, aby se déti béhem tabora setkaly
s n¢kolika riznymi feckymi bohy, pozadali jsme dalsi tfi kamarady, aby ndm vypomohli

a zahrali postavy z fecké mytologie.

V prubéhu tabora se tak déti potkaly se sedmi riiznymi mytologickymi postavami, kterymi

byli:

e bith valky Ares — vede a piipravuje vybranou skupinu Spartant, je protivnikem bohyné
Athény,

e bth Hermés — bozsky posel, ochrance a privodce na cestach,

e moiskd bohyné¢ Amfitrita — Zena boha Poseidona ptebyvajici v moiském palaci, kde
stfeZi boZzsky nektar,

e bohyné lovu Artemis — ovladad uméni lovu a pieZiti v pfirod¢,

e bohyné vitézstvi Niké — potadatelka olympijskych her,

¢ bih vina a veseli Dionysos — zprostfedkovatel zdbavy a odpocinku, na jeho pocest byly
uspotadany tzv. Dionysovy oslavy,

e bohyné moudrosti a valky Athéna — protivnice boha Area, drZi ochrannou ruku

nad Athénami.

Hlavnim motivem celého tdbora byl vycvik spartanskych bojovnik, které vybral bith valky
Ares za Ggelem kradeZe sosky bohyné Athény. Tato soska se podle fecké legendy nachézi

Vv athénském chramé a véstba pravi, ze dokud v chramé soska stoji, nemiize byt mesto dobyto.
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Pokud se podaii sosku ukrast, zajisti si tak spartansti bojovnici jistou vyhodu pfi findlnim stietu

s Athénami.

Skrytym motivem naseho tdbora byl konflikt mezi obéma bohy. Jak Ares, tak Athéna
predstavuji bohy valky, jenze pro kazdého znamena valka néco jiného. Ares vidi valku jako boj
na zivot a na smrt, nehleda pficiny valky, vede valku zufive a agresivné. Athéna se na druhou

stranu ve valce tidi strategii, pfi vedeni valky premysli a dokaze zachovat chladnou hlavu.

V priibéhu celého tabora jsou tak déti nevédomky piipravovany na to, ze je ¢eka velky ukol
Vv podobé kradeze, kterd vygraduje poslednim dnem, a tedy findlni bitvou, kdy se stfetne
skupinka spartskych bojovnikii vedena bohem Areem a skupina ziad Athénani, vedena

rozzufenou bohyni Athénou, ktera se chce pomstit za kradez sosky.
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6 Metodicky popis nocnich her a jejich zhodnoceni

Obsahem této kapitoly je podrobny metodicky popis dvou nocnich her, které byly
realizovany na dvou piiméstskych taborech pod zastitou organizace vUzasu. Prvni no¢ni hra
byla vytvoifena mnou, autorem druhé noc¢ni hry je kamardd Matéj Golda. Obé hry byly

vytvoieny specidlné pro dané tdbory tak, aby se nam hodily ptibéhové do programu tabort.

Na zavér této kapitoly uvadim zhodnoceni obou her — co maji spole¢ného, ¢im se naopak
odliSuji a zda se v nich vyskytuji prvky typické pro nocni hry, které jsou vypsany ve treti

kapitole.

6.1 Loupez Athéniny soSky
Prvni no¢ni hrou je Loupez Athéniny soSky. Tato hra probé&hla v srpnu 2021 na ptiméstském

tabote, ktery detailnéji popisuji V prechozi kapitole.

Na této nocni hie jsem se podilela jako tvlirce a poté jsem pfipravovala prostifedi. Zadnou
konkrétni roli jsem ve hie neméla, spiSe jsem se snazila pozorovat, jak hra probiha. Zaroveil

jsem dohlizela na bezpecnost a na konci hry jsem k détem promlouvala hlasem bohyné Athény.

Jak uZ jsem zminila vySe, no¢ni programy jsou na piimeéstskych taborech témét vyjimecné,
vUzasu jsou ale prakticky souéasti kazdého p¥iméstského tabora (pokud je o ngj zajem a pokud
si na n¢j skupina instruktorti a vedouci troufaji). Nase no¢ni hry jsou specifické v tom, Ze si je

sami vymyslime tak, aby se ndm hodily do souvislosti s tématem tébora.

Tato no¢ni hra byla zatim nejvétsi no¢ni hrou, ktera byla v rdmci naSich ptfiméstskych tabort
na pfipravu. Ta se tykala pfedevsim tvorby sochy Athény, které se ujal kamarad Honza Kohout

a prostfednictvim 3D tisku vytvofil jeji vérohodnou kopii (viz ptiloha).

Kromé 3D sochy byla specialné pro hru navrzena svitici tricka. Protoze jsem chtéla hru
ozvlastnit n¢jakym prvkem a zaroven déti motivovat, aby se no¢ni hry nebély, napadlo mé
vytvofit pro né tricka. ProtoZe pracuji ve firmé, kterd se zabyva potiskem na textil, konzultovala
Jsem svijj napadem se svym $éfem panem Kyselakem. Po nabidnutych moznostech jsem zvolila
nejefektivngj$i variantu tvorby tricek, kterou byl fosforeskujici potisk. Déti tak v pribéhu hry

ziskaly tricka, kterd méla na zadech svitici potisk ve tvaru bozskych kiidel, které odkazovaly
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na boha Herma, pro néhoz jsou typické oktidlené boty. Tricka byla darkem na pomoc od boha

Herma a souzila jako ochrana pted nastrahami, které na déti v Athénin¢ chrameé cekaly.
Nazev hry: Loupez Athéniny soSky
Autor hry: Nikita Kériova

Motivace (athénska legenda): Spartané¢ do boje! Byli jste vybrani Starovékym bohem
Areem do tymu elitnich véale¢nik®, ktefi provedou prvni uder ve valce proti zlotfilym
Athénantim! Mésto Athény oplyvaji legendou o mocné sosce bohyné Athény, ktera stoji v jejim
chramé a drzi nad méstem ochrannou ruku. Dokud soska stoji v chramé, Athény nemohou
padnout. Po tydnu nabitych zkuSenosti se pod rouskou tmy vydavame SoSku ukrast a tim

udefime Athénanim mocnou ranu!

