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1 Uvod

V dnesni dobé jiz snad neni pochyb o tom, Ze pohyb je nutnou soucasti Zivotniho
stylu. Primarné sedavy zpuUsob Zivota, ktery je veden zejména v praci, je potieba ve
volném case adekvatné kompenzovat. Pro mnoho lidi vSak sport neni nucenym
prostfednikem ke zlepSeni svého zdravotniho stavu nebo predchazeni pripadnym
problémdm, ale je bran jako nastroj k odreagovani se od prace, Skoly, kazdodennich
povinnosti, stresu atd. Pravé kvali nadmérnému stresu mnoho lidi rado sportuje,
protoze se v pribéhu této aktivity do mozku uvolfiuje hormon stésti neboli endorfin,
ktery zplsobuje dobrou naladu, pocit radosti, lehkosti a dokaze tlumit i bolest.

Specidlni skupinou lidi, ktefi trpi nadmérnym stresem, jsou vysokoskolsti
studenti. Pro nékteré jedince je obdobi na vysoké Skole to nejkrasnéjsi a nejjednodussi,
pro jiné naopak nejslozitéjsi a viibec na néj nevzpominaji radi. Neni to vSak zplsobeno
jen vybérem skoly, ale ¢asto financnimi poméry. Mnoho studentl zlstane v pribéhu
studia bydlet u rodi¢l nebo jim jsou placeny veskeré vydaje spojené se skolou. Jini jsou
naopak odkdazani jen sami na sebe a k ¢asové velmi naroénému vzdélavani musi jesté
chodit do prace, aby se uZivili, na coz bohuzel vétSina uciteld vibec nebere ohled.
Nicméné at uZ je stres zpUsoben pouze samotnym studiem nebo ovlivnén i jinymi
faktory, faktem zUstavd, Ze pravé vysokoskolsti studenti ¢asto svij volny ¢as vypliuji
pravé sporty a zejména témi, které mohou vykonavat s prateli.

Stejné jako si mnozi mylné pod pojmem sport prfedstavuji pouze jasné dana
pravidla, téZzkou dfinu a potrebu jistych prfedpokladd, tak maji slovo hra vétsinou
spojeno jen s malymi, spontanné si hrajicimi détmi. Hra vSak mUze byt i fizenou
pohybovou aktivitou, kterd ale je bohuzel v dnesni dobé silné opomijena. Je preci
naprosto nepredstavitelné, aby si skupina dospélych lidi $la odpoledne do parku zahrat
hru, kterou kdysi nadSené hrali na letnim tabore. J& osobné bych se k nim s radosti
pridala, ale vétSinova spolecnost zastava nazor, Ze hry jsou jen pro déti. Nejsou, ba
naopak. Tyto hry nam mohou nastavit zrcadlo, ve kterém se sotva pozname a budeme
prekvapeni, co vie v sobé objevime. MlZeme bezpecné vystoupit ze své komfortni
zony, zapojit kreativitu, zkusit reagovat tak, jak si to tfeba v praci nedovolime, ale velmi
bychom chtéli a mnoho dalsiho.

Nadmérnému stresu, uspéchané dobé a zastaralym spoleenskym konvencim

nepfridava ani to, Ze se vétSinové Zije ve méstech. Je zde prach, smog, Spina, coz



kazdodenni Zivot jen zhorSuje. Oproti tomu pfiroda jako takovda umoznuje navozeni
klidu a pfijimani novych vjemQ. Je to pfijemné prostiedi, které dava prostor pro
odpocinek téla i mysli.

VSechny vysSe uvedené skutecnosti, ktera citlivé vnimam, dali divod ke vzniku
této diplomové prace. Propojeni vysokoskolskych studentll, ktefi mohou zaZivat
nejstresovéjsi obdobi svého Zivota, opomijenych her a pfirody mi pfiSlo velmi zajimavé
a mné osobné blizké. Cilem prace je tedy vytvofrit zdsobnik her v pfirodé pro studenty
vysokych $kol. Prvni dlvod, proc¢ jsem zasobnik her zaméfila na vysokoskolské studenty
je jejich touha travit volny ¢as jak sportem, tak zaroven i s prateli. Druhym divodem je
fakt, Ze posluchaci VS jsou tézko zaraditelna skupina, nap@l mladeZ, napdl dospéli,
takze idealni , prlkopnici“ nazoru, Ze hry nejsou pouze pro déti. Tretim dlvodem je
skutecnost, Ze jsem budouci pedagog, takze jsem nemohla samoziejmé opomenout
jisty pedagogicky zamér. Hry zfejmé i tak zGstanou nejvice spontdnni aktivitou déti, ale
zaroven se ¢im dal vice vyuzZivaji jako vychovny a vzdélavaci prostfedek. Z tohoto
dlvodu byli vybrani jako vybérovy soubor slouzici k ovéreni adekvatnosti vybranych
her pouze studenti pedagogickych oborl. Aby si pfipomnéli a pripadné pochopili
dllezitost her, co vSe je vjejich pribéhu mozné prozivat, vyzkouset si, naucit se

a vnimat.



