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Denny program

7.15 ranné modlitby animéatorov
7.30 —-8.00 prichod a privitanie deti
8.15-9.15 film + sv. omsa
9.30 - 12.30 predstavenie dia + dopoludiiaj$i program
12.30 - 13.30 obed + poludiajsia siesta
13.45 stretko (ak nie je v inom Case)
14.00 — 16.00 popoludnajsi program
16.00 — 17.00 rozlucka s det'mi, upratovanie
17.00 animatorske hodnotenie
18.00- 7.00 vol'no, ¢as na oddych

Moje osobné predsavzatie na tabor:




,Bezpecnostné“ zasady dona Bosca pri praci s det’'mi a mladeZou

A) LASKAVOST
Animator vie vzdy k dietat’u urobit’ prvy krok, vie sa prihovorit’, vie byt jednoducho super. Je laskavy
a v§ima si najmi tych, ktori st smutni alebo odstrkovani. Snazi sa vytvarat radostni atmosku, vie
odusevnit’ a nazhavit. Zasadou zostava: ,,nie bitkou, ale laskou!* a ,,vychova je vecou srdca!“ Ide nam
teda v prvom rade o dobré vzt'ahy s det'mi a nie len 0 povrchni pohodu. Lebo pohoda sa taborom skonéi,
vztahy, zostavaju navzdy!!!

B) ROZUM
Animator sa snazi deti zmotivovat’, nie donutit’. Snazi sa vypo¢ut’ nazor (najmi u tych starSich) a vie
rozumne vysvetlit’ to, ¢o Ziada od deti. Nestavia svoju autoritu len na tom, Ze ,,ja som povedal a tak sa
to bude robit’.” Animator vie dopredu predvidat’ a preventivne zasiahnut’, aby si deti neublizili. Vie
naplanovat’ veci, ale aj zhodnotit’. Je vzdy o krok vpredu pred detmi. Vie byt aj narocny a ked’ si to
vyzaduje situacia, moze dat’ trest, ktory rozumne vysvetli.

C) VIERA
Kazdého z nas zavolal Boh, aby sme sa stali animatormi pre mladych. Mame tak tcast’ na velkom
bozom posobeni cez don Boska. Nejde len o moje snahy a usilia, ale nad vSetkym je eSte Boh. Svojim
pristupom a Zivotom sa snaZime mladym naznadit’, Ze tak ako ich mame radi my, tak ich ma rad aj nas
Otec, ktory je v nebi. Dolezité prostriedky vztahu k Bohu sU eucharistia a sv. spoved’. Je vel'mi dobré
povzbudzovat’ k nim deti.

Dolezité animatorské zasady

- Pocas tabora dbam na osobnt disciplinu — nehrdm sa do noci na pocitaci/fejsbuéik
- Pocas obednajSej prestavky sa snazim byt medzi det'mi a animovat’ ich hry

- Nezasivam sa vo vydajni ani sa neseparujem zbyto¢ne s inym animatorom!

- Animator musi byt stale k dispozicii detom!

- Treba byt jednotni a vediet’ sa zastapit’

- Nevraviet: ,,Ja na to nemam!“, pokial’ to neskisim

- Povedat si chyby, nie v§ak pred det'mi - nenechat’ sa uniest’ hnevom!

- Klast poziadavky primerané veku deti

- Dolezité je celkové ovzdusie tabora! Mat’ non-stop prehlad o det'och!

- VSetko robime pre JeziSa Krista! Neoddel'ovat’ duchovné aktivity od zivota!

- Ku v8etkému pristupovat’ s maximalnou zodpovednost'ou!

- Verit’ si navzajom, aj ked’ mi to hned’ nedava zmysel!

- Mat pristup starsej sestry/brata, resp. mamy/otca, nie diktatora!

- Dozerat’ na pitny rezim deti a samy ho dodrziavat’!

- Nastupujeme do dopravnych prostriedkov len ak sme celd skupinka, jeden animétor na
zaciatku a jeden na konci skupiny (treti v strede) — takto sa pohybujeme so skupinkou aj po
ulici.

- Déslednost’ v mali¢kostiach, aby to druhy nemusel napravat’!

- Nebat sa vyslovit’ akékol'vek napady! .... Co ak je aj ten Tvoj perfektny?

- Zuacéastiiujem sa rannych modlitieb

- Obedujem to isté co deti

- Trestdm deti s rozumom - napomeniem, porozpravam sa, kmenovy, salezian...

- Na omSi sedim medzi det'mi

- Ked deti odidu, ostdvam budovat’ spolo¢enstvo

- Strazim si brozarku

- Hlavne s tsmevom!



1. DEN, PONDELOK, 9.7.2018 - RODINNOST, PRIJATIE ROZDIELNOSTI

ORATKO - SYSKA, MISKO, SANKO, MARTIN

Uvod, ucenie sa od vikov, zdkon DZungle, reSpektovanie zdkona, pravidiel (obdobie sucha = mier),
skala mieru

AKTIVITA DOOBEDA: ZOZNAMOVACKY
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90
CIEL HRY: Zoznamenie deti medzi sebou v skupinkach, vytvorenie si vlastného motta/hesla, zatriedenie deti do skupiniek.

PRAVIDLA HRY: 1. Hra tenisové lopticky - kazdé dieta bude mat’ na tenisovej(papierovej) lopticke svoje meno a farbu
skupinky, to bude prva hra a podl'a nej sa zatriedia do skupiniek.

2. Hra klbko - deti si posadaju do kruhu a zoberti klbko lana, kazdy musi povedat’ svoje meno, obl'ibene
zviera, vek a kam chodi do $koly, potom poda klbko d’alSiemu ale ostane drzat’ Spagat. Vytvori sa taky pravicovy spletenec
P.

3. Hra vyskladanie si hesla/motta - skupinky dostant nastrihané slova a len pomocou tychto slov budu
musiet’ vymysliet’ nejaky pokrik/motto/heslo.

4. Hra SER-CHAN, deti sedia do kruhu ked’ uz majii poznat’ svoje mena, animator na jedno ukaze a povie
SER alebo CHAN, a dieta musi povedat’ meno bud’ po lavici alebo pravici.

POMOCKY NA HRU: lopti¢ky s menami a farbami, klbko, nastrihané slova.

OBED: pripraveny
STRETKO:

TEMA: Aby na tomto stretku pochopili, Ze kazdy z nich je iny, ale aj tak je kazdy z nich super
UVODNA MODLITBA: Ote nas, Zdravas” Méria, Slava Otcu

AKTIVITA: Zahrame si klasiku = ,,Postavi sa ten, ktory...“
- vzdy sa pyta animator na nieco ¢o deti vedia napr. ,,postavi sa ten, ktory vie mlynské kolo, hrat’ futbal, spravit’
nebo peklo atd’.
- ti ¢o sa postavia musia povedat’ meno vsetkych, ¢o sa postavili
-> Tym sa naucia ostatnych mena a aj ¢o vie kto atd’.
- nakonci sa zhrnie, ktoru vec vie najviac deti, a ktoré veci vedia iba niektoré deti

PRIBEH: Boh sa rozpriva s MojZi§om a poslal ho aby vyviedol izraelsky narod z Egypta. Mojzi§ namietal: "A ked’ mi nebudu
verit' a nebudi poduvat’ mdj hlas, ale budii vraviet: “Nezjavil sa ti Pan!”?" Pan mu povedal: "Co to mé§ v ruke?" On odvetil:
"Palicu." A on vravel: "Hod’ ju na zem!" Ked’ ju hodil na zem, premenila sa na hada, takze Mojzi$ pred nim utekal. Potom Pan
povedal MojZiSovi: "Naciahni ruku a chyt’ ho za chvost!" A ked’ naciahol ruku a chytil ho, premenil sa v jeho ruke na palicu. "To
preto, aby uverili, Ze sa ti zjavil Pan, Boh ich otcov, Boh Abrahama, Boh Izéka a Boh Jakuba." A Pan mu hovoril d’alej: "Vloz
si ruku do zanadria!" I vlozZil si ruku do zafiadria a ked’ ju vytiahol, ruka bola malomocné ako sneh. Potom mu povedal: "Opét’
si vloZ ruku do zanadria!" On opat’ vlozil ruku do svojho zanadria a ked’ ju zo zafiadria vytiahol, div, bola ako ostatné jeho telo.
"A keby ti neverili a nepo¢avali na hlas prvého zazraku, uveria na hlas druhého zazraku. A ak by neverili ani tymto dvom
zazrakom a nepocuvali by tvoj hlas, potom vezmi trochu vody z Nilu a vylej ju na suchi zem. A voda, ktori vezmes z Nilu,
premeni sa na suchej zemi na krv." Nato Mojzi§ povedal Panovi: "Nie tak, Pane! Ja nie som vyre¢ny muz. Nebol som predtym
a nie som ani teraz, odkedy sa rozpravas so svojim sluhom, lebo mam nemotorné usta a tarbavy jazyk." P4n mu odvetil: "A
kto dava €loveku usta, alebo kto ho robi nemym alebo hluchym, vidiacim alebo slepym? Azda nie ja, Pan? A teraz len chod’!
Ja budem s tvojimi ustami a pou¢im t’a, ¢o mas hovorit!" On vSak odpovedal: "Prosim, Pane, posli niekoho iného!" Tu sa Pan
nahneval na MojZi$a a povedal: "Ci nie je tvoj brat Aron, levita?! Viem, Ze on vel'mi dobre rozprava. On ti ide oproti a ked ta
uvidi, bude sa zo srdca radovat’. Ty mu porozpravas a vlozi§ mu slova do ust a ja budem s tvojimi i s jeho ustami a pouc¢im vas,
¢o mate robit’. On bude namiesto teba hovorit’ F'udu; a tak on bude tvojimi tstami, kym ty budes prefi ako Boh. Tuto palicu si
v8ak zober do ruky, fiou budes robit’ zazraky!"

DISKUSIA: prijatie v rozdielnosti



Preco si myslite, e Mojzi§ potreboval Arona? {Mojzis - rozhovor s Bohom, Aron - s Pud'mi}

Myslite, Ze by takuto tazka ulohu zvladol Mojzis aj sam?

Poznéte iny pribeh v Biblii, kde sa ukézala jedine¢nost’ I'udi? (napr. David — midrostou porazil Goliasa...)

