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UvoD

V nasej publikécii sa budeme venovat detskym animac&nym programom,
zameranym na tvorivd Cinnost a Sportovy aktivitu. Ich hlavnou Ulohou je
zabezpecif bohaté dojmy a z4azitky, mnozstvo novych vnemov a odreagovanie
od vsedného dna. U deti je potrebné zahnat nudu, prirodzenym spdsobom ich
motivovat a vycarit Usmev na tvdrach, ¢o je zrkadlom pozitivneho vnimania
prostredia. To vietko ndm umoznuje samotnd hra. Je zdrojom radosti, mieSame
v nej Casto prvky fantdzie a obrazotvornosti deti s realitou.

Animacné aktivity napr. formou tdbora su ¢asto nieco, Co deti Cakd po
ukonceni celorocnej prace v skole. PonUkaju vela moznosti. Momenty prezif
nieCo pekné a jedinec¢né, s moznostou sebarealizécie, Ci strdvenim spolocnych
chvil s novymi kamardatstvami. Tvorba animacnych aktivit (programov) suvisi so
zdmerom obohatenia a naplnenia volného casu réznym vekovym skupindm.
PocCas volného Casu sa ndm otvdra pruzny a prispdsobivy priestor, sloboda
volby. Volny ¢as tu pIni rézne funkcie, ktoré maju spolocny ciel.

Dobre pripraveny program, zaujimavd téma, dynamicky priebeh hier,
pomdhaju Casto eliminovat drobné konflikty. Slobodny priestor na realizdciu,
organizacné schopnosti a pldnovanie. Priprava a realizécia, kreativita, bohatd
ponuka a pestrost programov. To vietko v skratke ndjdete v nasej publikdci.
Ako na to2 Snazime sa vam priblizit aj na zdklade nasich skusenosti. Okrem
nasej odbornej Cinnosti v oblasti animdcie na univerzitnej pdde, sme boli a qj
v suCasnosti sme organizdtorkami mnozstva taborov pre deti.

Treba si uvedomit, ze pred tym ako sa rozhodneme vytvorit detsky
animacny program, musime mat jasno v zakladnych bodoch:

« preco chceme tdbor organizovaf,

« pre koho chceme tdbor organizovat,

« Co sa od nds ako organizatorského a animacného timu ocakdva,
« Co oCakdvame od detskych Ucastnikov.

Doélezité je, ze animacné aktivity nerobime len pre deti,
ale realizujeme ich spolocne s defmi



DIETA A POHYB

Cielom pri préaci s detmi je pomoct vychovat zdravého, plnohodnotného
dospelého jedinca po Vvietkych strdnkach. Zabrdnit vzniku a rozvoju
patologickych situdcii, ktoré by mohli ovplyvnit rtdzne negativne zmeny, Ci vznik
a rozvoj hendikepu dietata, ktoré by ho sprevddzalo az do dospelosti. Je
dolezité si uvedomit, Ze modely spravania ziskané v detstve sa prendsaju aj do
dalsieho Zivota. Jednym z hlavnych problémov v dnesnej dobe je spdsob
zZivota. Na&§ sucCasny zivotny Styl ovplyviiuje ndrast inaktivity a mnoho
negativnych zmien oproti predchddzajicim generdcidm. Existenciu kazdého
Cloveka vzdy ovplyvniovali Styri zdkladné znaky v jeho zZivote:

jedlo + pitny rezim + pohyb + odpocinok

Platia neustdle, ale ich pomer a obsah sa meni aj vplyvom konzumného
spbsobu Zivota. Samotny Zivotny Styl jednotlivea je ovplyvhovany pocas celého
jeho Zivota réznymi faktormi, ktoré mézu pdsobit ako rizikové ale i ochranné. Je
velmi délezité aby v nom nastala vyvdazenost fyzickej, psychickej aj mentdinej
z&taze. Harmonizdciou spominanych faktorov mézeme dosiahnuf harmoniu v
Zivote.

Kazdy k uskutoCnovaniu svojich pldnov poftrebuje byt zdravy. Aj preto
hovorime, Ze zdravie je jeden zo zdkladnych predpokladov prefZitia
plnohodnotného Zivota a neoddelitelne suvisi s nasim zivotnym S$tylom.
Podpora zdravia pocas vyvinu diefata md velky vplyv na jeho budUce zdravie
v dospelosti.

Ludsky pohyb predstavuje zdkladny prejav Zivota, ktory je spdjany ako
jeden z opornych pilierov zdravia cloveka. Tvori zaklad akejkolvek aktfivnej
Cinnosti a je iniciovany jedincom. V ludskom pohybe su harmonicky prepojené
zlozky: fyzickd, mentdlna, psycho-socidlna a kultirna. Samotny pohyb je
univerzalnym vyrazovym prostriedkom cCloveka pre vyjadrenie pocitov, ndlad,
potrieb a myslienok (Liba, Bukovd 2012). Casto slUZi aj k uspokojovaniu a
dosiahnutiu nasich potrieb. Pohyb chdpeme ako kazdu pohybovu Einnosft,
ktord v dostatoCnej miere zvysuje poziadavky na funk&nost organizmu,
vyzaduije si energeticky vydaj nad Uroven vydaja v pokoiji.



,Pohybovd aktivita je subor cielavedome vykondvanych pohybovych
&innosti jednotlivea alebo skupiny* (Bardth, Halmovd, Simonek 2004, s. 23). Pri
vykondvani pohybovej aktivity hovorime o mnohostrannej Cinnosti Cloveka
(Uher, Svedovd, Kichelovd 2020). Pravidelnd pohybovd aktivita ovplyvriuje
organizmus ako celok, pdsobi na vnutorné prostredie, na Cinnost jednotlivych
orgdnov aich vzdjomnu koordindciu a tym ovplyviuje ontogenézu jedinca. Jej
obsah a zameranie Casto urCuju ciele, ktoré chceme pomocou nej, alebo
prostrednictvom nej dosiahnut. WHO ju charakterizuje ako ,,akUkolvek aktivitu
produkovanu kostrovym svalstvom a spdsobujucu zvysenie pulzovej frekvencie
a dychania* (WHO 2004).

PohybovU aktivitu mézeme rozdelif do styroch skupin podla Zivotného stylu:

1. Habitudina, beind pohybovd akfivita. Mdze byt organizovand i
neorganizovand vo volnom case, zamestnani i v Skole (beznd motorika, hry,
Sport ainé).

2. Organizovand, SstruktUrovand pohybovd akfivita. Riadi ju konkrétna
osoba pocas tréningovej Ci cvicebnej jednotky.

3. Neorganizovand pohybovd aktivita. Jednotlivec si ju voli slobodne,
podla viastnych potrieb a zdujmov vo volnom Case bez dozoru.

4. Readlizovand podla Zivotného S$tylu, napr. pocas jedného tyzdna. Jej
sUCastou mozu byt organizované i neorganizované pohybové aktivity ako
sucast dopravy a presunov (Uher, Svedovd, Kichelovd 2020).

Uvedomujeme si, Ze cielom vychovy od najmladsieho veku je viest kazdého
jedinca k rozvoju a upevnovaniu viastného zdravia. Okrem geneticky
podmienenych determinantov sa na rastovom vzorci u kazdého jednotlivca
vyznamnym spdsobom podielaju faktory Zivotného prostredia. Popredné
miesto prindlezi najma vyzive, zdravotnému stavu a pohybovej aktivite.

Pohyb, je pre diefa prirodzenym prejavom Zivota. Vychddza z biologicke;j
potreby organizmu a sUCasne vplyva na spravny telesny vyvin, posilnuje
Ustrojenstvo organizmu, vyssiu hustotu kosti, zZlepsuje kardiovaskuldrne zdravie.
Pomdha pri prevencii mnohych chronickych neinfekénych ochoreni, najma
diabetu, znizuje obezitu. Pomdha defom pri rozvoji sebaregulacnych
schopnosti a zdroven vplyva na rozvoj socidlnych zruc¢nosti a v tvorbe vliastného
JA. Pohyb je emdcia, ktord prindsa mnozstvo zdzitkov, prispieva vychove
volovych viastnosti a uli lepsie zviaddat stresové situdcie (Perdckovad, Perdacek
2016, Frankovd 2017).



VEKOVE CHARAKTERISTIKY DIETATA V SKOLSKOM VEKU

Detsky organizmus sa neustdle vyvija. Kazdé dieta md svoju individudinu,
jedinecnu rastovu charakteristiku. Poznanie zdkonitosti motorického vyvoja deti
umoznuje spravne usmernovaf a rozvijat nielen ich pohybové predpoklady v
procese telesnej a Sportovej vychovy, ale adekvdatnymi volnoéasovymi
pohybovymi aktivitami vyznamne ovplyvriovat struktiru ich osobnosti v rdmci
intelektudineho, psychického a socidlneho rozvoja. Z pedagogického hladiska
sU pre nds zaujimavé etapy od narodenia po dosiahnutie dospelosti, t. j.
priblizne do 20 rokov. Pocas tohto obdobia sa snaiime a moéieme vyvin
jednotlivca zdmerne ovplyvinovat. Uvedomujeme si, Ze pohybovd aktivita v
detskom veku je fyziologicky vyssia ako u dospelych jedincov. Sedavé
spravanie v obdobi raného detstva sa takmer nevyskytuje. Pravidelné
pohybové &innosti priaznivo pésobia na dizku Zivota a jeho kvalitu.

Ontogenéza Cloveka je cely Cas Uzko prepojend s pohybom, &im ju aktivne
usmerfivje, vytvdara i ovplyvrivje v jednotlivych etapdch. Casto je vhodnym ale
aj potrebnym doplnenim ndsho volného casu. Z pohladu ontogenetického
vyvoja Cloveka, maju jednotlivé fazy jeho vyvinu rézny vplyv na motoricky
prejav Cloveka. Z toho hladiska je potrebné poznat rozdiely etdp v ontogenéze
a vedief detom cielene prispdsobit obsah pohybovych aktivit, ale qgj zvolit
vhodnu interakciu dospelého s nimi. Periodizacny systém delenia vyvinovych
obdobi dietata najcastejsSie pouziva Clenenie na 15 obdobi v froch zdkladnych
etapdach: mladost, dospelost a staroba. Nasim zémerom je upUtanie pozornosti
na skolsky vek, ktory spadd do obdobia miadosti.

Mladost delime do jednotlivych etdp:

« prenatdlne obdobie,

« novorodenecké (narodenie az 2. tyzdne),

« obdobie dojcata (od 2. tyzdna do 1. roka),
+ obdobie batolafa (od konca 1 do 3 rokov),
« predskolsky vek (od 3 do 6 rokov).

«  mladsi Skolsky vek (od 6 do 11 rokov),

« starsi Skolsky vek (od 10 do 14 rokov),

« rannd adolescencia (od 13 do 17 rokov),

« neskord adolescencia (od 16 do 21 rokov)
(Klindova, Rybdrova 1985; Vagnerovd 2000; Koncekovd 2007).




Skolsky vek rozdelujeme na dve zdkladné obdobia, mladsi skolsky vek a
starsi Skolsky vek. Je rozhodujuci pre nadobudanie skusenosti a uvedomenie si
Urovne a moznosti viastnych schopnosti a kompetencii.

MLADSI SKOLSKY

Vek zahriuje prvych 5 rokov Zivota dietafa pocas Skolskej dochddzky. Je
charakteristicky velkou potrebou pohybu, prudkymi emocnymi zmenami a
hovorime mu qj $tadium zvySeného motorického chdpania a ucenia (Hdjek,
Hofbauer, Pavkova 2008). Konfrola pri drzani fela je uz podobnd dospelému
jedincovi. Presnost pohybov (6 — 8r.) je este nedostatocnd, pretoze schopnost
koordindcie, predovsetkym malych svalovych skupin je mald. Pri hrubej
motorike postupne vdaka dozretiu percepcie, zvysuje sa reakcia aj kontrola
pohybov, ich presnosti. Zviddaju Splhanie, skoky, poskoky, preskoky, hody,
chytanie aj balan&né cvicenia. Zru¢nosti jemnej motoriky sU plynulejSie,
rychlejSie gj lahsie vykondavané. Dieta vie pldnovaf gj spdtne kontrolovaf svoj
pohyb, zapdja rytmickost. Rozvijame v tomto vekovom obdobi hlavne
schopnosti silové, rychlostno-silové aj obratnostné. Obsahuju prvky dynamickej
sily aj wvytrvalosti. Uprednostiiujeme viestranny pohybovy rozvoj pred
jednostrannym, rychlostno-koordinaCné pohybové aktivity pred silovymi.
Zvysujeme podiel zapojenia deti do organizovanych foriem pohybovych
aktivit. Snazime sa o osvojenie Sirokej palety pohybovych zru€nosti. Je dblezité
aby nepretrzité sedenie neprekrocilo pocas dna viac ako 90 min. Dieta v
obdobi mladsieho Skolského veku je velmi pohyblivé. Pohyb spbsobuje defom
radost. V organizovanych &innostiach musi dominovat hravy princip, teda
radostny charakter pohybovych aktivit. Pozornost by sme mali venovatirozvoju
koncentrdcie, posilnovaniu vole, formovaniu osobnosti, otdzkam Zivotospravy
a celkovému zivotnému stylu.

STARSI SKOLSKY VEK

Je vo vieobecnosti chdpany ako obdobie raciondinej pohybovej
stimuldcie. Nutnostou striedania kvantity aj kvality pohybu, ktoré zdvisia vo
velkej miere od spravnej motivacie a stupna vyvoja dietfata. Je aj vhodnym
doplnenim volného casu. Zacina prvymi znakmi pohlavného dospievania
(sekunddrne pohlavné znaky) a zretelnym ndrastom do vysky. Okrem
hormondinych zmien sledujeme aj ndrast svalstva (hrozi hypertrofia qj
hypotrofia) a kostné zmeny. Chlapci maju hlavne zdujem o silové cvicenia,
pricom dievcatd uprednostnuju obratnostné cvicenia. Vrcholi zdokonalovanie
koordinacnych schopnosti rik (presnost, rychlost, Uchop, zru€nost), Co suvisi gj
so skoro ukoncenym vyvojom nervového apardatu. Je dblezité zabezpedit velky



pestrost a rozmanitost cviceni pri prepojeni myslienkového aj pohybového
prejavu jednoftlivca aqj skupiny. Uprednostiujeme v tomto obdobi akfivny
odpocinok s preferenciou hier sutazivého charakteru, prepojeny so
socializdciou s vrstovnikmi. Socidlna interakcia, komunikdcia, spoluprdca,
upevnovanie a vytvdranie vztahov je délezitd sucCast vyvoja diefata v tomto
obdobi. V tomto veku je vhodné vykondvat pohybovU akfivitu na rozvoj
koordindcie, rychlosti, orientdciu v priestore a Case. Ak sa deti do 13. - 14. roku
naucia spravne technicky vykondvat pohyby, v neskorSom veku s rozvojom
svalovejsily a vytrvalosti, mézu dosahovaft Sportové vysledky na vybornej Urovni
(FeC, FeC 2013). Pubertdine obdobie je velmi ndrocnou zivotnou etapou pre
jedincov z pohladu vilastnej psychiky a socializGcie. Adolescenti sa v snahe
udrzat si svoju vilastnU integritu niekedy nadmerne identfifikuju s hrdinami
réznych socidlnych skupin a to do tej miery, Zze zacinagju stradcaf svoju viastny
identitu. Jedinci chcu zaujat svoje miesto v spoloCnosti, Ci uz vo viac-menej
konvencnych roldch, alebo aj v roldch, ktoré predstavuju vyzvu pre doteraz
zauzivané spbdsoby v spolocnosti (Laczo 2014).

Kazdé diefa ktoré sa zUCastni tabora je “iné”. M& iné moznosti, zaujmy,
zAluby, vlastnosti, navyky. Prichddza ziného rodinného prostredia. M& rozdielne
zazemie, rozdielny pocCet surodencov. Kazdé diefa sa snazime pochopit také
aké je a zvolit k nemu spravny pristup. Mozno budU medzi detmi aj deti napr. s
poruchou spravania. Jej genézu (zrod) mdzeme hladat v ndsledku nevhodnej
vychovy, alebo aj v ndsledku vyvinovej poruchy: ADD (porucha pozornosti,
fyzicky nepokoj — zasnené deti), ADHD (neurologickd porucha spdsobujuca
nepozornost, hyperaktivitu, impulzivnost). Zahrmujeme tu aj deti s poruchou
aufistického centra (Aspergerov syndrom), LMD (lahkd mozgovda disfunkcial),
deti so Specifickymi poruchami ucenia, vyvinovymi poruchami reci dci
hyperaktivitou. Medzi tzv. “iné deti”, ale mbézeme zaclenit aj deti, ktoré sU len
povahou plaché, uzavreté, motoricky menej vyspelé Ci vzdorovité. Kazdé
takéto diefa je potrebné blizsie spoznaf. Dolezité je komunikovat (organizator,
animdator) s rodiCom a zistif, ako je najvhodnejSie sa k nemu spravaf v
nepredvidanych situacidach.

Cinnosti, ktoré realizujeme s defmi im mdzu casto pomédct prekonat rézne
prekazky a velké pozitivum prindsa ak sU aj zdbavné, hrave, podnecujuce
radost a fantdziu (PAvkovd a kol. 2002, Neuman 1998). Pri kazdej aktivite je
velmi dolezitd sprdvna motivacia deti. Ak ich zaujmeme, o jej realizdciu a
prakticky aplikaciu podla nami navrhnutych pravidiel budu mat zdujem a qj
ich osobny zdzitok bude vacsi a intenzivnejsi. Motivacia je Casto jednym z
délezitych faktorov, ktoré sa spolupodielaji na rozhodnuti, ako sa cClovek
(dieta) bude spravaf a aky vysledok md a bude mat jeho konanie. Motivy



ddvaju spravaniu Cloveka psychologicky zmysel, urCitd hodnotu. Vnimame ich
formou snazenia, chcenia, naplnenia tUzby, vynalozenia Usilia, splnenia zelania
Ci oCakdvania. Ale mbze sa motivacia prejavit aj urcCitym tlakom, zdujmom,
Specifikovanim Ucelu, ciela. Na samotnU motivdaciu jednotlivca moze vplyvat
vietko, ¢o prezivame, po ¢om tUzime, k Comu mdme odpor, o sa snazime
dosiahnut, aké mdme idedly a pod. Motivacia jednotlivca a jeho spravania
moze vyplyvat vacsinou z vnitornych pohnutok, z vnitornej potreby. Prevazine
sa ale zakladd na vonkajsej pohnutke (Brestovansky 2013). Pri praci s defmi je
dolezité si uvedomit, Ze sa rychlejS§ie mézu zacat nudit z réznych pric¢in ako
dospely a gj preto praca s defmi si vyzaduje urcité tempo a rézne variacie.

HRA

Hra tvori neoddelitelnU sUcast Zivota Cloveka odnepamdti. Je v Zivote
diefata najprirodzenejsia cinnost a zdroven nenahraditelny prostriedok
vychovy a vzdeldvania. Mézeme ju vyuzivat vo forme individudinej alebo
kolektivnej Cinnosti, vykondvanej gj pre viastné potesenie. Diefa ju vnima ako
prostriedok zabavy a oddychu v jeho volnom Case (Piaget, Inhelder 2010).
Tato forma Cinnosti sa odlisSuje od prdce a gj od ucenia. Dokdze diefafu
sprostredkovat vnemy, pocity do zrozumitelnej podoby a ndsledne
preformovat do vedomosti. Je rébznorodd a mnohymi faktormi ovplyvnitelnd
cinnost. PoCas hry mdzeme vyjadrit vliastné vnutorné pocity, postoje. Je
neodmyslitelnym komunikacnym prostriedkom a poskytuje obrovské mnozstvo
poznatkov, podnetov, skUsenosti.

hra prindsa je spdsobom ale nema vzdy
radost ucenia sa svoj ciel

V hre mbézeme prejst do vysnivaného sveta, ktory simdzeme sami vytvarat,
prispdsobovat a ddvat mu viastné pravidld. Prispieva k rozvoju poznatkov,
zrucnosti, schopnosti ale nemd charakter stdleho a nemenného konania. Hra
prindsa jej ucastnikovi uspokojenie, zdbavu, rozptylenie, veselost a radost. V
pripade prehry prirodzene aj negativne emadcie. Chdpeme ju ako spontdnnu
cinnost, ktord je slobodnym seba uplatnenim ¢loveka (dietata). Nie je Cinnostou
na rozkaz.
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V tejto Sirokej oblasti s neobmedzenym poctom aktivit a réznych Cinnosti je
dolezité si odpovedaf na niektoré otdzky:

1. Co bude cielom nasej hry?

2. Co pomocou hry chceme rozvin(te
3. Co pomocou hry chceme dosiahn(t?2
4. Aky vplyv bude mat hra na dieta?

Prvotné znaky hry:

1. Hra spdsobuje radost (navodzuje priemné pocity, prindsa radost, zdbavu,
uvolnenie a vytvdra dobrU atmosféru v kolektive).

2. Hra pomdha ucéeniu (upevruje vedomosti, trénuje pamdt, formuje
pozndvacie schopnosti, myslenie a ziskava zdkladné vedomosti, poznatky
a ndavyky o prdci).

3. Hra nemd formu vysledného konania (nejde o vysledok, ale o jej samotny
priebeh).

4. Hraje prevazine spontanna (nie je zAavisld od vonkajsich okolnosti, s pocitom
slobody a vlastného rozhodnutial).

5. Hra mbze byt univerzdina (md byt pre vsetkych).

6. Hra moze obsahovat prvky symbolickosti (reprodukuje Co diefa prezilo
alebo mbze prezivat).

7. Hra mobze obsahovaf fantazijné prvky.

8. Hra pomdha aj pozitivnej citovej Ucast (urCité roly, empatia)
(Podhdjeckd a kol. 2007; Liskovd, Matusikovd 2012).

Hry pre deti nerealizujeme len s cielom aby sa deti hybali a aby sme na
zAOklade ich Sikovnosti dokdzali ohodnotit cely kolektiv. Potencidl hry obsahuje
ovela viac funkcii, ktoré ak sU spravne riadené, dokdzu naddhernym smerom
ovplyvhovat osobnost diefafa.

Funkcie hry:

+ Socializaénd - defti sa navzdjom spozndvaju, ziskavaju novych priatelov.
Spozndvaju rézne osobnosti a ucia sa s nimi vychddzat. Vnimaju animdtorov
ako autoritu no zdroven spolupracuju na dosahovani spolocnych cielov.