2 Analyticka cast prace
2.1 Pohyb jako soucast Zivotniho stylu
2.1.1 Charakteristika a vyznam pohybu

Pohyb je zékladnim projevem Zivota. Nasi predkové méli pohybu dostatek, ale
v dnesni dobé modernich technologii se ze Zivota lidi vice ¢i méné vytraci (Prasko &
Praskova, 2001). Vinu vSak nenese technologicky pokrok jako takovy, ale zvySena mira
sedavého zplisobu Zivota. Vyrok Ericka P. Eckholma, Ze poloha vsedé je uz pomalu
hlavnim znakem nasi civilizace, a tedy se zd3, Ze pred sebou mame jiny druh ¢lovéka,
zvaného homo sedentarius, je velmi trefny (Kfivohlavy, 2009). Pohyb jde vsak ruku
vruce snasSim zdravotnim stavem, ktery se jeho nedostatkem vétSinou zhorsuje.
Pomoci pohybu se rozviji mnoho orgdnl a funkénich okruh( téla, zaroven plsobi na
nasi ndladu a psychicky vykon. Télesnou pasivitou dochazi k celkovému poklesu télesné
a dusevni zdatnosti, zhorSuje se obranyschopnost téla, dochazi ke snizeni svalové sily,
obratnosti, pevnosti kosti, kloubl a mnohého dalsiho (Prasko & Praskovad, 2001).

Spojeni pravidelné pohybové aktivity a pfiméreného prijmu energie z potravy je
nejen nejkvalitnéjsi, ale i ekonomicky nejméné narocnou prevenci rozliénych
zdravotnich problém a civilizacnich chorob. Lékafi se shoduji, Ze lidé maji dostatecné
povédomi o nejlepSim spojeni, ale netidi se jim (Kukacka, 2010a).

Nejcastéjsi pricinou umrti v chudych rozvojovych zemich zUstdvaji stale infekéni
a parazitdrni nemoci, kdezto ve vyspélych zemich to jsou pravé choroby civiliza¢ni,
nejvice zastoupené kardiovaskularnimi a onkologickymi onemocnénimi (Jochmannova
et al., 2021). K dalSim civilizaénim chorobam patti obezita, diabetes mellitus neboli
cukrovka Il. typu, problémy s travici soustavou, vysoky krevni tlak nebo ¢im dal casté;si
rozmanité psychické problémy (Kukacka, 2010a).

Nelze vsak opomenout také spolecenskou dlleZitost sportu, zejména pozitivni
socializa¢ni vyznam. Jedna se o unikatni sekavani s druhymi lidmi spojené s uvolnénou
komunikaci, plisobeni v rozmanitych socialnich rolich, které pro doty¢ného byly dfive
nezndmé nebo uceni se socidlnim dovednostem. Dale jde o toleranci, respekt, pfijeti
nebo dokonce ztotoZnéni se s postoji dané aktivity, zkuSenost s unikatnimi emocemi,
se kterymi se jedinec v ostatnich Zivotnich oblastech nemusi setkat ¢i pfijeti pozitivnich

prvkl Zivotniho zpGsobu. Clovék se nauéi pFizpGsobit tymovym cillim, s ostatnimi ¢leny



vzajemné spolupracovat, byt s nimi soudrzny a aktivizovat se diky jejich vykonim.
Jedinec, ktery pravidelné sportuje a trfeba si i vytyc¢i cil, napfiklad zhubnuti sedmi
kilogramd, zjisti, Ze cesta je dlouhda, mnohdy také nelehka. V pribéhu cesty se vSak
zpevnuji jisté osobnostni rysy, které se pak prenaseji do ostatnich Zivotnich sfér
(Vajlent, 2010b).

Pohybovda aktivita ma také velmi vyznamny psychoregulaéni efekt, jelikoz
dokaze tlumit mentalni zatéz déti, mladeze i dospélych. Sport pozitivné navysuje
toleranci ke stresu, depresi a pretizeni nervového systému, v pfipadé svalového
a psychického napéti pini relaxacni funkci. Neni mozné opominout vliv hédonizujici, coz
znaci ucinek pohybu na lidské emoce, jelikoz se vyplavuje endorfin, obecné nazyvany
jako hormon stésti (Slepicka et al., 2006).

Dulezitym faktorem je zména paradigmatu sportu. Dfive byl sport synonymem
k vykonu, zlepSovani se, kdezto dnes je prevainé bran jako rekreace a prozitek.
Upousti se od cvi¢ebni krecovitosti a vice se hledi na tzv. ,dobry pocit” z pohybu
(Valjent, 2010b).

Ministerstvo skolstvi, mladeze a télovychovy ve své Koncepci statni politiky
v télovychové a sportu v Ceské republice sport a pohyb celkové charakterizuje

nasledovné (Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy, 2001):

Pfimérend pohybova aktivita patfi k intervenujicim ¢initellm zdravi a délky lidského Zivota,
kterou neni mozno jinym zplisobem kompenzovat. Vzhledem ke stalému sniZovani prirozené fyzické
zatéZze u vSech vékovych skupin ob¢an( je proto funkce télovychovy a sportu v soucasné dobé v jejich
Zivoté nezastupitelna.

Vyznamna je tézZ uloha télovychovy a sportu pro usmérnéni agresivity, rozvoj socidlniho védomi
a etického kodexu clovéka, zejména v jeho détstvi a mladi. Jako nejrozsifenéjsi ze vsech socidlnich aktivit
prispiva télovychova a sport ke vzniku demokratickych sdruzeni obcant, vede je k aktivité, toleranci,
drogové zavislosti, alkoholismu, kriminality a dalSich negativnich socidlnich jevd. Mnohym obc¢anim se
zdravotnim postiZzenim napomaha v jejich snaze Uspésné se vyrovnat s jejich handicapem a v integraci
do spolecnosti.