Preco je dolezité, ze kazdy ¢lovek je iny? / ma talent na nieco iné...

Stalo sa vam niekedy, Ze vas neprijali v kolektive kvoli nejakej vasej vlastnosti? Alebo ste videli, Ze niekoho

iného odsudzovali kvoli nejakej vlastnosti?

6. Myslite si, Ze ste otvoreni novym kamaratom? Spoluziakom? Alebo sa stale hrate, bavite len so svojimi
kamoSmi?

7. Preco je dolezité uéit’ sa od druhych...?

A A o

ULOHA NA DALSI DEN:

- néjst niekoho, ¢o vie nie¢o, ¢o oni nevedia = mdze to byt’ aj drobnost’, napr. nakreslit’ psa alebo spravit’ nejaké
origami, stojku atd’. A naucit’ — snazit’ sa naudit’ sa to od neho = na d’alSom stretku si ukazu, ¢o sa naugili

ZAVERECNA MODLITBA: vlastnymi slovami, prosby o tabore

AKTIVITA POOBEDE: ZAKONY DZUNGLE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120mindt (celé poobedie)

CIEL HRY: nazbierat’ ¢o najviac vlajok a zaroven uchranit’ ¢o najviac vlastnych vlajok (stiperova vlajka = 2body, vlastna =
1bod)

PRAVIDLA HRY: ihrisko sa rozdeli na tolko ¢asti, kol’ko je skupin. Kazda skupina dostane lano a vytvori si z toho lana o
najvacsi mozny kruh. V tomto kruhu budu vlajky danej skupiny. Do tohto kruhu mézu vstapit’ iba ¢lenovia ostatnych skupin.
Clenovia ostatnych skupin sa snazia dostat’ do tohto kruhu a to takym spdsobom, Ze prebehnil zo svojho izemia na tizemie
inej skupiny a nasledne d’alej az do kruhu kde si mézu zobrat’ iba jednu vlajku a s flou naspit’ bezat’ spit’ na svoje uzemie.
Zaroven avsak hocijaky ¢len skupiny ktorej patri dané tizemie sa moze dotknut’ Gto¢nika a tym padom ho chytit. Ak ma
utocnik vlajku tak ju musi dat’ obrancovi a nasledne sa musi vratit’ na svoje uzemie (aj ked’ nema vlajku) kde si da kratku
fyzickl aktivitu a po vykonani sa mo6ze vratit’ do hry.

Moze nastat’ taka situacia, kedy bude vel'mi sucho a bude vidno skalu mieru. Vtedy sa nebudtt moct’ brat’ nové vlajky.
Samozrejme ti ¢o drzia vlajky mézu dobehnit’ do svojho uzemia alebo aj byt’ chyteny. Ciel’ sa doCasne presunie na zbieranie
vody zo stredu (voda bude papierik s obrazkom vody). VSak mat’ pristup k vode je dolezitejsi ako lov ostatnych a teda
¢lenovia skupin sa budd snazit’ behat’ od svojho kruhu do stredu pre vodu. Ked’ nazbieraji 20 vod skupinovy animator im to
premeni na vlajku. Ked’ obdobie sucha pominie tak voda ostane v kruhoch skupin ako zasoba na dalsie sucho.



2.DEN, UTOROK, 10.7.2018 - HODNOTA ZIVOTA, DOBRO SKUPINY

MESTO — SISA, JOZKO, BASKA

Ser - Chdn respektuje mier tiez, kolko Zivotov je hodné ludské mldda?, Maugli odchddza od svorky pre
ich dobro, poklona slonom

AKTIVITA DOOBEDA: ZACHRAN ANIMATORA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 100-120 min(t

CIEL HRY: Zachrana strateného animatora — ludsky Zivot je hodnotnejsi ako alohy, ktoré nechceme plnit’ a ako jedlo,
ktorého sa nechceme vzdat’

PRAVIDLA HRY: Na zadiatku hry kazdej skupinke zmizne jeden animator. Ulohou skupinky je najst’ svojho chybajuceho
animatora. Na réznych miestach budd rozmiestnené krétke texty. V kazdom texte sa nachadzaju pod¢iarknuté pismenka,
ktoré dokopy odkazuju sa urcité miesto, kde sa nachadza d’al$ia indicia. Na kazdom z miest musia skupinky splnit’
jednoduchu Olohg, ktogé stvisi s miestom. Miesta a tlohy sU nasledovné:

1. STARA TRZNICA — zaciatok
DOM SV. MARTINA — pomodlit’ sa desiatok
SND (Hviezdoslavko) — nieco zarecitovat’ + zaspievat’ taborovi hymnu
ZMRZLINAREN — vypytat’ aspon jednu zmrzlinu zadarmo
SKOLA URSULA — zakriéat’ ,u sa te§im do skoly*
PREZIDENTSKY PALAC — jeden odvazlivec, ktory pojde do fontany (aspoii po kolena, najlepsie niekto s dihymi
gat’ami)
7. MOST SNP — zatancovat’ aspoi kiisok tdborového tanca

Pri moste SNP sa vsetci stretneme a spolu sa presunieme do Sadu Janka Kral'a, kde budu ¢akat’ strateni animatori. Poslednou
ulohou ako ich zachranit’ je vzdat’ sa jedla (ktoré im samozrejme potom vratime).

ok~ wd

POMOCKY NA HRU: texty s indiciami (7x text pre kazdu skupinku), fixky (pre kazdu skupinku)

OBED: vlastny

STRETKO:
MODLITBA: Otce nas, Zdravas, Slava.
- spytat’ sa na ulohu zo v€era, nech deti ukazu, ¢o nového sa naucili

DISKUSIA:
Pribeh nebude, zopakovat’ si udalosti z filmu... Kol’ko vi¢ich Zivotov je hodné I'udské mlad’a? Pre¢o Maugli odisiel [ pre
dobro svorky, aby tiger nezabil kvéli nemu inych vikov...
AKTIVITA:
Ukazeme detom karticky s roznymi l'ud’mi, napr. Kiaz vs. Vlazny veriaci, ¢ernoch vs. Beloch, bezdomovec vs. Milionar atd’.
Opytame sa ich ktorého z nich by si vybrali, ktory je podl'a nich hodnotne;jsi a preco.

- povedat’ si, Ze vSetci mame rovnaki hodnotu

= pokracujeme diskusiu — kazdého Zivot je jedine¢ny a vietci sme si rovni

ULOHA NA DALSI DEN:

NapiSu si predsavzatie na cely tdbor do svojho stretkového diariku— ¢o mézem urobit’ pre dobro skupiny ja?
Napr. Nehadat’ sa s ostanymi pocas hier, byt ticho na stretkach...

Ak si animator pocas tabora v§imne, Ze porusili predsavzatie, da im ¢ierny bodik.

(Tym padom zaruéime, ze budu motivovani aspon trosku ¢o sa tyka poslusnosti)

ZAVERENA MODLITBA: — vlastnymi slovami, za bezdomovcov alebo inych Pudi, ktorych velakrat odsudzujeme.
POMOCKY: Kartigky s dvojicami Pudi (Kiiaz vs. Laik...), pera pre skupinku = aby si napisali predsavzatie.

AKTIVITA POOBEDE: ZMIERENIE
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 100-120 mindt
CIEL HRY: Spolupracou s ostatnymi skupinkami poskladat’ obraz — Skala mieru



PRAVIDLA HRY: Nachadzame sa v sade Janka Krala. Deti po skupinkéach plnia ilohy na stanovistiach, kde za kazdé
splnené stanoviste dostanu bod. Za 10 bodov dostant ¢ast’ obrazu. Tieto Casti obrazu na konci hry vSetky skupinky spoja
dohromady a vznikne jeden velky obraz mieru. Avsak pocas celej hry na nich striehnu Sér-Chan, had Kéééé a opica Louie
(traja animatori), ktori ich chytia a nasledne zmaza 3 body. Stanovistia:

Hadanky

Prekazkova draha

O ¢om bola kazen?

Spravit’ pyramidu

100 drepov, 100 klikov, 100 brusakov (spolu cela skupinka)

Rozosmej animéatora

Ruky, nohy (dotyk zeme)

Zapamatat’ si o najviac veci pod dekou

©CoNa~LdE

Naucit sa kratky text
. Matematicky priklad (najst’ niekoho, kto ho vypocita)

=
o

POMOCKY NA HRU: ¢asti obrazu (4x), bodové papieriky (pre kazdu skupinku), fixky (13x), pomdcky ku kazdému
stanovistu



3. DEN, STREDA, 11.7.2018 -TUZBA PO POMSTE.POTREBA ODPUSTENIA

MAMATEYKA — ADAM,NATALI,MONIKA

Tiger zautoci na Baghiru a Maugliho, utek Maugliho, z lovca sa v prirode lahko stane korist, vzdy byt
pripraveny na neocakdvané

AKTIVITA DOOBEDA: ZASOBOVANIE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 70 min(t
CIEL HRY: Pozbierat’ ¢o najviac surovin a tym sa dostato¢ne pripravit' na poobednu hru.

PRAVIDLA HRY:

Suroviny, ktoré zbierame: ryby, voda, drevo, kamer, liany.

Jedno dieta vzdy méze zobrat’ iba jednu surovinu. Animatori pocas hry deti nahanaju.

Pocas hry sa striedaju 3 obdobia (obdobie blahobytu, obdobie sucha, obdobie dazd’ov).

Obdobie blahobytu(2x10min) — surovin je dostatok, vietky suroviny st dostupné.

Obdabie sucha(2x10min) — v obdobi sucha nie st dostupné ryby a voda.

Obdobie dazd’ov(2x10min) — v obdobi dazd’ov nie je dostupné drevo a kamen.

Liany su jedina surovina na ktora nemaji vplyv obdobia, daju sa zbierat’ pocas celej hry.

Na kazdom stanovisti je jeden animator, ktory dava det'om surovinu. (5 stanovist' = 5 animatorov) Deti si nemo6zu navzajom
kradntt. Ak ich animétor chyti, odovzdajti mu surovinu a utekaji po novd.