Cile hry: Cilem hry je bezpecné projit pastmi, které jsou v chramu nachystany, najit sosku

Athény a spolecné ji dopravit do tabora.

V ramci této no¢ni hry je rozvijena fada dovednosti a formovany nékteré charakterové
vlastnosti, patii mezi né napiiklad odvaha, orientace ve tmé, vytrvalost ve smyslu nevzdavat se
(pokud dité prekazku nepiekona, zkousi ji pokotit znovu), obratnost pii prolézani pavucinou,

pamét’ a v§imavost pii zdolavani tseku s PET lahvemi.

Cilova skupina: Cilovou skupinou byly v tomto ptipad¢ déti 1. a 2. stupné zakladni skoly,

ve véku od 7 do 12 let.

Rozdéleni hraci: Hrace nebylo potieba Zadnym zplisobem rozdé€lovat, celou dobu hry
fungovali spole¢né jako jeden tym. Pouze v piipad€, kdy museli projit ptekazkami v chramu

Athény, postupovali jednotlive.

Pomiicky: Nékolik velkych zavatovacich sklenic, Cajové svicky, sirky, svitici ty€inky,
1zolepa, ntizky, dvé louce, dvé petrolejové lampy, klubko pevného provazku, nékolik PET lahvi,
prenosny LED reflektor, 3D soska Athény Parthenos, tricka s fosforeskujicim potiskem

oznacena jmény.

Doba trvani: Hra samotna trvala ptiblizné 30-40 minut, jeji soucasti byl i pfesun na urc¢ené

misto, kdy déti cestou lesem sbiraly tricka.

Prostiedi: Béhem hry jsme se pohybovali v okoli lesni §kolky — §li jsme lesem, ve kterém

byla vyznacCena cesta, kterd vedla k chramu bohyné Athény. Ten se nachazel na kopci
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a predstavoval ho uzky pas cesty, ktery byl obrostly stromy, takze byl dobte schovany a pisobil

tajemnou atmosférou.

wevr

na ptipravu, ¢as i finance, byla jednoznac¢né¢ tricka s fosforeskujicim potiskem. Tricka nemusi
byt soucasti hry, byl to mij vlastni ndpad, a to ze dvou divodi. Tim prvnim a stézejnim
divodem byla snaha déti motivovat, aby se nebaly. Nez se dostaly na lesni cestu, kterou se mély
dostat k chramu Athény, bylo jim fe¢eno, Ze jim biih Hermés nabizi pomocnou ruku. Tri¢ka tak
predstavovala jakési ,,ochranné $tity*, které jim zajistovaly, Ze po celou dobu budou v chramu
bohyné Athény, ktery je o€arovan proti zlod€jim, chranéni. Protoze varianta, ze bychom détem
na zacatku tricka rozdali, mi pfiSla celkem nudnd, napadla mé myslenka, Ze jim tricka jako
»ochranné §tity daruje Hermés. Protoze v fecké mytologii byl Hermés boZskym poslem a tim,
kdo ukazoval cestu, pfislo mi to jako skvély napad. Navic v naSem tdborovém podani byl
Hermés 1 biih vtipalek, a tak jednoduse tricka povésil po lesni cesté na rizné vétvicky stromi
a tricko kazdého ditéte oznacil jménem, které napsal pozpatku. Troufam si fict, Ze to, Ze déti
po cesté tricka hledaly a sbiraly, je ¢astecné rozptylilo od atmosféry z no¢niho lesa, které jim
mohlo nahanét strach. Zaroven jim nalezené tricko mohlo dodat motivaci a odvahu, Ze hru
zvladnou. Druhym divodem, pro¢ jsem tricka do hry zaradila byla snaha dodat hie néjaky
netypicky prvek, zaroven byla diky trickim oZivena atmosféra a détem navic ziistalo néco
Z tabora na pamatku. Tricka jsem v priibéhu celého dne nechavala venku na dennim svétle, aby
fosforeskujici potisk vsttebal svétlo a v noci pracoval tak, jak ma. Kromé tri¢ek jsme specialné

pro no¢ni hru nechali za pomoci 3D tisku vyrobit sochu Athény.

Co se tyce pripravy prostiedi, tak ta probihala nasledovné. Nejprve bylo potieba vyznacit
cestu a vytvoftit spravnou atmosféru. Na dievénych schodech, které vedou nahoru do lesa, bylo
umisténo nékolik velkych sklenic, ve kterych hotely Cajové svicky. Cestu lesem nahoru
ke kopci jsem oznacila sviticimi ty¢inkami, které jsem jednak lepila na stromy kolem cesty,
jednak jsem je pokladala na zem a tvofila z nich Sipky. Na vétvicky stromtl kolem cesty jsem
pak povésila vySe zminéna tricka, ktera byla oznacena jmény (kterd byla napsanéa pozpatku).
Na kopci pak byly umistény dvé louce, jedna dole a druh4 nahote u ,,vchodu* do chramu.
U obou louci byly osoby, které zajistovaly bezpecnost, aby nedoslo k pozaru a které zaroven
ptredstavovaly sochy. Prostor zarostly stromy, ktery predstavoval Athénin chram, bylo potieba
opatfit prekdzkami, které mély cestu k soSe ztizit. Prvni pfekazkou byla ,,skiipajici podlaha®.
Byla vytvofena tak, Ze jsem na zem umistila nékolik seslapanych PET lahvi a schovala je

hromadou listi, aby nebyly vidét. Druhou piekazkou byla dobfe znama pavucina, kdy jsem mezi
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tenkymi kmeny stromll namotala za pomoci provazku pavucinu tak, aby mély déti Sanci se ji
protahnout. Poslednim krokem bylo umistit sochu Athény. Misto, kde se nachazela, bylo

osvétleno menSim LED reflektorem.