Sport je i pfinosem pro narodni hospodafstvi. Odvodem dani ze sportovniho prdmyslu a sluzeb
ziskava dnes stat vice prostredk(, neZ poskytuje na podporu télovychovy a sportu formou dotaci. Bez

vyznamu neni ani vliv sportovniho primyslu, sluzeb a organizaci na pocet pracovnich pfrileZitosti.



Také Pierre de Coubertin, jakoZzto pedagog, historik a zejména zakladatel
modernich Olympijskych her tvrdil, Ze je sport soucast dédictvi kazdého muzZe a Zeny

a nelze jej ni¢im jinym nahradit (Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy, 2007).

2.1.2 Aktivni Zivotni styl

|Il

Pojem ,aktivni Zivotni styl” stdle jeSté neni v odborné literatufe adekvatné
vysvétlen a byva tedy vniman jako synonymum k pojmu ,zdravy Zivotni styl” neboli
Zivotni styl, ktery je Uzce spojen s pohybovou aktivitou (Valjent, 2010b). Podle Bunce
(2008) je aktivni Zivotni styl chapan jako forma Zivotniho stylu, ktera vystihuje
vzajemnou interakci mezi okolim a jedincem, jehoz neodmyslitelnou soudasti je
pravidelna a pfimérena pohybova aktivita. Dale se do néj zafazuje zdrava vyziva, pitny
rezim, rizikové faktory a konzumace médii. K rizikovym faktorim se radi piti alkoholu,
kouteni a uzivani ndvykovych latek. Konzumace médii obsahuje neptiméreny cas
stradveny u pocitace, televize, mobilniho telefonu ¢i na dalSich elektronickych zafizenich
(Valjent, 2010b). V této souvislosti mluvi Valjent (2010a) o pravidle 3 P, které zahrnuje
prfimérenost v pfijmu Zivin a energie, pravidelnost pohybové aktivity a prevenci
v predchazeni nezdravym stravovacim a Zivotnim navykim.

Zivotni styl je proménlivy jak v rdznych Zivotnich etapach jednotlivce, tak
i u odlisnych socialnich skupin. Ma vliv nejen na télesné jednani a chovani, ale také na
jeho mentdlni a socialni stranku, celkové formuje osobnost a utvari identitu jedince.
Podminiuje se vnitfnimi faktory, kterymi jsou napfiklad pohlavi, vék nebo zdravi, ale
i vnéjSimi podminkami. Mezi ty je moZné zaradit socidlni, ekonomickou a politickou
situaci v€etné kulturnich tradic (Bunc, 2008).

Jak jiz bylo zminéno vySe, aktivni Zivotni styl zahrnuje pravidelnou pohybovou
¢innost, na kterou vsak neni pohlizeno pouze z biologického hlediska, nybrz respektuje
bio-psycho-socidlni slozky fungovani lidského téla (Bunc, 2008). Podle Kaldbové (2012)
je bio-psycho-socidlni model chdpan jako integrace faktor(i téla, mysli a socialnich
podminek ¢Elovéka, ke kterym jsou nékdy pridavany i podminky spiritualni. Chvala
a Skorunka (2017) uvadi, Ze bio-psycho-socidlni model je komplexni a systémovy
pohled na vztahy, které ovliviuji zdravi a nemoc vné i uvnitf jedince. Porucha jedné

Casti celku vede zakonité k poruse jiné ¢asti, popripadé celého systému.
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Biologické, popfipadé fyzikalni aspekty tohoto holistického (celostniho) modelu,
jsou genetické a somatopsychické vlivy, neurovyvojové hledisko a Zivotni prostfedi
vcetné pracovniho. Psychologickymi faktory jsou osobnostni charakteristiky, copingové
strategie neboli zvladdani stresu, odolnost vici zatézi a hodnotovy systém. Mezi socialni
aspekty se radi Zivotni styl, rodinné vlivy, schopnost a moznost socializace, socialné-
ekonomické i behaviordlni faktory. V modelu ne vidy uvddéna spiritualita, se do
popredi vyzkumnikd dostava teprve v poslednich letech, je to vsak faktor, ktery mlze
zdravi vice ¢i méné vyznamné ovliviovat. Mezi spiritudini aspekty spada spiritualita
jako takova, vira, smysl Zivota, filozoficka a existencialni témata i prechodové ritualy
(Jochmannova et al., 2021).

Podle Kukacky (2010b) se z psychosocialniho Uhlu pohledu jednd o dusevni
rovnovahu, socialni prostfedi, osvétovou a vzdélavaci ¢innost, technologicky pokrok
a preventivni zdravotni péci, kterd je velmi ¢asto zanedbavana.

Z biologického hlediska jsou limitujici zmény télesné hmotnosti, zejména pak
pribytek tukové hmoty. Nardst tuku primo ovliviiuje jakoukoli télesnou cinnost,
respektive ji ztézuje. Velmi podstatnym parametrem je celkova zdatnost jedince, coz
lze popsat jako schopnost odolavat vnéjSimu stresu. Také je moZzné zdatnost
charakterizovat jako soubor predpokladi pro konkrétni danou ¢innost a tzv. aktualni
zdatnost je potom vymezovana genetickymi predispozicemi a dosavadnim jednanim
¢i tréninkem (Bunc, 2008).