POMOCKY NA HRU: 5 druhov papierikov (kazdého druhu stragne vel'a)

STRETKO:
MODLITBA: Otée na§, Zdravas Maria, Slava Otcu
- spytat’ sa na ulohu zo v€era + nezabudnite dat’ peciatku/Cerveny bod za splnenu tlohu

AKTIVITA:

Kazdé diet'a dostane kus pexesa (podl'a farby) a bude mat’ na tomto papieriku z jednej strany farbu, z druhej jedno pismenko.
Musia si njst’ svoju dvojicu. Ked’ sa najdu dvojice. Deti si povedia aké pismenka maji a musia z tohoto poskladat’ slovo.
(Ak bude malo deti alebo tak, tak animator po najdeni dvojic polozi na zem zvy$né pismenka, napr. D, U, T, E) a oni len
musia dolozit’ svoje pismenka.

Vznikne z toho slovo ,,ODPUSTENIE* — tymto zistia tému stretka.

PRIBEH:

PRECO LUDIA KRICIA

Jedného dia polozil ucitel’ svojim ucenikom otazku:

"Preco l'udia kric¢ia, ked’ st nahnevani?"

"Kricia preto, lebo sa daji obrat’ o pokoj," odvetil jeden z nich.

"Preco vsak kricia, ked’ s nimi suhlasime?" opytal sa ucitel’ znovu.

"Nuz, kricia preto, aby sme ich poculi," znela odpoved’ druhého ucenika.

A majster sa pytal dalej: "Takze sa neda hovorit’ potichu?"

Nasledovalo mnozstvo d’alsich rozmanitych odpovedi, ale Ziadna z nich ucitel’a nepresveddila.

Vtedy zvolal: "Viete, preco kri¢ime na I'udi, ked’ sme nahnevani? Je to preto, lebo ked’ sa dvaja I'udia na seba hnevaju, ich
srdcia sa od seba prili§ vzdialia. Ak sa chcli navzajom podut, musia na seba kri¢at. Cim s nahnevanejsi, tym silnejsie musia
kri¢at, aby sa po¢uli. Co sa viak stane, ked’ sa dvaja Pudia do seba zalibia? Nekri¢ia, hovoria vePmi potichu. Vzdialenost
medzi nimi je vel'mi mala. Niekedy st ich srdcia tak blizko, Ze ani nehovoria, iba Sepkaju. A ked’ je laska najintenzivnejsia,
nemusia ani Sepkat’, staci, ked’ na seba pozeraju. Ich srdcia sa vedia dorozumiet’. To sa deje medzi dvomi l'ud’'mi, ktori sa
ltbia."

Na zaver uditel’ povedal: "Ked’ sa s niekym rozpravate, nedopust'te, aby sa vase srdcia od seba vzdialili. Nehovorte slova,
ktoré by ich mohli este viac oddialit’, pretoZe potom pride den, ked’ bude vzdialenost taka vel’ka, ze uz nenajdu cestu spat’."

DISKUSIA:
1 Stalo sa vam, Ze ste sa s niekym pohadali a zdalo sa vam, Ze ste od neho/nej vel'mi vzdialeni?
2. Co je najdélezitejii krok po hadke, aby ste sa udobrili? /vediet’ sa ospravedinit, ALE AJ vediet’ odpustit

3. Preco je potrebné odpustenie?



4. Poznate nejaky pribeh z biblie, kde sa spomina odpustenie? /napr. Jezis, vratil sa a nesiel sa pomstit Judasovi
5. Chceli ste sa uz niekedy niekomu pomstit’? — spravili ste to, ak nie tak ¢o vas zadrzalo od pomsty... ?

ULOHA NA DALSI DEN:
Ak sa vam stane/stalo cez tabor, Ze vam niekto ukrivdil, chod’te sa s nim/fiou porozpravat’ a udobrite sa. (Mo6ze to byt’ aj
niekto mimo tabora napr. Surodenci atd’.)

ZAVERECNA MODLITBA - aby sme vedeli odptstat’ druhym.
POMOCKY: Pexeso pre deti.

OBED: pripraveny

AKTIVITA POOBEDE: VYROBA MAUGLIHO VYNALEZOV
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120-150 min(t
CIEL HRY: Vyhréava skupinka, ktora si vyrobi ¢o najviac vynalezov potrebnych na prezitie v dzungli.

PRAVIDLA HRY:
Vynalezy potrebné na prezitie: sekera, lano, polievka, §tit, mangovy napoj.

Mangovy napoj (hodnotenie 15b.) = 10 ks kazdej suroviny.
Polievka (hodnotenie 7b.) =5 driev, 8 ryb, 10 vod.

Stit (hodnotenie 5b.) = 5 driev, 5 kamefiov, 5 lan.

Sekera (hodnotenie 2b.) = 2 dreva, 2 kamene, 1 lano.

Lano (hodnotenie 1b.) =10 lian.

4 stanovistia na vymenny obchod (4 animatori) = Diet’a pride na stanoviste s tym, Ze chce ur€ity vynalez. Ak ma dostatok
surovin na dany vynalez, animator mu ju vymeni a diet’a uteké naspét’ do svojej skupinky. (Kazdé stanoviste bude mat’
dopredu urceny vynalez ktory bude vymienat'.)

Stanoviste so surovinami (2 animatori) = Diet’a pribehne, Ze by chcelo urcity pocet kusov urcitej suroviny. Animator mu za
splnenie lohy d4 urity pocet surovin. Ulohy st na zvaZeni animatora a tak isto aj po&et surovin, ktoré za tuto ulohu da.
(napr. 10 drepov, utekaj tam a naspét’, uhadni hadanku...)

Mangovy napoj — bude dostat’ u Adama ak si ho diet’a chyti a odovzda mu pocet surovin potrebnych na tento napoj.

Utok tigrov — obdobie kedy animatori nahafiaju deti. Ak dieta chytia, ono im musi dat’ vietko o mé pri sebe. Je jedno & je to
surovina alebo vynalez, dieta bolo okradnuté. Utok tigrov bude trvat’ niekol’ko minit a bude prebichat cca 4-5 krat pocas
hry.

SUROVINY SA HODNOTIT NEBUDU, IBA VYROBENE VYNALEZY.

POMOCKY NA HRU: 5 druhov papierikov (kazdého druhu stragne vel'a)



4. DEN , STVRTOK, - 12.7.2018 - NEVERIT NEZNAMYM, PROTISLUZBA

VYLET, WEITOV LOM — SEBASTIAN, MAREK, MONIKA R., ZUZKA

Had Kdd prekabdtil Maugliho, chcel ho zozrat, Balu ho zachranil, protisluzba Baluovi - med

PROGRAM DNA:

e  8:45— odchod z oratka

e  9:30 - prichod do Dubravky

e 12:00 - prichod na liku + omsa + obed
e 14:00 - hra

e 15:30 - stretko

e 16:00 - domov

AKTIVITA DOOBEDA: TURA — PRESUN NA LOM
(cestou deti mdzu hrat’ nie€o ako: VYSSI OD ZEME — ked’ sa to vyhlisi, nesmt sa dotykat’ zeme)

POMOCKY NA HRU / CESTU: Treba kpit 2x hodinovy listok pre kazdé diefa, alebo 1x hodinovy + 1x polhodinovy (naspit),
ALEBO kupit’ skupinové listky

OBED: vlastny

STRETKO:
MODLITBA — Ot¢e nas, Zdravas, Slava.
- spytat’ sa na ulohu zo v¢era + nezabudnite dat’ peciatku/Cerveny bod za splnenu tlohu

PRIBEH:

Jeden z nas

Bolo to roku 1950 v Taliansku. Stary neapolsky kardinal nevedel, ¢o si ma o tom mysliet’. Zazil uz vselico, ale takéto nieco
eSte nie! Pred nim v kancelarii sedi mlady knaz. Prosi o dovolenie, aby sa mohol stat’ tulakom. Chce zit’ na ulici medzi
neapolskymi uli¢nikmi.

Stary kardinal také nieco nevie pochopit’. Pozna situaciu v Neapole: 200 000 nezamestnanych. A velké mnozstvo chlapcov
sa potuluje po uliciach, lebo ich rodi&ia st bez préace a nemoézu ich uzivit'. Ziju z kradezi, prileZitostne aj z obchodu s drogami
a zobrania. Spavaju kade-tade po katoch. St ako divé macky a obavaju sa policie. Tento mlady kilaz, Mario Borelli, im chce
pomoct’, chee im dat’ strechu, chlieb a trochu 'udského tepla.

To vie kardinal pochopit’. Ale preco sa ma aj knaz stat’ tuldkom?

Mério vie presne, preco: ,,Ked’ pdjdem za tymito chlapcami ako kiiaz, napl'ujti mi do tvare. S hrozne neddver¢ivi.
Kardinal premysla: ,,Dajte mi desat’ dni na rozmyslenie.*

Po desiatich diioch plan schvalil. Mario ide na ulicu, staru ¢iapku stiahnutt na ucho, roztrhané $aty, v kuatiku ust cigaretovy
ohorok. Zobre, zbiera cigaretové ohorky a stane sa chlapcom z ulice.

Pomaly ziskava srdcia tychto chlapcov. Stane sa dokonca vodcom jednej bandy. Ked’ najde primitivne pristresie, idu chlapci
za nim. Nemozu inak$ie, si nim fascinovani. Tento Mario ma v sebe ¢osi, comu nemozno odolat’. Nemali na to slovo, lebo
to nikdy nezazili. Ako mohli vediet, Ze to bola laska?

Mozno teraz lepsie pochopime, preco sa Boh stal ¢lovekom. Chceel byt’ jednym z nas, aby nas zachranil.

DISKUSIA:

1. Preco sa Boh stal ¢lovekom? — premostit’ tento pribeh na Boha... — stal sa ¢lovekom jednak aby nas zachranil, ale aj
aby sa stal jednym z nas, aby ukazal 'ud’'om, Ze aj on je aj ¢lovek, Ze on tiez chape aké to je byt’ ¢lovekom.

2. Ako Jezi§ pomahal T'ud'om ked’ bol ¢lovekom? Viete o nejakom konkrétnom priklade z Biblie?

3. Opytat’ sa aj na film, aj Maugli napr. Pomohol Baluovi. Pretoze Balu si od neho pytal pomoc, lebo aj on jemu
pomohol — zachrénil ho od Hada.