« Motivaéna - vdaka vonkajsej motivacii (zaujimavost a netradi¢nost hry,
vizudlna atraktivnost pomocok, pozitivny postoj animdatorov, povzbudzovanie
kolektivu) sa rozvija vnUtornd motivdacia, ktord podporuje zdravé sebavedomie
a pozitivhe myslenie.

« Kognitivna - hry rozvijaju schopnost spracovania vonkajsich podnetov a
podporuju myslenie deti.
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« Komunikativna — hry rozvijajU svoju verbdlnu aj neverbdinu komunikdciu
(Ustne ale gj pohybom, gestami ...) priamo pocas hry, ale aj mimo nej so svojimi
rovesnikmi aj s dospelymi.

« Mravnd - deti si zvykaju na disciplinu a ucia sa dodrziavat pravidld
spravodlivej hry. Za pomoci animdtora vnimaju vhodné a nevhodné riesenia
situdcii, Co podporuje spravny rozvoj ich mravnej strdnky osobnosti.

« Zdbavnd a rekreaénd - pri hre sa deti vacsinou odreaguju. Pri vhodne
zvolenej tematike a dobrej organizdcii hry, mda hra pozitivny dopad na
vhimanie deti a tym dosiahneme prirodzenu radost z pohybu a dobri ndladu.

« Telesnd - popri hrani rozvijome ich pohybové schopnosti, no najmé
zrucnosti, ktoré zlepsuju celkovi motoriku deti.

« Relaxacénd a terapeutickd - diefa sa nesUstredi na to, ¢o ho trdpi, ale
spontdnne vykondva pohyb z ktorého md dobry pocit. Pri hrani vyuzivame
preventivne cvicenia, Casto Specidlne a konkrétne zamerané. Pri hrani tiez
rozvijgme psychomotorické kompetencie, pouzivame vietky zmysly,
prejavujeme tUzbu a ochotu sa hybaf.

- Diagnostickd a kontrolnd - pomocou hry vieme u deti sledovat ich
predispozicie alebo Uroven rozvoja ich schopnosti i zrucnosti.

« Normativna a formativna - poskytuje diefatu spdtnl vazbu o jeho vykone
a o tom, ako ho moéze este zlepsit.

Hry mézeme rozdelit podla r6znych hladisk na niekolko skupin:

« hry podla schopnosti, ktoré hra rozvija,
« hry podla vyvinovych znakov,

« hry podla aktivnej Cinnosti deti,

* hry podla cielq,

« hry podla ciela a priebehu aktivity,
« hry podla miesta vykondvania,

* hry podla obsahovej stranky,

* hry podla hlavnej povahy Cinnosti,
* hry podla poctu deti,

* hry podla druhu reakcie,

* hry podla tempa,

« hry podla poctu aplikacii,

¢ Iné....
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Principy v hre:

a)
b)

c)
d)
e)
f)

g

Dieta musi ziskat zdkladnu informdciu, ktoru si po svojom interpretuje.
Potrebuje maf priestor pre vytvorenie vliastnych konceptudinych schém
a konceptudinych mdp.

Diefa svoju interpretdciu stdle prehodnocuje a vyhodnocuje z réznych
uhlov pohladu.

Svoje poznanie nevyhnutne aplikuje v praktickej Cinnosti a overuje si
pravdivost a objektivnost poznatkov.

Pre diefa je nevyhnutné overovanie emociondlne prezit. M& prdvo na
Uspech aj neUspech.

Je nevyhnutné pre diefa stdle hodnotit svoje Cinnosti a vyhodnocovaf
ich UCinnost.

Dieta pofrebuje hodnotit vplyv vlastnej kompetencie na inych.

Struktdra hier:

q)
b)

c)

d)

Ciel - je v sUlade so vzdeldvacim cielom, md pdsobit motivacne, vzbudif
zAujem deti o Cinnosf a ucenie.

Vlastna hrava cinnost - pini stanovené didaktickeé ciele, ma pocit, ze sa
hrd.

Pravidld - stanovené presne a zrozumitelne, obozndmit pred hrou,
pocas hry sa menif nesmu, dohliada sa na ich dodrziavanie, dopredu
obozndmit so sankciami za nedodrziavanie pravidiel, davaju dietatu
oporu pre jeho cCinnosf. Platia pre vietkych Ucastnikov hry rovnako.
Vyzaduju cCestnost, spravanie fair play, ucia oviaddaf sa a vdazf si
protinrdca. SU prostriedkom socializdcie.

Vyhodnotenie - zdver - vyhldsenie vysledkov, urCenie najlepsieho
rieSitela, vyhodnotenie splnenia zadania, kontrola dodrziavania
pravidiel. Hodnotenie by malo vyznievaf pozitivnhe, pdsobi ako socidlna
motivacia.

Realizcia hry:

q)
b)
c)
d)

e

)

Zohladnit primeranost hernej aktivity.

Dobre pripravend a zrezirovand.

Vhodny Uvod a dobrd motivacia.

Premyslené mozné reakcie, problémy, otdzky...kt. by mohli pocas hry
nastaf.

Didaktické pomobcky jednoduché a vhodné pre vietkych, v
dostatoCnom mnozstve.

Prisp&sobif priestorom.
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g) Trvanie od 5-10 min...

h) Vyvarovat sa prejavom neucty, sebeckosti, povysenosti.

i) Podporovat a povzbudzovaf k lepSiemu vykonu.

i) Skupina - kolektivna spoluprdca.

k) Vsetci hréa&i musia dodrziavaf pravidld.

[)  Nezabudnut na vyhodnotenie, hodnotenie, sebahodnotenie.

Preco by mala mat hra svoj specificky ndzov?

Tvorba ndzvu kazdej hry je velmi délezity proces. Ovplyviuje nie len priebeh,
ale gj zapojenie a ndsledny Uspech hry v jej realizdcii aj po realizdcii UCastnych
deti. Deti sU ndrocny spoftrebitel aj UCastnik. Tak ako sme si uz napisali vyssie,
cielom kazdej hry mda byt, aby sa diefa zahralo a zdroven qj podporit
socializacny proces u deti medzi 10 — 12 rokom. Je doblezité pri vybere ndzvu
braf v Uvahu detsky svet plny predstavivosti a fantdzie.

Co potrebujeme vediet o detoch pri vymyslani hry a ndzvu hry?

« aké hry deti hrajy,

« preco sa deti hraju dané hry,

« preco je hranie hier zdbavné pre deti,

« kde sa konkrétne hry deti hraju,

« kto kazdy bude hry hrat,

« kolko deti bude hraf hru,

« kedy sa budu hrat,

« Coje zvldstne a zaujimavé v hre,

« aké priestorové podmienky sU potrebné,

« preco by mala mat hra navrhovany ndzov.

Nazov hry mé pomoct defom pochopit podstatu témy. M porzitivny vplyv
na motivaciu deti, ako qaj na rozvoj ich tvorivych rieSeni. Napomdha
interaktivnemu vzdeldvaniu aj aktivnemu prispievaniu so svojimi vedomostami
pocas hry. Podnecuje zvedavost. Priskupinovej prdci, je dblezité defom pocas
hrania hry neustdle poskytovat nepretrzity podporu.
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POHYBOVE HRY

Pri zmene Cinnosti pocas ontogenézy dietafa od sedavych k pohybovym,
je hra ddélezitym ndstrojom k uceniu, pretoze svojou podstatou vie zaujaf. Ide
tu o vychovny a vzdeldvaci proces hlavne z hladiska ich somatického,
fyziologického, psychologického a socidlneho vyvoja. Casto je pre nich
charakteristickd jedinecnd atmosféra, jednoduché pravidld a aj vdaka tomu
sa stavaju prostriedkom relaxdcie a regenerdcie.

Pohybové hry mbézu byt zamerané na ndcvik, zdokonalovanie hernych
cinnosti jednotlivca, zru€nosti aj rozvoj pohybovych schopnosti. MajU vyuZitie
aj ako kompenzacny faktor k jednostrannému zafazeniu u deti. Je velmi
délezitd aj v Sportovom tréningu deti a mlddeze.

Zasady pri vybere a vedeni pohybovych hier:

« Pohybovd hra musi byt primerand veku a pohybovej vyspelosti hrdcov.

« Pri vybere pohybovej hry sa vychddza z cielu tréningovej jednotky.

« Striedavé uplatnovanie réznych pohybovych hier v fréningu, a to tak ako
na zdokonalovanie hernych cinnosti, tak aj na rozvoj jednoftlivych
pohybovych schopnosti a korculiarskych zrucnosti (vysokd variabilita).

« Vyber pohybovej hry ovplyviuje ndcinie, ndradie a prostredie na
realiz&ciu.

« Zrozumitelne vysvetlenie pravidiel (ndzornd ukdazka).

«  Optimdiny pocet hrdcCov pre vybrany pohybovu hru.

« Zd4sada vyrovnanosti sutaziacich druzstiev.

« Z&sada spravodlivého rozhodovania.
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FAIR PLAY

Aby sme mali vsetci dobry pocit
z hry, musia sa dodrziavat pravidla

Na vyvoj kazdého dietata vplyva rodina, spolocnost, prostredie, v ktorom
vyrastd. Nie ndhodou sa deti hraju na povolania svojich rodicov alebo skU3aju
ich oblecCenie. Nejde len o hru v napodobovani, ale o symboliku: dieta sa t0zi
podobat na rodicov, ktorych s oblubou kopiruje. Dospeli sa zvykneme Casto
vyhovdraf na nevhodny obsah, ktory je ponUkany detom prostrednictvom
socidlnych sieti Ci v televizii, Comu prikladdme velké percento ich kreovania
osobnosti. Deti viak prijimaju modely spréavania v prvom rade na zdklade
prikladu svojich rodicov. Lebo rodicia a rodina su Zivou pritomnostou a preto im
treba odovzddavaf okrem inych oblasti aj sprdvne vzorce sprdvania sa v
socidlnej a mordinej oblasti Sportu. V rdmci mordlky a etiky sa pojem fair play
ruka v ruke vyvijal pri Sportovych cinnostiach. Fair play je ale ovela viac ako len
hra podla pravidiel (Raczova 2016). Zahma v sebe pojmy ako priatelstvo,
reSpektovanie inych a sutazenie v sprdvnom duchu. Znamend nielen spdsob
spravania sa, ale gj spdsob myslenia v kolektive. Délezitym akcentom je, ze pri
Sportovani vylucuje podvdadzanie a neSportové spravanie. Vyznavaf myslienku
fair play znamend pochopit, ze Sport prindsa najmd radost po tuhom a
Cestnom boji, aj ked nemusime zvitazit (Eurdpska charta o 3porte 2001).
Prospech, ktory poskytuju Sportové zazitky pre deti a celkovo pre spolocnost,
moze dosiahnut maximum len vitedy, ak sa fair play dostane z terajsej okrajove;j
pozicie do centra ndsho zaujmu. Musi sa stat najvyssou prioritou vietkych, ktori
priamo alebo nepriaomo ovplyviujl a podporuju Sportové zdzitky deti a
mldadeze prostrednictvom Kddexu 3portovej etiky (Eticky kddex SOSV, 2021).
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Desatoro principov FAIR PLAY:

1. Vitazstvo za kazdu cenu nie je cielom a poslanim Sportu.

2. Prehryivitazstva prezivaj emotivne, ale doéstojne.

3. Na sportovisku bud za kazdych okolnosti Cestny.

4. Vdazsivykon superaispoluhrdcov.

5. Re$pektujrozhodcov a pravidld.

6. Pomo&z qj viedy, ked riskujes stratu dobrého vysledku.

7. VAazsi podporu rodicov, ucitelov, trénerov.

8. Nenic Sportovy vystroj, chran svoje okolie.

9. Bud vzorom pri reprezentdcii krajiny, klubu, skoly.

10. V Sporte vyuZi psychické, fyzické a mordine sily i schopnosti.
(hitps://www.olympic.sk/fairplay)
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https://www.olympic.sk/fairplay/1-vitazstvo-za-kazdu-cenu-nie-je-cielom-poslanim-sportu
https://www.olympic.sk/fairplay/1-vitazstvo-za-kazdu-cenu-nie-je-cielom-poslanim-sportu
https://www.olympic.sk/fairplay/2-prehry-i-vitazstva-prezivaj-emotivne-ale-dostojne
https://www.olympic.sk/fairplay/2-prehry-i-vitazstva-prezivaj-emotivne-ale-dostojne
https://www.olympic.sk/fairplay/3-na-sportovisku-bud-za-kazdych-okolnosti-cestny-ako-v-zivote
https://www.olympic.sk/fairplay/3-na-sportovisku-bud-za-kazdych-okolnosti-cestny-ako-v-zivote
https://www.olympic.sk/fairplay/4-vaz-si-vykon-supera-i-spoluhracov
https://www.olympic.sk/fairplay/4-vaz-si-vykon-supera-i-spoluhracov
https://www.olympic.sk/fairplay/5-respektuj-rozhodcov-pravidla
https://www.olympic.sk/fairplay/5-respektuj-rozhodcov-pravidla
https://www.olympic.sk/fairplay/6-pomoz-aj-vtedy-ked-riskujes-stratu-dobreho-vysledku
https://www.olympic.sk/fairplay/6-pomoz-aj-vtedy-ked-riskujes-stratu-dobreho-vysledku
https://www.olympic.sk/fairplay/7-vaz-si-podporu-rodicov-ucitelov-trenerov
https://www.olympic.sk/fairplay/7-vaz-si-podporu-rodicov-ucitelov-trenerov
https://www.olympic.sk/fairplay/8-nenic-sportovy-vystroj-chran-svoje-okolie
https://www.olympic.sk/fairplay/8-nenic-sportovy-vystroj-chran-svoje-okolie
https://www.olympic.sk/fairplay/9-bud-vzorom-pri-reprezentacii-krajiny-klubu-skoly
https://www.olympic.sk/fairplay/9-bud-vzorom-pri-reprezentacii-krajiny-klubu-skoly
https://www.olympic.sk/fairplay/10-v-sporte-vyuzi-psychicke-fyzicke-moralne-sily-i-schopnosti
https://www.olympic.sk/fairplay/10-v-sporte-vyuzi-psychicke-fyzicke-moralne-sily-i-schopnosti
https://www.olympic.sk/fairplay)
https://www.olympic.sk/fairplay)
https://www.olympic.sk/fairplay)

ORGANIZACIA ANIMACNYCH AKTIVIT

Animacné aktivity by mali byt hravé, spontdnne, autentické, cielene
projektované a tvorivé. Vyplyvaju z konkrétnych podmienok, cielov,
aktudinych potrieb konkrétnej vekovej kategdrie, okolia, situdcie a pod.
(Novotnd 2017; Hanus, Chytilova 2009). Mimoriadny akcent sa kladie na vyber
témy, s vyraznymi Specifickymi prvkami, ktoré dotvaraju celkovy dojem
animacnych aktivit. Zaroven zohladnuju pozZiadavky, vekové a osobnostné
limity deti a podporuju kultivdciu Cloveka (Blahutkovd, KUchelova a kol. 2017).
Pohybové aktivity v animdcii umozniuju dobrovolny a volnocasovu participdciu
(Svedovd, Uher, Bukovd 2010).

Zakladné delenie animacnych aktivit podla obsahu:

e KultUrne
e Vzdeldvacie
o Sportové
e Zdbavné

Jednotlivé animacné aktivity sa obsahovo mézu prelinat, Co je prdve pre
pestrost a atraktivitu hier vitané. Zo skUsenosti vieme, Ze ako kazdd hra obsahuje
v sebe prvok sutazivosti, kazdd sutaz je aj hrou, v ktorej chce UCastnik vyhraf,
dokdzat, Ze je lepsi ako sUper. Zaujem deti o sUfazenie mozno podnecovat
organizovanim rozlicnych sutazi, a to nielen v priebehu dna, ale aj v rdmci
vecerného programu.

Animacné aktivity, hry, sUfaze, v nasej publikdcii smerujeme ako hlavny
obsah ¢innosti v primestskych tdboroch. Je to Specificky druh tdbora hlavne
pre to, Ze deti sU ubytované doma. Rodicia ich rdno do tdbora privadzaju a
vecCer si ich vyzdvihuju. Vsetci sa riadia presne urCenym casovym
harmonogramom. Vzdy je dohodnuté miesto prichodu a odchodu. Vopred je
urcené a dohodnuté na konkrétny dent Co budu deti potrebovat (plavky,
Ciapku, priiplast, turistick obuv...). S rodi€mi si dohadujeme spdsob
stravovania, navzdjom si pre pripad potreby vymiename kontakt (Uraz, zmeny,
neskory prichod). Potrebnd je tiez agenda prichodu aj odchodu deti a
zaznamendvanie ich sprievodu (i mozu ist s babkou, bratom, sestrou, samé).

Frekvencia a dizka trvania tdbora & samotnych animdtorskych aktivit je
réznorodd a Sirokospektrdina. Mézu trvaf niekolko hodin, dni, Ci tyzdrov. Aktivity
mozu byt ponukané v ramci pravidelného i nepravidelného programu. Na ich
realizéciu a organizdciu mdézeme vyberat rézne prostredie a rozlicné miesta.
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Potrebné body planovania tabora:

Tématika tdbora.

Charakteristika ciela programu.

Cielovd vekovd skupina jej pocetnost, velkost a pocet skupin.
Specifické a origindlne prvky programu.

Celkovy Cas tabora, Cas potrebny na pripravu a realizdciu hier.
Miesto pre organizdciu tabora.

Propagdcia tdbora.

Technické a odborné zabezpecenie.

Nd&hradny program v pripade nepriaznivého pocasia.
Podrobny casovy harmonogram Cinnosti a programu.

S 00NN -

o

ANIMACNY Tim

ZAkladnym predpokladom pre tvorbu animacnych akfivit je animaény tim.
Animacny tim je zostaveny predovietkym z animatorov, ktori mézu maf rozne
funkcie (Duricek, Cerndk, Obrodynski 2001). Disponuju predpokladmi pre prdcu
s defmi. Zakladny predpoklad pre vyber animdatora je, ze ma byt timovy hrac
(Kapldanek 2013). Priprava a realizécia dobrého tdbora zAvisi od vzdjomnej
spoluprdce medzi animdatormi. Animdtor ma byt priatelsky, pretoze vietky
animacné aktivity sU o prdci s ludmi. Musi oviddaf, ktoré typické skupiny
vlastnosti sa u UCastnikov mdzu vyskytovat, poznaf ich charakteristické znaky,
ktorymi sa navonok prejavuju (predskolsky vek, mladsi skolsky vek, starsi Skolsky
vek...). Animator je ten, ktory vytvara podmienky na aktivne vyuzitie volného
Casu pre deti (Kratochvilovd 2010). Pripravuje program a vie ho Specifikovaf k
jednotlivym vekovym kategdridm deti a milddeze (tance, malovanie,
spoloCenské alebo Sportové hry , diskotéky a pod.). Animdatori v tdbore v istej
miere nahrddzaju defom ich rodicov. V situdcidch, kedy im musia porozumief,
vedietf ich podporit ale aj pokarhaf. SU ich radcami, pomocnikmi, dévernikmi
a priatelmi! Podporuju individudiny rozvoj cClenov skupiny, ich kreativitu,
inovacny potencidl (Hermochovd, Vankovd 2014), komunikdciu v skupine,
komunikaciu skupiny s okolim. Ako profesiondl pri kontakte a v komunikdcii s
ludmi musi vzdy navonok pdsobit uvolnene, mierne, veselo, hravo. Ku kazdému
pristupuje primerane, spravodlivo a nestranne (Svedovd 2023). DéleZitd je qj
neverbdlna komunikdcia pri ktorej ovlidda svoje gestd a mimiku tvdre. Ak je
potrebné, vie poskytnuf individudiny pristup a zvysenU pozornost pre konkrétne
dieta (agresivne, problémové ¢&i utiahnuté sprdvanie..). Spifia odborné
predpoklady a disponuje vlastnosfami, schopnostami, poznatkami,
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skUsenostami (Uher, Svedovd, Senkovd 2013). Specializuje sa podia povolania,
ktoré vykondava (Sport, hudba, tanec...).

Animator musi spinat:

* odborné a kvalifikacné predpoklady,
* psychické osobnostné charakteristiky hodné animdatora.

Vlastnosti: priatelsky, srdecny, Uprimny, trpezlivy, pohotovy, presny, Cestny,
ochotny pomédct, spolahlivy, hodnoverny, pliny fantdzie, sympaticky, s
udrziavanym zovnajskom, cistotny, upraveny, mda priemny hlas, vhodné
verbdlne vyjadrovacie schopnosti, manudine alebo remeselné zruénosti,
schopnost vydrzat fyzické qj psychické zatazenie.

Zostavenie timu:

Veddci tabora
Vedduci dni

Hlavni animatori
Pomocni animatori
Pomocnici
Zdravotnik

VEDUCI TABORA

Dozerd na obsah a rozdelenie animacnych aktivit v tabore tiez dohliada na
jednotlivych pomocnikov. Svojim nadanim dobrého organizdtora vie vybrat
spravnu hru a nastavif ju na spravny cas. M& pod kontrolou prichody a
odchody deti, orientuje sa v diani. Poznd svojich pomocnych animd&torov a
dokdze flexibilne prevziat vedenie ktorejkolvek roly. Hlavnymi podmienkami pre
rolu veduceho tabora su:

* vek nad 18 rokov,

- pedagogické vzdelanie (VS alebo  stredoskolské  vzdelanie,
pedagogické minimum, kurzy, alebo certifikaty tykajuce sa animacnych
aktivit),

« skUsenosti s pracou s defmi,

« prax v tdboroch ako animdator — veduci,

« dobré organizacné zru¢nosti, komunikacné schopnosti a zodpovednosft,

« aktivna UCast na priprave tdbora, ktorej veli.
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VEDUCI DNi

MbzZe byt jeden animdtor na cely priebeh tdbora, mdzu sa striedat viaceri,
alebo moéze byt kazdy den veduci iny animdtor. Veddci dni alebo dna, ma
jasnU predstavu o fungovani programu a obsahu jednotlivych aktivit. Ide
prikladom pre ostatnych animdatorov, vie ich prirodzene motivovat k ¢innosti,
mda kreativne myslenie na zdklade ktorych dotvdra aktivity. Je schopny
komunikovat, zaddvat Ulohy, rozdelovaf Cinnost a flexibilne prispdsobovat hry,
priestor, pombcky a pod., podia aktudinych podmienok (Ci uz podmienok
pocasia ale gj inych nepredvidanych okolnosti ako napr. zranenie, znicenie
pombcky, Casovy sklz, zmeskany autobus potrebny k presunu, neskory prichod
deti...). Je potfrebné, aby disponoval ndhradnymi hrami v pripade casovych
kolizii. Hlavné podmienky pre rolu veduceho dna su:

« maf skUsenosti s pracou s defmi a pozitivny vzfah k nim,

« vedomosti o vekovych zdkonitostiach deti,

« kreativne myslenie a organizatorska schopnost pldnovania hier,

« schopnost flexibilnych rieseni,

« aktivna UCast na priprave tabora, kde ma detailny prehlad o diani v
danom dni,

« byt zodpovedny za pomocnych animdtorov, obsah hier a vyuzZivané
pomaocky.

