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	Kaland az élet

	Időpont
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	Típus
	Bentlakásos közösségi alkalom

	Témamodul
	Közlekedés, KRESZ, Sport és egészségre nevelés

	Évfolyam(ok)
	7.

	Megvalósított heti terv
	Vízi-dili - avagy ismerkedés a vizi sportokkal és a vizi járművekkel

	Diákok létszáma
	11 fő

	Ingyenes program megnevezése
	-

	Ingyenes program időpontja, helyszíne
	-

	Animátor(ok)
	Csernyik Laura

	Segítő(k)
	




HETI TERV ADATAI

	Fejlesztendő kompetenciák
	Kommunikációs kompetenciák; Társadalmi részvétel és felelősségvállalás kompetenciái; Személyes és társas kompetenciák; A kreatív alkotás, önkifejezés és kulturális tudatosság kompetenciái; Munkavállalói, innovációs és vállalkozói kompetenciák

	A heti terv célja (tanulási- és nevelési célok)
	Tanulási célok: - Vízre szállás megtapasztalása, vízbiztonság erősítése, edzettség növelése. -  Vízi-közlekedési előírások, vízi-KRESZ, vízi KRESZ-táblák megismerése, ismerkedés a vízrendészeti szabályokkal.  - A víz jelentőségének  megismerése. Tartsák fontosnak a közvetlen és tágabb környezetük értékeinek, sokszínűségének megőrzését, gyarapítását.  Nevelési célok:  - Önismeret fejlesztése. - Szabálykövetés, szabályok betartása, felelősségtudat erősítése maguk és társaik iránt. - Együttműködésre, csapatmunkára, sportszerűségre nevelés.

	A hét várható eredménye (ismeret, készség, attitűd)
	Ismeret: Új ismeretek elsajátítása: vízre szállás, vízi-közlekedési előírások, vízi-KRESZ, vízi KRESZ-táblák megismerése, a vízrendészeti szabályok megismerése. Nagyobb ön- és társismeret, szociális kompetenciák (problémamegoldás, együttműködés, stb.) fejlődése.  A víz, mint éltető erő, mint természeti kincs fontosságának, védelmének felismerése. Helyi természet- és környezetvédelmi problémák felismerése, a természeti értékek megóvásáért érzett felelősségvállalás megalapozása. Új, ismeretlen játékok szabályának megismerése, vagy már ismert játékok szabályainak felelevenítése egy ismeretlen közegben, a vízben. A személyes erősségek és gyengeségek felismerése. Együttműködő viselkedés, segítségnyújtás (vízben is). Készség: Hosszabb és rövidebb ideig tartó koncentráció, figyelem magára, a társaira.  Készség az együttműködésre épülő, rugalmas csapatmunkára. Attitűd: Pozitív hozzáállás a testi-lelki egészség-tudatosság témája iránt. Személyiségfejlesztés, szociális és érzelmi képességek fejlesztése, erősítése (siker és kudarc, győzelem és vereség feldolgozása, szociális kapcsolatrendszer fejlesztése, alkalmazkodás, konfliktuskezelés, a csapathoz tartozás érzelmei, az együvé tartozás erősítése).

	A heti terv részteles tartalmi leírása
	A program során a "víz" körül forog minden. A víz ereje, ellenállása éltet vagy elsodor, támogat vagy akadályoz? A víz, mint tükör is megjelenik. A program elején kapjon minden gyerek egy legalább másfél literes flakon vizet. Jó lenne valami erősebb, különlegesebb műanyag flakon. Ezt persze megihatja, de folyamatosan utántöltheti, a lényeg, hogy mindig legyen vele. Első nap írja rá a nevét, s kicsit dekorálhatja is (alkoholos filcekkel). A napi záráskor írjon fel a flakonra 1-1 szót vagy ragasszon rá valamit, amiről eszébe jut majd az, ami aznap a legjobb volt, amit megtanult. Záró tábortűznél kiállítást tartunk a vizespalackokból, és mindenki hazaviszi emlékbe, megtöltve vízzel.A hét programjaA hét első napja bevezető nap, ismerkedés a társakkal, a helyszínnel, különböző vízi járművekkel. A gyerekek megismerik a hét szabályait, valamint különböző vízi járművekkel találkoznak, és a fontos szabályok tisztázása után megtörténik az első vízre szállás is.A második napon elméletben és gyakorlatban is "egy hajóban evezünk". A gyerekek megismerkednek a biztonságos vízi közlekedés szabályaival, vízi KRESZ-szel, vízrendészeti szabályokkal. Megtörténik az újabb vízre szállás, akár kisebb távra is elmehetünk, valamint a gyerekek erősíthetik a vízbiztonságukat úszással, esetleg a kormányzás kipróbálásával, egyéb gyakorlatokkal. A harmadik nap az önismeretre és a csapatmunkára fókuszál. A vízi sportok és a játékok célja is az együttműködés, a csapatban való dolgozás megtapasztalása, erősítése. Délután egy csendesebb önismereti programra kerül sor. A negyedik nap a kimozdulásé, hosszabb kirándulást/ gyalogtúrát/ evezőstúrát teszünk. Helyi lehetőségek függvényében városismereti programmal is fűszerezhetjük a napot.Az ötödik nap délelőttjén egy vizes sor- és váltóversenyre kerül sor, délután horgászattal és egy halas étel elkészítésével ismerkedünk, majd egy zenés-táncos, mókás előadásokkal tűzdelt estével zárjuk a hetet.A hét folyamán - a vízi, vízparti helyszín és a gyakorlatok miatt is - kiemelten tartsuk szem előtt a gyerekek biztonságát!Fejlődési jellegzetességek A hetedik osztályban a tanulók a kamaszkorba lépnek. Ennek az életszakasznak két alapvető jellemzője van: az egyik az intenzív külső aktivitásban nyilvánul meg, a másik egy forrongó, dinamikus belső lelkiállapot. A világ jelenségeit iránti tudásvágy mellett megjelennek az egymás iránti figyelem és az önreflexió képességének első megnyilvánulásai. Ezekben az intenzív erőkben, egyre határozottabb szerepet játszanak azok az élettani és lelki változások, melyek a nemi identitást alakítják és a szexualitás képességét teremtik meg. Általános tapasztalatként megfogalmazható, hogy az élettani változások megelőzik a lelki fejlődést ezen a téren. A gyerekek egyrészt megérzik az önállóság, a függetlenség és az egyedül lét izét, vágyakoznak is ilyen élményekre, ugyanakkor egyfajta szorongás, fokozott érzékenység és némi zavar kíséri ezeket az élményeket. Általánosságban elmondható, hogy ebben az életkorban jelentős különbségek mutatkoznak a fiúk és a lányok között. Az új élethelyzetek másfajta kihívásokat jelentenek számukra és másként is reagálnak ezekre.