4. Aj vy vzdy ofakavate, ze vam druhi pomézu, ked’ im vy ako prvi pomozete?

5. Jezi§ pomahal druhym, uzdravoval T'udi atd’. A pritom necakal Ziadnu pomoc spét’. Viest diskusiu k tomu, ze

niektori 'udia mozno nie st schopni alebo nevedia pomoc vratit, ale aj tak im treba pomahat’. Necakat’ vzdy odmenu za to ak
niekomu pomo6zem.
Odmena nas ¢aka v nebi za kazdy dobry skutok.

ULOHA NA DALSI DEN:



Napisat’ si do stretkového diarika, ze ¢im chct niekomu dnes/zajtra pomoct’ (napr. poméct’ animatorovi utisit’ ostatnych na
d’alSom stretku, pomoct’ doma upratat’ atd’.)

ZAVERECNA MODLITBA: vlastnymi slovami, aby sme vedeli viac pomahat’ druhym.

Pomaécky:
Pera pre deti aby si napisali tlohu.

AKTIVITA POOBEDE: ZACHRANA MAUGLIHO
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 minit
CIEL HRY: postavit kralovské hniezdo hada Khaaaa

PRAVIDLA HRY: skupinky plnia Glohy v stanovistiach a tym buduji kralovské hniezdo, ku koncu bude jedna spolodna zavereénd hra

STANOVISKA:

1. PORTRET : dieta bezi k stolu, urobi jednu malu &iarku, a bezi naspit, deti sa striedaju (10m od obrazu, kazdé dieta ide napr. 5
krat) [15m]

2. HNIEZDO : hra mraky, deti sa na zemi zapletaju navzajom, animdtori ich rozpletajii (viacero mensich skupiniek deti, rozpletené
deti sa zaplet do ostatnych skupin) [10m]

3. CESTA : deti budujt ¢o najdlhsiu cestu do istého ¢asu pre hada, stoja v rade za sebou na papieroch, posledné dieta vezme
posledny papier a bezi dopredu a postavi sa nafi [10m]

4. PRIBYTOK : defom sa povie ndhodné vec (most, dom, pyramida, socha slobody), ktorti majti postavit z vlastnych tiel na zemi
ako 2D obraz (I'ahnu si, a robia tol’ko, kol’ko do 10m stihnt urobit’) [10m]

5.  POZBIERAJ SPERK PRE HADICU ( :D ) : deti majt za tlohu pozbierat z istého miesta na zemi urdeny pocet malych
roztratenych guli¢iek roznych farieb (deti sa napr. ,,v slonovi“ zato¢ia 10x na danom mieste, utekaja pre goralky a navliekaju ich
na $nurku, 1 dieta 2 goralky, dokopy tam bude 40 goralok ¢o maji vziat — na zemi ich bude viac ... animator povie aky vzor
farieb maju navliest’ — farby sa po dvoch napr. budu striedat’) [10-15m]

6. LANO : deti sa postavia do kruhu okolo lana na zemi, lano sa postupne stahuje a deti nesmd z kruhu vypadnat [Sm] 2?

7. TUCNA HADICA BERTA : deti st postavené na hranach §tvorca, a majti za ilohu prebehntit na naprotivii stranu tvorca,

v strede je tu¢na Berta, ktora chyta deti, chytené diet’a sa prida k Berte a chyta tiez, posledné diet’a, o zostane nechytené vyhrava
(Tucna hadica Berta sa nudi, lebo sa stale stavia hniezdo, a treba ju zabavit’ — alebo: Had Ké chce vediet,, ¢i je tato hra zabavna,
a deti mu to maju vyzistit’) [5m]

FINALNA HRA — PODVOD : had nechce vratit Maugliho, podviedol tym deti a deti musia zajat’ hada v hre, kde vytvoria niekolko
skupin drziac sa v nich za ruku, a musia do kruhu uzatvorit’ pomocnikov hada — animatorov (postupne chytaju animétorov, a napr. jeden

Z nich sa necha na zaciatku chytit, potom je vyradeny z hry, a zatial’ sa prezlieka za rohom za Maugliho, a vyjde hore na kopec, odkial’ po
ukonceni hry, zamava detom a zakri¢i dakujem [10m]

POMOC

KY NA HRU:

5x Stvorcekovy papier A4

3X pero

doska pod papier — podstavec

papiere — smiraky A4 — aj 50ks

goralky — 250 ks (roznych typov, zabezpecime my)
$nurky na goralky (8ks, zabezpec¢ime my)

noznice 2x

20 m lyko (svietivo-farebné)

kostym Maugliho (zabezpecime my)



5.DEN, PIATOK, 13.7.2018 - ROZUM, NEHRAT SA S OHNOM

ORATKO (VODNY DEN) — SISA, JOZKO, BASKA

Maugli sikovnym trikom zohnal med pre Balua - rozum, cerveny kvet=ohen - dobry sluha, zly pdn

AKTIVITA DOOBEDA: ZISKAJ MED
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 100 min(t
CIEL HRY: Priniest’ ¢o najviac sackov s vodou zo stredu ihriska do svojej zakladne

PRAVIDLA HRY: Kazd4 skupinka ma zakladiiu v rohoch ihriska a vlastni nadobu na vodu. V strede ihriska sa nachédza
velka nadoba s vodou (medom). Ulohou skupinky je z tejto nadoby nabrat’ vodu do saéku a priniest’ ju do svojej zakladne.
Avsak z kazdej skupinky sa vyberie 1-2 pahltné veely, ktorych tlohou je nahanat’ deti z inych skupiniek a kradnit’ im sacky.
POZOR VCELY - 5 sektind, po¢as ktorych musia vietky deti dobehnut’ do svojej zdkladne. Ak sa to &o i len jednému zo
skupinky nepodari, cela skupinka ma na urcity ¢as obmedzenie napr. skakat’ na jednej nohe, nosit’ druhého na chrbte atd’.
Jedno dieta zo skupinky musi vzdy ostat’ pri sackoch, inak im ich ostatné skupinky mézu ukradnat’. Vyhrava skupinka, ktora
ziskala najviac medu (s najvacsim poctom sackov/objemom vody).

POMOCKY NA HRU: 5 vedier alebo lavérov, vel'a sackov, voda (1x)

OBED: pripraveny

STRETKO:
MODLITBA — Ot¢e nas, Zdravas, Slava.
- spytat’ sa na ulohu zo v€era + nezabudnite dat’ peciatku/Cerveny bod za splnenu tlohu

PRIBEH:

A tak kazdy, kto pociiva tieto moje slova a uskutociiuje ich, podoba sa madremu muzovi, ktory si postavil dom na skale.
Spustil sa dazd’, privalili sa vody, strhla sa vichrica a oborili sa na ten dom, ale dom sa nezrutil, lebo mal zaklady na skale. A
kazdy, kto tieto moje slova pociva, ale ich neuskutociiuje, podoba sa hliipemu muzovi, ktory si postavil dom na piesku.
Spustil sa dazd’, privalili sa vody, strhla sa vichrica, oborili sa na ten dom a dom sa zrutil; zostalo z neho velké rumovisko.*
Ked’ Jezis skondil tieto reci, zastupy zasli nad jeho ucenim, lebo ich uéil ako ten, ¢o ma moc, a nie ako ich zakonnici.

DISKUSIA:

1. Brainstorming - Co vam napadne ako prvé, ked’ sa vyslovi slovo mtdrost’?

2 Co je to podla vas mudrost? Kedy je ¢lovek midry?

3. V ¢om spociva mudrost? V ¢om sa meria?

4 Je podrl'a vas najdolezitejsie mat’ v Skole dobré znamky? Alebo mdzeme vidiet’ midrost’ I'udi aj v nieCom inom?

- Porozpravat’ detom o Bozej mudrosti. Boh vo svojej mudrosti vSetko stvoril, vo svojej prozretel'nosti vSetko riadi,
je vievediaci a viadepritomny. Vietka mudrost’ je od Pana. Clovek je mudry vtedy, ak zakotvi svoj Zivot v Bohu a plni jeho
prikazy.

AKTIVITA 1:

Na plagat, na ktorom je nakresleny dom na piesku a dom na skale, deti vpisuju veci, na ktorych staval muz hliipy a muz
mUdry - nech su deti ¢o najviac konkrétne, nech piSu veci, s ktorymi sa stretaji v §kole ¢i doma kazdy de.

piesok napr.: lenivost,, nechut k pisaniu domacich uloh, zanedbavanie povinnosti, nechut’ rozdelit’ sa so sladkost'ou,
zlomysel'nost’, klamstvo, pretvarka, falos, nestalost’' v dobrom, atd’.

skala: laska k Bohu, k priatel'om i nepriatel'om, Giprimnost’, milosrdenstvo, sluzba, dobré skutky, urobit’ nieco, aj ked’ sa mi
nechce, urobit’ radost’ malému bracekovi, atd’.

AKTIVITA 2: Presmycky na papierikoch, poskladat’ z pismen 7 darov Svéitého Ducha
MDOTURS (Mudrost), ZOUMR (Rozum), ARAD(Rada), ISAL(Sila), EAONPNZI(Poznanie), TBNZSANOO(N4boznost),
BABVOZIHEONCU(Bazeti vo&i Bohu)

ZAVERECNA MODLITBA- k Duchu Svatému - napr.: “Duchu svity, nau¢ ma pravej mudrosti, nau¢ ma spoznat’, &o je
pre mna najdolezitejsie, pom6z mi pochopit’, ¢o mi chce Boh povedat’, nedovol’, aby moje srdce bolo tvrdé ako kamen, daj,



aby som bol dobrym ¢lovekom, otvor mi o€i, aby som stale videl, kde mézem byt’ uzitocny. Prosim, sprevadzaj ma stale.
Amen.”

ULOHA NA DALSI DEN:

POMOCKY:

Presmysky na papierikoch.

Biblia.

4 plagaty s jednoduchym nakresom domu na piesku a na skale.