ANIMATOR HIER

Samozrejmostou spifia vietky viastnosti, ktoré sme si vy3sie pri Specifikacii roly
animdatora spominali. Dolezité je, ze detailne ovidda hru, ktord mu bola
pridelend. Dékladne a jasne vysvetluje podmienky hry detom, ovidda principy
fair play a dodrziava ich. Spravodlivo hodnoti a ma rovnaky meter na vsetky
deti. Podiela sa na dotvdrani aktivit. Zodpovedd za organizéciu akftivit a za
pomaocky, ktoré sa v nich vyuzivaju. Je potrebné aby hodnotil priebeh hry,
pocas ktorej zdroven povzbudzuje a motivuje deti k zapdjaniu sa do hry.
Vytvara prijemnu sutazivi ale qgj priatelskU atmosféru. Hlavné podmienky pre
rolu animdatora hier:

« maf priatelsky pristup k defom a vediet im porozumiet,
« byf motivator,

« poztivne naladeny a komunikativny ¢lovek,

« zastanca fair play,

« dobkladny a zodpovedny.
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POMOCNI ANIMATORI

SU sucCastou timu a pomdhaju pri priprave programu. SU ochotni
spolupracovat, komunikativni, spoloCenski, samostatni, tolerantni a otvoreni.
Podporuju iniciativu deti a ich fantdziu. Dohliadaju na dodrzovanie pravidiel
Fair play. Pomdahaju pri zabezpeceni plynulého priebehu sutazi, realizacii,
vyhodnocovani. Prind$aju a odndsaju materidl, sU za neho zodpovedny.
Pomdhaju detskym Ucastnikom pri vzniknutych problémoch pocas hier.

VEDUCI SKUPIN

SU zodpovedni za bezpecnost deti poCas celého tdbora, od ich prevzatia
po odovzdanie do rik rodiCov. Dodrzuju zdsady bezpecnosti, kontroluju
vhodné oblecenie deti, pokryvku hlavy. Dohliadaju na pitny rezim. Dohliadajy
na stravovanie deti. ZUCastnuju sa vietkych aktivit s detmi. Riesia individudine
vietky konflikty a problémy medzi detmi. Vyzdvihuju kladné viastnosti detfi.
Staraju sa o hygienu a Cistotu deti gj prostredia v ktorom sa s defmi pohybuiju.

ZDRAVOTNIK

Prevezme s veducim tdbora preukazy poistenca zucCastnenych deti a
zAaroven je informovany o zdravotnych problémoch (napr. intolerancidch,
alergidch, vrodenych ochoreniach, potrebe poddvat lieky) deti rodicmi.
Zodpovedd za pripravu, naplnenie lekdrnicky, ktord md neustdle pri sebe.
Kontroluje priebezne zdravotny stav deti. V pripade potreby poskytne osetrenie
drobnych zraneni, poskytuje prvd pomoc.
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HARMONOGRAM ANIMACNYCH CINNOSTI

Kazdd pldnovand akcia sa riadi  podla  vopred nastaveného
harmonogramu cCinnosti. Ak berieme do Uvahy tdbor s dennou dochddzkou,
ten ma Specifické cCasové body, ktorych ndplin flexibiine prispdsobuje

organizator.

Pravidla pri priprave programu:

* Vyberaf akfivity a ¢innosti zodpovedajuce:

- zAujmom,
- potrebdm,

- osobnym danostiam.

e Poznat trendy volnoCasovych motivacii.

* Poznaf psychologickU charakteristiku cielovych skupin.

* Maf pripravenych na vyber viacero ponuk, vhodne kombinovatelnych.
* Respektovat osobné moznosti a schopnosti.

» RelSpektovat specifické ciele a podmienky.

Priklad Casového harmonogramu denného tdbora:

Casové rozpdatie | Obsah &innosti
Stretdvanie, zhromazdovanie deti (vyuzivame rézne
07:30-08:30 . . . . o .
spolocenské hry, hry na spozndvanie, tvorivé Cinnosti)
08:30 — 09:00 Otvorenie dna, spolocné rozcviCenie (rozcvicenie hravou
' ' formou, formou tanca, pohybové aktivity na hudbu)
Sportové aktivity 1. East (zdokonalovanie pohybovych zru&nosti,
09:00 - 10:00 , v s
hry, prechddzka, mensia tura)
10:00 - 10:30 Desiata a oddych
Sportové aktivity 2. Cast (zdokonalovanie pohybovych zru&nosti,
10:30 - 11:45 . S
hry, prechddzka, mensia tura)
Obed a oddych (oddych spojeny so vzdeldvacou ¢innosfou, Ci
11:45-13:30 . . , . .
tvorivou Cinnostou prepojenou s aktivitou poobede)
13:30 - 14:30 Sutaze / kolektivne hry 1. Cast
14:30 - 15:00 Desiata a oddych
15:00 - 16:00 Sutaze / kolektivne hry 2. Cast, vyhodnotenie dna
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SPOLOCNY TANEC A ROZCVICENIE

Po ndstupe deti, kontrole a vstupnych informdcidch prechddzame
konecne na pohybovy cCinnosf. Za zdklad dobrého zaciatku, nabudenia,
rozcvicenia a motivovania, povazujeme atraktivny Uvod Sportového tdbora
alebo Sportovej Casti denného tabora. Idedine je, ked sa zladi tematika ciela
a obsahu pohybovej ¢innosti s Uvodom.

Odporucame, aby sa v tabore zvolila ,,hymna“. Nosnd hudba by mala byt
zaujimava, rytmickd a vhodnd pre zvolenuU vekovu kategoriu.

Na rytmicky hudbu maximdine do 15 minuUt, vymyslime lahké pohybové
varidcie, ktoré vedia napodobnit chlapci aj dievcatd. Pohybové varidcie v
sebe zdroven nosia jednoduché prvky rozcvicenia celého tela. Aby boli deti
do fanca viac motivovane, mbézeme zvolit formu sutfaze: najlepsi tim si pripise
bod / obodujeme timy podla ich Sikovnosti od 1 bodu az po tolko, kolko fimov
zahfa tabor. Ak budeme tanec hodnotit, musime brat do Uvahy vietky detaily,
nie len kvalitu predvedenia, ale qj snahu, zapojenie vietkych deti v time,
Zlepsenie sa od prvého dna, radost z pohybu a podobne. Uvodnd hudba
tabora moéze byf jedna alebo mbdzeme cvicit na viacero hudieb v sete.

ANIMACNE CINNOSTI - SUTAZE A HRY

Animacné Cinnosti mézu mat v dennych tdboroch rézne formy. Mozu to byf
Sportové aktivity, aktivity vo vode, divadelné predstavenia, pohybové cinnosti
ako joga, aerobik, turistka a pod. Mézu mat aj charakter tvorivych Ci
vzdeldvacich cCinnosti. V nasej publikdcii sa zameriavame na Sportovy denny
tabor, ktorého hlavnou ndplfiou sU pohybové aktivity formou sufaze. V
praktickej Casti publikdcie vém ponukame priklady hier pre deti. Jednotlivé hry
vyuzivaju mnozstvo pombcok &im sU atraktivne pre deti. Po ukonceni
rozcvicenia nasleduju sutazné hry.
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Pri vybere hier z organiza¢ného hladiska berieme do Ovahy:

« Casovu dizku jednotlivych hier — je potrebné, aby sutaze trvali priblizne
rovnaky cas pre vietky zUCastnené timy. Dévodom je, aby sa nestdvalo, ze deti
buduU mat dihsie prestoje, kedy sa budu nudit.

« V pripade, ze mdme pre sufaze vymedzeny dlhdi Casovy Usek, vieme ho
predelif desiatou / olovranfom, doplnenim pitného rezimu a kratkym
oddychom.

« Pocet hier - tiez z Casového hladiska, aby sme sfihli vietko Co chceme,
alebo aby sme nemali dihé prestavky, Ci necinnost pred ukoncenim dna. Z
pohladu psychiky a fyzického nasadenia deti, aby nemali mdalo pohybu, alebo
aby zvliadli vietky Cinnosti, ktoré im pripravime.

« Priestor a materidlne vybavenie — vopred pripraveny priestor, ktory je
idediny pre vykondvanie sutazi (napr.: betdénové ihrisko - priestor pre beh,
volnej§i pohyb no zdroven ohraniceny, tfradvnatu plochu — tam, kde je riziko
pddu, preliezania a podliezania prekdzok.

« Pocet animatorov — musime vediet, kolko animdtorov médme k dispozicii
a kolko animdtorov si vyzaduju nase aktivity.

Sutaznym aktivitdm mbzu predchddzat tvorivé Cinnosti, ktorymi vtiahneme
deti do deja a mbézu napombct pri rieSeni Uloh v samotnych sutfaziach. Je
vhodné ak pohybové sutaze maju v sebe zakomponovanu aj poucnu Cinnost,
Ci overenie ich teoretickych znalosti. Nie vietky pohybové aktivity musia mat
sufazny charakter. Sportové hry bez sUperenia vieme vyuZit pre odlah&enie
narocného dna, ¢i vyplnenie Casového priestoru.

Tak, ako sme si uvadzali vyssie v tedrii, musime pocitaf s tym, ze ak mdme
pripravené sutaze na cerstvom vzduchu, v pripade zhorsenia pocasia a dazda
musime zabezpedlit ndhradné priestory (fransport deti do telocvicne, suchu
obuv), flexibilne riesit organizdciu deti, ndhradnych aktivit vo vnuitornych
priestoroch a Upravu pldnovanych hier.
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VYHODNOTENIE

Pre kazdu sUfaz, ktor0 chceme posudzovat je potrebné maf pripravené
hodnotenie. Treba vediet, Ci v sUfazi meriame Cas, spocitavame body, Ci hra
mbze obsahovat tfrestné sekundy alebo body a pod. Informdcie o hodnoteni
zapisujeme do vopred pripravenych tabuliek, ktoré su Specificky vytvorené pre
danuy hru a maju jednotnu formu pre vietky timy.

Vysledky jednotlivych hier piseme priebezne qgj verejnou formou na viditelné
miesto, aby deti vedeli, ako sa dari ich timu. Pri tvorbe vysledkovej tabule sa
opdt medze neklady. Vysledky mdzeme pisaf na tabulu Ciselne alebo inym
kreativnejsim spdsobom. Vysledkovd tabula méze mat charakteristiku
prikladného urCenia poradia a nie vycislenim ziskanych bodov.

Priklady kreativnejsich vysledkovych tabul:

+ Héliové baldény - kazdy tim ma farebne odlisny baldn na 3Snirke,
priviazany napr. o lavicku. Podla aktudineho poradia predizujeme 3Snurky
baldnov. Tim, ktory je najlepsi, md baldn umiestneny najvyssie.

« Farebné piesky — kazdy tim md priehladnl pozdiznu nddobu, do ktorej
sypeme piesok podla Uspesnosti. Piesky mozu byt farebne odlisné podla
zvolenej farby timu.

« Cukriky — Kazdy tim vlastni jednu misku, v ktorej pribudaju cukriky podia
Uspesnosti v sutaziach. Deti, ktoré maju najviac cukrikov vyhravaju a ziskavaju
aj sladkd odmenu.
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POMOCOU HIER DO KRAJINY KUZIEL

CARODEJNICKA UNIVERZITA

CASOVY HARMONOGRAM

1. Prichod deti: 8:00 hod.

Pre navodenie Carodejnickej a tajomnej atmosféry od prvého momentu,
stretnutie deti so zastupcami animdtorov bude na konkréthnom mieste (ktoré
ma parkovisko), kam ich privedu rodicia. Privitaju ich Clenovia profesorského
zboru (organizdtori prezleCeni v kostymoch). Deti tak budy sucastou hry od
zaciatku. Odtial sa vietky deti sa presUvaju spolu pripravenym ,,Carodejnickym
expresom' napr. autobus) na miesto tdbora, vyzdobené s letdkmi a plagdatmi
v téme tdbora. Po prichode do tdbora ich bude cakat prvd carodejnicka
desiata vo forme réznych Carodejnickych dobrdt (kUzelné fazulky, tekvicové
Satécky, ladové mysi, pelendrekové perd, draci dzis..). V tdbore na nich
Cakaju dalsi animatori a tematickd vyzdoba.

Losovanie zadelenia do skupin

Po prichode na miesto tdbora budu deti pomocou losovania papierikov z
carovného klobuka rozdelené do skupin na zéaklade toho, aku farbu si vytiahnu.
Bude napr. 8 farieb = 8 skupin/12 deti = 96 deti. Kazdej skupine je pridelend
dvojica animdtorov — veddci ich skupiny.

Pomoécky: 8 réznych farieb papierikov, z kazdej farby 12 kusov. PocCas
celého trvania tabora budu deti sutazit v tychto skupindch. Zaroven budi mat
moznost sa navzdjom spoznaft, zohrat a naucit spolupracovat v time a vytvorit
si nové priatelstva.
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2. Losovanie poradia v hre

Veduci animd&tori skupin vylosuju z Carovného klobUka poradie v hrdch pre
svoj tim. Tymto poradim sa budU po cely Cas organizovania hier riadit.
Zadelenie do timov ostdva na vietky dni.

3. Oznacenie timov

Kazdy tim dostane Specifické a jedinecné Carodejné pozndvacie ndramky.
Len deti aich veduci v jednom time ich maju rovnaké.

4. Co vystihuje nds tim?

Vytvorené timy spolu vymyslia a vytvoria (hra nizsie) pre svoj tim zadanie.
Md ich vystihovaf a bude po cely Cas trvania hier a sUtazenia v tdbore ich
sUCastou. Je optimdine na zaciatku organizovania tdborovych hier zacaf hrou
celého kolektivu deti, ktoré uz sU rozdelené na skupiny a tak im umoznit sa v
skupindch spoznaf lepsie a zjednotif.

Aktivita: SME JEDEN TiM

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, kazdy tim md& svoju plochu.

Pomoécky: kreativne a umelecké potreby, veci, materidl v

aredli tdbora (listy, drievka, kamene), pisacie potreby, papiere, hudba -
reproduktory, hudobny prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: 45 minuUt.

Pravidla hry: kazdy z timov md Ulohu sa zamyslief, Co ich najviac vystihuje,
alebo ¢im by chceli byt pocas trvania tdbora. Deti dostavaju tému a v téme
vymyslaju zadanie. Napr. Carodejnicka univerzita.......

vymyslief svoj ndzov timu a svoje logo,

vymysliet svoj slogan,

vymysliet svoju hymnu (pesnicku), tanec

vymyslief 6 taborovych pravidiel,

vymyslief svojho tdborového maskota.

Hodnotenie: poradie timov sa v tomto pripade neurCuje — vietci sU vitazi.
Kazdy tim dostane rovnaky pocet bodov. Na zaver si vietky timy spolu
prezentuju svoju tvorbu.

o M®DN -

MOTIVACNA REC K DETOM NA PRIBLIZENIE TEMY.

Kazdu chvilu k ndm prileti profesorsky zbor Carodejnic a Carodejnikov zo
vietkych koncin. SpoloC¢ne s nimi zacneme varif pravy carodejnicky ndpoj.
Kazdy Ucastnik tabora bude mbct pomocou Uspesného absolvovania hier,
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ktoré vds cakaju ziskaf talizman. Absolvovanie hier so svojim timom mu poméze
staf sa UspeSnym absolventom Carodejnickej univerzity a ziskat vyucny dekrét.
Spolu sa naucime lietat na metle, splnime Ulohy a discipliny pre vds,
Carodejnickych ucnov, vytvorime ziarenie, spdlime zlé sny a obavy. Neskér
vyZzrebujeme prekvapenia z carodejnickeho klobUka a to vietko osldvime
Carodejnickou pdrty a hostinou. Na hostine vds cakd odovzddvanie
carodejnickych dekrétov a dalsie prekvapenia.

PROGRAM CARODEJNICKEHO TABORA:

Varenie ¢arovného ndpoja.

Malovanie na tvdr.

Kurz lietania na metle.

Ulohy a rébusy pre arodejnickych u&riov:
- kfmenie Ciernej macky,

- orientacny let na metle,

- metlobal,

- zbieranie Carovnych ingrediencii.
Vyhodnotenie najkrajsieho Carodejnickeho kostymu.
Carodejnicky ritudl pri ohni.

Ziarivy sprievod.

Sladvnostné promocie novych carodejnikov.
Mini hostina a zadbava s Carodejnicami.

OBCERSTVENIE

Sladké pocarovanie.
Caj z netopierych kridiel.
Ovocie od baby Jagy.
Jablka v karamely.
Mdasozravd polievka.
Slimaky s makom.
Drakmi pecené zemiaky.
Kamenné koldciky.
Nariekajuci hamburger.
Iné...
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NAZVY DNi:

: Triedidlo

: Vzdeldavadlo

: Mdgia a jej tajomstva

: Carodejnicke siboje

. den: Boj o ¢arodejnicky pohar

Q Q
® D
¢ ¢

oD~
o QO
® O
¢ ¢

Vedel si ze? ....

............. dejiny magie siahaju do ddvnej minulosti, az do hibokého praveku.
Uz viedy existoval Elovek, ktorému hovorili Saman a sprostredkival ako jediny
kontakt s nadprirodzenym svetom. SnazZil sa ziskat jeho priazenn a pomoc v
prospech svojej skupiny. SU to maistri v opUstani tela. V stave mimo tela, mimo
svoju telesnU schranku, dokdzu komunikovat s vysokymi anjelskymi bytosfami a
tieto bytosti im pomdahaju v lieceni. Pomdhaju clenom svojho kmena okrem
lieCenia, duchovnym vedenim, pripadne objasnovanim nevysvetlitelnych
javov v prirode a pod. Vedia komunikovat so zvieratami, rastlinami, minerdimi,
s Cimkolvek hmatatelnym aj nehmatatelnym. Majstri Samani sa Easto dozivajy
aj sto rokov. Ziju v utajeni, hiboko v dzungli mimo civilizdciu. Ich schopnosti sU
velmi vzacne. Od pévodnych kmeriovych Samanov si dodnes zachovali
niekolko tisic rokov staré tradicie. Pri svojich obradoch pouzivaju masky a rézne
pomdcky, ako napriklad zvieracie a ludské figurky &i hudobné ndéstroje. Zili a Ziju
dodnes vo volnej prirode, prirodnym spdsobom Zivota, i ked sa vravi ze v Eurépe
Uz Ziadni skutocni Samani neziju.

.Saman" ... knaz-liecitel, kzelnik, Carodejnik, expert na zmenenie stavu
vedomia a prevtelenie, prorok v jednej osobe.

Vedel si?....

.......... aky vyznam v carodejnictve mad slovo ,amulet"? Pochddza z
latinského amulet a mdze byt Cokolvek. Paziry a zuby dravych zvierat,
kamene, sklenené kordliky, diamanty, drahé kamene, Sperky z drahych kovov
(v tvare pecatidiel, prstenov, dosticiek alebo odznakov). Niekedy do amuletov
priich vyrobe vplietali, vkladali alebo do nich tepali modlitby &i zaklinadla.

Sperky napr. mohli mat tvar zvierat, ovocia, sinka alebo mesiaca (resp.
polmesiacal). Pouzivali ho qj pre zvieratd na ich ochranu. V strednej Eurépe sa
ako amulet pouzival cesnak a ludia verili Ze ich ochrdni pred upirmi. Podobne
ako amulet sa nosil g talizman. Pochddza z gréckeho slova ,telos”. Tiez sa
povazoval za magicky predmet, a podobd sa amuletu.
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,amuletum“ ........ predmet noseny pri sebe, ktory dokdze ochrdnit svojho
drzitela magickou silou pred chorobami, nadprirodzenymi  silami,
nebezpecenstvom, nestastim Ci zlymi silami.

wtalizman*
magické vyhody.

Vedel si ze?...

.......... ¢arodejnictvo pretrvdva az do dnes? V réznych spolocnostiach a
dobdch malo rézne vyznamy podla pouZitia Udajnych sil a nadprirodzenych
schopnosti. Pisomné zaznamy ho spomingju uz v starovekom Sumeri, Egypte,
antickom Grécku, biblii. V stredoveku vyznam carodejnictva sa vyrazne meni
vplyvom cirkvi. Bolo povazované za zlé a nebezpecné. Az do 18. StoroCia v
Eurépe dochddzalo k prenasledovaniu (hlavne Zien), ktoré mali neviedné
vedomosti alebo schopnosti liecit. Boli obetou Carodejnickych procesov, ktoré
vzdy koncili ndsilnou smrfou obvinenej. Osoba, ktord Carodejnictvo vykondva,
sa oznacuje dj oznacovala ako carodejnik (€arodejnica), polo clovek,
kozelnik. Viera v carodejnictvo je v rozlicnej podobe pritomnd v mnohych
kultirach. Aj v dneSnej dobe preziva v primitivnych, ale aqj vyspelych
spolocenstvdch.

Dnesnym carodejnikom a ¢arodejniciam ide vacsinou o to, aby nadviazali
Uzky kontakt s prirodou a objavili v sebe prapdvodné schopnosti, ktoré dnesny
Clovek pre prilisny déraz na rozum nevie pouzivat. Veria v silu myslienok a
symbolov.
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SUBOR HIER S CARODEJNICKOU TEMATIKOU

KREATIVNE CINNOSTI

Popis vsetky dary smrti, ktoré sa nachadzaju na obrazku:

(Nleitevinyd stpla)

NAJDI VSETKY ZASIFROVANE HORCRUXY VYTVORENE VOLDEMORTOM

1. dRovdil inDnek

. Gavunot stAPre

. fiBimrodovo a3Ca

. zoSlinvlio deMdnail

. Byjelastrohvov iamDéd

. iginaN

N O O A WOON

. ryraH toPtre

Pomécky: Riddlov Dennik, Gauntov Prstenr, Biffomorovd Casa, Slizolinov
Medailén, Bystrohlavovej Diadém, Nagini, Harry Potter
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VIES AKE JE ODOMYKACIE KUZLO?

(Odpoved ndjdes v tajniCke osemsmerovky)
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VYMYSLI A NAKRESLI TROFEJ

Pocet sufaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: modelovacia hmota, podlozka na modelovanie, prstové farby,
rézne ozdoby, Stetce, ndstroje na modelovanie, papieriky na hlasovanie,
carodejny klobUk, hudba - reproduktory, hudobny prehrdvac/raddio/mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: Cas potrebny na hru, max 45 min.