	Kapcsolódás a NAT-hoz
	A programsablonban megjelennek a NAT tanulási és nevelési célok fejezetének alábbi területei:  - Testi-lelki egészségre nevelés - Önismeretre, emberismeretre nevelés - Együttműködésre és kölcsönös tiszteletadásra nevelés a társas kapcsolatokban - Kommunikációs kultúrára nevelés - Környezettudatosságra nevelés A programokat, játékokat átszövik a közösséget alakító tényezők (a közös célkitűzések, a közös gyakorlás élménye, a teljesítmény egyént és csapatközösséget formáló szerepe, a csapaton belüli összetartozás és egymásrautaltság érzése).Személyiségfejlesztés, szociális és érzelmi képességek fejlesztése, erősítése (siker és kudarc, győzelem és vereség feldolgozása, szociális kapcsolatrendszer fejlesztése, alkalmazkodás, konfliktuskezelés, a csapathoz tartozás érzelmei, az együvé tartozás erősítése).A tanulók megismerhetik a szűkebb és a tágabb természeti környezetben való tájékozódást, eligazodást.·       ﻿Az egészséges életmódra nevelés hozzásegít az egészséges testi és lelki állapot örömteli megéléséhez.       A gyerekeknek ismernie és becsülnie kell az életformák gazdag változatosságát a természetben, valamint a természet és a környezet ismeretén és szeretetén alapuló környezetkímélő, értékvédő, a fenntarthatóság mellett elkötelezett magatartást.Kiemelt fejlesztési feladatok a programban: Kritikai gondolkodásKreativitásProblémamegoldó gondolkodásTájékozódás időbenTérbeli tájékozódás XÉnkép, önismeret XHon- és népismeretEurópai azonosságtudat - egyetemes kultúraAktív állampolgárságra, demokráciára nevelésGazdasági nevelés, gazdasági műveltségZenei képességekVizuális képességrendszer (térszemlélet, képi kommunikáció)Környezettudatosságra nevelésA tanulás tanítása, a hatékony tanulás módszereinek és technikáinak az elsajátíttatásaCsoportmunkára való törekvés XEgyüttműködő viselkedés (segítségnyújtás) XSzociális érdek-érvényesítő képességek: együttműködés, segítés, versengési, vezetési képességÉrzelmi képességek: kifejezés, felismerés, megértés, szabályozásTantárgyi kapcsolódás: Testnevelés és sport, Környezetismeret, Technika, életvitel és gyakorlat




NAPI BONTÁS

	Hétfő

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	10:00 - 13:00
	Megérkezés, ismerkedés, célok
	-