Podil jednotlivych sloZzek na zdravi jedince je nasledujici — genetika neboli
dédi¢nost 10 %, Zivotni prostfedi 15—-20 %, systém zdravotni péce 10 % a Zivotni styl
160 %. Z CehoZ tedy vyplyva, Ze si své zdravi pozitivné ¢i negativné ovliviiujeme my
sami predevsim svym vlastnim chovanim (Svamberk Sauerova, 2018).

Pohyb vsak nemad vliv pouze na télesnou hmotnost a pomér mezi mnozstvim
tukd a svall, ale také zajistuje mnoho dalsiho. Prikladem muze byt tok energie, krve,
regenerace a obnova tkani, odvod Skodlivych a toxickych latek z téla, lepsi traveni
a spanek, spravna funkce organd celého organismu, zvyseni psychické odolnosti. Diky
pohybu je rovnéZz moiné Iépe vnimat, citit a naslouchat vlastnimu télu a tomu, o co si
fika (Lojkova, 2006).

Pres vSechny benefity, které pravidelna pohybova aktivita nabizi, je vSak stdle

vSeobecné zanedbdvana. Je tomu tak zejména v malych méstech a vesnicich, kde se
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lidé casto domnivaji, Ze se dostatecné pohybuji v zaméstnani, doma ¢i pfi pracich
kolem domu. Pohyb musi byt ale rozmanity, nikoliv jednostranny, protoze pak misto
pomahani ublizuje. MzZe zplsobit svalové dysbalance, nerovhomérné zatézovani kosti
a kloubUl, disharmonizaci psychiky a celkového zdravi. Asistentka, technik, |ékarka
¢i fidi¢, vSichni by méli sportovat komplexné, stfidat dynamické zatizeni se statickym,
cvicit relaxacné, aerobné a nezapominat na cvi¢eni kompenzacni (Kukacka, 2010b).

Pro podporu a zachovani zdravi u dospélych jedinci je potfebné provadét
pohybovou aktivitu minimalné tficet minut pétkrat tydné, pfi volbé intenzivni
pohybové ¢innosti postaci dvacet minut trikrat tydné. Tyto doporucené doby je také
mozné plnit souctem nékolika minimalné deseti minutovych casovych intervald
(Dolezilek, 2018).

Valjent (2010b) se také zabyva otdzkou pro¢ lidé cvici. Celkové jsou
nejcastéjsimi divody udrieni kondice, dobré zdravi a odreagovani se od préce. Je vsak
¢astecné rozdil v divodech vedoucich k pohybové aktivité u Zen a muz(i. Obé skupiny
maji na prvnim misté udrZeni se v kondici. Druhou pohnutkou muzl je jiz zminéné
odreagovani se od prace, tfeti misto obsadil fakt, Ze si sv(ij Zivot bez sportu neumi
predstavit a c¢tvrtym dlvodem k pohybu je formovani postavy a stim spojena
pfitazlivost. Oproti tomu maji Zeny fyzickou atraktivitu ziskanou sportem jiz na druhém
misté a odreagovani od prace az na pricce treti.

Obecné se udava, Ze Cetnost pohybové aktivity od mladeznického véku klesa
(Valjent, 2010a). Z tohoto dlvodu je vychovnym a osvétovym cilem spolecnosti privést
co nejvice mladeze a nasledné i dospélych jedinc k pravidelné pohybové cinnosti,

ktera je nedilnou soucasti aktivniho ¢i zdravého Zivotniho stylu (Bunc, 2008).

2.1.3 Pohyb u soucasnych vysokoskolskych studentii

Macek (2003) uvadi, Ze zarazeni obdobi vysokoskolského studia z hlediska
vyvojovych stadii clovéka neni viibec jednoduché a autofi se v tomto ohledu rozchazeji.
S ohledem na vyvoj somaticky, psychicky, emocni a socialni vSak doba studia na vysoké
Skole spadd spiSe do obdobi adolescence, méné pak do stadia prvni neboli rané
dospélosti. Zarovenn vymezuje termin tzv. ,pozdni adolescence”, protoZe zhruba

polovina samotnych univerzitnich studentd ve véku 19-24 let se citi byt spiSe
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adolescenty nez dospélymi. Podle vSeho to souvisi s jejich ekonomickou zdvislosti

a pokracovanim , zakovské“ role.

Pravdépodobné nejblizSim ekvivalentem pro stars$i adolescenty je termin
mladez, ktery se vyuZivda pro vékovou kategorii koncici ve 26 letech. Ktomuto
vékovému mezniku se také vztahuji nékteré mezinarodni umluvy a legislativni normy.
Vstup do redlného Zivota se studiem na vysoké sSkole primeérné odsouvd o 4-6 let
(Slepickova, 2001).