Pravidla: Hra¢i jsou vedeni Areem k chramu Athény. Jejich prvnim ukolem je posbirat
tricka tak, aby kazdé dité naslo to své. V chramu pak musi projit pfipravenymi piekdzkami.
Nejprve musi projit ptes ,,skiipajici podlahu tak, aby neslapli na PET lahev a nebyl slySet
zadny zvuk. V pfipad¢, Ze na PET lahev doslapnou, museji se vratit na zacatek a projit znovu.
Druhou prekézkou je pavucina, kterou museji hra¢i prolézt na druhou stranu, aniz by se ji dotkli
¢i ji n€jakym zptisobem rozpohybovali. Po celou dobu, kdy se hraci pohybuji v chramu, musi
byt co nejvice potichu. V momenté, kdy se vSichni hraci dostanou ptes obé piekazky a najdou

Athéninu sochu, musi ji spolecné dopravit do tabora.

Bezpecnost: Pied samotnou no¢ni hrou byl zvolen odpocinkovy program — chystali jsme
taborak, opékali buity a ptipravovali véci na no¢ni piespani. Jesté, nez se vedouci s détmi vydali

do lesa, zahrali si u ohné meéstecko Palermo.

Protoze noc¢ni hra probihala ve vétsi vzdalenosti od tabora, bylo k jeji realizaci potieba
zajistit n€kolik dalSich osob navic. Na pfipravé a prubéhu no¢ni hry se tak kromé mé, podilelo
dalsich sedm lidi. Jedna osoba ziistala dole v tabote a hlidala tiborovy ohen. Vedouci tabora
spole¢né se tfemi instruktory vedli skupinku naSich déti k uréenému mistu. Dalsi dvé osoby

staly u zapalenych lou¢i a zajiStovaly dohled nad otevienym ohném.

Priibéh hry: Skupina spartskych bojovniki, vedend feckym bohem valky Areem, se vydava
do Athénina chramu, aby zde uloupili sosku. Aby byli co nejméné na ocCich, vydavaji se
do chramu v noci. Cestou spole¢né prochazeji skrz les, ve kterém jim buh Hermés nechava
malou pomoc v podobé¢ kouzelnych tricek. Kazdy bojovnik si musi najit své vlastni tricko, které
je oznaceno jeho vlastnim jménem. Protoze je vSak bith Hermés vtipalek, oznacuje tricka jmény
bojovniki ndpisy pozpatku a tricka vési na vétve stromil. V momenté, kdy kazdy bojovnik najde
své tricko, vydava se vyprava spolecn¢ do Athénina chrdmu, ktery se nachazi na hote
Akropolis. Po zdolani hory se vyprava dostavd dovnitf chramu, kde na né cekaji nelehké
prekazky, které museji zdolat, aby se dostali ke svému cili. Prvni ptekazkou je skiipajici
podlaha, ktera v urcitych mistech po doslapnuti vydava nepiijemny zvuk. Pro to, aby se spartsti
bojovnici dostali na druhou stranu, museji kazdy zvlast projit pies tuto podlahu ale tak, aby ani
jednou nevydala zadny zvuk. V piipadé, ze n€ktery bojovnik $ldpne na Spatné misto na podlaze,

vraci se zpét. Na druhé stran¢ za skiipajici podlahou ¢ekd na bojovniky druha piekazka
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Vv podobé velké pavuciny. Tou se musi kazdy bojovnik protdhnout tak, aby se pavucina
nerozpohybovala, ptipadné, aby se ji nedotkl. Po celou dobu, kdy se bojovnici pohybuji
vV chramu, se snazi nemluvit a byt co nejvice potichu. Ve chvili, kde je celd skupina bojovniki
na druhé strang, véetné jejich priivodce boha Area, spoleéné hledaji sosku, pro kterou

do chramu pfisli. Tu maji za ukol najit a spolecné odnést do tabora.

Reflexe: Reflexe probihala po navratu zherniho prostiedi. VSichni ucastnici, ale
| organizatoii no¢ni hry se seSli u ohnist¢, kde vzajemné sdileli svoje postiehy a pocity.
S ohledem na pozdni no¢ni hodinu a na to, ze déti mély program cely den od rana do vecera,
probihala reflexe tak, ze jsem nechala kolovat v naSem spole¢ném kruhu telefon, kde se na

zaznamnik ukladaly vS§echny komentéfe.

U déti se s nejveétsim ohlasem setkalo prolézani pavuciny, které je bavilo z celé no¢ni hry
nejvice. Zadné dité se v pritbéhu reflexe nezminilo o tom, Ze by se balo. Dokonce nékolik z nich
teklo, Ze se jim libila no¢ni atmosféra lesa, ve kterém svitila svétylka. ,, Mné se nejvic libila

‘

cesta, kdyz jsme Sly tmou po svétle svicek a hledali jsme tricka.* , Celkové se mi libila ta
atmosféra, hlavne ty svetylka.” Co se détem naopak nelibilo, byla skiipajici podlaha, tedy
seSlapané PET lahve zahrabané pod listim. ,, Nejmin se mi libilo to, Ze kdyz jsme museli projit
chramem, tak tam byly naslapné miny. “ Na otazku, zda by si tuto no¢ni hru nékdy zopakovaly,

padla jednohlasnd odpovéd’ — ano.