Pravidla hry: kreativna hra na upokojenie a rozvoj spoluprdce v time, aktivny
oddych. Cielom je vymysliet ndmet pohdru - Trofeje a ndsledne ho vytvorit z
modelovacej hmoty. Deti maju vytvorit frofej, aku by najradsej dostali, vyhrali.
Popripade trofej, ktord by mal dostat vyherny tim.

Hodnotenie: o vyhercovi a poradi rozhodne tajné hlasovanie vietkych deti z
timu aj animatori.




HRY PRE JEDEN TiM

' .
7 v I 4 L] N\
PRENASADLO o .
Pocet sUfaziacich: jeden tim. A L I
e ©

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: kocka, papiere, kartony, perd, Svinadlo, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as potrebny na hru.

Pravidld hry: animdtor podd jednému z deti kocku, na ktorej budy farebne
rozliSené / zndzornené rézne aktivity. Nakolko kocka ma é strdn, hra bude
obsahovat 6 réznych aktivit. Na zemi budyU polozené papiere / kartdny, na
ktorych budu aktivity z kocky zndzornené rovnakou farbou, aby dieta jasne
vedelo kam sa md premiestnit. Dieta kocku hodi a podla toho, na akej strane
(farebne / aktivita) sa zastavi tam pdjde. Prebehne Co najrychlejsie na rovnaké
miesto, aké je zndzornené na kocke a tam danul aktivitu spini. Ak bude deti
viac ako 6, hra pokracuje, kocka sa hddze dovtedy, kym sa nevystriedaju
vSetky deti.

Napr. prvému z deti sa zastavi kocka na modrej farbe a na aktivite €. 1
(zndzorneny Clovek, ktory robi drepy). Dieta sa presunie k modrému papieru
(tam bude napisané - urob 5 drepov). Dieta urobi 5 drepov. Az ked splni Ulohu
a vrati sa ¢o najrychlejsie k timu zo stanovista, animdator hdadze kocku dalSiemu
diefafu z fimu, ktoré ju kotula. Takto sa vystriedaju vietky deti v time.

Dalsie aktivity: 2. 3vihadlo 3. vymysli dva kizelné verie 4. vyries hddanku - Aké
je to zviera: "Neboji sa macky ani mysi, schovany je Casto v skrysi. Na Rokforte
meno Mmd, poznds ho cez Rona” 5. prirad kuzlo 6. nakresli Cokolvek kuzelné.
Hodnotenie: animdator po celt dobu meria ¢as defom z timu. Najviac bodov
ziska tim, ktory najrychlejSie splni vietky aktivity z kocky.

PRETEKY DRAKOV

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, priestor so stromami.

Pomoécky: makety drakov, Start, ciel, kuzele, prekdzky na trati, Satky na
zaviazanie oci, hudba - reproduktory, hudobny prehravac / radio / mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as potrebny na hru.

Pravidla hry: preteky drakov sa budU konat v aredli tdbora. Traf bude dihé 10m.
Deti v time sa rozdelia na jozdcov a navigatorov. Ndsledne dostanU maketu
draka na ktorU vysadnu. Prvy sedi jazdec so zaviazanymi oCami a za nim tesne

35



navigdtor. Drzia sa rukami za krk draka. Navigdtor bude hovorit jazdcovi kde
ma odbocit, kde ho Co cakd, kadial ma ist. NesmuU spadnuf pocCas pretekov z
draka. Tim, ktory bude v cieli prvy za najkratsi Cas vyhrava.

Hodnotenie: meria sa Cas celému timu spolu. Deti z jedného timu sa striedaju
po dvoch az do splnenia Ulohy.

NAJDI MAGICKY PREDMET

Pocet sUfaziacich: jeden tim.
Kde: cely aredl tdbora.
Pomoécky: cCarovny prutik, magicky predmet, listky s radou, hudba -
reproduktory, hudobny prehréavac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: niekde v aredli tdbora je ukryty Carovny premet, ktory sa vold
ZABUDLIVKA. MézZe to byt akdkolvek vec. Deti ho musia ndjst pomocou kizla
posepkania (vo vyhradenom priestore sa nachddzaju rady, ktoré su delené na
slabiky). Deti maju vietky rady ngjst a zlozif do slov, v ktorych bude ukryty popis
magického predmetu a ndsledne ho ndjst a priniest. Ten tim, ktory za najkratsi
celkovy &as ndjde ich ZABUDLIVKU vyhrdva. Kazdy tim hladd iny Earovny
predmet, s inym ndzvom a inymi kUzlami posepkania.

Hodnotenie: meria sa Cas celému fimu spolu. Poradie timov urCuje najrychlejsi
cas.

TANEC S LOPTOU NA METLE

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: metly, mensia penovd lopta, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: frvanie spustenej hudobnej nahrdvky.

Pravidla hry: deti jedného timu sa rozostUpia na urcenom priestranstve. Kazdé
ma jednu loptu a jednu metlu. Ich Ulohou je po spusteni hudobnej nahrdvky
tancovat s metlou na ktorej na zametacej Casti maju polozenu loptu bez toho,
aby im spadla. Ak im lopta z metly spadne vypaddvaju z hry a odchddzaju
mimo vyznacené ihrisko. Na priestranstve zostdvaju len deti ktoré tancuju a na
metle stdle maju lopty, az po posledného vypadnutého. Viedy sa zastavuje
Cas. Loptu nie je povolené po spadnuti opdt daf na metlu a pokracovat v
tanci. Ak to niekto spravi, fim dostdva trestné body.

Hodnotenie: vyhrava tim, ktory vydrzi najdihsie tancovat s loptou na metle a
berie sa v Uvahu Cas posledného vypadnutého clena v jednom time.
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PRELET DRAHU NA METLE

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: prekdzky, kuZzele na oznacenie, Zinenky, metly, hudba -
reproduktory, hudobny prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: Ulohou deti v jednom time bude prejst postavenU drdhu na metle
za Co najkrafsi Cas. Zvladdnuf prekdzky tak aby Ziadnu nezhodili. Podliezt,
preskodit, prebehnuf. Cas sa meria spolu celému timu.

Hodnotenie: najvacsi pocet bodov ziskava tim s najkratsim casom. V pripade
zvalenia prekdzky, vynechania Ci nepodlezenia tim dostava trestné body, ktoré
sa odcitavaju z bodov za Cas.

TRANSFIGURACIA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.
Pomocky: mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.
Pravidla hry: jeden tim sa postavi na
vyhradenU plochu. Kazdé dieta sa
postavi tak, aby mal kazdy dostatok miesta. Pred deti sa postavi chribtom
animator, ktory bude hovorit na aké zviera sa maju prec¢arovat. Dalsi animdatori
dozerqju na transfigurdciu deti podla zadania. Deti sa menia pocas hrania
hudby a ked sa hlavny animdtor otocCi (mdze sa niekolko krdt pocas hudby),
vtedy vietci musia zostat v premene zvierata, ktoré bolo urcené ako posledné.
Maju vyddavat zvuky a pohyby ako konkrétne zviera (drak, kacka, had, pes, lev,
macka, kén, papagd;, fénix, sova, ryba, jednorozec...). Ak sa niektoré diefa z
timu nestihne premenit kym sa animd&tor otodci, vypaddva z hry.

Hodnotenie: konecny pocet deti z timu, ktorym sa podarili kUzla a premena na
urcené zvieratd.

DEGUSTACIA ZAHAD

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: Satky, papier, pero, krabicky s otvorom (viac krabiciek, aby sa mohli
premiesat a neboli Uplne rovnaké vo vsetkych timoch), mango, bandn, mrkva,
jogurt, oriesky, nutella, dzem, treska, semienka, hruska, cokoldda, citrén, sol,
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kysld kapusta, horcica, kecup..... , Carovny klobUk, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: pocas tejto hry si hrdci z jedného timu so Satkami v rukédch sadnu
do vyhradeného priestoru. Pred nimi sU v rade polozené zdhadné krabicky.
Kazdy Clen timu si vyberie zo vSetkych krabiciek v rade (je ich tolko kolko deti v
time) jednu krabicku. Animdatori im zaviazu oci. Hra sa musi odohrévat bez slov
a gestikulacie. Na povel viozia do krabicky jednu ruku cez otvor a ochutnaju
Co je v nej skryté. Musia identifikovat presne o o ide. Na dalsi povel si daju dole
Satky a vedla krabicky maju papier s perom a bez vydania zvuku a ndznakov,
rychle napisu ndzov toho ¢o mali v krabicke a utekaju k hlavnému animdatorovi
a hodia odpoved do klobuka. Pri poslednom hodenom listku sa zastavuje Cas.
Krabicky a gj suroviny sa menia a miesaju pri dalsich timoch. Pozor na alergie
na potraviny u deti.

Hodnotenie: berie sa do Uvahy celkovy cas timu (najkratsi Cas najviac bodov)
a pocet spravnych odpovedi. Kazdd spravna odpoved je za 1 bod.

KUZELNY KLOBUK

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: cCarovné koberce (karimatky), kartiCcky s menami, hudba -
reproduktory, hudobny prehréavac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: hrat sa bude na trdvnatom povrchu aby sa predislo zraneniam.
Deti z jedného timu sedia v kruhu na carovnych kobercoch. Kazdy jeden
(alebo dvaja) z jedného timu, dostane/nu od animdtora jednu postavicku z
carodejného sveta (Harry, Hermiona, Ron, Dobby, Hagrid, Luna, Nevil, Weasley,
Merlin, Mordegany, Gandalf, Ariel morsk& vila, Skriatok, Snehulienka, Kocur v
cizmach......). Kazdy si musi svoju postavicku dobre zapamdatat. Potom
animdator vytahuje po jednej kartiCke postavicky z Carodejnickeho sveta z
klobUka a precita ju. Koho meno vytiahne, presadd si dalej o jeden Carovny
koberec vpravo. Ak ndhodou na carovnom koberci sedi niekto, kto sa v tej
chvili nepresuva, sadne si vedla neho, alebo medzi nohy na jeho Carovny
koberec. Deti sa mdzu posuvat, len ak ich meno povie animdtor. Deti sa snazia
dostat ¢o najskdr na svoje pdévodné miesto. Ak sa dietfa premiestni omylom,
lebo si pomyli Carodejné meno, vypaddva z hry.

Hodnotenie: berie sa do Uvahy celkovy Cas hry, ako sa rychlo dostali deti na
pdvodné miesta (bodovo podla poctu vietkych timov - max. pocet bodov a

38



vzdy o 1 menej). Spocitavajy sa s poctom, kolko deti skoncilo hru. Za kazdé
diefa, ktoré skoncilo hru dostava tim 1 bod.

TRIEDIDLO

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tdbora, hladkd podlozka.

Pomoécky: velkd misa, misky (podla pocltu veci na triedenie), fazule réznych
tvarov a farieb, Sosovica, hrach, fazula, ryza......, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as potrebny na roztriedenie.

Pravidla hry: do jednej velkej misky vysypeme balenia fazdl, hrachu, Sosovice,
ryze... Animdator vietko v miske premiesa. SUtaziacemu timu dd tolko prézdnych
mistiCiek, kolko md& ingrediencii. Po spusteni merania casu deti v fime zacnu
triedif ingrediencie do jednotlivych misiek tak, aby v jednej miske bol len jeden
druh. Casomiera sa zastavuje, ked je vietko vytriedené a velkd misa prdzdna.
Hodnotenie: berie sa do Uvahy celkovy Cas triedenia a strhdvaju sa body - 1 za
kazdy druh, ktory je zle zatriedeny. To sa spocitava.

FAZULKY VSETKYCH CHUTI

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tdbora, trdvnatd plocha. (
Pomocky: stél, 4 baliky réznych
velkosti  fazuliek, mobil, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: na dohodnutie maju 3 minUty.
Pravidla hry: vietky deti patriace do jedného timu sa postavia okolo stola.
Animdtor na stél vysype 4 baliky réznych velkosti fazuliek. Ulohou defi je
uhdadnut pocet fazuliek na stole. Hadaju spolocne ako tim. NesmU obmedzovat
ostatné timy.

Hodnotenie: tim, ktorého odhad poctu fazuliek bude najblizSie k vysledku,
vyhrava.

KLUC OD TAJOMNEJ KOMNATY

Pocet: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: 4 plastové dvojdielne vajicka (32 ks), replika zlatého klUca (8ks),
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.
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Cas: Cas max 7 min.
Pravidla: v stanovenom case maju jednotlivé timy ndjst v ohrani¢enom
priestore spravne vajicko. Vietky vajicka buduU oznacené aj farbami. Tim zbiera
len vajicka, ktoré su oznacené jeho farbou. Maximdline mdbze zozbierat pdaf
vajicok, ale len jedno z vajicok obsahuje zlaty klU€ od tajomnej komnaty.
Hodnotenie: tim, ktory vaijicko so zlatym klu€om ndjde za
najkratsi Cas vyhrdva a ziskava max. pocet bodov. Ak v
stanovenom case nendjde vajicko so zlatym kluCom,
strhdva sa mu 5 bodov. Berie sa do Uvahy cas za ktory tim
nasiel vajicko so zlatym klucom.

ZDVIHNI FLASU POMOCOU PRUTIKA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha.

Pomocky: prutik, flase s vodou, motiz (Spagdt, povraz), hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 10min.

Pravidla hry: naplnime flasu vodou alebo pieskom. Na konci pritika pripevnime
motlz a na jeho druhom konci vytvorime kruh dostatoCne velky na to, aby sa
do neho dalo uchytif hrdlo flase (na spdsob lasa). Kazdé dieta z jedného timu
sa postavi pred svoju flasu so svojim prutikom. Na povel — spustenie hudby sa
deti snazia za ¢o najkratii Cas postavit vsetky flase, ktoré lezia na zemi len
pomocou prutika. Hra sa konci vtedy, ked vietky flase stoja, alebo po uplynuti
10 minuUt.

Hodnotenie: ktory tim zdvihne najviac flias v ¢o najkratiom Case, alebo do 10
minUt. Spocitavame pocet dvihnutych flias aj celkovy Cas.

CAROVNE PRENASADLA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: vrecia, kuzele na oznacenie trasy, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: Ulohou deti v time bude za ¢o najkrafsi cas, skocit do carovného
vrecaq, preskakat okolo kuzelov, ktorymi je vyznacend drdha, okolo jednorozca
a doskdkaf naspdt do ciela. Za cielovou a zdroven Startovacou cCiarou, ked
jeden z timu doskdace, rychlo sa vymeni s dalsim v poradi, ktory do vreca skoci
a pokracuje v sutazi. Takto sa vystriedaju vietci v time. V Earovnom vreci musia
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mat obe nohy a drzaf okraje vreca oboma rukami. Cas sa zastavuje po
preskoceni cielovej Ciary posledného dietafa z timu. Oblieka sa a qj vyzlieka
vrece len za startovacou a cielovou Ciarou.

Hodnotenie: najvacsi pocet bodov ziskava tim s najkratiim casom, ktory
preskace drdhu. V pripade zvalenia prekdzky, vypadnutia z vreca, pustenia rik
a nedrzania, tim dostava frestné body, ktoré sa odcitavaju z bodov za Cas.

NAUC SA NOVE KUZLA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: papier s pismenami, papier, pero, tvrdd podlozka na pisanie, hudba,
mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: do 5 min.

Pravidla hry: deti dostanU na papieriku napisanych niekolko pismen. Cely fim
ma spolocne vytvorif na dané pismena o najviac slov. Ked su deti hotove,
poloZia papier pred animdatora, alebo animdator ich zastavi ak prejde viac ako
5 min.

Hodnotenie: vyhrdva tim ktory napiSe najviac slov na urcené pismend v ¢o
najkratiom Case. Zapocitavaju sa mu 1 bod za kazdé slovo a Cas.

Zielko -kﬂi kino| |slnko)

O i
"\\
-IE'__hE siniecko

|

_____l:une

lekno

slon|

len| |nieco) nig|

CAROVNA PAVUCINA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, priestor so stromami a travou.

Pomoécky: lano (na vytvorenie pavuciny), dva az tri stromy, 2 vedrd, Zinenka,
rézne malé predmety, hudba - reproduktory, hudobny prehravac/réadio/mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: mocny carodejnik zacaroval ¢arovnou pavucinou cestu do
krajiny zdzrakov. Deti z jedného timu ju musia zdolat jeden po druhom a doniest
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70 zacarovanej strany kazdy jeden predmet. PoCas predierania sa c¢arovnou
pavucinou nesmu sa jej dotknut Ziadnou Castou tela. Stopky sa zastavuju ked
posledny z timu hodi do vedra carovny predmet prineseny z druhej strany. Ak
sa niektoré diefa dotkne pri preliezani pavuciny na ceste tam, musi sa vratif na
zacCiatok — Start a opakuje svoj pokus. Ak sa dotkne na ceste spdt s predmetom
musi ho polozit na zem a pokracovaf bez predmetu do ciela.

Hodnotenie: najkratsi Cas a pocet prinesenych predmetov.

HODINA CARODEJNEJ ZEME

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: stopky, papier na zapisovanie, metly, Carovnd palicka, papier s
testom, pero, hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: tGto hra je v Style vyuCovania Carodejnickej univerzity. Bude
obsahovat test z Carodejnickej tematiky, vo forme vedomostnej sufaze z
precCitaného textu animdtorom. Bude sa konat v “ucebni Carodejnej zemi.
Obsahom budU zakladné pojmy, ucivo ZS, prispdsobené vekovej kategdrii defti
ktoré sa zUCastnuju tdbora a pocet otdzok bude podla poctu deti v time. Na
Uvod (5-10 min) sa vysvetlia a zopakuju vietky pojmy a ndzvy. Ulohou defi v
time bude si ¢o najviac zapamdatat. Animdtori v kostyme carodejnikov s
metlami vedlU hodinu. Pre atmosféru mdme pusteny Carodejny hudbu. Po
vysvetleni sa spustia stopky. Animdtori sa pytaju deti v time, ktoré ked sa
poradia odpovedaju. Odpovede animdtor zaznaci do testu.

Otazky:
1. Jeden svetelny rok je vzdialenost, ktorU prejde sinko?
a)za 1 rok b) za 10 rokov c) za 1 mesiac

2. Iemjetrochu ............
a) ovdlna b) splostend c) okruhla

3. Hviezdy sU na oblohe............
a) cell noc b) ked je pekne c) cely den gjnoc

4. Kométa alebo viasatica je zlozendz..........
a) zkusa ladu b ) zo zeleza c) zlavy

5. Mesiac sa niekedy nazyva qj
a) Lana b)Luna c)Lanu
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6. Ked je spln vidime
a) mesiac v tvare pismena C  b) mesiac v tvare pismena D
c) mesiac cely

7. Priestupny sa vold kazdy
a) Stvrty rok b) kazdy druhy rok c) kazdy freti rok

8. V ktorom svetovom ocedne sa nachddza najhlbsie miesto - Marianka
priekopa?
a) Atlanticky ocedn  b) Tichy ocedn c) Indicky ocedn

9. Kolko pozndme v su€asnosti svetadielov ktoré tvoria zem?
a) 4 b) 5
c) 6 (Afrika, Antarktida, Austrdlia, Azia, Eurépa, Amerika)

10. Vybeiok pevniny do mora nazyvame?
a) polostrov b) ostrov C) Spic pevniny

11.  Aky prud ma najvacsi vplyv na pobrezie Europy?
a) Golfsky prdd  b) KohUti prdd ~ ¢) Rugby prid

12.  Umeld vodna cesta vytvorend clovekom spdjajoca moria, jazerq,
oceany, rieky je?

a) prieliv b) prieplav c) zdliv

Hodnotenie: vifazny tim s najv&acsim poctom bodov vyhrava tuto disciplinu.
Berie sa do Uvahy najkratsi Cas pri vypliovani testu (najvyssi pocet bodov) a
pocet spravnych odpovedi. Za kazdU nesprdvnu odpoved sa odcitavaju 2
body.

CARODEJNICKA PRIRODA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde : aredl tabora, trdvnatd plocha.
Pomocky: stopky, papier na zapisovanie,
metly, Carovnad palicka, papier s testom, pero,
hudba - reproduktory, hudobny
prehravac/radio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: tato hra bude v style vyucovania Earodejnickej univerzity. Bude sa
konaf v “ucebni prirody”. Obsahom budly zdkladné pojmy, ucivo ZS,
prispdsobené vekovej kategdrii deti ktoré sa zOCastnuju tabora a pocet otdzok
bude podla poctu detiv time. Na Uvod (5-10 min) sa vysvetlia a zopakuju vietky

43



pojmy a ndzvy. Ulohou deti v time bude si &o najviac zapamétat. Na otdzky
deti odpovedaju v teste, ktory im po spusteni Casomiery nahlas Cita animdtor v
prezleCeni za cCarodejnika. Ak nevedia odpovedat, alebo odpovedali
nespravne, dostavaju 1 trestny bod.

Otazky:

1. Co tvori prirodu okolo n&s? (prirodniny) (Tb)
2. Co mézeme v prirode pozorovat dalekohladom? (3isky na strome,

vtaky...) (1b)
3. Patri medzi bezstavovce kapore dno/nie (Tb)
4, Spolocenstvd organizmov a nezivé prirodniny tvoriae E__SY_T_M. (2b)
S. Vymenuj 3 inlicnaté stromy (borovica, smrek, jedia) (3b)
6. Vymenuj 3 jedlé lesné plody (Cucoriedka, maling, les. jahoda) (3b)
7. Popis priebeh fotosyntézy

(sinko, zelené listy, voda, oxid uhliCity, cukry, kyslik) (2b)
8. V lese rasty huby, vymenuj 3 jedlé a 2 nejedIé

(kuriatko, masliak, hrib, satan, muchotravka) (5b)
9. SlepUch je? jasterica, alebo had? (Tb)
10.  Kfory vtdk sa nestard o mladdatde (kukucka) (1b)
11.  Ktoré zvieratd Ziju vo vysokohorskom a horskom prostredi?

Vymenuj 2 + 2 (svist, kamzik, orol skalny + medved, rys, vik) (4b)
12.  Vymenuj 2 lU¢nych a 2 polnych vitdkov

(jarabica, bazant, drop, mysiak, sokol, havran) (4b)
Spolu 28b

Hodnotenie: vifazny tim s najvacsim poctom bodov vyhréva tuto disciplinu.
Berie sa do Uvahy najkratsi Cas pri vypliovani testu (najvyssi pocet bodov) a
pocet spravnych odpovedi. Za kazdu nesprdvnu odpoved sa odcitava 1 bod.