	13:00 - 14:00
	Ebéd
	-

	14:00 - 18:00
	Kimozdulás 1.
	-

	16:00 - 16:30
	Uzsonna
	-

	18:00 - 18:30
	Vacsora
	-

	18:30 - 20:00
	Bátorság próba
	-



	Kedd

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	07:00 - 07:30
	
	-

	08:00 - 09:00
	Reggeli
	-

	09:00 - 09:30
	A heti program megbeszélése
	-

	09:30 - 13:00
	Kötélpálya
	-

	10:00 - 10:30
	Tízórai
	-

	13:00 - 14:00
	Ebéd
	-

	14:00 - 16:00
	Darts verseny
	-

	16:00 - 16:30
	Uzsonna
	-

	16:30 - 18:00
	Petanque
	-

	18:00 - 18:30
	Vacsora
	-

	18:30 - 20:00
	Este a parton
	-



	Szerda

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	07:00 - 07:30
	
	-

	08:00 - 09:00
	Reggeli
	-

	09:00 - 10:30
	Számítógépes játék
	-

	10:00 - 10:30
	Tízórai
	-

	10:30 - 12:00
	Labdajátékok
	-

	12:00 - 13:00
	Ebéd
	-

	13:00 - 16:00
	Mászófal
	-

	16:00 - 16:30
	Uzsonna
	-

	16:30 - 17:30
	Színcápa
	-

	18:00 - 18:30
	Vacsora
	-

	18:30 - 20:00
	Spektrum a vízről (tábortűz)
	-



	Csütörtök

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	07:00 - 07:30
	
	-

	08:00 - 09:00
	Reggeli
	-

	09:00 - 12:00
	Pusztaolimpia
	-

	10:00 - 10:30
	Tízórai
	-

	12:00 - 13:00
	Ebéd
	-

	13:00 - 14:00
	Szamuráj, Bika, Nagymama (kő-papír-olló variáns)
	-

	14:00 - 18:00
	Kimozdulás 2.
	-

	16:00 - 16:30
	Uzsonna
	-

	18:00 - 18:30
	Vacsora
	-

	18:30 - 20:00
	Csillagnéző vízparti séta
	-



	Péntek

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	07:00 - 07:30
	
	-

	08:00 - 09:00
	Reggeli
	-

	09:00 - 12:00
	Vízi-dili
	-

	10:00 - 10:30
	Tízórai
	-

	12:00 - 13:00
	Ebéd
	-

	13:00 - 14:30
	Maffia, Alszik a város
	-

	14:30 - 15:30
	Vízibomba csata
	-

	16:00 - 16:30
	Uzsonna
	-

	16:30 - 20:00
	Záró est - tábortűz
	-

	18:00 - 18:30
	Vacsora
	-



	Szombat

	Időpont
	Program neve
	Hozzárendelt segítő

	08:00 - 09:00
	Reggeli
	-






RÉSZLETES PROGRAMLEÍRÁSOK


	06.24. (hétfő) - 10:00 - 13:00
Megérkezés, ismerkedés, célok

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Megérkezés, ismerkedés, célok

	Időkeret
	3 óra

	Leírás
	Tevékenység: Megérkezés, köszöntés  A heti kihívás ismertetés: Először ki kell számolni, hogy mennyi vizet kell meginnia egy főnek optimális esetben, majd ki kell azt számolni a csoportlétszám függvényében, hogy mennyi az összfogyasztás/nap. A cél, hogy ez minden nap teljesüljön! Így könnyen elérhető a napi optimális víz fogyasztás.    A program elején minden gyerek kap egy másfél literes flakont. Vigyázni kell rá egész héten! Jó lenne valami erősebb, különlegesebb flakon. Első nap írja rá a nevét, és kicsit dekorálhatja is (alkoholos filcekkel). A napi záráskor írjon fel a flakonra 1-1 szót  vagy ragasszon rá valamit, amiről eszébe jut majd az, ami aznap a legjobb volt, amit megtanult.   Tevékenység: A program célja, elvárások Módszertani ajánlás: Elvárások és Félelmek Fája (M): Ez a fa egy folyóparti fűzfa rajza, nagy csomagolópapíron, melynek 4 ága van, s erre rakják fel a gyerekek az elvárásaikat (kis post-it lapokon).    Kérdések: Mit várok: - a programtól? - vezetőimtől? - a társaimtól? - önmagamtól?  A “vízbe” tegyék azokat a lapokat, amik félelmek, rossz tulajdonságok, a rossz szokásokat, amin változtatni szeretnének (és ezt most el is kezdik majd), a szomorúságot, a rossz gondolatokat… ezeket majd elviszi a víz!  Tevékenység: Ismerkedés a társakkal (jégtörő játékok) Módszertani ajánlás:  - Kettős kör (M) - Sétáljunk így is - úgy is (KJT) - “Én Ancsa, Ő Béla…” (KJT) - Keresd meg azt aki (M) - Barátkereső (KJT)  Tevékenység: Ismerkedés a társakkal és a környezettel - csoportalakítás Módszertani ajánlás: Keressenek a gyerekek egy párt, akivel van valami közös tulajdonságuk, majd keressenek még egy párt akikkel van valami közös tulajdonságuk. Így legyenek egy csapat. (Ha 1-1 gyerek még jut valahova, nem gond.)  Ha szeretnénk állandó csoportokat a hét folyamán: Ezeknek a csapatoknak kell majd még együtt dolgozniuk a program bizonyos pontjain, ezért most ismerkedjenek, beszélgessenek.  Együtt kell felkeresniük a szálláshelyen és a környéken kijelölt pontokat, s egy kis térképet kell készíteniük arról, mi hol van.  Visszaérkezés után kiállítás a térképekből, s beszéljük meg: mi hol van?

	Bevezető
	Tanulási célok: Ismerkedés a területtel és egymással, csapatok kialakítása. Elvárások, célok, tervek tisztázása. Nevelési célok: A gyerekek kapcsolatteremtési és kooperatív készségének  fejlesztése. Tájékozódóképesség fejlesztése, önállóságra nevelés.

	Eredmény
	Ismeret: A tematikus héttel kapcsolatos elvárások, szabályok, napi rend. Készség: A terület megismerése, biztonságos tájékozódás a szálláshelyen. Attitűd: Szívesen működik együtt a csoportban, nyitottan fordul a társak felé.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	A szálláshely és szűkebb környezet  Eszközök: a gyerekek számának megfelelő vizes flakon, post-itek, filcek, csomagolópapír, papír, toll, jégtörő játékokhoz előkészített lapok

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat





	06.24. (hétfő) - 14:00 - 18:00
Kimozdulás 1.

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Kimozdulás 1.