AKTIVITA POOBEDE: VODNE STANOVISTIA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 mindt
CIEL HRY: Bodované stanovistia s vodou, ktoré skonéia oblievackou

PRAVIDLA HRY: 7 stanovist:
1. had Kaa pod tricko alias hadica pod tricko
lovenie jablka Gstami vo vode
prelievanie vody do poharikov
povedat’ si nie¢o s vodou v Ustach
kto skor vypije fl'asu vody
volejbal — bal6n a deka
kto vydrzi dlhsie pod vodou

Noook~wd

POMOCKY NA HRU: bodové papieriky (pre kazdi skupinku), fixky (7x), voda, pomécky ku stanovistiam



6. DEN, PONDELOK, 16.7.2018 - DOBRE SKUTKY, RADOST

SPOLOCNY VYLET BIELE SKALY NA DEVINSKEJ KOBYLE— JOHI, SIMA, ADO, PETO
P, KALI

Tiger rozprava vlkom o kukucke, radost - Balii a Maugli spievaju, Balii najprv Maugliho vyuzil na
med, zachrana slonika

DOOBEDA: PRESUN NA BIELE SKALY + AKTIVNA ASISTENCIA

PRESUN: Moznosti presunu na Biele Skaly na Devinskej Kobyle je viacero. Nasa cesta bude upresnend. Kazdy kmen pdjde
inou trasou.

AKTIVITA: Nebudeme hrat’ spolocnu hru. Kazdy animator si podl’a svojej vole zvoli, ¢o bude s det'mi robit. Moznosti st
neobmedzené. Napr. futbal, frisbee, opekacka, nejaka hybka, biges, kopany baseball, miso, §lendo, sedenie v tieni pod
stromom s det'mi — rozpravanie,... AKTIVNA ASISTENCIA.

POMOCKY NA HRY: futbalova lopta, volejbalova lopta, frisbee tanier, §lendo, $pekacky,...

OMSA: BUDE PRED OBEDOM.
OBED: KAZDY MA VLASTNY OBED. OBED JE NA BIELYCH SKALACH.
STRETKO:

MODLITBA - Otc¢e nas, Zdravas, Slava.

- spytat’ sa na ulohu zo vcera + nezabudnite dat’ peciatku/Cerveny bod za splnenu ulohu

PRIBEH: (vybrat’ 3 deti nech na preskagku ¢itajn)
Pribeh o Lazarovi 16, 19-31

Pribeh o bohacovi a Lazarovi z Lukasovho evanjelia (16, 19-31) predklada iny obraz chudobného ¢loveka. Dve protikladné
postavy. Boha¢ ma vetko, na ¢o si len spomenie. Chudak Lazar nema takmer ni¢. Problém obrovskych socialnych rozdielov
trva starocia. Bohaty ¢lovek si uzival zivota: bol zdravy, prepychovo hodoval, nosil najlepSie $aty. Lazar bol vazne chory,
nemal sa kto o neho starat’. Clovek odkazany na pomoc druhych to ma tazké. Byt zavisly znamend pokorit’ sa. Zazil vel'a
prikoria a nev§imavosti. Zivot sa raz skon&i. Zomrel Lazar a potom bohé¢. Jezi§ v podobenstve farizejom hovori, Ze boha¢ sa
dostal do pekla. Pri¢inou bola nevS§imavost’ voci utrpeniu druhych, neochota pomdct’, 'ahostajnost’. Dostal sa tam za to, ¢o
neurobil a urobit’ polahky mohol. Ked’ v pekle boha¢ pozdvihol o¢i, videl praotca Abrahdma a Lazara v jeho lone. Prosil
Abrahama, aby si Lazar asponi namocil prst a zvlazil mu jazyk, lebo sa hrozne trapil. Ked’ videl, Ze to nepdjde, povedal: ,,Prosim
ta, Otce, posli ho do domu mojho otca. Mam totiz piatich bratov; nech ich zaprisaha, aby sa nedostali aj oni na toto miesto
muk.“ Ale Abraham povedal: ,,Maji Mojzisa a prorokov, nech ich posluchaju!* Boha¢ vsak trval na svojom: ,,Ak pride niekto
z mitvych, budu robit’ pokanie.” Vtedy Abraham celt tato debatu uzavrel: ,,Ak nepociivaju Mojzisa a Prorokov, neuveria, ani
keby niekto vstal z mitvych.* Inymi slovami: Ak st tak skazeni, ze nereSpektuju Bozie zakony, ktoré poznaju a autority, ktoré
ich udia tieto zakony zachovavat, ni¢ im nepomoze, lebo st tvrdého srdca. Viem, ze sme vo vztahu k Bohu v pokuseni
vyjednavat. Povieme si: spraval by som sa ina¢, keby som poznal vsetky dosledky. Ved’ ¢o robim, nie je také zI¢, nie som az
takym hriesnikom, az tak neublizujem, az tak nenadavam, nie som az taky lenivy. PokuSenie posuvat latku tolerancie zla stale
vyssie je velké. Evanjelium varuje, ze ak zaujmeme taky zivotny postoj, jedného diia si ti hranicu prestaneme v§imat a budeme
7€ spravanie povazovat’ za samozrejmost. To je pripad bohaca z evanjelia. Ktovie ¢i ho napadlo, ze chudak pri brane potrebuje
pomoc. Mozno ju do nekonecna odkladal. Necinnost' a l'ahostajnost’ voci zlu, neochota pomdct, sa stali nakoniec jeho
kone¢nym zivotnym rozhodnutim. Vsetko sa to¢ilo len okolo neho. Mal peklo na zemi, hoci to vyzeralo naopak. Po smrti jeho
z1¢ rozhodnutie nadobudlo punc ve¢nosti. Abraham mu dobre povedal, Ze stretnutie mitvych so zivymi bude net¢inné. Ak sme
voéi zlu Tahostajni, ak si ho nev§imame, ak je sti¢ast'ou zivotného $tylu, ak ignorujeme utrpenie nevinnych, ¢o nas presvedci,
aby sme sa zmenili? Nedokazu to pribuzni, ani priatelia. Boh v nejakej hrani¢nej situacii ukaze, aki sme ubohi a malicherni.
Ked’ si to neuvedomime, mézeme skoncit’ ako ten bohac.

DISKUSIA:

- Co spravil Lazar zle?
- Co by ste vy urobili inak? Ako sa mézeme poucit’ z tohoto pribehu?



- Robite dobré skutky? Viete si spomenut’ na posledny dobry skutok, ¢o ste spravili?
- Kedy vam niekto spravil dobry skutok? PotesSilo vas to?
- Preco robite dobré skutky? Preco je to treba? (aby sme potesili druhych atd’.)

ULOHA NA DALSI DEN:

%6 X

Snazte sa ,,nazbierat™ ¢o najviac dobrych skutkov za den. Mo6zu to byt’ aj malickosti ¢o potesia druhého. Nech si ich pocas
dia zapisuja do svojho stretkového diarika.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastnymi slovami za niekoho kto im spravil dobry skutok.

POOBEDE: AKTIVNA ASISTENCIA + PRESUN DO ORATKA

AKTIVITA: To isté, ¢o je doobeda.

PRESUN: Kazdy kmen cestu na Biele skaly iSiel vlastnou trasou. Cestu spét’ si trasy pomenime, aby kazdy kmer isiel inou
trasou naspit’ do oratka. Aby sme videli aj iné krasy prirody Slovenska ©

PREDPOKLADANY PRICHOD DO ORATKA: okolo 17:00



7. DEN , UTOROK, 17.7.2018 - PREKONANIE STRACHU, POVZBUDENIE

EKONOM — SEBASTIAN, MAREK, ZUZKA, MONIKA

PROGRAM DNA:
e 09:10 odchod z oratka
e 0 10:00 sme na ekondme + desiata
e 10:30- prvahra
e 12:15-13:15 - obed
e 13:15:- 13:45 - stretko
e 13:45-15:00 - druha hra
e 15:00 — navrat do oratka

AKTIVITA DOOBEDA: LEZENIE NA SKALU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-110 minGt

CIEL HRY: KaZda skupinka sa musi usilovat’ ddjst' ako prvd na hracom pline(plagate) so svojou figirkou reprezentujicou
skupinu.(vid’. obr. dole)

Ma to byt’ hra zamerana na rychlost’. Kazda aktivita by mala cca 1 minutu.
Chceme aby sa zapojilo ¢o najviac deti. Tak ked’ tu mame Ze hod’it’ nie€o na ciel’ tak vSetkych sa snaZit’ vystriedat’. Nie Ze to bud(
hrat’ len 3 deti a ostatné nie.

PRAVIDLA HRY: Je dany hraci plan — hracia plocha, teda konkrétny vePmi vel’ky kus papiera, na ktorom bude nakreslen4 cesta
pozostavajuca z roznofarebnych elementov — poli¢ok. Po tychto poli¢kach cesty sa skupinky pohybuja svojou figirkou, ktora
reprezentuje tim hadzanim hracej $est’ miestnej kocky. Na zac¢iatku hry sa ur¢i poradie toho, ako budu deti hadzat’ — napr. kamei
papier noZnice ako rozhodovacie pravidlo. Okolo hracieho planu na kaZdej inej hlavnej svetovej strane budu stanoviska timov —
zapichnuté vlajky, ktoré st rovnako vzdialené od hracej plochy. Pri kazdom stanovisku bude stat’ jeden zodpovedny animator. Kazdé
poli¢ko hracej plochy, na ktoré deti ako tim stipia, podl’a farby reprezentuje typ tilohy, ktorii musia u animatora na svojom stanovisku
vykonat’. Ak ju zvladnu, méZu sa vratit’ naspit’ a hadzat’ znovu kockou. V jednom ¢ase méZe naraz hadzat’ kockou pri hracom pline
len jeden tim, a ak nebol pri plane prvy, tak musia chvilu ¢akat’. Deti budi mat’ pomenované nazvy svojich skupiniek podla zvierat,
napr. tim srnky alebo tim vici. Animator si na papieri kazdi aktivitu odzna¢i ako uZ vykonani a sim sa rozhoduje, ktora maji ist’
vykonat’. Vietky aktivity platia rovnako pre vietky skupinky. Dalej napr. ak zo vietkych Zltych aktivit deti vetky spravia, animator
ich za¢ne oznacovat’ odznovu.