PRESNE KUZLO

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: terl, lopfticky, kriedy, \ s
hudba, mobil, stopky, papier na l&'
zapisovanie. LA
Cas: 10 min. €

Pravidla hry: defti z jedného timu maju

trafif stred velkého terCa malymi farebnymi loptiCkami. Najprv si kazdé diefa
mobze skusit 2 x hod a ndsledne bude kazdy z timu mat pd&f moznosti hodif
lopticku do terca. V terCi sU oznacené zény. Maju urceny bodovu hodnotu,
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ktord sa spocitava, ked ich deti trafia. Vnitorny kruh v strede je za 10 bodov,
postupne sa pocet zmensuje na 8, 6, 4 a vonkajsi najvacsi kruh je za 2 body.
Hodnotenie: tim ktory trafi najviac hodov do velkého terCa a najvyssie pocty
bodov z moznosti, ziska najviac bodov (podia toho do ktorej Casti terCa trafili)
ten vyhrd hru.

CO JE V KLOBUKU?

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: klobuk, susené marhule, baby mrkvu, pukancovd kukurica, oSUpané
paradajky, susené cestoviny, varené rezance, osUpané hrozno, zemiakovu
Supku, varenu ryzu, hrozienka, konzervované broskyne, kuracia paprcka, satky
na ocCi, hudba - reproduktory, hudobny prehrdvac/rddio/mobil, stopky, papier
na zapisovanie.

Cas: max 10 min.

Pravidla hry: hra je zamerand na pocitové vnemy. Do klobUka poukladdme
predmety (o 4 viac ako je deti v time). Predmety sU rbzne povrchovo
posobiace na dotyk, niektoré moézu pdsobif aj odpudivo. Po spusteni Casomiery
kazdé dieta z timu stréi ruku do klobUka so zaviazanymi ocami a na zdklade
dotyku sa potom snazi uhddnut, akd vec je skrytd v klobuku. Z timov pdjdu
vietky deti, jeden za druhym a na papier ktory dostanl napisu, aké predmety,
alebo ¢o drzali v ruke jeden po druhom.

Hodnotenie: ten tim ktory uhddne viac predmetov a za kratsi Cas vyhrdva.

TROJCARODEJNICKY POHAR

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: land (motiziky, Satky) na zviazanie ndh, krieda (farebnd pdska,
kuzele) na vyznacCenie trasy, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: kazdému timu sa Eas stopuje individudlne.

Pravidla hry: hra je zamerand na pohybové schopnosti hrdcov. Trom hrdcom z
kazdého timu buduU nohy zviazané dokopy ¢im budlU maft sfazeny pohyb.
Ulohou kazdého timu je prejst vopred ur&enu trasu / cestu za o najkratii Eas,
ku froj-Carodejnickemu pohdru. Pohdra sa musia dotknuUf vietci traja jednou
rukou a spolu zvlddnut cestu spdt do ciela, kde dotykom krajného o ruku
krajného z daliej trojice predaju stafetu. Takto sa vymienagju, kym sa vsetci
nevystriedaju. Hraci musia pocas tejto hry spolupracovat aby mohli byt zvitazit.
Hodnotenie: najrychlejsi tim vyhrava s najkratsim c¢asom.

45



TAJNA SPRAVA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha so stromami.

Pomocky: papier, pero, krieda (farebnd pdska, kuzele) na vyznacenie trasy,
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: 10 mindt na zapamdtanie textu, kazdému timu sa &as stopuje
individudine.

Postup hry: pripraveny text (moze to byt qj zabavné), ktory obsahuje 20 az 30
slov (slovd vébec nemusia spolu suvisiet) animdtor precita sUtaziacim. Tento
text bude obsahovat Carodejnicku tematiku. Hraci v kazdom time postupne
dostanU 10 minUt na to, aby sa text naucili a zapamdtali si ho. Je to tajnd
depesa, ktord musia dopravit k susednému spojeneckému tdboru, ktory
zosobnuje druhy animdtor na oznacenom stanovisti. Text nesmu maf viak pri
sebe napisany, pre pripad, Ze by ich zajal zly Carodejnik, pretoze by mohlo byt
tajomstvo prezradené. Je teda potrebné nauclit sa ho Co najpresnejsie
naspamat a dojst k drunému animdtorovi, ktorého im ozndmi veduci hry. Tam
ich Cakd perom s papierom na ktory hrdci napisu spravu. V hre nehrd Ulohu cas
dorucenia, ale ¢o najvacsia presnost zapamdataného textu.

Hodnotenie: PocCet a sprdvnost zapamdatanych slov textu.

HAGRIDOV “BILIARDOVY” STOL

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.
Pomoécky: malé plastové vrchndky z PET flias, velké
plastové vrchndky z PET flias, plastové prdzdne
pohdre, krieda, hudba - reproduktory, hudobny
prehravac/radio/mobil,  stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: kazdému timu sa Eas stopuje individudlne.
Pravidla hry: vyznaéime si plochu ako dva biliardové stoly. Pripravime si
plastové vrchndky z PET flias malé a rovnaké mnozstvo velkych plastovych
vrchndkov, ktoré buduy sluzit ako tzv.” biliardovd palica” s ktorou pomocou
prsta budy deti odrazat malé vrchndky v tej farbe ktoru zvolil na zaciatku hry.
Hra sa zacina pri spusteni Casomiery. S velkymi vrchndkmi odrdzaju malé
vrchndky a snazia sa ich trafit do postavenych pohdrov a tie zhodit.
Hodnotenie: vyhrdva ten tim, ktory za najkratsi Cas zhodi najviac pohdrov a md
najmenej vrichndkov mimo vyznaceny stol.

...... /2

o
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HADANKY OD HERMIONY

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: papier, ceruzky, listky s otdzkami, podlozky na sedenie, Carodejnd
casa, metrondm, hudba - reproduktory, hudobny prehravac/radio/mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: kazdému timu sa ¢as stopuje individudine a kazdy z timu musi vytiahnut
jednu otdzku.

Pravidla hry: deti z jedného timu sa posadia do kruhu. Uprostred kruhu je
Carovnd Casda v ktorej sU ukryté otdzky z Carovného sveta. Deti po jednom z
case vyfahuju otdzku a snazia sa odpovedatf. Otdzku, ktord vytiahnu nahlas
preCitaju a snazia sa ako tim do 5 sekind odpovedat (ide Specidina
casomiera). Ak nevedia odpoved mébzu si pytat radu, ale za kazdu radu musia
zaplatif 0,5 bodov.

Hodnotenie: vyhrd tim ktori mal najviac spravnych odpovedi a najmenej plafi
za rady. Spravna odpoved je za 2 body. Rada je za 0,5 bodov.

CAROVNY KRUH

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: stolicky (podlozky, alebo vyznaceny kruh na trdve) na sedenie,
carovnd casa, listky s menami, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: vyuZiva sa na &as ktory je potrebny.

Pravidla: deti sedia v kruhu na stolickdch (podlozkdch, alebo len na trave).
Jedna stolicka je prdzdna a jedno dieta stoji v strede. Vsetky deti si vylosuju z
carovnej case kuzelné mend. urCit kUzelné mend ako z predoslych hier. Vietky
mend si povedia niekolko krat nahlas, jeden po druhom, aby siich zapamdtali.
Potom na povel - spustenie hudby sa rozbehnuU okolo stoliciek (podloZiek). Na
zastavenie hudby sa musia posadif. Ten kto je pravou rukou najblizsie k prdzdnej
stolicke (podlozke), povie Carovné meno niekoho z kruhu. Ndsledne ten sa snazi
o najrychlejsie dostatf na miesto prdzdnej stolicky (podlozky). Ulohou
nesediaceho clena timu je predbehnut vyvolaného/nU a obsadit prdzdnu
stolicku. Ak ho nesediaci v strede predbehne, bude v strede na vhodny
prilezitost Cakat on. Vzdy je v strede prdzdna stolicka.

Hodnotenie: tGto hra je vhodnd na vyuzitie Casovej medzery v programe.
Nehodnoti sa.
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ZAPAMATAJ SI CARY

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: kniha anatdmie s latinskymi ndzvami, lopta, 12 papierov s 10
latinskymi slovami, stopky, pisacie potreby, papieriky, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru.

Pravidld hry: kazdy tim obdrZ papiere so slovami. Clenovia timu si ho nahlas
niekolko krat precitaju (5 min), aby si Co najviac slov zapamadtali. Po uplynuti 5
minUt im animdtor vezme papiere a dd im loptu. Ich nasledujucou Ulohou je 3
minuUty si haddzaf loptu medzi sebou v kruhu. Po uplynuti 3 minudt, Clenovia timu
dostanU papier, na ktory maju zapisat ¢o najviac slov, ktoré si pamataju.
Hodnotenie: za kazdé sprdvne napisané slovo ziskava tim jeden bod. Kazdému
timu sa hodnoti pocet sprdvnych zapamdatanych slov.

CO POVIE KLOBUK

Pocet: jeden tim.

Kde: aredl tabor, travnatd plocha.

Pomocky: Carovny klobuk, 20 papierikov z réznymi

vecami, ¢arovné prutiky, hudba, mobil, stopky,

papier na zapisovanie.

Cas: kazdému timu sa hodnoti pocet spravnych ‘),
odpovedi a celkovy ¢as potrebny na vietky otdzky '!' ®

a odpovede.

Pravidla: v carovnom klobuUku sU na papierikoch

napisané rézne veci (prutik, tehla, klobuk, plast,

auto, kniha, pero...), postavy (Carodejnik, ucitel, policajt, lekdr, pravnik, skolnik,
predavac prutikov...), zvieratd (macka, pes, sova, pavuik, koén, drak,
husenica...). Kazdé diefa z timu si vytiahne jeden papierik z Carovného klobuka,
ktory drzi animdator. Postavi sa pred svoj tim a ndasledne kdzlami, mimikou a
gestikuldciou sa snazi opisat o to je. Vietci z timu hddaju sprdvnu odpoved
spolu. Po potvrdeni sprdvnej odpovede animdatorom, mbze prist dalsi Clen timu
si vytiahnut dalsi papierik. Cim rychlejsie vedia odpoved, tym maju vad&siu nddej
na vyhru.

Hodnotenie: vitaz ziska tolko bodov kolko veci uhddol. Kto uhddne najviac veci
a za najkratsi Cas vyhrdva.
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DRACIE VAJICKO

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: vajicka (lopticky na stolny tenis), lyzicky ( kazdy svoju ), nddoba na
vajicka, krieda na vyznacenie frasy, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: v tejto hre si timy precvicia kizla na vzndsanie sa predmetov a
jemnu motoriku hradcov. Hraci su zoradeni v zastupe za sebou. Prvy hrd€ ma v
Ustach lyzicku a na nej vajicko. Hrac musi prejst vyznacenu trasu s vajickom na
lyZiCke bez toho, aby sa vaijiCko rozbilo. Ak sa vajicko rozbije (spadne) hrdc sa
musi vratif na Start a pokus opakovat s novym vajickom. Ked pride do ciela
vajicko vhodi do nddoby a nastupuje na vyznacenu trasu dalsi hrdc, az kym sa
vsetci nevymenia.

Hodnotenie: vyhrava tim ktory skonci Casovo (najkratsi Cas) ako prvy a rozbije
(spadne mu) najmenej vajicok. Pokus sa povazuje za Uspesny ak vajicko skonci
na urcenom mieste nerozbité a v celku.

NABERANIE ELIXIRU

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: flasa, tekutina - elixir, vedro, tanierik (lyzicka), vyznacend drdha,
lievik, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru individudine merany kazdému fimu.

Pravidla hry: cez veCer ndm uvarila jezibaba elixir z ingrediencii ktoré sme jej
vCera nazbierali.

Ulohou vietkych v time je naplnit &im rychlejsie flasu elixirom pomocou tanierika
(lyziCky). Kazdy Clen timu naberie na tanierik (lyziCku) elixir a po prekonani
prekdzkovej drahy naleje vietko Co md na tanieriku (lyzicke) cez lievik do flase.
Ked to spravi, ¢im rychlej§Sie sa vracia k timu a poddva tanierik (lyzicku)
dalsiemu v poradi. Takto sa vymienaju deti v time, kym nie je naplnend flasa
elixirom. Posledny po naplneni flasu zatvori a bezi s fou do ciela, kde ju
odovzdd animdatorovi, ktory zastavi stopovany Cas.

Hodnotenie: tim ktory ako najviac naplni flasu za najkratsi Cas vyhrava.
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MAGICKY TUNEL

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: tunel z latky, Satky na oci, Spagdt (Satka), zviazand ruka o nohu,
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: sa pri kazdom time zastavuje pri poslednom dietati, ktoré prejde cielom.
Pravidld hry: vsetky deti z jedného timu sU zoradené na Startovacej Ciare a
vysvetlené pravidld a traf, ktor0 musia zdolaf. Hra sa zacinam ked prvému
zviazu svojpomocne nohu a ruku na jednej strane tela (lavy nohu a lavu ruku).
Ich Ulohou bude so zaviazanymi ocami a v stazenych podmienkach
(obmedzend je ich pohyblivost) sa musia preplazif tunelom a priplazit sa do
ciela. AZ potom mu daju dolu Spagdt (Satku) a nim zviazu nohu a ruku dalSiemu
dietafu a takto pokracuju az po posledného cClena timu. zacne dalsi hrdc.
Hodnotenie: tim, ktorého hrdci rychlej§ie dokoncia Ulohu, vyhrava.

LIETAJUCA VODA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: vyhradené Uzemie, kuzele, baldniky s vodou, vedro, hudba, mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: Carodejnici vedia vsetko, aj zacarovat vodu. Preto si vyskUsame,
ako fo ide nasim Carodejnikom v time. Ich Ulohou bude za ¢o najkratsi cas
premiestnit vodu do vedra v baldniku tak, aby praskol. Na vyhradenom Uzemi
majUu vyznacené miesto odkial budy po jednom hddzat baldniky naplnené
vodou do vedra. Vymienagju sa dovtedy, kym vsetky baldéniky neminu.
Hodnotenie: Tim, ktory bude mat viac neposkodenych baldnikov vo vedre
prehrdva a tim, ktory bude mat najmenej balénikov vcelku a vo vedre vyhrava.
Baloniky, ktoré netrafia do vedra bez ohladu na to &i praskny alebo nie sa
nezapocitavajl.

ZACAROVANA CESTA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, frdvnatd plocha a priestor so stromami.

Pomocky: vajicka, Satky na oci, baldniky naplnené vodou, drobné predmety,
stoliCka, krabica z karténu, zvukovd hracka, plysovd hracka, topdnky..., hudba,
mobil, stopky, papier na zapisovanie.
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Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: hra je zamerand na pozornost a zvukovu orientdciu v priestore. Tim
sa postavi na Startovaciu plochu. Pred sebou md na vyhradenom Uzemi
vytvorenU prekdzkovy drahu. V kazdom time si urCia poradie. Prvému z timu
zaviazu oCi a len pomocou zvukového navigovania musi zdolat prek&zkovu
drdhu, otocit sa okolo znacky a vrdtit sa na Startovaciu plochu. Na zemi pred
nim sa nachddzaju baldniky plnené vodou, vajicka, rézne iné ndstrahy podla
fantdzie. Ulohou navigdtorov (vietky deti z fimu) je slovne navigovat tych &o
budU maft zaviazané ocibez toho, aby znicili, alebo posunuli akukolvek bombu.
Vsetky deti sa postupne vystriedaju. Stopky sa zastavuju po prichode
posledného dietafa z timu.

Hodnotenie: pri koneCnom hodnoteni sa berie celkovy Cas celého timu a
pokutové body za posunutie bdémb.

TAJOMNE OBRAZKY

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, frdvnaty priestor so stromami.

Pomocky: papier s roznymi obrdzkami, lano, kuzele, pisacie potreby, papiere
pre timy, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: vyznacime trasu v aredli tdbora po ktorej maju bezat deti.
Zavesime na stromy obrdazky z Carodejnickeho prostredia do réznej vysky a na
rédzne miesta. Mozu byt, ale aj nemusia byt viditelné. Ulohou timov je ¢o
najrychlejSie prebehnuf danu trasu a zapamdatat si o najviac obrdzkov, ktoré
nasli. Obrdzky nesmu brat do ruk, strhavaf ich, ani sa ich dotykaf. Tim ktory
obrdzok inému timu schovd bude vyradeny z hry. Po dobehnuti do ciela zapisu
deti spolocnymi silami vietky ndzvy obrdzkov, ktoré cestou videli a odovzdaju
to animd&torovi.

Hodnotenie: Najviac bodov ziskava tim, ktory za najkratsi Cas prebehne trat a
zapamatd si a zapiSe najviac ndzvov obrdzkov z Carodejnickeho prostredia.

ZACAROVANA LOPTICKA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tadbora hladky povrch bez nerovnosti.

Pomocky: slamky, stolnotenisové lopticky, krabica s otvorom, Carodejny klobuUk,
hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: Ulohou kazdého clena timu bude prejst prekdzkovd drdhu so
stolnotenisovou lopticku pomocou slamky. Lopticky sa nesmie nikto dotknut,
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mozu ju premiestnovat len pomocou fukania. Deti z timu po jednom drzia v
rukdch pri perdch slamku, na hlave maju Carodejny klobUk a pomocou fukania
sa snazia lopticku dostat do ciela. Musia prejst prekdzkovou slalomovou drdhou
na vyznacenom Uzemi a dofukat lopticku do otvoru na krabici na konci drdhy.
Potom €o najrychlej§ie bezia spdt k timu a nasadia klobuk dalSiemu v poradi,
ktory ndsledne vybehdva na drédhu a pokracuje v zadani az kym posledny z
timu nedobehne do ciela a zloZi si Ciapku z hlavy. Vtedy animdtor zastavuje
Casomieru. Ak sa lopticka odkotulala mimo vyznaceného Uzemia, tim dostava
trestny bod a musi sa ten komu sa odkotulala vrdtit na Start, zobrat novu
lopticku a vsetko absolvovat od zaciatku.

Hodnotenie: Najviac bodov ziskava tim, ktory md najkratsi Cas a najmenej
trestnych bodov.

CAROVNE BRNENIE

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: priipldste, gumdky, rukavice, 3dly, Ciapky,
trickd, kabdt, nohavice, sveter ... hudba, mobil, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: kazdy tim dostane za Ulohu obliect si v ¢o
najkratsom Case vietky Casti ,brnenia“. Brnenia sU na
jednej kope. Zacina prvy Clen timu. Po spusteni Casomiery si zoberie prvé
brnenie, ktoré si Co najrychlejsie oblecie a pripazi obe ruky k telu. Hned ako
pripazi ruky a zostane bez pohybu, z kopy si vezme dalSie brnenie dalsi v poradi
a oblieka si ho ¢o najrychlejsie. Takto sa za sebou vystriedaju vietci z timu. Vzdy
musia zostat nehybne stat az potom méze pokracovat dalsi v hre. Cas sa
zastavuje a hra konci, ked si obleCie posledny z timu posledné brnenie a
zostane nehybne staf s pripazenymi rukami.

Hodnotenie: poradie timov urCuje Cas, v ktorom sa dokdzali kompletne obliect.

NAJDI ZACAROVANE ROZDIELY A OZINAC ICH.

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: obrdzkovd predloha, fixky, materidl na oznacenie trate, svihadld,
hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: merany kazdému fimu individudine.
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Pravidla hry: vietky deti z jedného timu po spusteni stopiek zo startovacej Ciary
musia prebehnut spolu na stanoviste €. 1, kde dostanUu odmenu za splnenie
Ulohy. Uloha méZe byt: 15 x drep - vyskok, skdkanie na $vihadle...Ked to vietci
splnia animdtor im odovzdd odmenu (fixku). Dalej pokraduju ¢o najrychlejie,
ale vietci spolu po vyznacenej drdhe na stanoviste €. 2, kde im dalsi animdator
ukdze obrdzok. Ulohou celého timu, je ndjst ¢o najviac rozdielov na obrdzku za
¢o najkratsi ¢as a sprdvne. Pomocou
vyhratej fixky ich zakrizkuju. Ked su hotovi,
utekaju vietci spolu na startovaciu Ciaru.
Stopky sa zastavuju prichodom
posledného ¢lena timu.

Hodnotenie: poradie timov urCuje Cas a
spravny pocet zakrizkovanych rozdielov.

SKUSKA CARODEJNICKYCH VEDOMOSTI

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: papiere na vypliovanie, pisacie potreby, dosky, hudba, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: tdto hra bude v style Carodejnickej univerzity. Bude sa konat v
“uCebni skiUsok”. Obsahom budlU vedomosti z Carodejnickeho fimového a
knizného sveta prispbdsobené vekovej kategdrii deti ktoré sa zuCastnuju tabora
a pocet otdzok bude podia poctu deti v time. Na otdzky deti odpovedaju po
spusteni Casomiery. Animdtor v prezleCeni za Carodejnika im ukdze otdzku za
otdzkou. Deti maju papier a pero a spolocnymi silami a pomocou spolocnych
vedomosti piSu odpovede. Ak nevedia odpovedat, alebo odpoveddli
nesprdvne, dostdvaju 1 trestny bod.

Co vies o knihe najzndmejsieho Earodejnika?
1. Ako sa vold chlapec, ktory mal jazvu na Cele 2
(Harry Potter)

2. Ako sa vold jeho najlepsi kamardat 2
__ (Ron)
3. Ako sa vold jeho najlepsia kamardatka 2
________ (Hermiona)
4, Kto bol riaditelom kuUzelnej Skoly 2
__________ (Dumbledoor)
S. Kto chcel zabit Harryho Pottera 2

(Voldemort)
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6. Ako sa vold Harryho nepriatel zo Slizolinu medzi studentami rokfortu?e
(Malfoy)

Hodnotenie: poradie timov urCuje Cas a spravny pocet odpovedi. Je dblezité
vyplnit o najrychlejSie k otdzkam sprdvne odpovede v kvize.

KUZELNY LABYRINT ALEBO NAJDES CESTU K CASI?

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: papiere na vyplnovanie, pisacie potreby, hudba, mobil, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: ndjst Co najrychlejsie a spravne cestu v labyrinte

Hodnotenie: poradie timov urcuje kratkost Casu a rychlost ndjdenia sprdvnej
cesty.

KUZELNA OSEMSMEROVKA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: carovné pero, osemsmerovka (pre kazdy tim), podlozka, pero[fix],
meter, materidl na vytyCenie drdhy, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: Cas merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: vyznacime si start. Osemsmerovka je umiestnend vo vzdialenosti
10 m. Po spusteni merania Casu na povel vystartuje prvy zo skupiny v ruke s
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carovnym perom. Hr&d¢ vyskrine na urCenom stanovisti jedno slovo z
osemsmerovky. Ndsledne bezi naspdt k svojmu timu. Az ked odovzdd Carovné
pero za cielovou Ciarou, vystartuje dalsi hrdc zo skupiny. Takto sa vymienaju, az
kym nevylUstia cell osemsmerovku.