Sled udalosti, kdy jedinec prechazi z obdobi dopivani do dospélosti a pravni
hledisko tohoto obdobi je nasledovné (Macek, 2003):

e 18 let — adolescent dosahuje plnoletosti, je z néj tedy dospéla osoba, kterd ma
vSechna uzdkonéna prava a povinnosti. MUzZe ziskat fidi¢ské opravnéni, uzavfit
shatek, samostatné bydlet, jit volit a byt pIlné zaméstndn bez jakychkoliv omezeni.

e 19 let — vétsina stredoskolskych studentl v tomto véku zakoncuje své studium
maturitni zkouskou.

e 21 let — vtomto véku mlzZe byt dotyény zvolen do nékterych zastupitelskych
organul obcanské samospravy.

e 23-26 let — vék, ve kterém vétsina studentl ukoncuje své studium na vysoké Skole.
Zaroven tim konci i obdobi adolescence.

Nejcastéjsi problémy, které jsou vysokoskolsti studenti nuceni fesit, se tykaji
financi, Uspésného slozeni zkousek a dojizdéni. Nesnazemi spojenymi se zvladanim
uciva nejcastéji prochazeji posluchaci technickych a pedagogickych fakult. Nedostatek
financi nejvice trdpi studenty z pedagogickych, ekonomickych a technickych fakult.
Je pomérné slozité spojit obCasné zaméstnani a studium. Valné vétsiné studentu sice
pravidelné pfrispivaji rodice, vSak socidlni zdzemi studentl vySe zminénych fakult byva
primérné, a proto malokomu rodi¢e plati absolutné vsechny vydaje. BohuzZel ale
ucitelé vétSinou nemaji pro ¢astec¢né uvazky pochopeni, prestoze se Casto tykaji prave
studovaného oboru, takze vedlejSim produktem penéz je i nabyti jisté praxe uzitecné
v budoucnu (Valjent, 2010b).

Se studiem na vysoké skole je také velmi Uzce spjat stres. Studenti se setkavaji
s celou fadou nejen novych stresorli a novych situaci, které je potreba fesit, ale
predevsim s jejich vzajemnymi kombinacemi. Jiz zacatek studia je spojen s velkym

krokem, a tim je prvni vyraznéjSi osamostatnéni od rodi¢d, coz pro nékteré jedince
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nemusi byt vlbec jednoduché. Odstéhovdani, prestoze muZe byt zprvu tfeba jen
Castecné, sebou Casto nese pocdatek také vice ¢i méné narocného druhu vydélecné
¢innosti. V tésném zavésu pak nasleduji faktory jako zména Zivotnich podminek, zména
osobnich navyk( a zvyklosti nebo zména ucebni ¢i pracovni doby, se kterymi se mladi
lidé na hranici dvaceti let musi vyporadat (Chamoutovd, 2004).

Vlastni kapitolou stresu a stresogennich situaci je samotné studium.
Chamoutova (2004) uvadi, Ze se béhem studia celkova Uroven stresu zietelné navysuje
ve srovnani s vnimanou hladinou pred zacatkem na vysoké Skole. Pfirozené také
mnozstvi stresu nékolikandsobné narlista v ¢ase zkouSkového obdobi oproti mife
stresu vnimaného v pribéhu zbylého akademického roku. Posluchadi tyto stresory
hodné fesi v porovndni s pravé jiz zmifnovanou dobou pfed ndstupem na vysokou
Skolu, ale také je srovnavaiji s vrstevniky z ostatnich fakult nebo s prateli, ktefi vysokou
Skolu nestuduiji, ale jsou zaméstnani.

Studenti si plsobeni stresu a jeho negativni dopady velmi uvédomuji, obzvlasté
vjiz vySe zminéném zkousSkovém obdobi. Pozoruji ho napfiklad na kvalité a délce
spanku, respektive tedy jeho nekvalité a nedostatku nebo na Spatné Zivotospravé
spojené s konzumaci Casto pouze primyslové zpracovanych potravin a mnozstvi
slazenych ndpojid, mnohokrdat obohacenych o kofein kviali dodani energie
(Chamoutova, 2004).

Je evidentni, Ze pfi takové intenzité stresogennich situaci, kterym se ve vétsiné
pfipadl neda vyhnout, je vice nez nutné se s nahromadénym pusobenim negativnich
vlivl naudit pracovat. V momenté, kdy se stresoru neda vyvarovat, je potfeba ho
néjakym zpusobem, ktery je ve mnoha pfipadech zcela individudlni, zvladnout
a nasledné se technikami zvladani stresu odreagovat. Jednou z metod zvladani stresu,
kterou studenti vyuzivaji, je setkdvani s prateli. Pro mnohé je to totiz lepsi
a dostupnéjsi prvek socialni opory, nez jsou samotni rodi¢e nebo celkové rodina. M(ize
to byt zddvodu vzddlenosti nebo také nikdo zrodiny nemusi mit vysokoskolské
vzdélani, a tudiz neni mozné plné pochopit stresory souvisejici se studiem. Bohuzel
jsou vsak tato pratelska setkdvani ¢asto spojenad s konzumaci alkoholu ¢i jinych
navykovych latek, a to jiz v pomérné alarmujici mife. Studenti odreagovani pomoci
alkoholu uvadi jako pfimy dusledek zvySenych narok( v pribéhu zkouskového obdobi.