Instruktofi, ktefi se hry castnili jako privodci, hodnotili kladné predevSim to, Ze déti
dokazaly spolupracovat, spole¢né si pomahaly pii hledani tri¢ek, celou cestu lesem byly potichu
a nekazily atmosféru. ,, Mné se nejvic libilo, Ze vsichni, jak se 7eklo, Ze mame byt potichu, tak
opravdu vsichni potichu byli nebo se o to aspon snazili. A vSichni to brali hrozné vazne, Ze
prosté tedka mame misi, tedka musime néco splnit, tak to pojdme prosté splnit. VSichni si

3

pomahali, vsichni byli v pohode, ta atmosféra byla skvéla.

,, Velmi se mi libila cesta do Athénina chramu, kdyz jsme $li dohromady. Ja jsem Sel za vama

uplnée posledni a bavilo meé sledovat, jak jdete hezky v rade za sebou, jak jdete potichounku

3

a uzivate si tu cestu a hledate ty tricka.
Jak déti, tak instruktofi ocenili vyrobenou sochu bohyné Athény a také svitici tricka.

Moje zhodnoceni: Z mého pohledu dopadla no¢ni hra nad ocekavani velmi dobte. Upiimné

jsem necekala, Ze bude mit u déti tak pozitivni ohlas. Velmi mé potésilo, Ze se détem libila
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svitici tricka, ve kterych az do konce tabora spokojené vydrzely a viibec jim nevadilo, Ze

fosforeskujici potisk ve dne nefunguje.

Co se tyCe pripravy prostfedi, tak ta sice ndro¢né nebyla a zvladla bych ji sama, nakonec
jsem ale byla rada, Ze jsem méla k ruce dal$i dva pomocniky. Nakonec si myslim, Ze jsem i dost
podcenila ¢as, ktery jsem si na ptipravu vyhradila. Pétactyticet minut pfed hrou jsme se vydaly
do lesa, kde jsme lepily svitici tyCinky, véSely tricka, nahote na misté, kde byl Athénin chram
jsme motaly pavucinu a zahrabavaly PET lahve. V ptipad¢, kdybych se rozhodla hru realizovat
znovu, ur€ité¢ bych si vyhradila na pfipravu vice Casu a taky bych postupovala v chystani
opatnym smérem — zacala bych nejprve chystat prostiedi, které bylo nejdale od tdbora

a postupné bych se dostala az k zacatku lesni cesty.

Co se bezpecnosti tyce, myslim si, Ze bylo provedeno nase maximum. Hofici svicky byly
umistény v dostatecné velkych sklenicich, louce byly neustale pod dohledem lidi, kteti je méli
na starosti, déti byly neustale v doprovodu tii instruktorti, cesta lesem byla oznacena tak, aby
nehrozilo, Ze skupina zabloudi, tabor s ohniStém zlstal pod dohledem naSeho kamarada
a straseni v rdmci nocni hry je pro nas rozhodné nepfijatelné. V jednu chvili se vSak stala
situace, kdy se nam nejmensi chlapecek (7 let), zaseknul a nechtél pokracovat ve hie. Plan byl
takovy, ze k soSe se musi dostat vSichni hraci, takze jsme se mu snazili pomoci. Bylo mu
nabidnuto, Ze ptekdZkami nemusi projit sdm, ale smi jit s n€kterym z instruktord. Ani potom se
nam chlapecka nepodafilo vratit zpét do hry. Nakonec jsme se spoleéné¢ domluvili a jeden
z instruktort pockal s chlapeckem do doby, nez se k nim vratila skupinka ostatnich i se sochou.
Ve snaze déti motivovat ke hfe a k tomu, aby zvladly piekonat strach, obcas pomize, kdyz
mohou jit v doprovodu dospé€lého. V tomto piipadé to sice nepomohlo, ale i tak jsem rada, Ze
jsme se chlapeCka nejprve alespoit snazili motivovat. VSechny ostatni déti zvladly hru

bez jakychkoliv zasekli nebo obav.

Pti zpétném hodnoceni hry si uvédomuji, Ze jsou véci, které se daji jesté vylepsit, ptipadne
vymyslet jinak. Celkové meéla hra u déti obrovsky uspéch a uzily si ji, coz je za m¢ tO

nejpodstatné;si.
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6.2 Prepadeni banky

Druhé no¢ni hra s ndzvem Ptepadeni banky, byla realizovana v ramci piiméstského tabora
vroce 2020. Tématem piiméstského tdbora byla cesta kolem svéta a autorem hry je

Matéj Golda, ktery tabor ve vyse zminéném roce vedl.

V této nocni hie jsem stejné jako dalsi dva instruktofi vystupovala v roli strazce. Nasim
ukolem bylo pohybovat se na vymezeném hernim tizemi s baterkami a byt pfi tom co mozna
nejméné slySet. Aby nas déti na prvni pohled nevidély a snazily se tak pohybovat potichu
a ostrazité, mély jsme baterky zhasnuté. V moment¢, kdy se k nam déti dostaly dostatecné
blizko, hlasit¢ promluvily nebo vydaly né&jaky zvuk velmi ndpadnym zptisobem, byly chyceny

— posvitili jsme na né¢ baterkou a musely se vratit dolti pod kopec.