Toto je prikladovy naért typov rozne-trvajucich aktivit, ktoré deti musia vykonat’:

CERVENA ($portové aktivity ):

- urobit’ kliky - dany pocet

- urobit’ brusaky - dany pocet

- urobit’ drepy - dany pocet (20 drepov)

- urobit’ ret’az spolo¢nii z oble¢enia danej dizky

- deti musia beZat’ k danému miestu, a zasa nazad (max. 1 diet’a beZi s nejakym predmetom v ruke)

- slon, deti sa musia na mieste zato€it’ a utekat’ na dané miesto, tam sa znova zatocit’ a utekat’ ku vlajke svojej spiat’

- deti si musia rychlo kazdy s kazdym podat’ ruku (ned4 sa to iiplne odsledovat’, ale tak deti budi vediet’ kedy st hotové :D ;) )

- deti musia vytvorit’ vlac¢ik drZanim sa za ramena a prejst’ z bodu A do bodu B

- deti musia na zemi Pahnutim si vytvorit’ spolo¢ne zo svojich tiel pismeno (tu ale jedno diet’a nebude sucast’ou pismena a ma dovolené
ostatnym det’om radit’ kto sa ma ako kam este posunit’ - bud’ to diet’a je vodca skupiny alebo ho animator nahodne urdi, tieZ animator
ur¢i aké pismeno maju urobit’ a nemusi to byt’ pismeno, méze to byt’ napr. silueta zvierat’a - slon napr.)

- deti sa musia pochytat’ za ruky, vytvorit’ kruh a ako kruh sa presunit’ z bodu A do bodu B

- deti musia tancovat’ lubovol’né tance (sami alebo skupinovo, ako chet), kazdy ¢o chce - free style - aspoii 30 sekind - po¢ita nahlas
animator (ak maju chlapci ndmietky, tak nech si daju break dance :D)

ZELENA (loptové/lietajlco tanieroveé):

- hadzanie lopty/taniera na ciel’ moze byt’ aj kopanie

-horuci zemiak s loptou (rychle prehadzovanie lopty)

-nahrévky s loptou/tanierom

-chyt’ animatora

-hod loptou/tanierom do dial’ky(ukaZe sa ciel’ hodi prvy, lopta dopadne a odtial’ ide d’alsi)
- za seba sa postavia a podavaju si loptu



-animator hadZe detom rychle lopty a oni ich chytajd

MODRA (logické, vedomostné):

- diet’at’u bude povedané slovo, ktoré musi opisat’ det’om - sprostredkovat’ ako pantomimu

- diet’at’u bude povedané slovo, ktoré musi opisat’ det’om - sprostredkovat’ slovne

- vymenuj 10 zvierat na pismeno M (K, H, B, L, P, S, T = tam je najviac zvierat na tieto pismena)

- hadaj kol’ko néh / o¢i ma pavuk (deti hadaji kym neuhadnu spravne ¢islo)

- hadanka - ¢o to je?, pomdcka: je to chutné a éervené (odpoved’ jahoda :D)

- kol’ko kil miisa denne zje tiger? (uznaj odpovede 9, 10 kg) - dokym deti neuhadni hadaju

- mdZe zoZrat’ polarny medved’ Padového tucniaka? (ak deti odpovedia spravne, tak nech sa animator spyta, Ze preco ... a ak by to
nevedeli dlhSie uhadnut’, tak zopakuje eSte raz otazku s tym, Ze povie “antarktického tu¢niaka”)

- kol’ko druhov kotkodakani poznaju sliepky? (odpoved’ je 24, no pri tejto otazke moZe animator povedat’ diet’at’u ¢i je jeho tip menej
alebo viac oproti spravnemu vysledku)

- kol’ko ma bezné I'udské telo kosti? (odpoved’ je 206, a plati, Ze animator mdzZe hovorit’ ¢i menej alebo viac - deti hadaju)

- hadaj na aké ¢islo mysli animator ( vymysli si ¢islo od 500 do 2000 a méZe radit’ ¢i maju hadat’ menej alebo viac)

- ktoré zviera je najvicSie na svete? (velryba... ak dlho nevedia uhadnut’, tak moze dat’ pomdécku animator, Ze to plava...)

ZLTA (prikazové, zakazové):

- deti sa musia postavit’ rychlo do jedného radu, napr. n -sekund vydavat’ nejaké zvuky, napr. A ¢o uréi animator

(deti musia vydat’ tie zvuky postupne, naraz vydava zvuk jedno diet’a)

- musia deti sa dat’ do radu a otvorit’ ista a nesmu sa smiat’ ani ni¢, a vydrzat’ to napr. minttu

- deti musia vypit’ nejaké mnoZstvo vody (2 flaSe vody, napr. sa prederavi vrchnak fl’aSe a stlacenim si to musia vystriekat’ do ust -
Vypit’)

- deti sa nesmu na nikoho minitu ani len pozriet’ (animator rata nahlas do 60)

- deti musia Zmurkat’ 20 sekind (zatvarat’ a otvarat’ odi :D), potom si maji na 30s zakryt’ o¢i rukami

- deti musia celii minitu rozpravat’ nahodné slova alebo vety a animator im povie kedy ubehla minuta

- deti sa maju modlit’ s animatorom (preZehnanie, 3 zdravasy, preZehnanie)

POMOCKY NA HRU: FPasky s vodou(8x), Vlajky(4x),futbalovt loptu, lietajuci tanier
a ostatné zavisi d’alej od hier d’alSich aktivit, ¢o sa dodaju do jednotlivych kategorii o to sa uz postarame

LEN PROTOTYP . O
MAPY PRE . .
PREDSTAVU . O

START

(na realnej mape bude treba mat’ minimalne 3 krat dlhSiu cestu, lebo deti hadZu kockou, alebo budeme padnuty hod kockou modulovat’
troma... ¢iZe sa budi méct’ pohnit’ 0 max 2 kroky... napr. hodia 4 tak idua 1 .. hodia 5 idi 2... hodia 6 alebo 3 stoja na rovnakom
poli¢ku a musia vykonat’ ten isty druh aktivity znova, ak mali tito smolu druhykrat, Ze stoja, mdZu sa pohnit’ o jedno d’alej)

Cize ak padne na kocke:

1 - deti sa pohnt o jeden krok

2 - deti sa pohnt o dva kroky

3 - deti stoja

4 - deti sa pohnt o jeden krok

5 - deti sa pohn( o dva kroky

6 - deti stoja

OBED: pripraveny

STRETKO:



Zaciatok stretka: modlitba — Otce nas, Zdravas, Slava.

- spytat’ sa na ulohu zo véera + nezabudnite dat’ peciatku/¢erveny bod za splnenu tilohu

Pribeh:

Davidov Zalm. Pan je moje svetlo a moja spasa, koho sa mam bat'? Pan je ochranca méjho Zivota, pred kym sa mam
strachovat’? Ked’ sa priblizuju ku mne zlo¢inci a chci mi znidit’ telo, vtedy moji utlacatelia a nepriatelia stracaju silu
a padaju. Aj keby sa proti mne postavili §iky, moje srdce sa nezlakne. Aj keby proti mne vzbikol boj, zotrvam v
dévere. O jedno prosim Pana a za tym tazim, aby som mohol byvat’ v dome Panovom po vsetky dni svojho Zivota, aby
som pocit’oval nehu Panovu a obdivoval jeho chram. A on ma vo svojom stane schova v defi ne§tastia, ukryje ma v
skrysi svojho pribytku a postavi ma vysoko na skalu. A uZ teraz dviham hlavu nad svejich nepriatel’ov, ¢o ma
obkl'uc¢uju. V jeho stinku mu prinesiem obetu chvaly, budem spievat’ a hrat’ Panovi.

Diskusia:

1. Z ¢oho mate strach?

2. Co vam dod4va odvahu prekonat’ ho?

3. Vicésinou sa vam ho podari prekonat’, alebo skor nie?

4. Napadne vas niekedy pomodlit’ sa k Bohu aby vam pomohol prekonat’ starch? Napr. Pred pisomkou v $kole,

pred vystiupenim alebo déleZzitym zapasom?
5. PoméZe vam napr. Ked’ vas niekto povzdbudi ak mate starch, trému, stresy...
Stalo sa vam, Ze vas niekto povzbudil a pomohlo vam to?

6. Preco je potrebné aby sme povzbudzovali druhych?

Hra/Aktivita:

Vybert sa dobrovolnici, ktori predvedi ostatnym pantomimou odvazne skutky. Ostatné deti sa snaZia hadat’ a ¢o
najpresnejSie pomenovat’ dany skutok.

Priklady (méZu sa pozmenit’/pridat’):

1. preZehnanie sa pred jedlom v $kolskej jedalni

2. zastanie sa/podpora spoluZiaka, ktorému sa v triede vysmievaji
3. podanie prvej pomoci cudziemu ¢loveku na ulici

4. rozbil som v $kole okno - prizndm sa

Uloha na d’al3i deii:

Koniec stretka: Modlitba o milost’, odvahu a mudrost’:

“Boze, daj nam milost’ prijat’ s pokojom veci, ktoré zmenit’ neméZeme, daj nam odvahu zmenit’ veci, ktoré zmenit’
musime, a daj nam midrost’, aby sme vedeli odli§it’ jedny od druhych.”



+ Slava Otcu

Pombcky:

Netreba.



AKTIVITA POOBEDE: ZISKAJ UZEMIE OPIC

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60-70 min

CIEL HRY: Obsadit’ svoj kruh najrychlejsie

PRAVIDLA HRY: St 4 kruhy vedla seba. Kada skupina ma svoj. Ciel je obsadit’ ho tak Ze vstipi dovnitra 5 deti.
Animatori ich budu chytat’ aby sa tam nedostali. Ak je diet'a chytené ide naspét’ do stanoviska. Ak diet’a vstipi do
kruhu animator na boku ihriska si ho zapiSe a bude sa znova snaZit’ so skupinkou sa tam dostat’. Ak bude skupinka
rychlejSia pomaha druhej a animator, ktory strazi kruh sa prida k niekomu. Po dobiti vSetkych kruhov je prestavka na
vydychanie a na pitie (samozrejme Cistej vody). Po prestavke je d’alSie kolo. Kruhy su d’alej, st menSie a treba +1 diet’a
do kruhu. Animatori premiestiiuji kruhy cez prestavku. Pokial’ to bude moc kritke tak modZeme dat’ tlohy na
oZivovanie ked’ vas chyti animator. (30- 40 min)

Finale( 5.kolo): V kruhu sa buda nachadzat’ terée. Ulohou deti je trafit’ tento ter¢ 30 krat papierovymi gulami ktoré
dostanu na stanovisku. Kazdé diet’a dostane jednu. Zapisujuci animator sleduje zasahy, a treba eSte jedného na
zbieranie loptiiek. Ak je diet’a chytené s loptickou odovzda ju animatorovi. (30-40min)

ZACIATOK 2KOLO
ZAPISUIUC KRUHY SU
ZAPISUIUCI
ANIMATOR s OO O 0| oneiatresn
O oo O VACSI POCET D.
ANIMATORI PREMIESNUIU SA
CEZ PRESTAVKU
DETI + 4 ANIMATORI
=
PRESTAVKA JE VZDY A,
POVZBUDZUIU A PODOBITY 120 4 RADOV ﬁ r
DOHLIADAIU (DETI SA VRATIA SEM

POMOCKY NA HRU: 4 lana, veci na zapisovanie
O teré a gule sa postarame my.