	Időkeret
	3 óra (esetleg 6 óra)

	Leírás
	Tevékenység: Hajókirándulás vagy egész napos evezős túra vagy gyalogtúra.  A helyi körülmények függvényében szervezzük egész napos hajókirándulást vagy egész napos evezős túrát, gyalogtúrát. Evezés esetén 5 kilométerre menjünk el, gyalogtúra esetén összesen 10-15 km távot tervezzünk. Célpontnak válasszuk egy szép rétet, ahol lehet piknikezni, strandolni.   Az indulás előtt elevenítsük fel a biztonságos közlekedésről tanultakat (balesetmegelőzés, elsősegély, (biztonsági) szabályok - lásd hétfői és keddi nap).

	Bevezető
	Tanulási cél: Szűkebb/tágabb környezet megismerése. Nevelési cél: Együttműködés, csapatkohézió erősítése, szabálykövető magatartás, figyelem magára és a társakra.

	Eredmény
	Ismeret: Fejlődik a térbeli és időbeli tájékozódási képesség, az irányérzék. Önismeret. Készség: Szociális érdek-érvényesítő képességek: együttműködés, segítés, versengés, vezetési képességek fejlődése. Kompromisszumkészség. Kezdeményezőkészség.  Attitűd: Pozitív viszonyulás a társak felé, nyitottság, figyelem, önfegyelem.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	kenuk (kajak), evezők, mentőmellények, stb. / térkép / hajókirándulás leszervezése

	Alternatív megvalósítási javaslat
	A köztes- vagy a célállomáson helyi érdekesség, látnivaló, kalandpark, múzeum, stb. meglátogatása. (Ha evezni mentünk, gondoskodjunk a hajók őrzéséről és a városi ruházatról is.)





	06.25. (kedd) - 18:30 - 20:00
Este a parton

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Este a parton

	Időkeret
	1,5-2 óra

	Leírás
	Tevékenység: Játékok a sötétben a vízparton vagy a közeli ligetes helyen Módszertani javaslat: - Elemlámpás fogó (KJT) - Bújócska (KJT) - Inverz bújócska (KJT) (Egy ember elbújik, a többi keresi, aki megtalálta mellé  bújik. Teljes csendben kell játszani!) - Számháború (KJT) egy változata elemlámpákkal  Tevékenység: Napzárás - Tábortűz - A napi záráskor írjon fel a flakonra mindenki egy-egy szót, vagy ragasszon rá valamit, amiről eszébe jut majd az, ami aznap a legjobb volt, amit megtanult. - Szólíts meg valakit, akivel valami jó élményed volt, s köszönd meg neki. Mindenki mondjon köszönetet valakinek valamiért.

	Bevezető
	Tanulási cél: Visszatekintés, kommunikációs készség fejlesztése. Nevelési cél: Közösségi együttlét, együttműködés, nap lezárása.

	Eredmény
	Ismeret: Önismeret csapattevékenységben való részvételt illetően. Készség: Együttműködés, csapatmunkában való részvétel. Attitűd: Tisztelet a társak felé.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	Javasolt helyszín: Vízpart Figyeljünk a biztonságra! Pontosan legyen kijelölve a játékterület!  Ne mehessenek be a gyerekek a vízbe.   Eszközök: Elemlámpák, előkészített számháború-számok, zászlók, játéktér-jelölők (ha szükséges)

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat





	06.26. (szerda) - 09:00 - 10:30
Számítógépes játék

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Számítógépes játék

	Leírás
	Számítógépes játékot fogunk szimulálni mindenféle elektromos kütyü nélkül. A gyerekek közül lesz:egy gamer,egy avatar,öt gomb (előre, hátra, balra, jobbra, keres),egy tervező,a többiek pedig az a pálya tartozékai lesznek.A tervező elhelyez egy táskát, majd a pálya tartozékait (maradék gyerekek) a szobában (vagy a szabadban), úgy, hogy az avatar bekötött szemmel áll közben a pálya közepén. Az avatar célja, hogy megtalálja a táskát, de ő csak utasításra csinálhat bármit is. A tervező célja, hogy úgy építse meg a pályát az emberekből, hogy az avatarnak nehéz legyen megtalálni a táskát. A gamer látja az avatart és úgy tudja irányítani, hogy a feléje forduló gombol fejét megnyomja olyan erősséggel, amennyire szeretné, hogy az avatar abba az irányba menjen. A gombok tehát NEM látják az avatart és a pályát, ezért ők csak akkor kiabálják a saját funkciójukat, ha a gamer megnyomja a fejüket. A gamer ebből következően NEM szólalhat meg, csak a gombokkal utasíthat. Amikor az avatar közel kerül a táskához, akkor kell megnyomni a "keres" gombot, aminek következtében az avatar elkezd nagyban tapogatózni a környéken.Ha sikerült megtalálni a táskát, akkor megtapsoljuk őket, majd új szerepeket osztunk ki. Lehet akár időkerettel is játszani, hogy még izgalmasabb legyen --> 3 perce van a gamernek, hogy megtalálja az avatarral a táskát, különben felrobban...

	Időtartam
	0-30 Perc

	Típusok
	Energizáló, Mozgásos, Szórakoztató

	Létszám
	10 - 30 fő

	Életkor
	Alsó tagozat, Felső tagozat, Középiskola

	Alkalmazható helyzetek
	Nincs megadva alkalmazható helyzet

	Szükséges kellékek
	Nincsenek szükséges kellékek

	Felkészültség
	-





	06.26. (szerda) - 16:30 - 17:30
Színcápa

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Színcápa

	Leírás
	Egy sorban felállnak a gyerekek, akiknek majd át kell jutni a másik oldalra (két vonallal érdemes jelölni ezeket) anélkül, hogy a színcápa (az egyik kiválasztott gyerek) megfogná őket. A színcápa háttal állva a gyereksornak, kitalál egy színt és bemondja azt, majd megfordul a gyereksor felé.  Akin van olyan színű ruhadarab, az simán “átúszhat” a másik oldalra, a cápa nem foghatja meg. Akin viszont nincs olyan szín, annak át kell futnia úgy, hogy a színcápa el ne kapja. Ha elkapta ő lesz a következő színcápa.