R C A S A A K S u K S
C A R o] D E J N I K o]
D E J K R A N E I I v
E C P K A L H P M T A
N z (o] L K o] u A E N R
E I v o] A K E L T R M
H G z B F 3 M I L K A
(o] L z u K Y T C A H G
J Y (o] K o] M I K R D I

P I E R K o] v A T C A

Pouzité slova: (21) klobUk, pldst, kuzlo, palicka, mdagia, skola, mys, ¢arodejnik,
had, ohen, sova, drak, Sok, hra, oko, jar, den, metla, c¢asa, pierko, skuska.
Hodnotenie: poradie timov urCuje Cas a ndjdenie a vyskrinutie 21 sprdvnych
slov

CAROKOLOBEZKA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: hudba, kolobezka, kuzele, hudba, mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: cely tim sa postavi na startovu Ciaru. Po jednom budUy na carovnej
kolobezke jazdif medzi 10 kuzelmi, ktoré nesmu zvalit ani posunut. Dostanu
trestny bod za kazdy kuzel ktory posunu, alebo zvalia. Postupne sa budu vietci
striedat, prejdu medzi 5 kuzelmi vred tam a spét budy jazdit medszi 5 kuzelmi na
kolobezke vzad az k timu. Ked sa vrdtia na cielovu Ciaru predaju kolobezku
dalSiemu v poradi.

Hodnotenie: poradie timov urcuje najrychlejsi Cas a najmenej tfrestnych bodov
za posunutie kuzelov.

DRAKO VAJCE

Pocet sUfaziacich: jeden tim.
Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.
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Pomoécky: hudba, Specidine simulacné okuliare, Carovné hniezdo, hula hop
(obruc), dracie vajcia, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: po jednom z timu na startovacej Ciare deti si nasadia simulacné
okuliare na oci. Pridu do stredu vyznaceného miesta (kruhom). Vajcia sU
umiestnené vo vzdialenosti 5 m na kazdu stranu od deti. Kazdé diefa ich musi
po nasadeni Specidinych okuliarov ¢o najskdr dvinnut a doniest do stredu do
carovného hniezda. Potom sa vrati spat na Startovaciu Ciaru k ostatnym defom
a da si okuliare dolu a podd okuliare dalsiemu dietatu z timu. Deti sa striedajy
po jednom.

Hodnotenie: poradie timov uréuje najrychlejsi Cas.

S

ZAKLIATA BRANA

Pocet sUfaziacich: jeden tim. \

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti. —

Pomocky: penové podlozky(kupif), makké velké lopty, Specidine simulacné
okuliare, hula hop, dracie vajcia, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: cely tim sa postavi na Startovaciu Ciaru do zdstupu. Prvy dostane
do ruk loptu. Ciaru po&as hodu nesmu prekrocit. Ulohou celého timu bude
odcarovanie zakliatej brany a pomocou hodov ju znicit a otvorif Casopriestor
do krajiny kuziel. Kazdé dieta md jeden hod a vietky sa rychle striedaju.
Carovnd brdna bude 5 metrov od deti (barikdda z penovych podloZiek). Deti
musia pomocou |6pt zbUrat CarovnU brdnu 5-krdat. Lopty si budu poddvat,
prinasaf. Stacia mdaksie lopty. Spdsob zbUrania - hodu je na ich fantazii. Vietky
sa neustdle po jednom hode menia za sebou az do ukon&enia zadania. Cas
sa spusta s prvym diefatom a zastavuje s poslednym dobehnutim do ciela.
Hodnotenie: poradie timov uréuje najrychlejsi Cas.

HADIA DRAHA

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: fitlopta, hudba - reproduktory, hudobny prehravac/réddio/mobil,
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: max 7 min.

Pravidld hry: deti si posadaju do zdstupu za sebou. Od prvého si poddavaf
fittoptu nad hlavou smerom dozadu az k poslednému. Hned ako ju posledny
sediaci v zdstupe drzi, vstdva a utekd s fitloptou vpred, sadd si ako prvy v
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zastupe a pokracuju deti v poddvani fitlopty dalej. Takto sa to opakuje pocas
7 minut. Ak lopta niekomu z timu vypadne, alebo sa nou dotkne zeme pocas
vstdvania, poddvania, tim dostéva trestny bod. Ak vypadne z ruky a odkotula
sa, beZi po nu ten ktorému sa to stalo a vrdti sa na svoje miesto v zdstupe a
pokracuju vietci v sutazi dale;.

Hodnotenie: poradie timov urCuje najnizsi pocet bodov a najvyssi pocCet
opakovani. Berie sa do Uvahy len ak je ukoncené podanie od prvého po
posledného a posledny sedi pred pdvodnym prvym dietatom.

PREJDI CEZ ZAKLIATY MOCIAR

Pocet sUfaziacich: jeden tim.

Kde: hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: novinovy papier, kuzele na oznacenie, reproduktory, hudba -
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: Cas merany kazdému fimu individudine.

Pravidla hry: defti sa postavia do zdstupu za sebou. Prvy z druzstva md v kazdej
ruke strdnku z novin. Na povel (spustenie Casu) sa maju dostaf k méte vzdialenej
10 metrov tak, Ze naslapuju len na strdnky novin, ktoré striedavo klady pred
seba v predklone na zem. Nesmu sa dotknut Ziadnou Casfou topdnky podlozky
mimo novinového papiera. Ak sa dotknU musia urobit trestné zadanie (5
drepov), ktoré ich spomali. Od méty bezia priamo ku Startovacej Ciare, noviny
nesu v rukdch a podaju ich dalsiemu z druzstva, ktory je v poradi. Vyhrdva
druzstvo, ktoré za najkratsi Cas splni tUto Ulohu a vietci sa ,,na chodniku*
vystriedaju.

Hodnotenie: poradie timov urCuje najrychlejsi Cas.
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HRY PRE DVA TiMY

FAREBNY BEH

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: kuzele, lavicky, stuzky, pritiky, hudba, mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: kazdé diefa md na prekonanie drdhy rovnaky limit, jedna hudobnd
nahrdvka.

Pravidld hry: pripravime prekdzkovy drdhu, ktord bude pozostdvat z
rozlozenych kuzelov asi meter a pol od seba a lavicky. V napnutej ruke pred
sebou bude drzaf diefa pritik. CelU drdhu prebehne s napnutou rukou a
prekond prekdzky bez toho aby ju zohol/la. Okolo postavene] drahy budu
rozhodené stuzky, ktoré bez toho aby diefa zastavilo sa snazi :
napichovat (naberat) na hrot pritika. Po cely Cas hry ide o
simuldciu drzania ¢arovného prutika. Ak dieta nestihne sa
vratit do ciela kym prestane hrat hudba, stradca vietky stuzky,
ktoré ulovilo a nemd& Ziaden bod. Za kazdu stuzku, ked sa
dieta dostane vCas do ciela md jeho tim jeden bod.
Hodnotenie: tim, ktory ulovi najviac stuzZiek, ziska najviac
kuzelnych bodov.

KUzelné body sa zrataju a tim s najvacsim poctom bodov
vyhrava.

CAROVNY POVRAZ NAD PRIEPASTOU

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: lano, kuzele na oznacenie, hudba - reproduktory, hudobny
prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: bez merania.

Pravidla hry: dva timy sa postavia proti sebe. Chytia sa na dvoch koncoch
pripraveného lana. Uprostred Uzemia je nakreslend priepast, ktord je
vyznacend kuzelmi. Deti sa pomocou fahania lana snazia dostat so svojim
timom za vymedzené Uzemie (za priepast) ako prvy. Ti ktori sa dostany za
priepast, protivnika vtiahnu lanom do priepasti a vyhravaju.

Hodnotenie: nehodnotend aktivita.
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MAGICKY NAPOJ

Pocet sufaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: lano, 4 flase malinovky, hudba - reproduktory, hudobny
prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: meria sa celkovy &as hry pre kazdy fim poc&as ktorého porazi druhy fim.
Pravidla hry: Dva timy sa postavia na dva konce lana, ktoré vsetci chytia. Za
nimi vo vyznacenom Uzemi za jednym qj druhym timom je postavend flasa s
magickym ndpojom. Na povel sa oba timy zacnu prefahovat a posledny Clen
timu na koncilana, bez toho, aby sa pustil lana musi flasu s Carovnym ndpojom
chytit do ruky a zobraft spoza Ciary. Navzdjom si timy snazia zabrdnif tomu, aby
sUper ako prvy dosiahol na malinovku a ziskal magické viastnosti, Co znamena,
Ze vyhral. PoCas celej sufaze musia sa vietci drzaf lana oboma rukami okrem
posledného cClena timu. M&ze sa to hrat ako turnaj, kde vitazi zo skupiniek
postupuju do findle. V pripade pustenia sa, odpojenia od lana tim dostdva
trestné body.

Hodnotenie: berie sa do Uvahy Cas a pocet trestnych bodov. Ktorému timu sa
to podari za najkratsi Cas vyhrdava.

ZACHRAN PHOENIXA

Pocet sufaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: farebné lopty, farebné kriedy, reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil,  hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: napr. 10min - po&as uréeného casu jeden tim chytd o najviac Phoenixov
druhého timu.

Pravidla hry: v tejto hre vytvorime 2 domceky a do nich rozdelime deti z
jedného timu na dve polovice. Medzi domcekmi bude priestor v ktorom budu
vietky deti z druhého timu. Zndzormuju zlych Carodejnikov, ktori poluju na
Phoenixy. Phoenixy budyU kriklavé lopticky, ktoré deti z jedného timu budu
hddzat medzi domcekmi tak, aby deti z drunhého timu ich nemohli chyftit. Ak
vyleti z hranice domceka, alebo sa odkotula za Ciaru domceka lopticka, je to
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brané ako by Phoenix uletel a hraju uz len so zvySnymi S
loptiCkami. Po skonceni hry si pozicie timy vymenia. W .,
Hodnotenie: spocitavaju sa lopticky, ktoré zostali v time a ol i
tolko tim dostava bodov. Vyhrava ten tim, ktory dosiahol

najviac bodov a ktorému pocas urceného Casu chyfili , -

protinrd&i ¢o najmenej lietajucich Phoenixov (nechytia — : :
prinravku, odkotula sa za hranicu, nedohodia...). # )
HADAJ KTO SOM

Pocet sufaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: malé kusky papiera, pero, krém na tvdr, stopky, hudba -
reproduktory, hudobny prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: kym jeden z dvoch timov neuhddne vietko.

Pravidla hry: deti dvoch timov sedia v dvoch skupindch oproti sebe. Animdator
v kazdom time prilepi na celo 5 pripravenych slov oznacujucich veci aj mend
z Carodejného sveta (zviera, veci, ktoré pouzivaju kuzelnici - klobuk, Carovna
palicka, kotlik, postavy z Harryno Pottera), ktoré budiU napisané na malé
papieriky. Tie sa mézu krémom na tvar prilepit na celo. Deti z jedného fimu sa
postupne na striedacku pytaju otdzky timu druhého - pred sebou, aby zistili Co
maju v ich fime napisané na papierikoch. Ak na ich otdzku odpovie kladne tim
ktorého sa pytaju, mézu sa pytat kym budu kladné odpovede...az po
uhdadnutie. Po uhadnuti im oznadi diefa oproti sediaci fim, kto md uhdadnuty
papierik a moézu si ho dat dole z Cela. Ak na ich otdzky tim ktorého sa pytaju
odpovedd zaporne, nasleduje druhy tim.

Hodnotenie: vyhrava tim, ktory prvy uhddne 5 svojich napisanych a na celo
prilepenych slov. PoCas hry sa nesmuU deti vo svojom fime pozrief na viastné
papieriky. Ak tak urobia, je tim vylUCeny a diskvalifikovany z hry a vyhrdva
automaticky druhy tim.

UTEK PRED CARODEJNIKOM

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: lano alebo Satka na zviazanie, kuzel, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac / raddio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla: zly Carodejnik zamotal nohy dokopy a jedind Sanca na prefzitie je Unik.
Deti v fime majU navzdjom spolu zviazané nohy. Kazdy md svoju jednu nohu
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zviazanu s niekym druhym. Takto zviazani ako vIAcik, cely tim sa snazi o najskor,
spoloCne, bez spadnutia dostat po rovinke do ciela ako prvy.

Hodnotenie: vyhrdva tim s najkratSim casom, ktory dobehne do ciela
kompletny.

PLUVACIE KAMENE

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.
Pomocky: 12 16pt (guma, priemer 10 centimetrov),
velkd lopta, kriedy, farebné papiere, klobuk, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: do ukoncenia sutaze.

Pravidla hry: deti sU rozdelené do dvoch timov a kazdy
tim dostane jednu svoju loptu a vylosuje si farbu.
Uprostred ihriska nakreslime kruh kriedou (priemer 5 metrov) a na dvoch
okrajoch cCiary. V strede, v kruhu lezi 12 malych 16pt, Sest je Cervenych a Sest
modrych. Oba timy stoja za vyznacenou Ciarou, odkial sa snazia hodom svojej
lopty dostaf farebné lopty druhého timu mimo vyznaceny kruh. Tim, ktory zacne
hru, je ndhodne vybrany (losuje). Hraci hadzu loptu do kruhu, aby vyhodili lopty
iného timu z kruhu. Tim ktory prvy vyhodi pomocou svojej lopty sUperove vietky
lopty mimo kruh a zachrani si v kruhu svoje lopty vyhrava. Lopty, ktoré vypadli z
kruhu, mézu pomocou svojej lopty Clenovia timu vrdatit. Dobre si ale musia
premyslief taktiku.

Hodnotenie: cas za ktory tim vyradi vietky lopty sUpera z kruhu a pocet 16pt,
ktoré timu zostali v kruhu. Jedna zachranend lopta je jeden bod.

CAROVNE BYTOSTI, DAJTE NAM JEDNEHO Z VAS!

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tdbora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: potrebujeme vymedzeny priestor, hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac / raddio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: hrdci dvoch timov si urcia kapitdnov a vylosuju kto zacina. Timy
postavime oproti sebe do 5 m vzdialenosti na vyznacené Uzemie. Hraci stoja v
rade a pevne sa drzia za ruky. Zacinajuce druzstvo zvold: ,,Carovné bytosti,
dajte ndm jedného z vas!*. Druhé druzstvo odpovie: ,,Ktorého"2 Prvé druzstvo
si vyberie niekoho z radov sUpera a zvold napr.: ,Milana". Milan sa rozbehne a
snazi sa prerazit cez ruky superov, ktory si ho vypytali. Ak sa mu to podari,
vyberie si jedného hrdca z dvojice, cez ktorU presiel a zoberie ho do svojho
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timu. Ak sa mu to nepodari, ostdva v superovom druzstve. A hra pokracuje.
Hodnotenie: vifazom je druzstvo, ktoré bude mat na konci najviac hracov.

SMRTOZRUTI

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: prutiky, masky smrfozritov (alebo trickd), pdska alebo kuzele na
vyznacenie vazenia, hudba - reproduktory, hudobny prehravac/radio/mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 10 min.

Pravidla hry: z dvoch timov sa deti na vyhradenom priestore rozostavia. Jeden
tim bude tim smrfozritov a ich Ulohou bude do 10 minut ulovit (chytif) Co
najviac carodejnikov, deti z druhého timu, ktori pred nimi utekaju. Smrfozrit sa
snazi priniest do svojho timu ¢o najviac zajatcov. Po chyteni, zajatcov zatvdaraju
do vézenia, na miesto na to urcené a vyhradené na Casti Uzemia. Vo vazeni
strdzia chytenych Carodejnikov dvaja z timu smrfozritov. Kazdého chyteného
tam musi smrtozrdt osobne odniest. Po uplynuti Casu sa spocitaju chyteni
carodejnici a Ulohu si timy vymenia. Nesmie sa pocas lovu drgaf, sacat, stipaf...
Je potrebné dodrziavat vietky pravidld bezpec&nosti. Carodejnici mdzu
pouzivat zaklinadlo neviditelnosti a na 5 sekdnd sa skryf pred smrfozritom tak,
Ze si Cupnu, ked su v ohrozeni. Ndsledne ale ten isty smrtozrit nesmie Cakat v
blizkosti kym kuzlo vyprchd, nesmie ho chytat. Po skonceni hry si pozicie timy
vymenia.

Hodnotenie: vyhrava tim, ktory za Casovy limit chyti Co najviac carodejnikov.

CAROVNY SACH

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tdbora, hladkd plocha bez
nerovnosti.

Pomocky: krieda, hladky povrch bez nerovnosti,
biele a Cierne frickd, velkd penovd kocka,
hudba - reproduktory, hudobny prehravac /
radio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: kazdému timu sa hodnoti po&et sprdvnych zapamétanych slov.

Pravidld hry: hry sa z0castiujy dva timy. Na hladky povrch nakreslime
pomocou kriedy Sachovnicu (Sachové pole). Jeden z timov dostane biele
trick& a druhy Cierne. Z timov si deti medzi sebou vybery hlavného Carodejnika
(kapitana). Deti pred zahdjenim hry losuju o prvy hod kocky a farbu fimu. Po
zacati hry hlavny &arodejnik prvého timu hodi kockou. Clenovia timu s
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nastUpeni v prvom rade na Sachovnici. Podla toho aké Cislo sa hodi (kocka mé
len Cisla 1 a 2), vzdy jeden pesiak sa posUva na sachovnici (vpred, do strany,
vzad). Hlavny ¢arodejnik mé hlavné slovo v rozhodnuti, kde po hodenom cisle
posle svojich malych carodejnickych ucnov. Ale pocas celej hry sa do
rozhodnutia mézu zapdjat aj ostatné deti z timu. Vyhodenie sUpera sa uskutocni
jeho “preskocenim”, po dotknuti sa vyslovi ,,zamrazeny". Ak sa v ceste Clena
timu, ktory vyhadzuje, nachddza aj dalsi zo superovho timu, tak ho tak isto méze
“preskocit”. Medzi preskakovanymi superovymi Clenmi timu musi byf vzdy jedno
pole volné. Nedd sa nikto vyhodif ak tesne stoja za sebou.

Hodnotenie: vyhrdva tim, ktorému sa podari vyradif najviac protinrdcov z hry.

CHYT TROLLOV

Pocet sUfaziacich: dva timy.
Kde: aredl tabora.
Pomoécky: rozdielnej farby trickd, zelené trickd, zelend farba na tvdar, ihrisko,
kriedy, chvosty, hudba - reproduktory, hudobny prehrdvac / rddio / mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: individudine sa meria ¢as kazdému timu.

Pravidla hry: n&s carodejny svet prepadli trolovia. V tejto hre budy proti sebe
hrat dva timy. Jeden bude chytaf trolov a druhy bude tim trolov. Timy losuju na
zaciatku hry o to ktory tim bude hraf trolov v prvej hre. Tim frolov md zelené
trickd a tvar pomazanu zelenou farbou, za pdsom vzadu zastréceny chvost.
Cielom hry je aby tim Carodejnikov na vyznacenom ihrisku chytil vietkych
trollov. Chyteny trol je vtedy, ak mu je zobraty chvost. Vtedy z hry odchddza a
postavi sa mimo ihriska. Po skonceni hry si pozicie timy vymenia.

Hodnotenie: ten tim ktory najrychlejsie, za najkratsi Cas pochytd vietkych trollov
vyhrava.

ZLATA STRELA

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, volejbalové ihrisko.
Pomocky: volejoalové ihrisko, siet, lopta velkd mdakkd, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac / radio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: meria sa celkovy &as hry pre kazdy fim pocas ktorého porazi druhy tim.
Pravidla hry: je to podobnd hra ako volejbal, ale hrd sa s mdkkou loptou. Hraju
dva timy proti sebe. Nastupuju vietci hrdci. Lopta sa neodbija, ale deti ju mbzu
chytif a hodit k sUperovi. M&zu sa na svojej strane lopty maximdlne 3x dotknuft,
pri trefom dotyku, uz musia loptu prehodit sUperovi na druhu stranu. Prinrdvaiju
si podobne ako vo volejbale a sa snazia sa loptu k sUperom prehodit tak, aby
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ju nechytil. Ak niekomu lopta padne na zem (vypadne z ruky, nechyti ju)
vypaddava z hry a musi s postavit za okraj inriska. Ak aj nikomu nevypadne, ale
loptu tim nechyti a spadne na zem, musi tim opustit jeden hrd&. Tak sa
postupne prerieduje pocCet deti na ihrisku. Ak ostane za tim uz len posledné
dieta na svojej strane a sUper md viac sutaziacich v hre, sUper vyhrdva.
Hodnotenie: vyhrdva tim, ktory za kratsi Cas porazi supera.

BOJ O CAROVNU VESTECKU GULU

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomocky: vesteckd gula, krieda, carodejny klobuk,
papieriky s cislami, hudba - reproduktory, hudobny
prehravac / radio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: potrebny na hru, individudine merany kazdému timu.
Pravidla hry: vytvorime dva timy s ndzvami ,strdzci z
ministerstva mdgie" a ,Carodejnici’. Postavime ich na protilahlé casti
vyznaceného priestoru hernej plochy a medzi nimi nechdme vzdialenost aspon
20 m. V strede vyznaceného priestoru nakreslime kruh a vloZime do neho
EarovnU gulu. Ulohou timu &arodejnikov je vziat Earovny vestecky gulu za jej
hranicu (kruh). Ulohou strézcov z ministerstva mdgie je tomu zabrdnit. Vietci sU
postaveni na vyznacenom Startovacom Uzemi. Vsetci si po rozostaveni a
vysvetleni pravidiel vylosuju z klobUka svoje Cislo, ale nikomu ho nepovedia.
Animator postupne zakrici Cisla (podla poctu deti v time) v réznom poradi. Na
konkrétne Cislo vybehne z oboch timov diefa, ktoré si ho vylosovalo. Obidvaja
sa snazia ako prvi dostat k vesteckej guli schovanej uprostred kruhu. Ten ktory
dobehne ako prvy a podari sa mu dostat za hranicu kruhu, jeho tim si pripisuje
bod. Hra pokracuje, kym sa hry neziucastnia vsetci hraci.

Hodnotenie: na zdver sa spocitaju body na oboch strandch a tim s vyssim
poctom vitazi.

TAJOMNE CiSLA

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tdbora, trdvnatd plocha.