MALA HRA DO ZALOHY: PONORKY
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 20 mintt (a mdZe sa opakovat’)

CIEL HRY: Deti maju za tlohy zneSkodnit’ svojich protihracov — ich ponorky. Hra kon¢i, ked’ si vSetky ponorky
zneSkodnené. Potom si deti moZu zahrat’ celd hru opét’.

PRAVIDLA HRY: Deti sa rozdelia na napr. 5 pocetné skupinky — ponorky, kde jeden zo skupinky je kapitanom. Kapitan stoji
vzadu a oboma rukami drzi diet’a pred sebou za plecia. Tak isto to urobia aj vSetky ostatné deti v skupinke. VSetky deti v skupinke
okrem kapitana maju zaviazané o¢i. Kapitan vydava jednotlivé pokyny ponorke tak, Ze vydava rozne signaly detom pobuchanim po
ramene. Ak dieta poblcha raz po pravom ramene a donesie sa tento vzruch aZ ku prvému, ten sa nato¢i doprava a vedie skupinku
doprava. Ak sa to zopakuje ale s Pavou rukou tak doPava. Ak buchne oboma rukami ponorka stoji, ak znovu, ponorka sa hybe. Ak
poblcha oboma dvakrat, tak prvé diet’a je vystrelené ako torpédo a opast’a ponorku idic rovno d’alej v smere, v ktorom bol vystreleny
a ak narazi rukou do inej ponorky, tak ju zneSkodnil. Nasledne si da $atku dolu, vrati sa ku svojej skupinke naspit’ a vystrieda
kapitadna a vystriedany kapitin sa chyti posledného dietat’a a zaviaZe si tieZ o€i (resp. animator pomaha a dohliada i na vystrelené
torpéda aby sa ni¢ nestalo — ide tu 0 prekonavanie strachu ako téma dia).

POMOCKY NA HRU: Tri¢k4, $atky alebo iné prostriedky na zakrytie o&i defom.



1. den | Bohatstvo ta neurobi stastnym
Kral Louie ma vsetko - bohatstvo, pycha, chce este viac - oheni, ochota aj zabit Balia, Maugli sa
dozvie, Ze Akela je mrftvy

Zaciatok stretka: modlitba — Otce nas, Zdravas, Slava.

- spytat sa na Ulohu zo vcera + nezabudnite dat peciatku/¢erveny bod za splnend tlohu

Hra/Aktivita:

- napiste rebricek 5 veci, ktorym venujete najviac ¢asu cez den (mimo tabora, ale najlepsie
pocas letnych prazdnin, aby sme vylucili skolu, ktorej sa vSetky deti musia vela venovat, hoci
by nechceli)

- porozpravame sa o tom, Ze to su vlastne nase hodnoty, to comu venujeme najviac zo svojho
Casu - je to rodina, surodenec, kamarat? alebo mobil, PC, hry? (poprip. venujem ¢as aj Bohu?)

- aktivita pokracuje: napiste 5 veci, ktorym by chceli venovat ¢as — ideal

- prepojenie: hodnoty Zivotné vs. hodnota veci - ¢o vietko st ochotni obetovat pre tieto
hodnoty - s ¢im sa vedia delit?

Diskusia:

- Stalo saim, Ze sa podelili s niec¢im, o pre nich bolo velmi cenné?
- Ocosadelili?

- Co nasledovalo po tom? Dobry pocit? AKo sa citili?

- Vrétilo saim to v niecom inom?

MobZzeme deti priucit trom R - “Radost rozdavanim rastie”. A tak to funguje aj s mnohymi inymi
vecami. Pri vSetkom, s ¢im sa viem s bliznym alebo nidznym podelit, zaZijem to, Ze som este viac
obohateny, ak sa dokdzem niecoho vzdat.

Koniec stretka: Modlitba vlastnymi slovami + Pismo + Slava Otcu

Biblia: Mt 6, 20

Nezhromazdujte si poklady na zemi, kde ich mol a hrdza nicia a kde sa zlodeji dobyjaju a kradnu. V
nebi si zhromazdujte poklady; tam ich nenici ani mol ani hrdza a tam sa zlodeji nedobyjaju a
nekradnu. Lebo kde je tvoj poklad, tam bude aj tvoje srdce.

Uloha na dalsi dei:

Pomacky: papieriky a per3, Biblia



9. DEN.STVRTOK, 19.7.2018 - ODVAHA

ORATKA — ADAM,NATALI,SARA

Maugli ide po ohen, aby porazil tigra, zapdlil polku dZzungle pritom, odvaha - ide bojovat s tigrom,
dokdze, Ze je iny ako ostatni ludia

AKTIVITA DOOBEDA: PREKONANIE SAMEHO SEBA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 min(t
CIEL HRY: Prekonat’ svoj strach z novych veci.

PRAVIDLA HRY: Po oratku budt rozmiestnené stanoviStia na ktorych si deti budii skuat’ svoju odvahu. AK tispeSne
absolvuju vSetky stanovistia, ziskavaju mapu, ktora bude potrebna na poobedni hru.
Stanovistia:

1.) OCHUTNAVKA — zjest’ nezname pochiit’ky so zaviazanymi ofami. (avokido, mango, citrén, olivy...) — &o
najviac deti.!!

2.) KRABICE -4 krabice do ktorych musia 4 deti dat’ ruku a najst’ nie€o. Najdu v kaZdej obal od KINDER
vaji¢ka. V kazdom bude jedno slovo a ostatné deti musia z tychto slov poskladat’ heslo. (Heslo:,, Nebojte sa
porazit’ svoj strach!*) V krabiciach bude hlina, piesok, trava, listy, kamene...

3.) PAD ODVAHY (aspoi 5 deti)

4.) BEH ODVAHY (vSetky deti) — ukaZem potom ako...

5.) ZOSKOK Z LAVICKY - 2 animdtori trast lavitkou, diet'a ma zaviazané o¢i a musi zosko&it’ z lavi¢ky.
Animatori lavicku dvihaju ale v skuto¢nosti ju dvihnu par centimetrov nad zem. Aspoii 5 deti. (Ostatné deti
nech nevidia toho ¢o skace!)

6.) LEZENIE PO PLETIVE???XXX

POMOCKY NA HRU: jedlo, plastové taniere, lyZi¢Kky, 4 krabice, veci do krabic (listie, kameiie...), lavicku, lana,
papieriky, mapa na poobedie, obaly od kinder vajicok, vytlacit’ heslo.

OBED: vlastny/ pripraveny - neriesite

STRETKO: nerieSite

Zaciatok stretka: modlitba — Otée nas, Zdravas, Slava.
- spytat’ sa na ulohu zo vfera + nezabudnite dat’ peciatku/Cerveny bod za splnenu tilohu

Hra/Aktivita:

- Kazdé diet’a bude chodit’ po jednom k animatorovi so zaviazanymi o¢ami

- Musia stréit’ ruku do misky — povieme im, Ze je v tom nie¢o nechutne/strasidelné (Had — mé niekto umelého
hada?)

- Ci maji odvahu tam stréit’ paprée

Pribeh:

Mardochej vola kralovnii na pomoc

1 Ked’ sa o tom dopocul Mardochej, roztrhol si odev, obliekol sa do vrecoviny, na hlavu si nasypal popola a na ulici
uprostred mesta sa dal hlasno vyvolavat’, aby tak ukazal roztrpéenost’ svojej mysle. 2 S takym narekom prisiel az k
brane palaca. Ale do kraPovského dvora nesmel vkrodit’ nik, kto mal obleceni vrecovinu. 3 Ale aj po vSetkych
krajinach, mestach a miestach, kam doglo kruté kraPovské ustanovenie, zavladlo u Zidov nariekanie, pdst, kvilenie a
plaé, pricom mnohi (z nich) namiesto 16Zka pouZivali vrecovinu a popol. 4 Esterine devy a jej komornici prisli za iou
a hlasili jej to. Ked’ to pocula, zarazila sa nad tym. Poslala (po Mardocheja) odev s rozkazom, aby mu ho obliekli a
vzali mu vrecovinu. Ale on to nechcel prijat’. 5 Vtedy privolala komornika Atacha, ktorého jej dal kral’ za sluhu, a
poslala ho k Mardochejovi; mal sa od neho dozvediet’, preco si tak po¢ina. 6Atach teda Siel, pristipil k Mardochejovi,
ktory stal na ulici mesta pred vchodom do palica, 7 a on mu oznamil v§etko, ¢o sa stalo: ako Aman slibil zlozZit’ do
kralovskej pokladnice peniaze za vyvrazdenie Zidov. 8 Dal mu aj odpis vynosu, ktory bol vyveseny v Stizach, aby ho
ukazal kralovnej a napomenul ju, aby predstipila pred kral’a a prosila za svoj Pud. 9 Atach po svojom navrate hlasil



Ester vSetko, ¢o mu hovoril Mardochej. 10 Vtedy mu povedala a prikazala, aby oznamil Mardochejovi toto: 11
"Vsetci kraPovi sluhovia a vSetky krajiny, ktoré si podriadené jeho vlade, vedia, Ze ktorykol’'vek muz alebo Zena - ak
nie st vopred pozvani - a vosli by do vnutornej kral’ovej siene, maju byt’ hned’ bez meSkania popraveni, ak kral’ na
znak milosti neprikloni k nim svoj zlaty prut, aby mohol ostat’ (taky ¢lovek) naZive. Ako teda méZem predstupit’ pred
kraPa ja, ktoru uz tridsat’ dni nevolal k sebe?" 12 Ked’ to Mardochej pocul, 13 opét’ odkazal Ester: ""Nenazdavaj sa,
7e ty si zo vietkych Zidov zachranis Zivot, pretoZe si v kraPovom dome. 14 Keby si teraz ml¢ala, Zidia déjdu inym
spdsobom k zichrane, ale ty a rod tvojho otca zahynie. A ktovie, ¢i si nepriSla prave preto ku kralovskej hodnosti,
aby si bola naporiidzi na takyto &as?" 15 Ester teda odkazala Mardochejovi: 16 "Chod’ a zhromazdi vietkych Zidov,
ktorych najdes v Stizach, a modlite sa za miia! Tri dni a tri noci ni¢ nejedzte, ani nepite! Ja sa budem so svojimi
sluZobnicami podobne postit’, a potom pdjdem za kral’om, hoci nezavolana, urobim proti zidkonu, aj ked’ sa tym
vystavim smrte’nému nebezpecenstvu." 17 Tak Mardochej odiSiel a urobil v§etko, ¢o mu prikazala Ester.