Ze svého pohledu hodnotim hru jako velmi vydatfenou. Velmi nenaro¢nym zptisobem se v ni
povedlo vytvofit nezapomenutelnou atmosféru vyuzitim spravnych prvki (kombinace louci
a sviticich ty¢inek), zaroven méla skvélou motivaci, kterd aktivizovala déti ke hie. Nechybél
dobrodruzny prvek, ktery mnohonéasobné posilil zanechané vzpominky na tuto hru — pliZeni se

lesem mezi stromy, snaha vzit kofist a dopravit ji ke Godfatherovi a pfitom nebyt chycen.

K no¢ni hte inspirovalo Matéje ono misto, kde se hra odehravala. Pfi planovani tdborového
programu jsme si vSichni instruktofi prochazeli okoli lesni $kolky a Matéje zaujal jiz zminény

kopec s lesikem, do kterého vedly dievéné schody.
Nazev hry: Prepadeni banky
Autor hry: Matéj Golda

Motivace: V ramci nasi cesty kolem svéta se ocitame v Italii. Bohuzel doslo k vyCerpani
paliva, které pohdni nd§ Casostroj a my se tak nemiizeme piesunout dale. Potkdvame se
s mafidny a jejich velkym $éfem, samotnym kmotrem Godfathrem, ktefi jsou ochotni ndm
pomoci. Jak se fikd, zadarmo ani kufe nehrabe, a u mafiani toto réeni plati obzvlast. Godfather
vlastni elektrarnu, diky které miZzeme doplnit palivo nasemu casostroji. JenZe nezZ nam dovoli,
abychom sm¢li palivo doplnit, bude po nas chtit mensi sluzbi¢ku — vykrést banku. A protoze

potifebujeme v cestovani pokrac¢ovat a palivo doplnit, nezbyva nez se tohoto ukolu chopit.

Cile hry: Cilem hry je v rdmci celého tymu posbirat ur¢ity pocet kaminki a dopravit je

ke Godfatherovi.
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V ramci této no¢ni hry je rozvijena fada dovednosti a charakterovych vlastnosti, patii mezi
n¢ naptiklad spolupréce pfti sbéru, odvaha, vytrvalost ve sbéru a noseni lupu ke Godfatherovi,
orientace ve tmé, postieh (zapojeni smysli — sluch, zrak) a obezietnost (snazit se vyhnout

strazcim a nebyt chycen).

Cilova skupina: Cilovou skupinou byly opét déti 1. a 2. stupné zékladni Skoly, ve véku

od 7 do 12 let.

Rozdéleni hracu: Hra probihala hromadné, nebylo tedy potfeba déti délit do tymd.
V momenté, kdy se zaCinaji déti plizit do banky, je potieba regulovat jejich pocet — vstupuji

bud’to jednotlivé anebo v mensich skupinkach (dvojice, trojice).

Pomiicky: 3 mensi baterky (podle poctu ochranky v bance), svitici ty¢inky, bankovni
kofist, tj. néco, co muze piedstavovat penize nebo zlato (my jsme vyuzili rizné kaminky,

sklenénky apod.), lou€e (na dotvoreni atmosféry).

Doba trvani: Ptiblizn¢€ 30 minut, da se zkratit nebo naopak prodlouzit, zalezi, jak moc jesté

hra déti bavi.

Prostiedi: Tato hra bylo vymyslena specialn€ pro jedno konkrétni misto. Tim byl nedaleky

mensi kopec, obklopeny lesikem.

Piiprava (prostredi, pomiicky): Hra neni nijak narocnd na ptipravu, zvladne ji piipravit
i jeden ¢lovek. V ramci pomicek je potieba sehnat néco, co bude piedstavovat bankovni kofist,
mohou to byt rizné kaminky, tfeba i nabarvené barvami nebo rizné sklenéné kulicky, idedlné
VEtsi.

V ramci ptipravy prostiedi byly pfed schody do lesika umistény dvé louce, které pouze
podtrhly spravnou no¢ni atmosféru, nejsou podminkou. V lesiku pak byly ndhodné rozmistény
kaminky a sklenénky, které byly oznaceny sviticimi ty¢inkami. Na stromech tak byly nalepené
svitici ty€inky raznych barev, které navadély ,,lupi¢e* na misto, kde maji hledat. Pod stromem,
ktery byl takto oznaCen, pak byla na zemi umisténa kofist — ze sviticich ty¢inek, které se daji
vyuzit jako naramky, byl vytvoten krouzek, do kterého byly umistény kaminky nebo sklenénky,

vzdy nékolik.

Pravidla: Lupié¢i (hraci) maji za kol proplizit se do banky, ukrast kofist a dopravit ji
ke Godfatherovi, ktery ¢eka pred bankou. Pfi pohybu v bance nesmi byt vidét ani slySet.

V ptipadé, Ze straz néjakého lupice chyti (posviti na ného baterkou), musi hra¢ vratit uloupenou
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kofist, (pokud se k ni jiz dostal a mél ji v ruce) a opustit banku (vraci se tedy dolti pod kopec).

Pokud je lupi¢ vykazan z banky, po¢ka na domluveny signal a poté se smi do banky vratit.

Osoba Vv roli Godfathera reguluje pocet déti v hernim prostiedi. Do banky smi vstupovat
lupici jednotlive ¢i v mensich skupinkach (dvojice, trojice), aby nedé¢lali zbytecné velky hluk

a nepftitahovali pozornost straze.