	Időtartam
	0-30 Perc

	Típusok
	Mozgásos

	Létszám
	10 - 50 fő

	Életkor
	Alsó tagozat, Felső tagozat

	Alkalmazható helyzetek
	Nincs megadva alkalmazható helyzet

	Szükséges kellékek
	Nincsenek szükséges kellékek

	Felkészültség
	Nincs.





	06.26. (szerda) - 18:30 - 20:00
Spektrum a vízről (tábortűz)

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Spektrum a vízről (tábortűz)

	Időkeret
	2 óra

	Leírás
	Tevékenység:  "Tábortüzi számok" Módszertani ajánlás: A gyerekek dramatikus előadásokat készítenek csoportonként a vízről (úgy, hogy nem tudják egymás témáját). (A gyerekek alkossanak csoportokat a vezető által megadott szempont szerint vagy szabad választás szerint.)  Témaötletek: - A víz: Folyók és tavak - A víz: Élet vagy halál - A víz: Állatok és növények a vízben - A víz: Vízi közlekedés ókortól napjainkig  A témán kívül megadhatunk egy-egy filmstílust is (pl. vígjáték, dráma, dokumentumfilm, krimi, sci-fi, stb.), amely stílusban elő kell adniuk az előadást.   Lehet tábortűznél vagy teremben is.    Tevékenység: Napi zárás Módszertani ajánlás: - A napi záráskor írjon fel a flakonra mindenki egy-egy szót,  vagy ragasszon rá valamit, amiről eszébe jut majd az, ami aznap a legjobb volt, amit megtanult.  - Mondjon köszönetet valakinek!

	Bevezető
	Tanulási cél: Fantázia, előadókészség, kommunikációs készség fejlesztése. Nevelési cél: Csapatmunkában, munkamegosztásban való részvétel.

	Eredmény
	Ismeret: Önismeret fejlődése. Készség: Kommunikációs készség, előadói kompetenciák, fantázia. Attitűd: Szívesen tölt időt a társaival, nem ijed meg a szerepléstől sem.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	Tábortűznél vagy teremben is lehet. Tábortűz esetén egyeztessünk a szálláshellyel a lehetőségekről, és figyeljünk a biztonságra!

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat





	06.27. (csütörtök) - 13:00 - 14:00
Szamuráj, Bika, Nagymama (kő-papír-olló variáns)

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Szamuráj, Bika, Nagymama (kő-papír-olló variáns)

	Leírás
	A játék a kő-papír-olló játék (lásd ott) csoportos verziója, ráadásul a kő-papír-ollót viccesebb, meseszerűbb elemekkel helyettesítjük.A csoportot osszuk két egyenlő csapatra, majd ismertessük a játék kereteit:A játék olyan, mint a kő-papír-olló, azonban a kő-papír-olló ismerete nélkül is játszható. Háromféle kézjelzést kell megtanulnia a csoportnak:A Bika, amit az ökölbe szorított kezünk előrenyújtásával és a mutató, valamint a kisujjunk kinyújtásával formázott “bikafejjel” jelképezünkA Szamuráj, amit egy képzeletbeli szamurájkard két marokra fogásával szimbolizálunk.A Nagymama, akinek a botra támaszkodó, remegő kezét jelenítjük meg.A Bika megijeszti a Nagymamát, tehát legyőzi, a Szamuráj azonban, mivel bátor harcos, le tudja győzni a Bikát. Azonban neki is van gyenge pontja, mégpedig a Nagymamája, aki ha összeszidja a Szamurájt, akkor ott a legbátrabb harcosnak is inába száll a bátorsága, tehát a Nagymama legyőzi a Szamurájt.A két csapat külön-külön megegyezik, hogy mit mutatnak, majd a választóvonalnál egymással szemben felállva, a játékvezető számolását követően háromra mutatják a közösen választott jelet. Amelyik csapat jele legyőzi a másikét, az a csapat válik “fogóvá”, a legyőzött csapat “menekülővé”. A menekülők a kijelölt, védett zónában, “házban” már nem foghatók el. Akit azonban ez előtt elkapnak a fogók, az átáll a másik csapathoz. Így mindenki folyamatosan játékban marad.A játék meghatározott körig, vagy az egyik csapat megszűnéséig tart.

	Időtartam
	0-30 Perc

	Típusok
	Logikai, Mozgásos

	Létszám
	10 - 25 fő

	Életkor
	Felső tagozat, Középiskola

	Alkalmazható helyzetek
	Nincs megadva alkalmazható helyzet

	Szükséges kellékek
	Nincsenek szükséges kellékek

	Felkészültség
	Nincs.





	06.27. (csütörtök) - 14:00 - 18:00
Kimozdulás 2.

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Kimozdulás 2.