V soucasné dobé je vSak mezi studenty nejpopularnéjsi metodou zvladani stresu sport.
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Nejen Ze je to velmi ucinna, ale také snadno dostupnda moznost odreagovani bez
ohledu napfiklad na ¢asové nebo finan¢ni moZnosti jednotlivc(l. Zaroven je to skvélé
prevedeni nahromadéné energie, odplaveni Skodlivych ldtek a ma pozitivni dopad
na celkové zdravi (Chamoutova, 2004).

Dlavodem obliby pohybovych aktivit u studentl je také pocit ,flow”, ktery lze
pfi sportovani pomérné casto zazit a je velmi pfijemny (Valjent, 2010b).

V ramci volného ¢asu, ktery studenti maji k dispozici, se vSak sport fadi az na
ctvrté misto. Nejoblibenéjsi volnocasovou aktivitou jsou schlizky s prateli, které jsou
evidentné spojenim pfijemného s uzZitecnym. Odreagovani se od shonu a stresu
spjatého se studiem a klidné straveny volny ¢as. DalSimi populdrnimi variantami
trdveni volného ¢asu mladeze je poslech hudby a sledovani televize (Valjent, 2010b).

Existuji dvé zdkladni pojeti sportu a prvni z nich je soutézni sport. Ten preferuje
hru, trénink, soutéz a vykon. Druhy pfistup zahrnuje jak soutézni sport, tak i plvodni
vyznam slova sport, tedy desportare. Latinské slovo, které znamend rozptylovat se,
bavit se (Valjent, 2010b).

,Sportem se rozumi viechny formy télesné ¢innosti, které at jiz prostfednictvim
organizované Uucasti Ci nikoli, si kladou za cil projeveni ¢i zdokonaleni télesné
i psychické kondice, rozvoj spolecenskych vztahl nebo dosaZeni vysledk( v soutézich
na vsech urovnich” (Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy, 2016, s. 2).

Podle Ministerstva Skolstvi, mladeze a télovychovy (2007) je nejen sport jako
takovy, ale celkové jakakoliv pohybova aktivita, vyznaénym Ccinitelem k upeviiovani
zdravi, a zaroven stejnou mérou plni vychovnou funkci a hraje dUlezitou roli
spoleCenskou, kulturni a rekreacni. Proto je rekreacni sport vysokoSkolskymi studenty
kvitovan jak pfi odbouravani nahromadéného stresu, tak i ve vypliovani volného casu.
Nicméné silnym motivatorem aktivniho pohybu je také péce o postavu a pfitazlivy
vzhled, ktery je pravé ve véku 18-29 let ¢asto velmi Zadouci (Valjent, 2010b).

Nejen v Ceské republice, ale i v3ir$im mezindrodnim méfitku je vsak
prokazatelné nedostatecna orientace déti a mladeze na pohybové a sportovni aktivity.
Je zfejmé, Ze sportujici adolescenti netrpi tolik zdravotnimi, psychickymi a somatickymi
problémy jako nesportujici jedinci. Maji vétsi divéru ve své zdravi a schopnosti,
estetitéjSi télesny vzhled a uzivaji mensi mnozstvi alkoholu, tabdkovych vyrobku

a ilegalnich navykovych latek. Toto vSe se nasledné odrazi v jejich celkovém chovani
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a duSevnim Zivoté. Pres vSechny tyto pozitivni faktory, které sportovni ¢innost nabizi,

vsak cetnost pohybové aktivity od adolescence klesa (Valjent, 2010a).

NejvétSimi cCiniteli ovliviujici mnozstvi pohybové ¢innosti jsou vék a vzdélani,
poté nasleduje rozdil pohlavi a velikost mista bydlisté. Neni nikterak prekvapivé, Ze
sportuji spise mlad$i lidé nei starsi. Castdji vykondavaji pohybovou aktivitu muZi
a celkové sportuji vice lidé bydlici ve méstech. Nejvétsi rozdil v ¢etnosti pohybu se
nachazi u jedincud s vysokoskolskym vzdélanim, sportuji totiz az sedmkrat ¢astéji nez ti,
ktefi dokoncili pouze zakladni skolu (Valjent, 2010b).

Je zde zajimavé pozorovat opacny trend. PrestoZe se obecné udava, jak jiz bylo
vySe zminéno, Ze cetnost pohybové aktivity od mladeznického véku klesa, tak
u posluchadil vysokych $kol je tomu naopak. Castéji sportuji studenti vyssich ro¢nik
neZ ti v pocatcich svého studia. Mozné divody, pro¢ tomu tak je, jsou nasledujici
(Valjent, 2010a):

e Sportovani o samoté studenty nemusi pfiliS bavit a az ve vysSim rocniku si nasli
skupinu stejné naladénych jedinc(, se kterymi zacali sportovat spolecné.

e Pohybové aktivity potfebuiji jisté vybaveni, k nékterym staci napriklad pouze boty,
mi¢ nebo plavky, jiné vyzaduji urcity financni vklad. Mnozi posluchaci vysokych
Skol jsou zprvu finanéné zavisli jen na podpofe rodicll, a proto jim nemusi penize
zbyt na koupi adekvatnich sportovnich potreb. V pribéhu studia si vSak casto
najdou ¢asteény pracovni Uvazek, ktery jim umozni investovat do své sportovni
zaliby.

e Béhem studia nabrali nékolik kilogrami hmotnosti navic, vzhledem k c¢astému
sezeni, Spatnému stravovani ¢i nedostatku spanku a nyni je chtéji kvali svym
osobnim nebo zdravotnim dlvod{im redukovat.