Bezpecnost: Dulezitym bodem, ktery byl v rdmci bezpecnosti proveden, bylo seznameni
s terénem za denniho svétla. TentyZz den, kdy probihala no¢ni hra, jsme s détmi v rdmci denni
¢asti programu putovali na sopku a cesta k ni vedla pravé skrz lesik, ve kterém noc¢ni hra

probihala. Déti si tak nevédomky vyzkousSely terén, ktery je v rdmci nocni hry cekal.

Druhym bodem, ktery byl ohledné bezpecnosti proveden, bylo zajisténi dostatecného poctu
0sob — tii instruktofi se G¢astnili hry v rolich straZzct banky, dvé osoby ztstaly dole pod kopcem
s détmi a zaroven mély na starost sledovat hotici louce, které¢ byly umistény dole u kopce

a osvétlovaly schody. Posledni, a tedy Sesta osoba zlstala v tdbote, kde hlidala ohnist¢.

Jako dulezitou soucast bezpecnosti neni od véci pfipomenout, Ze pied no¢ni hrou by se déti
nem¢ly ucastnit fyzicky naro¢nych aktivit a program by mél byt spiSe klidngjsi. ProtoZe jsme
s détmi travili cely den az do noci, byl program v ramci celého dne v mnohem volnégj§im tempu.
Ptfed samotnou no¢ni hrou probéhla pfiprava na noc¢ni pfespani a poté jsme chystali tdborak,

u kterého jsme si s détmi povidali a hrali odpo¢inkovéjsi hry.

A konecné je tieba fict, Ze déti do hry nebyly nuceny. Se vSemi détmi jsme se sice mimo
tabor presunuli k lesiku, ale pokud se dité¢ balo nebo nechtélo hrat, smélo zlstat dole pod

kopcem s doprovodnymi osobami a sledovat d&j hry.

Popis hry: Lupici se shromazdi pted vstupem do banky (schody ozna¢ené dvéma louc¢emi).
Jejich tkolem je proplizit se do banky a tak, aby nebyli strazi vidéni ani slySeni, najit mista, kde
se nachazi kofist. V momenté, kdy se ke kofisti dostanou, musi ji bezpecné dopravit
ke Godfatherovi, ktery ceka pred bankou. V piipadé, ze je lupic pii kradezi chycen, musi kofist
vratit a opustit prostory banky. Lupi¢ se muze opéct pokusit loupit v momenté, kdy dostane
od Godfathera signal, Ze se mtize do banky vratit. Hra kon¢i v moment¢, kdy lupi¢i nakradou

dostate¢né velkou kofist.

Reflexe: Reflexe no¢ni hry probihala velmi kratce a tim nejjednodus$im zptisobem. Je
celkem logické, ze déti byly po celodennim programu a adrenalinovém zazitku z no¢ni hry dost

vycerpané a tésily se az si budou moct jit lehnout.
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Po navratu do tdbora jsme si spolecné sedli k ohnisti, kde jsme se déti velmi stru¢né ptali na
to, jak se jim no¢ni hra libila, jestli se baly, jak se citily a zda by si hru jesté n€kdy zopakovaly.
Nocni hra se setkala s obrovskou vlnou nadSeni, a to dokonce i u téch nejmladsich déti.
Ty z nich, které se zprvu ostychaly nebo mély strach se nakonec odvazily a alespoii jednou se

do banky pro kofist vypravily.

Nejoblibenéjsim aspektem se stalo jednozna¢né zvolené prostiedi a tvorba té spravné no¢ni
atmosféry. Déti byly nadSené predevSim ze sviticich tyCinek nalepenych na stromech, ale

i Z téch dole na zemi, a samoziejmé nejvétsi wow efekt udélaly hotici louce dole pod kopcem.*

6.3 Porovnani a zhodnoceni no¢nich her

Pii porovnavani obou nocnich her jsem se fidila dvéma kritérii. Prvnim kritériem pro
porovnani her byla mira vyskytu prvka specifickych pro no¢ni hry (viz podkapitola

3.3 Specifika no¢ni hry).

Jako druhé kritérium poslouzily metodické prvky pfi uvadéni her.

LoupeZ soSky Prepadeni banky
Tma 4 v
Svételné prvky Cajové svicky Baterky, svitici ty¢inky,
v zavafovacich sklenicich, louce.

svitici ty€inky, louce,

petrolejové lampy, LED

reflektor.

Zvuky Seslapané PET lahve (pokud -
na n¢ dité stoupne).

Kostymy Kostym boha Area. -

Efekty, rekvizity Svitici tricka, soska bohyn¢ | Bankovni lup (barevné
Athény. kaminky, sklenénky)

Tabulka ¢.1 — Porovnani no¢nich her na zakladé miry vyskytu specifickych prvku (zdroj:

vlastni)

4 Reflexe u této no¢ni hry nebyla zdokumentovana, protoze v dobé, kdy se tato hra uskutecnila, jsem nevédéla, ze

se ve své bakalaiské praci budu vé€novat tématu no¢nich her. (pozn. aut.)
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Zhodnoceni na zakladé specifickych prvkii no¢ni hry (viz. tabulka €.1): Pro no¢ni hru

byly jako specifické prvky vybrany — tma, svétlo, zvuky, kostymy a efekty ¢i rekvizity.

Z vyse prilozené tabulky vyplyva, Ze v ramci obou nocnich her bylo vyuzito svételnych
prvka, prakticky témét totoznych (jednalo se o svitici tyCinky a louce). V prvni hie byly
svétlené prvky navic zastoupeny cajovymi svickami, petrolejovymi lampami a LED

reflektorem.

Co se tyc¢e zvuku, ten byl zastoupen jen v prvni hie, a to pouze v pripad¢, ze nékteré z déti

Slaplo na PET lahev zahrabanou pod listim.