	Időkeret
	3 óra

	Leírás
	Amennyiben nem egész napos hajókirándulásra/ evezésre/ erdei gyalogtúrára mentünk és a helyi adottságok lehetővé teszik: Tevékenység: Városismereti akadályverseny a közeli városban   A közeli városban, településen, amit a kirándulás során érinteni tudunk, készítsünk a diákok számára mókás, csoportosan megoldható feladatokat. Pl.: - Milyen múzeum/könyvtár van a településen? Mikor tart nyitva? - Gyűjtsenek a gyerekek minél több dolgot, amin nyomtatásban megtalálható a település neve. - Mennyibe kerül egy … a … boltban? - Hány torony van a településen? - Miről híres az iskola névadója? - Hogy hívják a polgármestert, és hányas lába van? - Hozzon valamit minden csapat, ami kék/zöld/piros/fekete/fehér.  - Rajzolják le a főtéren álló szobrot. - Mi van írva a … (adott cím, épület, bolt)? - Mit jelent ez és ez, (helyi nevezetességek) hol találhatók?   Összetettebb Akadályversenyre (M) az Ötlettár ad javaslatot. Egyéb ötletek találhatók még a Játéktárban: Akadályverseny alsó tagozatos gyerekeknek (KJT) vagy például a http://www.pisztrangkor.hu/hun/kincskereses.html oldalon.

	Bevezető
	Tanulási cél: Szűkebb/tágabb környezet megismerése Nevelési cél: Együttműködés, csapatkohézió erősítése, szabálykövető magatartás, figyelem magára és a társakra.

	Eredmény
	Ismeret: Fejlődik a térbeli és időbeli tájékozódási képesség, az irányérzék. Önismeret. Készség: Szociális érdek-érvényesítő képességek: együttműködés, segítés, versengés, vezetési képességek fejlődése. Kompromisszumkészség, kezdeményezőkészség, kreativitás.  Attitűd: Pozitív viszonyulás a társak felé, nyitottság, figyelem, önfegyelem.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	Város térképe, papír, toll  Összetettebb Akadályversenyre (M) az Ötlettár ad javaslatot. Egyéb ötletek találhatók még a Játéktárban: Akadályverseny alsó tagozatos gyerekeknek (KJT) vagy például a http://www.pisztrangkor.hu/hun/kincskereses.html oldalon.  Alternatíva: Helyi érdekesség, látnivaló, kalandpark, múzeum, stb. meglátogatása a közeli városban.

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat





	06.27. (csütörtök) - 18:30 - 20:00
Csillagnéző vízparti séta

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Csillagnéző vízparti séta

	Időkeret
	1,5-2 óra

	Leírás
	Tevékenység: Csillagnézés Módszertani javaslat: Séta közben egy szép tisztáson legyen az a feladat, hogy álljanak sorba a gyerekek születésnapjuk szerint (év nem számít). A feladat közben néma csendben kell lenni, kézzel számokat mutogatni nem lehet, minden más engedélyezett.   Ha ez megvan, mondja el mindenki a dátumot, ellenőrizzük, hogy jó lett-e a sorrend, és az éppen legközelebbi szülinaposokat köszöntsük fel. A sorból alakítsunk ki kis csoportokat, a csillagjegyük szerint. Az egyenes vonalat zárjuk be, álljunk kör alakba. A kör közepén a vezető néhány mécsesből alakítsa ki a Sarkcsillagot (Kisgöncölt és esetleg a Nagygöncölt is). A kis csoportok egy rajzot kapnak az ő csillagjegyükről és mécsesekből, illetve fehér szívószálakból ki kell rakniuk azt, ügyelve a Sarkcsillaghoz képesti helyzetükre. Ha kész vannak, gyújtsuk meg a mécseseket. Lenyűgöző látvány. Járjunk körbe, nézzük meg mindenkiét, csendesen beszélgessünk.  Ha csillagos az égbolt, megnézhetjük őket "élőben" is, illetve egyéb csillagképeket is megmutathatunk.  Tevékenység: Napi zárás Módszertani javaslat: - A napi záráskor írjon fel a flakonra mindenki egy-egy szót, vagy ragasszon rá valamit, amiről eszébe jut majd az, ami aznap a legjobb volt, amit megtanult. - Mondjon köszönetet valakinek!

	Bevezető
	Tanulási cél: Csillagképek megismerése. Nevelési cél: Csapatkohézió erősítése.

	Eredmény
	Ismeret: Csillagképek megismerése, tájékozódás a csillagos égbolton. Készség: Kis csoportban való munka. Attitűd: Csoporthoz tartozás érzése erősödik.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	Szívószál (fehér), mécsesek, gyufa, képek a csillagos égboltról, csillagképekről

	Alternatív megvalósítási javaslat
	- Külső programszolgáltató bevonása: csillagász, távcsővel (Hold, bolygók bemutatása).  - Csillagvizsgáló, planetárium, Csillagoségbolt-park meglátogatása.  - "Fénycsapdázás": éjszakai rovarok megismerése, beazonosítása (szükséges eszközök: kifeszített lepedő lámpával megvilágítva (esetleg alatta üres tojástartók), Rovarhatározó könyv) - A rovarokat nem gyűjtjük be, nem öljük meg. Amíg a megvilágított lepedőn, tojástartón tartózkodnak, addig kell lefényképezni, beazonosítani őket.