e Ve vyssSim rocniku jiz student vi, co a jak na fakulté funguje a dafi se mu lépe
organizovat cas.

e S postupem do vyssSich ro¢nik(l ubyva mnozstvi predmétl a povinnosti, tim padem
pribyva volného ¢asu a studenti jej mohou vénovat svym zalibam, ke kterym muze
sport patfit.

vevys

proto ho studenti chtéji travit smysluplné a vénovat ho predevsim pohybu.
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e Béhem studia zjistili, Ze univerzita nabizi moznost sportovnich hodin bud' zdarma
nebo za symbolickou cenu. Castokrat jde o sporty, ke kterym se ¢lovék jen tak
nedostane a oni si je maji moznost vyzkouset.

e Ve vyssim ro¢niku pochopili, Ze jim pohyb prospiva fyzicky i psychicky. Pomaha jim
s odreagovanim, uceni jde pak rychleji, protahnou si svaly a zada, kterd by je jinak
po dlouhém sezeni bolela.

e Studenti si také uvédomi, Ze se blizi ¢as definitniho rozhodnuti o jejich budoucim
zaméstnani. Ktomu, aby mohli ziskat vytouZzenou pozici nebo nejlepsi mozné
misto, jim miZe pomoci také odpovidajici fyzicky vzhled, véetné kondicnich
a zdravotnich dispozic jejich organismu.

Vzhledem k uvedeného vyctu je tedy mozné obecné rceni, Ze ¢etnost sportovni
¢innosti od adolescence s vékem klesd upravit tak, Zze ¢etnost pohybové aktivity od
mladezZnického véku zpravidla klesd, nicméné vyjimku muizZe tvofit zejména obdobi
vysokoskolského studia, pripadné doba stfedni dospélosti i odchodu do dichodu

(Valjent, 2010a).
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2.2 Hra jako fizena pohybova aktivita
2.2.1 Charakteristika a vyznam her

Hra je mnohem starsi nez civilizace s kulturou a po velmi dlouhou dobu (mnoha
tisicileti) ji vSak nikdo nevénoval nezvyklou pozornost. Patfila totiz k obycejnym,
samoziejmym a vSednim vécem Zivota. Teprve v devatenactém stoleti se
antropologové spolecné s narodopisci zacali hrou vice zaobirat, nicméné aZ ve stoletim
dvacatém si hra vyslouzila touzebné o¢ekdvanou pozornost (Zapletal, 1985).

Z pohledu psychologie byl zde shledan dulezity vyvojovy Ccinitel a v psychiatrii
velmi efektivni terapeuticky ucinek. Ze strany sociologie se zase zjistil dllezity fakt, Ze
hra mda vyznamny podil na zaclenéni jedince do spole¢nosti a v pedagogice se veskeré
hry, soutéze a zavody mohou rliznorodé vyuzit ve vychovném a vzdéldvacim procesu
(zapletal, 1985).

Jak jiz bylo zminéno, hra je pradavny fenomén a pohled na ni se ménil tak, jak
se ménily podminky Zivota. Hra je povazovdana za existenc¢ni formu ¢innosti, pomoci niz
mlze clovék ménit sam sebe. Jelikoz se hra realizuje zcisté svobodné vile
a rozhodnuti, ptredpoklada se tedy plné nasazeni kazdého hrace. Jednotlivé faze hry
neni mozné plné predvidat, takZe je hra zaloZend na momentech prekvapeni, ma rysy
dobrodruzZstvi spojeného s objevovanim a jedinci maji moznost prekonavat sami sebe
(Neuman et al., 2000).

Hru je moiné definovat jako zdmérnou, uvédomeéle organizovanou pohybovou
¢innost dvou a vice lidi v daném prostoru a ¢ase. Je zde Ucelny a souvisly uzavieny déj,
ktery je ohraniCen bezpodminecné dodrZovanymi pravidly, ktera byla prfedem
domluvena. Hra je charakterizovana zejména radosti, veselim, napétim, prozitkem,
pohodou, moznosti uplatnéni znamych a jiz ziskanych dovednosti nebo naopak nauceni
se dovednostem novym, vysokou motivovanosti k aktivité a velmi cdasto také
soutézivosti (Mazal, 2007).

Velice prekvapivy a zvlastni je vztah hry k Zivotni realité. PfestoZe se hra od
skute¢ného Zivota v nékterych pfipadech vice v jinych méné odlisuje, vzdy vSak néco ze
Zivota zrcadli, napodobuje nebo modeluje. Jednou z nejvétsich a nespornych vyhod her
je poskytovani bezpecného prostoru. Je zde misto pro aktivni uceni, které muze
probihat beze strachu ze selhdni, dostava se plné svobody pro své chovani

a objevovani rdznych novych souvislosti. Ve skutecném Zivoté musi jedinci brat
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v Uvahu materidlni a socialni disledky svého chovani, kdezto diky bezpecnému
prostoru hry jsou Ucastnici pravé pred témito dopady svého jedndni chrdnéni a mohou
tak mnohé pochopit a naudit se. Vzhledem k otevienosti hernich situaci je poskytovan
velky prostor pro vidéni véci novymi zplsoby a jedine¢nd atmosféra podporuje
ziskavani cennych zkusenosti a zazitkd, které mohou pomoci prekonat ostych a strach.
Také se zvysSuje sebevédomi a podporuje se kreativita s pfedstavivosti (Neuman et al.,
2000).