Pomocky: papieriky s Cislami, spinky, tvrdé dosky, pisacie potreby, hudba -
reproduktory, hudba, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: hrdécom dvoch timov pripneme na chrbdt papieriky s Cislami,
vynechavame po jednom zdstupcovi z kazdého timu. Cisla sU ndhodné a
nepakuju sa, dvoj, trojciferné. Vsetci zuCastneni sa snazia pocas pohybu a
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pomocou pohybu svoje Cisla schovdvat, neukdzat sUperovi a zdroven &im
rychlesie odhalit vietky &isla druhého timu. Ulohou je zistit &isla ostatnych a
zAroven nedovolit zistenie svojho Cisla. Po zisteni Cisla ho nadiktuju urcenému
zastupcovi z fimu, ktory nie je oznaceny Cislom sa volne pohybuje po priestore
a po nadiktovani svojimi clenmi timu ich pise na papier.

Hodnotenie: vitazom je druzstvo, ktoré prvé napise vsetky Cisla sprdvne na
papier a odovzdd ho animdtorovi. Vtedy sa zastavuje casomiera. Do
vysledného bodovania sa pocita pocet spradvne uhddnutych Ccisel a
odcitavaju sa nespravne Cisla a chybajuce cisla. Do vysledného sUCtu sa
pripocitavaju body za cas.

DOTKNI SA PRENASADLA

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha.

Pomoécky: 3Spagdt, prendsadlo (hrniec), hudba - reproduktory, hudobny
prehrdvac / raddio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: nie je potrebné merat.

Pravidla hry: sUtaZia profi sebe dva timy na vyznacenom Uzemi. Kazdy tim
vytvori rovnaky pocet dvojic. Postavia sa na okraje vyznaceného Uzemia oproti
sebe. Dvojiciam animdatori zviazu nohy — lavd nohu jedného hrdca s pravou
nohou druhého hr&aca. Sutazia vzdy dve dvojice oproti sebe. Do stredu Uzemia
umiestnime prendsadlo. Po odstartovani, Ulohou dvojic je aby sa dostali o
najrychlejSie k prendsadlu a dvihli ho spoloc¢ne nad hlavu. Animdator odstartuje
dvojice a ddva pozor, kto sa dotkne prendsadla ako prvy.

Hodnotenie: tim, ktorého dvojica sa ako prva dotkne prendsadla a zdvihne ho
spolo¢ne nad hlavu ziskava 2 body. V pripade, Ze sa dotknU obe dvojice,
ziskavaju po jednom bode. Body sa na konci hry spocitajU. Pripocitaju k
celkovému hodnoteniu. Podla poctu bodov sa vytvori poradie.
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HRY S METLOU

METLOBOOL 1

Pocet sufaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: metla, lopta, plachta s otvormi na brdnku, brdnka, hudba -
reproduktory, hudobny prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: dva timy deti sa rozostavia na Uzemie (ihrisko) s dvoma brdnkami.
Kazdy tim si brdni svoju polovicu a svoju brdnku a Utoci na polovici sUpera a
jeho brdnku. Kazdé dieta md jednu metlu na ktord vysadne obkrocmo (dd siju
medzi nohy $tetinami dozadu). Pri hre sa nesmu fyzicky kontaktovaf (dotykat
telom) ako napr. v basketbale. Metlami sa mézu dotknut, ale len Stetinami, nie
rckou. Pred strelbou gdélu do brdnky timu protihrdCov musia urobit 3 prinrdvky
metiel s loptou a az potom vystrelif. Deti sU posadené na metlu maju trafit loptu
do jedného z froch otvorov, ktoré budyu vytvorené na brdnke na dvoch
koncoch ovdlneho ihriska.

Hodnotenie: 1 bod za gdl, body sa spoclitavaju spolu za jeden tim. Ten tim ktory
trafi viac golov, ten zvitazi.
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METLOBAL 2

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: metly, lopta, brdnky, stopky, pistalka, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 10 minUt.

Pravidla hry: dva timy deti sa rozostavia na Uzemie (ihrisko) s dvoma brdnkami.
Kazdy tim si brdni svoju polovicu a svoju branku a Utoci na polovici sUpera a
jeho branku. Cielom je trafit loptu do sUperovej brdnky pomocou metly na
ktorej obkroCmo sedia vsetky deti z oboch timov. Jeden hrad¢ mbze drzat loptu
maximdine 5 sekund na svojej metle, potom musi nasledovat prihrdvka alebo
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strela. V kazdom time je 12 hrdcov a hra sa konci po 10 minUtach. Po 5
minUtach sa menia strany a brdnky. Pri vyrovnanom vysledku nasleduje 3
minUtové prediZenie.

Hodnotenie: vysledny pocet golov v sUperovej branke. V pripade faulu, alebo
nesportového spravania sa udeluju trestné body.

TANCUJ NA JEDNEJ NOHE

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: hudba, metla, reproduktory, hudobny prehrédvac/radio/mobil.

Cas: frvanie spustenej hudobnej nahrdvky.

Pravidla hry: deti z dvoch timov si vezmU Carovné metly. SUtaz sa zacina ked sa
spusti hudobnd nahrdvka. Pocas hudby maju za Ulohu tancovat len na jednej
nohe v sede obkrocmo na metle, ktorU drzia minimdlne jednou rukou a nesmu
ju pocCas tanca pustif. PoCas tancovania na hudbu nesmU sa dotknut
akoukolvek casfou druhej dolnej koncatiny zeme. Ak sa dotknuU, alebo pustia
rukou metlu sU vylUceni a tanec ukoncuju. Po skonceni hudby sa spocitaju deti,
ktoré tanec zvladli a tolko bodov sa pripise druzstvu za zviddnutie Ulohy.
Hodnotenie: podla poctu deti ktoré zviadli tanec az do konca podla pravidiel.

MUKLOVSKY METLOBAL

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: penovd lopta, metly, obruce, pistalka, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 10 min.

Pravidla hry: metlobal, je Sport v ktorom proti sebe hraju dva timy, kazdy s 12
hracmi na ihrisku. Hra je fiez zndma ako muklovsky metlobal, aby sme ju odlisili
od fiktivnej hry (ktord zahfia magické prvky, ako sU lietajuce metly a
zacarované lopty). lhrisko je ovdlneho tvaru na kazdej strane ihriska mame
brdnu s tfromi obru¢ami v réznych vyskach vo vzduchu. Cielom hry je strelit Co
najviac golov do obruci a nahraf tak viac bodov ako druhy tim. Po cely Cas,
ale musia vietky deti sediet na svojich metldch. Jednou rukou sa drzia metly a
druhou si prihravaju a strielaju na superovu brdnku. V pripade remizy sa
predizuje zdpas o0 3 minUty.

Hodnotenie: kto dosiahol najvyssiu strelbu golov vyhrava tolko bodov, kolko dal
godlov.
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METLOVY BOJ

Pocet sutfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: metly, balény dvoch farieb, Spagdt, mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: 10 min.

Pravidla hry: kazdé dieta v time si priviaze nafiknuty baldn farby svojho timu
tesne ku zametacej Casti (na koniec metly). Kazdé dieta v oboch timoch sa
snazi svoj baldén ¢o najviac ochrdnif, ale zdroven Ci skér prasknut baldn svojho
sUpera. Balény maju timy v dvoch rozlicnych farbdch. Balén sa snazia prasknut
nohami. Po cely C¢as musia mat metlu medzi nohami a spolu s Nou sa
pohybovat. Puknutim baldéna dieta vypaddva z hry a nemdbze dalej
pokraCovat, pretoze ma pokazenu metlu.

Hodnotenie: vyhrava tim, ktorému zostane viac nafuknutych a neprasknutych
balénov.

METLOBAL 3

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha, futbalové ihrisko.

Pomocky: 1zlatd  strela  (sklenend  gulicka),

lprehadzovacka (lopta na rugby), 1 odrdzacka

(volejbalovd lopta), Spagdt, kruhy, hudba, mobil,

stopky, papier na zapisovanie.

Cas: max 10 min.

Pravidla hry: na brdnky sa priviazu 3 obruce spagdtom

v réznych vyskach. Vyrobime si takto metlobalovu ZZ N
brdnku. Pred zaciatkom hry ukryje rozhodca niekde v

priestore aredlu (mimo brdnkoviska) v frave zlaty strelu. Deti v kazdom time
nechdme nech sa rozdelia na chytac¢a, odrdzacov, brankdra a strelcov.
Animdtor postavi prehadzovacku doprostred rozdeleného ihriska. Strelci qj
odrdzaci stoja pred zaciatkom hry na bocnych strandch ihriska na svojej Casti,
pri svojej branke. Na signdl vbehnu strelci do ihriska a snazia sa ziskat pre svoje
druzstvo prehadzovacku. S prehadzovackou sa strelci nesmu pohybovat, mézu
len prihravat alebo strielat. Ak sa dostane prehadzovacka mimo ihriska,
vhadzuje ju niekto z protivnikov spoza okraja ihriska, ako pri futbale. Odrézaci
losuju na zaciatku hry o odrdzacku, ktorou sa pocas hry snazia vybit strelca z
druhého timu, kym sa on snazi strelit gol. Pocas hry ju maju ti odrdzaci na koho
Uzemi sa nachddza tato lopta. Ak je strelec vybity, musi si dobehnUt "za svoju
brdnku po Carovny elixir'. DotknUt sa ho a az potom sa moze vratif do hry. Ked
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sa strelec trafi do obruce, ziskava pre svoje druzstvo 5 b, ak sa trafi do brdnky
sU to 3 body a ty¢ka sa pocita za 1 bod. Hra konc&i po uplynuti stanoveného
casového limitu (10 min) alebo ndjdenim zlatej strely (chytac jej ndjdenim
ziskava pre svoje druzstvo 20 bodov).

Kazdy tim je zlozeny z:

Jeden chytac - jeho Ulohou je hladat zlaty strelu ukryt v frdve. Ak ju ndjde, hra
sa konci a jeho tim vyhrdva. V trave je ukrytd len jedna zlatd strela pre oba
timy.

Jeden brankdr - pohybuje sa v brdnkovisku a snazi sa zabrdnif streleniu golu.
Dvaja odrdzaci - stoja na bokoch ihriska a snazia sa aby streliich timu zostali vo
vyznacenom priestore a neodleteli do nezndma. Za kazdu strelu, o nechytia,
dostava tim tfrestny bod. Zdroven sa snazia superovych strelcov zneskodnif -
trafif odrdzackou a tym ich spomalit .

Piati strelci - snazia sa frafit prehadzovacku do brdanky a vyhybat sa pritom
konkuren&nému timu.

Hodnotenie: hra konci po uplynuti stanoveného Casového limitu (10 min) alebo
ndjdenim zlatej strelky (chytac jej ndjdenim ziskava pre svoje druzstvo 20
bodov). Na zdver sa spocitaju body a vyhldasi sa vitaz.

METLOBAL V OBLAKOCH

Pocet sUfaziacich: dva timy.

Kde : aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: 2 metly, 2 basketbalové kose, kuzele, basketbalové lopty, mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: dva timy vedla seba postavime na vyhradenu( plochu. Ich Ulohou
bude s metlou medzi nohami, ktoru si budu drzat jednou rukou, driblovat slalom
okolo kuzeliek az k basketbalovému kosu a hodif loptu do obruce. Loptu po
dopade dvihnut a driblovanim sa rovnakou vytycenou cestou vrdtit spdt. Za
cielom odovzdaju metlu aj basketbalovu loptu dalSiemu z timu v poradi. Takto
sa vymeni cely tim a vystriedaju sa vietci.

Hodnotenie: tim, ktory prekond slalom za najkratsi Cas a spini vietky podmienky
dostava najvyssi poCet bodov. Pripocitava sa qgj 1 bod za kazdy ks, ktory sa
podari hodit. Vietko sa spocitava do vysledného hodnotenia sutaze.

HOD METLOU

Pomécky sufaziacich: dva timy.
Kde: aredl tabor, trdvnatd plocha.
Pomocky: metly, pdsmo, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.
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Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: Carodejnicke metly sU obcas tvrdohlavé. Deti z dvoch timov sa
postavia na miesto, ktoré je oznacené kuzelom. Maju vyhradenu plochu, ktord
je rozdelend na Casti a merand natiahnutym pdsmom. Ich Ulohou je hodit
metlu vpred, vytocenU zametacou casfou vzad Co najdalej a tak ju
nastartovat. Hadzu oba timy naraz. Kazdy pokus sa zapocitava a vietky pokusy
jedného timu sa spolu spocitaju dokopy. Vyhrdva ten tim ktory ma spolu
najviac metrov. Ak niekto hodi mimo vyhradeného priestoru, hod je neplatny a
neopakuje sa. Nesmu sa pouzivat Ziadne carovné ndpoje.

Hodnotenie: po hodoch vietkych cClenov sutaziacich fimov sa spocitaju
vietkym timom dohodené vzdialenosti a tim s najvy$sim poctom metrov
vyhrava. Ostatné timy podla dohodenej vzdialenosti kazdy maju o 1 bod menej
ako predosly.
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HRY PRE VSETKY TiMY

PODLIEZANIE METLY

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: metla, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: nemeria sa nikomu.

Pravidla hry: dvaja animdtori drzia metlu na dvoch koncoch. Vietky deti stoja
v z&stupe a jeden po druhom sa snazia ju podliezt pomocou zdklonu. Po
spusteni hudobnej kulisy zacina hra. Zaciname drzat metlu vo vyske najvyssieho
dietafa. Postupne vysku
Znizuieme. Hudba g hra
pokracuje, kym sa dari defom
podliezt v zdklone metlu. Pocas
podliezania sa deti nesmuy
dotknut metly a ani povrchu
ihriska rukami. Nesmu si pomdahaft
a zlah&ovat zaklon. ' ®
Hodnotenie: vyhodnocuju sa

jednotlivci.

MIZNUCE METLY

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tdbora, hladkd plocha bez nerovnosti, alebo trdvnatd plocha.
Pomocky: metly, farebné kriedy, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: potrebny na hru.

Pravidla hry: na tanecnej ploche vyznacime vnuitorny kruh na metly a vonkaijsi,
velky kruh ktory bude vzdialeny 2 m od malého kruhu. Kazdé diefa si na
vyznaceny tanecny parket vezme 1 metlu. Metlami vyplnia vnudtorny kruh,
polozia metly vedla seba Stetinami dovnuUtra. Po pusteni hudby vietky deti
tancuju. Pocas tanca dodrzuju vzdialenost 2 m od vnuitorného kruhu metiel,
ktord je zndzornend farebne a na ktoru upozorfioval aj animdtor pri vysvetleni
pravidiel. Po zastaveni hudby si kazdy o najrychlejSie musi sadnuf pred metlu.
Po opdtovnom pusteni hudby sa odoberie z vnUtorného kruhu od jednej po
max 3 metly. Ak dieta nenaslo po zastaveni hudby volnd metlu, pred ktord by
si sadlo, vypaddva z hry. Pred jednou metlou méze sedief len jedno dieta. A to
sa opakuje az do vysledného a konecného poctu 8 metiel. Koniec sutaze je,
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ked zostane osem poslednych metiel (taky pocet zostdva, kolko je timov) v
sutfazi s poslednymi 6smymi detmi.

Hodnotenie: vitazny tim je ten, ktory md najviac svojich clenov medzi
poslednymi 6smymi defmi. Podla poctu deti, ktoré sa prebojovali do findle, je
bodovany cely tim.

SKRYSE PRED DRAKMI

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomoécky: hudba - reproduktory, hudobny prehrdvac/rddio/mobil, stopky,
papier na zapisovanie.

Cas: nemeria sa nikomu.

Pravidla hry: deti sa pohybuju pocas hrania vo vyznac¢enom priestore za rytmu
hudby. Ak jeden z animdtorov zakri¢i ,,Pozor draci, zastavi sa hudba a deti
musia ostat skamenené, bez pohybu v poslednej porzicii. Tie o sa pohli po
vypaddavaju z hry. Ked z hry vypadnuti odidu mimo vyhradené Uzemie, povedia
animatori ,, Mb&zete vyjst, draci sU prec” a opdt sa spusti hudba dale;.
Pokracujeme v zastavovani hudby - skameneni a v spuUstani hudby do doby, az
kym nezostane len poslednych 8 deti.

Hodnotenie: vyhodnocuju sa jednotlivci a skupiny ktoré mali najvacsi pocet
deti v zavere hry.

MAGICKY PLES

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: cely aredl tdbora.

Pomoécky: sklenené gulicky, tastiCka pre kazdy tim jedna, reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: pocas hrania hudby, ktord sa zastavuje v kazdej druhej minUte na 15 sek.
Pravidld hry: deti spolu zo vietkych timov maju za Ulohu pocas hudby
napodobnovat akykolvek tanec a popri tancovani sa presuvat a hladat v
celom aredli tdbora schované sklené guldcky. Ked sa hudba zastavi, musia
zostat nehybne stat v takej porzicii v akej danu chvilu boli - zamrznuti. Ked sa
hudba opdt spusti, mdzu pokracovat v hladani. Porusenie zamrznutia pri
vypnuti hudby (napr. neprestane sa hybat, skér sa zacne hybat ako sa spusti
hudba, pohne sa - strati rovnovdhu pocas zamrznutia) sa trestd vyradenim z
hry. Vyradené deti, nesmu dalej hladaf dalsie guliCky a ani pomdhat ostatnym
Co zostali v hre. Deti si nesmu gulicky kradnut, ani ndsiine vytrhdvat z ruky. Vietky
gulicky musia odovzdaf este pocas hudby vedicemu timu do pripravenej
tastiCky. Nema&zu si nechat gulicku sami pri sebe. Ked prestane hrat hudba a
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oni zmrznu, gulicka sa znehodnoti a zmizne (animdtor pocas pauzy v hre chodi
pomedzi defi a vyzbiera zmrznuté gulicky. Gulicka plati len ak je odovzdand
pocas hudby a do vrecUska.

Hodnotenie: 1 gulicka znamend 1 bod, body sa spocitavaju spolu za jeden tim,
podla toho, kolko md& guliciek v tasticke.

LOV NA PRASIVCA

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: cely aredl tdbora.

Pomocky: 8 rdznych farieb papierov,
mysky  &smych farieb, 8x dopredu
pripravené a nakreslené mapy (rozdelené
na 4 Casti), Carovny klobUk na losovanie,
hudba, mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: kym vietky timy ndjdu svoju mys.
Pravidla hry: kazdy tim zacina v rovnakom ¢ase. Na zaciatku hry si v kazdom
time zvolia deti svojho kapitdna. Vietci zvoleni kapitdni potom losuju svoju farbu
pre tim z Carovného klobuUka. Farba ktorU kapitdn vylosuje, zndzormuje farbu
mysky ktord s timom musi ,ulovit" (ndjst). POZOR! kazdy tim ma mysku
umiestneny na inom mieste v aredli tabora. Komunikdcia v time je len
pomocou mimiky deti (aby ostatné timy ni¢ nepoculi). Kazdy z timov obdrzi
kreslenU mapku na ktorej budy zndzornené oporné body a miesto umiestnenia
mysky. Kazdd mapa je rozdelend na styri Casti, kazdd cast md ndvod z jednej
strany kde ndjdu dalSiu Cast. Ked ndjde tim vietky 4 Casti, po otoceni mapy
naruby uvidi skrys ich mysky. Ndasledne ju musi ngjst a priniest do ciela. Ked ju
prinesie do ciela, zastavuje sa pre jeho tim Casomiera. Celkovy Cas sa zastavuje
s poslednym timom. Trestné body — vyradenie celého timu z hry a nula bodov
dostane tim ktory ndjde mysku inej farby a priviastni si ju, alebo ju skryje na iné
miesto, alebo porusuje fair play spravanie.

Hodnotenie: najvyssi pocet bodov ziskava tim, ktory absolvuje hru za najkratsi
cas, nerozprdva a dorozumieva sa len mimikou a donesie mysku a qj cell
mapu do ciela.

TANEC V CIERNEJ DIERE

Pocet sUtaziacich: vietky timy.
Kde: aredl tdbora, hladkd plocha bez nerovnosti.
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Pomocky: gymnasticky kruh - obruc¢ / hula hoop (7 ks), papier na zapisovanie,
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidlda hry: rozloZime gymnastické kruhy po ihrisku vo vacésich vzdialenostiach.
Kruhov je vzdy o jeden menej ako timov, ktoré su v hre. Deti sa pohybuju,
tancuju jednotlivo mimo tychto kruhov. Po zastaveni hudby sa musia vietci z
timu ngjst, pochytat a vojst do vnutra volného kruhu. Tim, ktory sa neumiestni —
neujde sa mu kruh, z hry vypaddva. Pri dalSom spusteni hudby a ndslednom
tanci vsetkych UCastnikov sa odoberie jeden z kruhov. Hra konci, ked sa
posledné dva timy snazia o umiestnenie, ale podari sa to len jednému z nich.
Hodnotenie: najviac bodov dostava tim ktory najdlhsie vydrzal.

CARODEJNICKA PREMENA

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tdbora, kazdy tim md& vyhradenu viastnU plochu.

Pomoécky: rézne druhy farebného papiera, krabica, rézne kusy oblecenia
alebo handier, rézne doplnky, rekvizity - metly, klobuky, okuliare, Satky...,
reproduktory, hudobny prehrdvac/raddio/mobil, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/réadio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: potrebny na vytvorenie maskota.

Pravidla hry: pri tejto kreativnej hre si deti vyskUsaju pracu v time. Na
priestranstvo animatori umiestnia krabicu s réznymi vecami, ktoré moézu pouzit
deti v timoch na tvorbu svojho Carodejnickeho maskota. Po spusteni hudby
moze vstUpit na vyhradené Uzemie, z kazdého fimu jedno diefa a vziat si jednu
vec. Takto sa vystriedaju vietky deti z jednotlivych timov a berU si vietko Co asi
buduU potrebovat na rychlu vyrobu masky. Hudba sa priebeine zastavuje a
pocas zastavenia si mézu opdt po jednom zobrat kazdy jednu vec. Takto sa
postupuje, kym este nieCo zostalo na vyrobu masky v krabici. Po vyrobe masky,
ale im nesmu zostaf na ich stanovisti nepouzité kusy materidlu. Vietko €o si
odnesu z krabice musia pouzit. Masky jednotlivych timov po zastaveni hudby
a ukonceni Ulohy si kapitdni oble¢U a musia obist celé vyznacené Uzemie.
Vsetko musi na maske drzaf a nesmie z nej spadnuf.

Hodnotenie: podia zhotovenia a origindlnosti vietci animd&tori po spolocnej
porade urcia najlepsiu masku. Mala by to byt nie len najkrajsSia, ale aj maska,
ktord je origindlna, v zadanej téme a z ktorej ni€ nespadlo. Za kazdy spadnuty
Cast z masky pri chddzi sa strhne 0,5 bodu. Najviac bodov ziskava tim, ktory ma
najkrajSiv masku a najmenej trestnych bodov.
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CHYTANIE CAROVNYCH VRCHNACIKOV

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: 150 vrchndcikov, ¢arovnd truhlica, vedrd (tolko kolko je timov),
hudba - reproduktory, hudobny prehravac/raddio/mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: do ukon&enia sutaze.