Diskusia:

- Zopakujeme si ¢o sme si precitali, ¢i to vSetci pochopili, kto pozna pribeh o Ester...— viest’ diskusiu k tomu, Ze
Ester bola odvazZna predstupit’ pred kral’a i ked’ jej hrozila smrt'...

- ci su aj oni odvazni zastat sa kamarata ked su vsetci proti nemu - ci sa neboja, ze ostatni potom budu
odsudzovat a vysmeivat sa aj z nich (spytat sa na konkretne situaciu ci sa im stalo, ze videli ako sa niekto druhym
vysmieval - ako sa vtedy zachovali)

- co sa tyka viery - napr. ci su odvazni zastat sa Boha atd. ked niekto hovori skaredo o Bohu, ci sa nehambia
priznat vieru pred kamaratmi

Porozpravame sa o tom, Ze existuji rozne druhy odvahy. Na jednej strane sme odvazni ked’ prekoname strach z vySok
a vystupime na veZu, alebo sa dotkneme paviika, aj ked’ sa ho bojime. Odvazni sme ale aj ked’ vyzname nasu vieru v
Boha pred P'ud’mi v $kole, zastaneme sa bliZzneho, poméZeme mu, alebo ked’ sa odhodlame v Zivote urobit’ vePky a
délezity krok, ktory ale moZno najprv vyvolava v nas strach a reSpekt. A prave k takejto odvahe nas pozyva Boh.
Uist’uje nas, Ze je s nami, ked’ robime naro¢né, ale odvazne kroky. Len musime byt’ pozorni a snaZit’ sa rozpoznavat’
jeho vol'u v naSich Zivotoch a on nam da potrebni silu na jej uskutociiovanie...

V Biblii je 365 krat napisané uistenie: Nebojte sa! Je to povzbudenie od Boha na kazdy deii v roku!

Uloha na d’alii deii:
Hovorit pravdu - napr. ked sa rodicia pytaju (ked napr vyviedli nieco zle) nech im povedia pravdu atd. - alebo ked
podvadzali nech sa priznaju ked sa animator opyta atd.

Koniec stretka: Modlitba vlastnymi slovami aby nam Pan Boh pomahal byt’ viac odvazni

AKTIVITA POOBEDE: PUT ZA OHNOM

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 minut
CIEL HRY: Ziskanie ohiia na boj s Ser-Chanom.

PRAVIDLA HRY:

Skupinky budu putovat’ z oratka do parku A. Hlinku po 4 réznych trasach. Kazda skupinka na svoju pit’ dostane
ulohy, ktoré musia plnit’.(napr. ked’ uvidite prechod prejdite ho po $tvornozky, ak uvidite semafor tak chalani musia
preniest’ dievéata na chrbte...)Iné!!! Kazda skupinka sa svojou put’ou dostane do parku A. Hlinku. V parku si budi
musiet’ vybojovat’ oheii.

V parku budi musiet’ pozbierat’/ponachadzat’ papieriky s pismenami svojej farby. Ked’ pozbieraju tieto papieriky,
budii musiet’ z pismen poskladat’ heslo. (heslo:,, Rudy kvét/Cerveny kvet.“). Ak sa im toto podari ziskavaju svoj ohefi
(krabica od topanok naplnena ¢ervenym, Zltym a oranZovym krepakom). Cestou spét’ jeden ¢len skupinky (urci
animator) bude niest’ oheii a ostani za nim vytvoria hada, pri¢om sa budi musiet’ drZat’ za ramena. Za kazdé pustenie
sa im animator piSe trestny bod (zapali sa jeden strom v lese,whatever...). Vyhrava ta skupinka, ktora doputuje do
oratka ako prva.

POMOCKY NA HRU: mapa z prvej hry, papier s ulohami, papieriky 4 farieb potlaéené pismenami, 4 krabice od
topanok, farebny krepak (¢ervena, oranzova, zIta)



10. DEN, PIATOK, 9.7.2018 — SPOJENIE ZA SPOLOCNY CIEL, OBETA

DOOBEDA V MESTE — MICHAL, SYSA, MARTIN

AKTIVITA DOOBEDA : UTAJENE VITAZSTVO
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 110 — 130 min0t

ESte predtym ako sa zacne hrat’ utajené vit'azstvo zahrame si hru kde deti sa snazia uzavriet’ animatora do krizku
medzi seba, pricom ak sa animator dotkne niekoho hlavy, ten si musi ¢upnut’. Nemusi sa nutne kruh prerusit’, ale ten
¢lovek sa uzZ nemoze hybat’, kym ho lekar (d’alSie diet’a) nechyti, rovnako ako animator, na hlave. Aj lekar méze byt’
chyteny a ked’ sa tak stane, musi si na desat’ sekiind ¢upnut’. Animatori sa oZivovat’ nemédzu. ked’ su chyteni, idu
bokom ako bod pre skupinu, ktora ich chytila. Ciel’ je chytit’ ¢o najviac animatorov. Po tejto hre budu nasledovat’
stanoviska. Vyhoda vitazstva v tejto hre bude znamenat’ pre dany tim, Ze budi mat’ uz nejaké pismenka z hesla.

CIEL HRY: zozbierat’ vSetky Styri ¢asti penového puzzle s obrazkami skupin. Po spojeni vSetkych ¢asti bude tiger
porazeny.

PRAVIDLA HRY: je osem stanovi§t’, na ktorych mdzu deti ziskat® kP& k rozliisteniu Sifry (papier so znakom a jeho
prekladom /= S). KaZd4 skupina ma vlastny typ kodu a papier, ktory musi preloZit’. S preloZenym textom pridu za
animéatorom, ktory im prezradi miesto vyskytu ich kiska puzzle.
STANOVISKA: 1) rozosmej animatora

2) ty€inky (kazdé diet’a dostane 10 tyciniek do ust a musia precitat’ text)

3) dvojice (deti budi musiet’ prejst’ isti drahu po dvojiciach, kym jeden z dvojice ma pravu ruku
a nohu zviazanu s Pavou rukou a nohou druhého)

4) hadanky

5) pyramida z deti (deti musia spravit’ pyramidu/y)

6) preniest’ vajicka na lyZic¢ke po urcitej drahe

7) zuvacky ( deti si vyberi 3 hracov z timu. Ich dlohou je urobit’ ¢o najviac bublin do 3 minit. Aby
tlohu splnili musia ich spravit’ aspon 9)

8) retaz ( bude mensi okruh na behanie, iba par metrov. Pdjde prvé diet’a, ked’ to dobehne zoberie
za ruku d’alSie a takto to pdjde aZ do konca kym posledné diet’a nezabehne so vSetkymi tento mensi okruh)

POMOCKY NA HRU: penové puzzle zo 4 ¢asi, slané ty¢inky, $pagat alebo nieto na zviizovanie, vajika na tvrdo
alebo inak upravené, zZuva¢ky, papiere s kddmi.

OBED: pripraveny - nerieSite

STRETKO:

10. deii | Spojenie za spolo¢ny ciel’, obeta
Vsetci bojuji spolo¢ne za jediny ciel’ - porazit’ tigra, Maugli ho porazi trikom, Maugli spaja celi dZzunglu za jediny
ciel’ - uhasit’ ohen

Zaciatok stretka: modlitba — Otée nas§, Zdravas, Slava.
- spytat’ sa na ulohu zo véera + nezabudnite dat’ peciatku/¢erveny bod za splnenu tilohu

Hra/Aktivita:

Deti sa musia pochytat’ dokopy do kruhu, animatori s vnitri kruhu.

Deti sa musia spojit’ a nepustit’ animatorov von z kruhu.

MoZeme napr. zacat’ tym, Ze sa budu drzat’ tri deti, potom 4, 5.... cela skupinka...
= ¢im viac nas je spolu, tym t'azSie sa dostat’ von... = treba spojit’ sily

Diskusia:
Diskusia o filme — ako to pochopili, myslite si, Ze by Maugli porazil Tigra sdm? Alebo bolo treba aby mu pomohli aj
ostatné zvieratka? Kto mu pomohol podl’a vas najviac? Kedy mu pomohli vici, kedy mu pomohli sloni, PANTRE atd’.

Diskusia o tdbore — zopakujeme si veci z tdbora — aj oni museli zapojit’ svoje sily dokopy aby sa im podarili hry — kedy
pocit'ovali, Ze trebalo spojit’ sily, pamiétaju si nejaki hru, pri ktorej museli spolupracovat’ ako cela skupinka?



Ktory deii sa im pacil najviac? A preco?

Diskusia o stretkach — ako sa im darilo plnit’ ilohy zo stretiek? Ktoré boli pre nich tazké, ktoré splnili/nesplnili —
preco?
= modZeme dat’ odmenu tomu, kto nazbieral najviac ¢ervenych bodikov

Koniec stretka: Modlitba vlastnymi slovami za tabor a za novych kamaratov a pekné zaZitky. Dakovné modlitby deti.
Pomaécky:

Odmena pre diet’a s najviac bodikmi.
AKTIVITA POOBEDE: Vyhodnotenie tdbora