Kostymii bylo vyuzito opét pouze v prvni hie, kdy déti do Athénina chramu doprovazel biih

Ares.

Efekty nebyly uplatnény ani v jedné z her, naopak v obou hrach se vyskytovaly rekvizity.
V prvni hie to byla svitici tricka a soska bohyné Athény, ve hie druhé zastupovaly rekvizity

barevné kaminky a sklenénky, které slouzily jako bankovni lup.

Na zakladé tabulky ¢.1 Ize Fict, Ze co se ty¢e vyskytu specifickych prvki pro noéni hru, byly

V prvni z her zastoupeny tyto prvky ve vSech kategoriich a ve vét§im mnozstvi nez ve hie druhé.

Loupez soSky

Piepadeni banky

Cile

Projit prekazkami, najit
soSku a dopravit ji

do taboriste.

Posbirat bankovni lup

a donést ho Godfatherovi.

Rozvijené dovednosti

Orientace ve tme€, odvaha,
pamét’, v§imavost, obratnost,

vytrvalost.

Vytrvalost, odvaha,
spoluprace, orientace ve
tmé, postieh (zapojeni

smysla).

Cilova skupina

Déti 7-12 let.

Déti 7-12 let.

Rozdéleni hracu

Neni potieba, pouze
pii prekonavani prekazek

postupuji hraci jednotlive.

Jednotliveé, mensi skupinky

(dvojice, trojice).

Pomiicky

Svételné prvky (svicky,
louce, petrolejky, svitici
ty¢inky), provazek, PET

lahve, soska, tricka.

Baterky, svitici ty¢inky,

bankovni lup.
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Doba trvani Cca 30-40 minut (vCetné Cca 30 minut.

piesunu).
Prostiedi Les a kopec s tizkym pasem | Kopec s lesikem.

stromtl.
Piiprava (prostredi, Vyznaceni cesty lesem Rozmisténi bankovniho lupu
material) (svicky, svitici ty€inky), Vv lesiku, oznaCeni mista

rozmisténi tricek, zahrabani | sviticimi ty¢inkami.
PET lahvi, motani pavuciny,

umisténi sochy.

Bezpecnost Zajisténi vétsiho poctu osob, | Seznameni s prostiedim
dohled nad otevienym noc¢ni hry za denniho svétla,
ohném, klidny program dostate¢ny pocet osob,
pred nocni hrou, nenuceni dohled nad otevienym
do hry. ohném, nenuceni do hry,

klidny program pted no¢ni

hrou.
Pribéh reflexe Kladeni otazek u ohnisté, Kladeni otazek a spolecna
zdznam na telefon. diskuze u tdborového
ohniste.

Tabulka ¢.2 — Porovnani nocnich her na zikladé metodickych prvka pri uvadéni her

(zdroj: vlastni)

Zhodnoceni na zakladé metodickych prvka pri uvadéni her (viz. tabulka ¢.2):
Z metodickych prvku pii uvadéni her byly vybrany — cile, rozvijené dovednosti, cilova skupina,

rozdeleni hraci, pomticky, doba trvani, prostiedi, ptiprava, bezpecnost a prub¢h reflexe.

V obou noc¢nich hrach bylo cilem najit néjaky predmét a dopravit ho na urc¢ité misto. V prvni
no¢ni hie bylo hledani skupinové a jednordzové. V druhém piipadé hledaly déti potiebné
pfedméty jednotlivé a pokazdé, kdyZz né&jaky predmét nasly a dopravily ho tam, kam mély,

vratily se zpét a hledaly znovu.

V ptipadé rozvijenych dovednosti si byly hry opét blizké. Spolecnou mély orientaci ve tmé,
odvahu, vytrvalost. Posledni jmenovana dovednost byla ale v kazdé z her rozvijena na jiné
urovni. V prvnim piipadé byla vytrvalost rozvijena ve smyslu motivacnim, tedy, aby se déti pfi

nezdarném pokusu prekonat prekazku nevzdaly a zkousely ji piekonat znovu. Pii druhé noc¢ni
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hie byla vytrvalost rozvijena pfedev§im po fyzické strance, déti musely po kazdém nalezeni
a odevzdani ukradené¢ho pokladu hledat znovu. Pfi hie Loupez sosky byla navic rozvijena
pamét’ a vSimavost, kterou déti uplatiovaly pii pfekonavani prvni ptekazky. V pripad¢, ze déti
Slaply na néjakou PET lahev, musely si zapamatovat, na jakém misté piiblizné byla, aby na ni
neslaply znovu. Pti druhé prekazce, kdy mély déti za kol prolézat pavucinou, byla rozvijena
obratnost. Hra Pfepadeni banky poskytovala détem moznost spoluprace a vymysleni strategii,
jak prelstit straze. Krom¢ toho vyzadovala zapojeni vice smysli zaroven (zrak, sluch)

a trénovala postieh.
Cilova skupina byla v obou pfipadech totozna, jednalo se o déti ve veéku 7-12 let.

Rozdéleni hraci pti hie nebylo v prvnim ptipadé zapotiebi. Pouze pti pfekonavani piekazek
postupovaly déti jednotlivé. V ramci druhé hry, ktera byla opét skupinova, nebylo potieba déti

délit na tymy, pouze je v menSich skupinkach vpoustét do herniho prostoru.

[ 24

Kromé zajisténi svétla bylo navic zapotiebi pomtcek na vytvoreni piekazek — provazek, PET
lahve. Druha hra vyzadovala jako pomiicky pouze baterky pro straZce banky, ty¢inky, které

oznacovaly mista, kde leZela bankovni koftist a pfedméty, které tuto kotist predstavovaly.