Pravidla hry: deti sU podla timov rozdelené a postavia sa na okragj (na ciaru)
vytyCeného Uzemia. Na signdl vybehne z kazdého timu Stvorica do stredu
priestoru, kde sa nachddza Carovnd truhlica. Naberie vrchndciky, kolko viddze
a odnesie k svojmu druzstvu do vedra. Az ked vlozia vrchndciky do vedra méze
vybehnut daliia stvorica. Takto sa striedaju do skoncenia hry. Hra je ukoncend,
ak v truhlici nie je ani jeden vrchnacik a ani na zemi mimo ¢arovnej fruhlice sa
Ziaden vrchndacik nenachddza. Ani jeden vrchndcik nesmie zostat na zemilezaf
mimo vedro, Ci truhlicu. Kazdy tim si samostatne spocita svoju korist a vzdjomne
si ozndmia pocet, ktory animdator zapise.

Hodnotenie: vyhrava tim, ktory stihne nazbieraf najviac vrchndcikov.

NAJDI ZLATU STRELU

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde : hladkd plocha bez nerovnosti.
Pomocky: 24 zlatych striel z plastu, hudba
- reproduktory, mobil, stopky, papier na
zapisovanie.

Cas: do ndjdenia vietkych striel.

Pravidla hry: deti z kazdého timu po
spusteni hudby maju ndjst Co najviac z 24
zlatych striel, ktoré sU schované. Hra sa konci ked vsetky strely budu ndjdené,
alebo ked uz nikto z deti nevie ndjst zlaté strely.

Hodnotenie: 1 zlatd strela znamend 1 bod. Kolko tim ndjde zlatych striel, tolko
ziska bodov.

STRATENY SVET

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: cely aredl tdbora.

Pomocky: rézne predmety cCarodejnikov a carodejného sveta, hudba -
reproduktory, hudobny prehrdvac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.
Cas: nemeria sa.
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Pravidla hry: Ulohou deti zo vsetkych timov je ndjst o najrychlejsie a o najviac
poschovdvanych predmetov v aredli tdbora. Predmety sU poskryvané viade.
Na zemi, v trave, v stendich, na stromoch....Deti musia pourzit dévtip a kreativitu.
Niektoré sU malické, iné velké a zamaskované.

Hodnotenie: tim ktory ndjde ¢o najviac poschovévanych predmetov vyhrdva.

VYROBA CARODEJNICKEJ METLY

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, kazdy tim mda vyhradeny svoj priestor.

Pomocky: palice, slama, Spagdt, dekoracné pomaocky (stuzky, farby...), hudba,
mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 30 min.

Pravidla hry: aky by bol ¢arodejnik bez metly2 Aj preto do kazdého timu
rozddme 4 palice, a dalsie pomocky. Deti budd mat za Ulohu vytvorit
carodejnicku metlu a vyzdobif ju. Na svoju prdcu budly mat pol hodinu. V
kazdom time musia byt vytvorené 4 metly.

Hodnotenie: bude sa hodnotit kvalita meftly, vyzdoba a celkovy dojem, qgj Ci
stihli deti vytvorit vietky Styri metly. Hodnotia animdtori. Ak nestihli vyrobit vietky
Styri metly, dostdvaju trestné body. Najviac bodov ziskava tim, ktory ma
najlepsie ohodnotenie a najmenej trestnych bodov.

UVARENY MOZOG

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, trdvnatd plocha so stromami.

Pomocky: lano, papiere, perd, dosky na podloZenie papiera (ks podla poctu
UCastnikov), vyznacCenie frate stuzkami a kuzelmi, Carovny les, Carovny
zvoncek, hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: kazdému timu sa hodnoti pocet sprdvnych odpovedi a celkovy &as
potrebny na vietky otdzky a odpovede.

Postup hry: vSetky deti vo svojich timoch dostanyU v rovnaky ¢as rovnaky test.
Ich Ulohou je spoloC¢ne v ¢o najkratiom case test vyplnif a mat co najviac
spravnych odpovedi. Odpovede vyplnuje tim ako celok. Ak uz ma vyplneny
test, vietci sa chytia lana a s testom (je v rukdch posledného v time) prebehny
vyznacenu drdhu cez zakliaty les. Po dobehnuti do ciela (nesmie sa nikto pustit
lana, lebo v Carovnom lese by sa stratil a tim sa musi vratit na Startovaciu Ciaru
a bezat od zaciatku. Nasledne musi posledny v time &im skér zazvonit 5x na
Carovny zvoncek a test dat do ruky animdtorovi. Cely ¢as sa nikto lana
nepusta. Po zazvoneni a odovzdani testu sa vietci v time vratia cez Carovny les
na Start, tak ako tam dobehli - spojeni lanom do ciela.
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Otdzky:

1.

10.

Akého tvaru su okuliare Harryho Pottera 2

a. hranaté

b. okruhle

c. ovdlne
Bosorky lietaju na:
a. metle

b. vysdvadi

c. kolobezke
Kuzelnik vytahuje zajace z:
a. krabice

b. kufra

c. klobuUka

Ked niekto levituje:

a. spi

b. vzndsia sa

c. sedi

Arabela mala Earovny: C\“ Y
a. prsten .

b. bicykel / V \
c. pribor

Kto je krstnym ofcom Harryho Pottera?

a. Remus Lupin

b. Dumbledor

c. Sirius Black

d. James Potter

Z ¢oho je Voldemortov prutik vyrobeny?

a) vyrobeny z dracieho srdca

b) vyrobeny z kamena

c) vyrobeny z kosti

d) vyrobeny z tisu

Aby oslobodil domdaceho Skriatka od otroctva, musia mu daf
oblecenia od jeho pdna)..........

Ndazvy fakult sU pomenované podla:

a) vynasiel ich autor a nesUvisia s hrdinami
b) najlepsich studentov

c) hlavych profesorov

d) ich zakladatelov

Od koho Harry dostal neviditelny plaste

a) Ronov dar

77

woe(kus



b) od Dumbledora
c) kupil si na Rokforte
d) od svojho otca
11.  Aké kUzelné kuzlo otvdra vietky dvere?
a) Reducto

b) Ridikulus
c) Alohomora
d) Lumos

12.  Akej farby je 3al v Chrabromile?
a) zeleno - striebornd
b) Zzlto - Cierna
c) modro - medend
d) cerveno - zlatd

Hodnotenie: Za kazdu sprdvnu odpoved ziskavaju 1 bod. Body sa ndsledne
sCitaju a podla poctu bodov sa vyhodnoti poradie. Vyhrdva tim ktory za
najkratsi Cas vyplni test s Co najvacsim poctom odpovedi a s testom prebehne
trat, test odovzdd animdtorovi, zazvoni na Earovny zvoncek a prebehne trat
spaf do ciela.

MAGICKE SLOVO - CAROVNE PERO

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: papiere, perd, dosky na podlozenie papiera (ks podla poctu
UcCastnikov), hudba, mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: celkovy ¢as potrebny na vymyslenie a napisanie.

Postup hry: t&dto hra ma& preverit fantdziu a spoluprdcu timu. Kazdy tim md v ¢o
najkratsom case vymyslief basniCku (pesnicku). MG mat minimalne tolko verSov
(vers - jeden riadok v bdsni), kolko je deti v time. Hlavnd podmienka je aby
vystihovala kazdého jedného cClena timu a tiez hodnoty, ktoré ako tim
vyzndvaju a to vietko v Carodejnickom svete. Deti mézu byt v tejto bdsni
kymkolvek. Na zdver, kazdy tim precita svoju tvorbu.

Hodnotenie: hodnoti sa i v bdsnicke (pesnicke) nezabudli na nikoho z timu.
Originalita, kreativita, vtipnost, ako odrdza Carodejnicky svet. Body prideluju
animdatori. Vsetky body sa ndsledne sCitaju a podla poctu bodov sa vyhodnoti
poradie - vyhravaju vietci.
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ZOSTROJ SVOJU VLAJKU, ZNAK A ERB V CARODEJNICKOM SVETE

Pocet: vietky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: farebné kriedy (malba na asfalt, betdn) alebo stoly, krepové
papiere, kanceldrske papiere, Spdradid, alobal, toaletné papiere, lepidlo,
lepiaca pdska, vodoveé farby, stetce, ceruzky, pastelky, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 15 min.

Postup tato aktivita je skér upokojujuca a tvoriva. Tak ako aj v Carodejnickom
svete kazdda vyznamnd rodinag, skola a aj délezity a vplyvny ludia maju viastné
viajky, znaky a erby aj my si ich navrhneme a nakreslime (vytvorime). Ulohou
kazdého timu je vytvorif svoju vlajku, znak a erb v Carodejnickom svete z
dostupnych materidlov.

Hodnotenie: najviac bodov ziskava tim, s najkreativnej§ie vytvorenym zadanim,
ktory to stihne pocas Casového terminu.

TANEC SO ZLATOU STRELOU

Pocet sufaziacich: vsetky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomoécky: zlatd strela - velkd nafukovacia lopta, reproduktory, hudobny
prehrdvac / raddio / mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: individudliny, ktory tim najdihsie vydrzi.

Pravidla hry: deti v time vytvoria trojice. Kazdd trojica dostane zlaty strelu, ktord
si umiestnia na &elo. Ulohou v tejto hre je, aby kazdy tim - kazdd trojica udrzala
zlaty strelu pomocou svojho Cela ¢o najdlhsie, maximdine do doby ukoncenia
pripravenej nahrdvky. Pri drzani zlatej strely fim nesmie prestaf tancovaf a
nesmie si pomdhat k jej uchyteniu, oprave umiestnenia rukami. Je tu
nevyhnutnd spolupraca, ohladuplnost a frpezlivost. Tim, ktorému zlatd strela
spadne vypaddva z hry.

Hodnotenie: vyhrdva tim, ktorého clenovia najdlhsie zviddnu tancovat s loptou
ktorU drzia len Celom.
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SEDIACI BAZILISK

Pocet sUtaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: krieda na vyznacenie Uzemia pre kazdy tim, hudba, stopky, papier
na zapisovanie.

Cas: ¢as potrebny na hru individudine merany kazdému fimu.

Pravidla hry: do kazdého timu sa vplazil had Bazilisk. Ulohou deti v kazdom fime,
je ho ¢o najrychlejSie poslat z timu pre€ a to tak, Zze mu musia nendpadne
utiect. Musia sa presunut jeden po druhom az na vyznacené Uzemie, do ciela,
do bezpecia. Ale ak by sa postavili, uvidel by ich. A preto si vietci v time na
zaciatku hry sadnU na zem, na vyznacenu Startovu Ciaru, za seba, tvdrou k
cielu. Prvy v rade sedi na vyznacenej startovej Ciare. Vznikne sediaci Basilisk.
Bassilisk sa pohybuje takym spbsobom, ze posledny Clen Basiliska sa v hibokom
drepe presunie Uplne na zacdiatok timu, pred prvého. Daldi &len sa méze
presUvat, az ked si ten predchddzajici sadne na zem. Ulohou deti je takto sa
premiestnit Co najrychlej§ie na druhy koniec vyznaceného Uzemia.
Hodnotenie: najviac bodov zskava tim, ktory prvy prejde na druhd stranu
vyty&eného Uzemia.

KUZELNICKY DRACIi TURNAJ

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora.

Pomocky: Carodejny klobuUk, premiestiovadlo, dracie zlaté vajcia, obrdzky
drakov rozdelené na 4 kusy, draky, Ulohy na vykonanie v kazdom dracom
vajicku, vyznacend drdha, rézne prekdzky, lano, hudba - reproduktory,
hudobny prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as sa pri kazdom time zastavuje pri poslednom dietati, ktoré prejde
cielom.

Pravidla hry: timy si od animdtora vyzrebuju z Carodejného klobuka jedného
draka, ktorého musia v aredli tadbora ngjst a zobrat mu 4 zlaté vajcia. Cely tim
sa musi pocas celej cesty drzat premiestiiovadla a nesmu sa pri akejkolvek
Cinnosti pustit. V lese su skryti vSetci draci (draci vietkych timov) a kazdy z nich
mda 4 zlaté vajicka (napr. obaly z kinder vajicok). Vajicka sU oznacené
obrdazkom draka ktorého si vylosovali. Deti hladaju miesta ukrytia dracieho
vajicka (4 kusy) svojho vylosovaného draka. Po ndjdeni, v kazdom je vo vnutri
schovand casf obrdzka ich draka a napisand Uloha, ktord musia splnit kym
budyU hladat dalsie vajicko. Napr. za akt Cast tela sa musia deti drzaf okrem
prendsadla (krabice, za usi, okolo pdsa, za nohy, nos), kym prechddzaju
postavenu prekdzkovyU drdhu. Hladaju dalsie a daldie vajicko svojho draka a az
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do posledného §tvrtého vajicka. Ked maju vsetky Styri vajicka, z obrdzkov
skrytych vo vnutri zlozia draka. Obrdzok ukdzu animdatorovi a onim odovzdd ich
draka a zastavuje sa Cas.

Hodnotenie: najviac bodov ziskava tim, ktory md najkratsi Cas, ktory sa do
tabora vrdtil s obrdzkom zlozeného draka najrychlejsie.

sUBOJ KUZELNiKOV

Pocet sutaziacich: vietky timy.

Kde: aredl tabora, hladkd plocha bez nerovnosti.

Pomocky: baldniky na naplnenie vodou vo farbdch timov, nddoba s vodou,
vyznacené ihrisko, hudba, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: 15 min, so zastavenim hudby sa kon&i hra.

Pravidla hry: kazdy tim dostane pocet baldnikov podla poctu deti vo farbe
timu. Najprv si pripravi dostatocné mnozstvo "dusi” - baldnikov, naplini si ich
vodou. Kazdy clen timu ma jednu dusu a pocas hry ju bude nosit v ruke a
chrdnit. Vsetci sa pohybuju vo vyznacenom Uzemi (vyznacené Uzemie na
multifunk&nom ihrisku). Ich Ulohou je prasknUt dusu sUperovu a svoju si pritom
uchrdnif. Na prasknutie moézu pouzitf akiUkolvek metddu, ale nesmu ublizit
sUperovi, nesmu pouZzivat ni€ ostré a nebezpecné.

Hodnotenie: spocitaju sa duse v kazdom time ktoré zostali celé a uchrdnené a
podla toho kazdy tim dostane body. Najviac bodov ziskava tim, ktory ma po
uplynuti Casového limitu najviac "Zzivych" hracov .

ZABACIA STAFETA V MOCIARI

Pocet sutaziacich: vietky timy, ale hra mdze byt pouzitd aj na jednotlivé timy.
Kde: cely aredl tdbora.

Pomocky: palica, stuzky, plutvy, karticky s Carodejnickymi znackami, kriedy,
lepiace pdsky, malé lopty, vedro, prekdzky na slalom, metly, mensia fit lopta,
platenné vrece, premiestiiovaci pohdr, hudba - reproduktory, hudobny
prehravac/radio/mobil, stopky, papier na zapisovanie.

Cas: ¢as merany kazdému timu individudine.

Pravidla hry: pri sUboji vietkych timov carodejnickych ucnov, musia deti spinit
pdat réznych Uloh, aby sa vyslobodili z mociara. Vietky timy sU nastUpené na
jednej Ciare. Postupne po jednom v kazdom time budU absolvovat jednotlivé
sufaze.

1.  stanoviste RYCHLONOIKY: na startovacej &iare si deti obuju plutvy a
dostanU jednu masiu farby timu. S plutvami na nohdch musia prejst k
vyznacenému miestu (palica). Palica je len jedna, a deti k nej prichddzaju z
roznych stréan (vytvorili kruh okolo palice vietci s rovnakou vzdialenostou). Na
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palicu priviazu maslu a ¢o najrychlej§ie sa vratia spdt, vyzuju a ide dalsi clen
timu rovnako ako prvy. Takto sa vystriedaju vietci z timu a az potom mozu isf k
dalsiemu stanovisfu.

2.  stanoviste SKOKONOIKY: kazdy tim md nakreslenU svoju skakaciu $kélku.
Vsetky sU rovnaké. Ale v niektorych kockdch budU nalepené rdzne
carodejnicke znaky, napr. ked skocCia na znacku prutik - hrd¢ musi skdkaf 2
skoky vzad, Carodejnicky pohdr - jeden skok vpred, Carodejnicky klobUk - 5x si
sadnuf a postavit sa, musi robit svieCku, Carodejnicky pldst - 4x sa otocit vpravo
a 4x vlavo. Znaky stazuju absolvovanie $kdlky a zistuju pozornost a sustredenie
deti. Po doskdkani na koniec $kolky deti Co najrychlejSie bezia k svojmu timu a
ide dalsie diefa v poradi. Takto sa vystriedaju vietci z timu a az potom mozu ist
k dalSiemu stanovistu.

3.  stanoviste METLONOIKY: na Starte deti Eakd pripravend metla a
postavend slalomova drdha. Vietky deti z timu postupne absolvuju slalomovy
beh s metlou po vyznacenu znacku. Nesmu zavadif a ani pohnuit so slalomovou
prekdzkou. Ak to spravia, dostavaju trestny bod. Pri znacke ich c¢akd nddoba s
loptickami. Spat behaju vzad a pomocou metly si po cely Cas kotUlaju mald
loptiCku az do ciela. LoptiCku musia ¢ cieli hodit do vedra a metlu daju
drunému hrdcovi. Takto sa vystriedaju vietci z timu a az potom mozu ist k
dalSiemu stanovistu.

4.  stanoviste GULONOIKY: deti leZia za sebou tak, Ze sa dotykaju ramien
svojho Clena timu len chodidlami. Cez sed roznozny, hlbokym predklonom do
vzpazenych rik zoberU Carodejnicku gulu (mensia fit lopta ) a poddavaju si ju
cez z&klon medzi sebou o najrychlejsie 10x vzad a 10x vpred si ju poddavaju
tak, Zze posledny v time ju uchyti medzi chodidld a pred nim dieta si lahne na
chrbdt a zanozi nohy dozadu a uchyti Carodejnicku gulu medzi chodidld. Ak
im gula vypadne dostdvaju trestny bod. Gulu si nesmU pohadzovaf, ale len
odovzddavaf z ruk do rik a z ndh do néh. Po ukonceni sa presuvaju k dalS§iemu
stanovistu.

5. stanoviste HOPSUPNOIKY: vietky timy na svojej startovacej ciare maju
pripravené vrece hop Sup. Vietci vo svojom time budl po jednom skdkaf k
vyznacenému miestu, ktorym je premiestiiovaci pohdr. Pri pohdri z vreca hop
Sup vyskocCia, spat bezia s hop Sup vrecom v rukdch a daju ho dals§iemu v
poradi. Takto sa vystriedaju vietci z timu a az potom mdbzeme zastavif
casomieru.

Hodnotenie: deti musia splnit vietky Ulohy o najrychlejsie. Kazdy tim ma svojho
animdatora, ktory dohliada na dodrzovanie pravidiel, zaznacuje a spocitava
trestné body a na zaver zastavuje Casomieru v time. Najviac bodov ziskava tim,
ktory m& najkratsi Cas a najmenej frestnych bodov.
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HORCRUXY

Pocet sufaziacich: vietky timy.

Kde: cely aredl tdbora.

Pomocky: horcruxy, drobné papieriky réznych farieb s Cislami, hudba, mobil,
stopky, papier na zapisovanie.

Cas: Cas je rovnaky pre vietky timy a vietci sU spolocne odstartovani.

Pravidla hry: horcruxy - 24 predmetov dennej potreby je zacarovanych. Do
nich zly Carodejnici schovali svoje kizla. Zly Carodejnici pozndmky o tom kde
sU a ako vyzeraju chceli zniCit, ale nepodarilo saim to Uplne. Zostali malé Utrzky
papiera. Kazdd farba papiera schovdva ndzov iného predmetu. Tieto Utrzky
musia deti ngjst. Na kazdom Utrzku je Cislo pismena v abecednom poradi.
Vietky detiz timov sa po odstartovani snazia v celom aredli tdbora ndjst indicie,
kde sa tieto horcruxy nachddzaju a kde a v ¢om su skryté kliatbou. Pre zistenie
indicie spdjaju farebné Utrzky a priraduju im sprdvne poradie pismen, az
vytvoria slovo. Podla toho dostanU ndzvy predmetov v ktorych su horcruxy
skryté. Nasledne musia ten predmet ndijst a doniest animdatorovi.

Hodnotenie: Najviac bodov ziskava tim, ktory urCeny Cas ndjde najviac
horcruxov.
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NIEKOLKO SLOV NA ZAVER

Zamerom autorov v publikdcii bolo inSpirovaf a naucit vietkych zaujemcov,
ktori maju pldny sa venovaf defom prostrednictvom animacnych akfivit tie
najddlezitejSie grify pri tvorbe tabora.

Je velmi ddlezité, aby sme vedeli zvolit sprdvnu myslienku, ndpad, ktory
zaujme deti. Prispdsobit ju vekovému priemeru zuCastnenych deti na nasich
animacnych aktivitdch. Obsah by mal suvisiet s niecim ¢o je im blizke, Co saim
pAci, Co je suCasfou ich detského sveta, sveta fantdzii. Tak aby sa nédm podarilo
ich nadchnut, aby sa tesili na to o pride.

Je pravdepodobné, ze nie vsetky deti musia poznat vybranU a zvolenu
tému. Tymto defom ju vysvetlime, priblizime, motivacne ich povzbudime.
Snazime sa ich zaujaf, rozohnit a nadchnuf.

....zZlaty zdaklad organizovania kazdého tdbora je dobrd myslienka, spravna
téma, zaujimavé ndzvy dni a vizudine spestrenie priestorov tabora. Vietko ¢o v
detfoch povzbudzuje fantdziu, radost a tuzbu po hre, potesenie zo zabavy..

Nezabudajme aj na prekdzky, ktoré sa mézu vyskytnuf. Zhorsenie pocasia,
chybajuce pomdcky, ktoré ndm mébzu stazit, znemoznit napldnované aktivity.
Preto dobrd a pedantnd organizdcia, je polovica Uspechu. Na kazdu moznost
aj najmenej pravdepodobnU je potrebné sa pri pldnovani animacnych aktivit
pripravit. Ponuknut defom cez animacné aktivity a hry neopakovatelné zdzitky,
plné pozitivnych emaocii na ktoré budu s radostou spominaf.

...a aby deti zostali ¢o najdlhsie detmi...
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