	06.28. (péntek) - 09:00 - 12:00
Vízi-dili

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Vízi-dili

	Időkeret
	3 óra

	Leírás
	Tevékenység: Nagy közös játék vízben és vízparton Sok-sok kihívás, feladat kis- és nagyobb csoportoknak  - Bevezető játék: Gyümölcsjáték (KJT)   - Vízi-dili: Sor- és váltóversenyek vízparton, vízben, és is-is. A csapatok kb. 10 méterre álljanak a víztől, szembe velük egy-egy bója kb. 10-15 méterre a parttól. (A bója lehet segítő/animátor/pedagógus is.) A víz a bójáknál is csak derékig, legfeljebb mellkasig érjen (a gyerekeknek)! Mindenki érezze magát biztonságban a vízben! A meder, a talaj legyen homokos, a vízparton se csúszós! (A vizes fű is csúszós.) Ha csak lépcsőn lehet a tóba jutni, módosítsunk a startvonalon. Kiemelten figyeljünk a biztonságra! Ha strandon, medencében van módunk játszani, egyeztessünk az üzemeltetővel, hogy engedélyezi-e a programot.  Ötletek: * Vízhordó játék (tele kell tölteni egy tálat vízzel, 2 műanyagpohár segítségével) * Karikákon átúszás (delfinként), majd a bója megkerülése és vissza (a karika a vízszínén van) * Gumimatracos verseny (egy gyerek fekszik a matracon, egy másik tolja a bójáig, a bójánál csere, és vissza) * Gyöngyhalászat (úszó tárgyak (kis labdák) összegyűjtése) * Óriáskígyó (együtt meg kell kerülni a bóját, úgy hogy a kézfogás sehol ne szakadjon el / vagy kézfogás a partig, majd a kézfogást elengedhetik a vízben) * Evezős verseny (minél gyorsabban meg kell kerülni egy bóját  / vagy át kell jutni a túlsó partra (kenuval/ gumimatraccal/ gumicsónakkal/vagy úszva))   Forrás: Bányai Sándor–Makai Katalin–Muskovits István szerkesztők: Szabadidő-kalauz. – Budapest: Raabe Tanácsadó és Kiadó Kft., 2005-2011: Vízi-dili c. rész (2008. május)  - Labdás vízi játékok Ötletek: * Vízi kidobós * Pontszerző játék (az egyik csapat tagjai egymás közt adogatják a labdát, a másik csapat tagjai megpróbálják megszerezni - erőszakosan elvenni, mást víz alá lenyomni nem szabad! - meghatározott számú (pl. 10) passzig kell eljutni / vagy minél több passzig kell eljutni; nehezítés: a labda közben nem mehet a víz alá) * Adogatás vízen pattanó labdával * Vízi kosár (úszó kosárpalánkkal, felfújható labdával)/ vízi "kézilabda" (két (úszó) kapuval)

	Bevezető
	Tanulási cél: Edzettség fejlesztés, mozgáskoordináció, vízbiztonságot kialakító gyakorlatok, testtudat, szem-kéz koordináció fejlesztése. Nevelési cél:  Sportszerűség, csapathoz tartozás erősítése, emocionális képességek fejlesztése (győzelem és vereség feldolgozása).

	Eredmény
	Ismeret: Erősségek és gyengeségek felismerése.  Készség: Vízbiztonság erősödése. Mozgáskoordináció fejlődése. Együttműködésre épülő, rugalmas csapatmunka a játékokban.  Attitűd: Örömét leli a vízi játékokban.

	Ajánlás
	Vegyes korosztály esetén a csoportalakításnál kisebbek és nagyobbak azonos arányban legyenek a csoportokban, hogy hasonlóak legyenek az erőviszonyok. Azonos korosztályú gyerekek esetén, rájuk bízhatjuk a csoportalakítást.

	Speciális igények
	- tálak, műanyag poharak - hullahopp karikák - gumimatracok - kenu, gumicsónak, mentőmellény, evező - labdák - kis labdák/ vízen lebegő tárgyak - stopper (- vízen pattanó labda,  vízi kosárpalánk felfújható labdával, (úszó) kapuk)