Doba trvani byla v obou piipadech velmi podobna, v prvni hie navic dochazelo k pfesunu

na dal$i misto.

Hra LoupezZ soSky se odehravala v rdmci rtiznych prostiedi — les, kde déti sbiraly tricka
a kopec se stromy, kde se nachazel Athénin chram. Pfi hie Pfepadeni banky probihala hra jen

na jednom misté€ a tim byl kopec s lesikem.

vV

(svitici tyCinky, ¢ajové svicky v zavatovacich sklenicich), rozmistit v lese tricka, zamaskovat
seSlapané PET lahve do spadaného listi, namotat mezi stromy pavucinu z provazku a umistit
sosku Athény. Druha hra vyzadovala pouze rozmisténi predmétt, které mély déti hledat

a oznacit jejich mista sviticimi ty¢inkami.

ProtoZe je bezpe€nost zvlasté u nocnich her velmi dulezita, byla na zakladé predchozi
zkuSenosti provedena pii realizaci hry Loupez sosky totozn€ jako u hry Pfepadeni banky. Pred
hrou probihal v obou ptipadech klidny program, byl zajistén dozor nad otevienym ohném, a tim

padem, byl zvysen pocet osob, které se na hie podilely, a kone¢né nebylo zadné z déti nuceno
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se hry ucastnit. Pfi hfe Piepadeni banky se navic naskytla moznost za denniho svétla déti

seznamit s prosttedim, kde se odehravala no¢ni hra, aniz by o tom védély.

Protoze reflexe je dulezita, ale u nocnich her velice ndro¢nd, obzvlast u mensSich déti,
ptipadala v uvahu jedind moznost a tou byla rychlé diskuze a kladeni otdzek. V obou piipadech
probihala reflexe bezprostfedné¢ po ndvratu do tdbora, kdy se déti i vedouci spole¢né
shromazdili u taborového ohné. Nejprve byly détem kladeny otazek a poté mohli déti i vedouci

prispet svymi postiehy do spolecné diskuze.

Z porovnani obou noc¢nich her na zéklad¢ tabulky ¢.2 mizeme fict, Ze ob& nocni hry si byly
ve spousté aspektll velmi podobné, ptipadné se nékterymi z nich mirné liSily. Hlavnim rozdilem

byla narocnost, ktera se tykala ptipravy prostfedi a mnozstvi pomiicek.
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Zavér

Noc¢ni tdborové programy nejsou spojeny pouze s tdborovymi ohni, opékanim buitd
a prespavanim pod no¢ni oblohou. Zafazeni no¢nich her do taborového programu mize détem
nabidnout nejen zazitek ¢i vzpominku, ale soucasn¢ jim muize pomoci zmirnit strach ze tmy.
Kombinace vhodné zvolené motivace a vytvoreni spravné atmosféry dokaze déti tak silné

vtahnout do hry, ze jim tma vlastné viibec nevadi.

Hlavnim cilem této bakalaiské prace bylo sestavit a realizovat no¢ni hru v ramci no¢niho

programu konkrétniho piiméstského tabora.

Teoretickd ¢ast prace pfiblizila dit€¢ Skolniho véku zpohledu vyvojové psychologie,
konkrétné se zaméfila na oblast motoriky, poznavacich procest a vyvoj emocni a socializa¢ni.
Soucasti vyvojové psychologie ditéte byl i podrobnéjsi popis strachu a dale byly uvedeny
konkrétni typy strachi, které se u déti ve Skolnim v€ku objevuji. K pifekonavani strachu miize
napomoci zkuSenostni uceni ¢i prace s komfortni zénou. Jedna se o hlavni dva principy, jez
jsou podstatou zazitkové pedagogiky. Zéazitkovd pedagogika pouziva jako jeden ze svych
prostiedkd hru, kterou stejné jako dva vysSe jmenované principy objasnila druha kapitola. Jako
specifické prvky pro no¢ni hru popsala tteti kapitola tmu, svétlené prvky, zvuky, kostymy
a prostfedi, efekty ¢i rekvizity a nakonec bezpecnost, kterd je pii nocnich hrach obzvlast

dilezita.

Praktickd cast této bakaldiské prace objasnila problematiku noc¢nich her v jinych jiz
zpracovanych pracich a piibliZila organizaci vUzasu pod jejiz zastitou probihaji letni tabory.
V praktické ¢asti byly metodicky popsany dveé no¢ni hry a na zakladé¢ stanovenych kritérii byly
tyto hry porovnany. Prvnim kritériem pro komparaci obou her byla mira vyskytu specifickych
prvkl. Na zakladé tohoto porovnani vyplynulo, Ze z obou porovnavanych her byly pouze
uprvni znich zastoupeny vsechny specifické prvky. Druha rovina komparace her byla
provedena na zaklad¢ vybranych metodickych prvki. Diky této komparaci bylo zjisténo, ze
obé€ noc¢ni hry jsou ve vétSin€ prvki shodné a 1i$i se hlavné v ndro¢nosti na ptipravu. Mozné

vyuziti této bakalafské prace vidim pfedevsim v obohaceni nabidky nocnich her.

Po vlastnich zkuSenostech v roli instruktora, ktery pfipravuje pro déti no¢ni program, mizu
fict, ze tiebaze nékteré déti vypadaji zpocatku velmi rozpacite, nakonec se do hry tak ponoii,
ze jim tma vibec nevadi. Touha zkousSet, objevovat a zaZzit dobrodruzstvi je totiz mnohem

silnéj$i nez strach.
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