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat





	06.28. (péntek) - 13:00 - 14:30
Maffia, Alszik a város

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Maffia, Alszik a város

	Leírás
	A gyerekeket körben leültetjük. Mindenki becsukja a szemét, ilyenkor éjszaka van. A játékvezető bejelenti, hogy most kijelöli a maffiózókat: csendben körbejár és akiket kiválaszt, azoknak megérinti a fejét. (10 játékosig 2 maffiózó, 15-ig 3, 20-ig 4...) Miután kijelölte a maffiózókat, bejelenti, hogy most pedig kijelöli a felügyelőt (belőle mindig csak egy van), körbesétál és megérinti az általa kiválasztott embert. (Ezalatt folyamatosan még mindig mindenkinek csukva van a szeme.) A játékvezető felszólítja a maffiózókat, hogy nyissák ki a szemüket (kizárólag ők) és mutogatással "beszéljék meg", hogy milyen sorrendben, hányadik éjszakán melyik civillel végeznek. A többiek erősen fülelnek, miközben továbbra is csukva van a szemük. Ha egyeztettek, a maffiózók ismét becsukják a szemüket, és a játékvezető a felügyelőt szólítja fel: nyissa ki a szemét és mutasson rá valakire, akiről szeretné tudni, hogy maffiózó-e. A játékvezető a fejével int, hogy a tippje helyes volt-e. A felügyelő újból becsukja a szemét.A játékvezető bejelenti, hogy reggel van, mindenki kinyithatja a szemét. Ezután a játékosok elkezdik megbeszélni az éjszaka történteket, hogy ki lehet maffiózó, elkezdődik a vitatkozás, hogy ki kit gyanúsít. Ha van olyan, akit többen is gyanúsítanak, akkor a játékvezető felterjeszti vádlottnak. A játékvezető megszavaztatja a játékosokat, hogy ki gyanúsítja az illetőt. Ha a csapatnak több, mint fele, akkor a gyanúsítottnak lehetősége van védőbeszédet mondani, amiben próbálja megvédeni magát. Ha elmondta a védőbeszédét, újra szavazásra bocsátják az ügyet: ha a játékosoknak megint több, mint fele szavaz rá, akkor kiesik a játékból, "meghal", többet nem szólalhat meg. Ha a vitatkozás nagyon elhúzódna, a játékvezető dönthet úgy, hogy megint éjszaka lesz, és akkor megint mindenki becsukja a szemét. Ha valakit nappal kiszavaztak, akkor egyből éjszaka lesz.Éjszaka mindenki csukva tartja a szemét, a játékvezető azonos ütemben, sorra mondja a neveket. A maffiózók az előzőleg megbeszélt játékosnál egyszerre fel kell emeljék a kezüket (szavaznak), így tudják eltávolítani. A játékvezető figyeli, hogy mindegyik maffiózó tényleg ugyanannál az embernél tegye fel a kezét, ha nem, akkor nem tudtak senkit kiejteni. Ezek után a felügyelőt hívja a játékvezető: kinyithatja a szemét, és megint rákérdezhet valakire, hogy maffiózó-e, a játékvezető némán válaszol. (Ezt akkor is mindig el kell ismételi, ha a felügyelő időközben meghalt.)Reggel lesz, mindenki kinyithatja a szemét. A játékvezető beszámol az éjszaka történtekről. (Pl. Jó reggelt, mindenki felkelhet, kivéve Jancsikát, mert őt éjszaka eltették láb alól a maffiózók.) Innen a játék ugyanúgy folytatódik, mint az első nappal, a gyerekek próbálják kitalálni, ki lehet maffiózó, vitatkoznak, stb.A felügyelőnek nem kötelező felfednie magát (hisz akkor könnyen a maffiózók célpontjává válhat), de ez stratégia kérdése. Különös nehézség, hogy senkiről se lehet biztosan tudni, hogy civil-e, vagy maffiózó, az emberismeretre, empátiára kell hagyatkozniuk a gyerekeknek a játékban.A játéknak akkor van vége, ha az összes maffiózó meghal, mert a szemfüles civilek kiszavazták őket (civilek nyernek), vagy ha a maffiózók és a civilek egyenlő számba kerültek (maffiózók nyertek).Ha sokan játsszuk (10-nél többen), érdemes egyéb karaktereket is bevenni a játékba:- orvos: ugyanúgy kijelölésre kerül a játék elején, a felügyelő után szólítja mindig a játékvezető. Az orvos rámutathat valakire éjszaka (gyógyítja), akár magára is. Ez egyfajta pajzs, így nem eshet baja annak, akit véd. Tehát, ha a maffiák kiejtettek volna egy játékost, de az orvos gyógyítja, akkor nem esik baja.- szerelmespár: bármelyik két játékos kijelölhető (maffiózó, felügyelő) szintén az első este, ha az egyik meghal a játék során, a másik is vele hal.Nagyobbaknál:- terrorista: szintén első este választják ki, ha őt kiejtik, a mellette ülő játékosok is kiesnek. Remekül, igen szórakoztató formában fejleszti az empátiát, vitakultúrát, érvelést.(Kollár Zsolt: Játékok könyve)

	Időtartam
	30-60 Perc

	Típusok
	Logikai, Közösségfejlesztő

	Létszám
	8 - 20 fő

	Életkor
	Alsó tagozat, Felső tagozat, Középiskola

	Alkalmazható helyzetek
	Nincs megadva alkalmazható helyzet

	Szükséges kellékek
	Nincsenek szükséges kellékek

	Felkészültség
	-





	06.28. (péntek) - 16:30 - 20:00
Záró est - tábortűz

	Segítők
	-

	Eszközigény
	-

	Módszertani kiegészítés
	-

	Megnevezés
	Záró est - tábortűz

	Időkeret
	2-3 óra

	Leírás
	Tevékenység: Zenés-táncos est  Sok vizes-vicces feladattal, vetélkedővel - melyet a gyerekek találnak ki egymásnak a délutáni felkészülő időben.   Heti élményeket bemutató színi előadások.   Záró tábortűznél kiállítást tartunk a vizespalackokból, majd mindenki hazaviszi  a sajátját emlékbe, megtöltve vízzel.

	Bevezető
	Tanulási cél: A hét lezárása, közös ünneplés. Értelmes szabadidő eltöltésre példa. Nevelési cél: Kommunikációkészség, fantázia fejlesztése, örömteli együttlét a csapattal.

	Eredmény
	Ismeret: Kulturált egyéni és közösségi élet, mások megértése, tisztelete, szeretetteljes emberi kapcsolatok kialakítása. Készség: Önkifejezés, kreativitás. Énképükben gazdagodnak. Attitűd: Szívesen tölti az idejét a társaival, jól érzi magát a csoportban.

	Ajánlás
	Nincs megadva

	Speciális igények
	A tematikus alkalom szűkebb környezete. Ha van záró-tábortűz: tűzrakóhely, tűzifa, gyufa, víz az oltáshoz. A vetélkedő feladataihoz szükséges eszközök (feladat függő). Zenelejátszó, zenék.

	Alternatív megvalósítási javaslat
	Nincs megadva alternatív megvalósítási javaslat
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