Rozdil mezi praci a hrou je v prlibéhu a motivaci, ale hlavné se odliSnost
vyskytuje v samotné podstaté. Cil prace je uZitek, kdeZzto cilem hry je prozZitek
z provadéné cinnosti. Dand aktivita nema smysl pouze pro ¢lovéka samotného, ale
i pro jeho spoluhrace. Hra je provddéna pro vlastni uspokojeni a motivaci neni pouze
vysledek, ale zejména cinnost sama. Vysledek je prozitek a uspokojeni, které ovliviiuje
provadéni dalSich aktivit, a zdrovenl je plsobivym prostfedkem vychovy. Formuje
osobnost, je zde védomostni efekt, zlepSuje socialni citéni a zaclefovani do kolektivu,
ma pozitivni vliv na city, motorické schopnosti a dovednosti a také uvolfiuje agresi

(Mazal, 2007).

2.2.1 Rozdéleni her dle riiznych autori

Fontana (2010) rozdéluji hry podle obsahu do ¢tyf kategorii, které na sebe
postupné navazuji. Jednd se o hry funkéni, fiktivni, receptivni a konstruktivni. Funkéni
hra se vyznacuje nejjednodussimi dovednostmi, a to napfiklad tleskani, kopani, tukani
a razné jemnéjsi pohyby ruky. Nasleduje hra fiktivni, kterd se vyznacuje fantazii Ci
predstirdnim. Ddale nastupuje hra receptivni, ktera je zaloZzena na smyslovém vnimani
jako poslouchani ¢i sledovani. Hra konstruktivni vyuzivd pom(cek jako je pisek, kostky,
s pravidly, kterou charakterizuji vymezené herni postupy.

Filozof a sociolog Roger Caillois vypracoval jedineénou typologii her, ktera je
rozdélena do Ctyr kategorii podle druht zazitkd (Neuman, 2007; Sochorova, 2011):
e Agon — vychazi ze zapasu a soupereni. Zahrnuje hry, jejichz hlavnim rysem je

soutézivost a cilem je zvitézit. Soutéz mize byt sama se sebou, s nékym nebo
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nécim Ci s pfirodou. Tento typ her mizZe mit negativni dopad v podobé zvySeného
nasili, Istivosti a touze po moci.

e Alea — hry zaloZené na ndhodé a Stésti, proto se nedaji pfimo ovlivnit. Nezddoucim
vysledkem zde mUZe byt gamblerstvi, tedy chorobna zavislost na hazardnich hrach.

e lllinx neboli vertigo — hry postaveny na opojeni, vzruseni, fyzickém prozZitku, které
méni vnimani, naptiklad to¢enim, rychlosti, skoky pfipadné virtudlni realitou, po
kterém nasleduje vychyleni z rovnovahy a zévraté. U mladeze a dospélych vsak je
vSak vyhleddvani adrenalinovych situaci mnohdy spojend s pozitim alkoholu
¢i ndvykovych latek.

e  Mimikry — spodivaji na principu napodoby, predstiranim a her s pomoci fantazie
nebo také maskovani. Tyto aktivity je mozné chapat také jako pfipravu na Zivot ve
spole¢nosti, ale zaroven mohou mit negativni dopad ve formé odcizovani nebo
schizofrenniho chovani.

Uvedené kategorie se Casto v Zivoté prolinaji. Mnohdy je soupereni propojené
s ndhodou, a zaroven mlze mit blizko i ke kreativité a fantazii. Boj je také Castokrat
divadlem pro vSechny ty, kdo se jej neucastni (Neuman, 2007).

Calek et al. (1990) ve své knize Zlaty fond her rozdéluje pestrou $kalu her do
Ctyr zakladnich skupin. Prvni kategorii jsou hry pohybové, ve kterych se vyuiZije
zejména rychlost, sila, obratnost a vytrvalost. Dalsi jsou hry zaméfené na intelektové
dovednosti. Tyto hry trénuji pamét, pozornost, smyslové vnimani, duavtip,
psychologické, které jsou uréeny predevsim k sebepoznani. A posledni kategorii jsou
hry kombinované, jeZ jsou zamérené na celou osobnost. Pfi téchto hrach se uplatni jak
pohybové dovednosti, tak i intelekt, vile a cit.

Na ¢lenéni a tridéni her vétSina autorl neshoduje. Kazdy si déli hry po svém,
vétSinou se vSak vychazi z praktického vyuZiti her podle nasledujicich hledisek
(Neuman et al., 2000):

e Misto, prostredi a ¢as — hry vlese, na louce, ve vodé, v klubovné, v télocvicné,
ve mésté, taborové, nocni.

e Pocet a usporadani hrach — hry pro jednotlivce, dvojice, mensi skupinky, velké

skupiny, tymy.
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e Ve&k zlUlastnénych — déti predskolni, prvniho stupné ZzS, druhého stupné ZS,
stfedoskolaci, studenti vysokych $kol, dospéli.

e Formy a zaméreni aktivity — hry soutézivé, spolecenské, kooperativni, simulacni,
poznavaci, psychologické, didaktické, pohybové.

e Pomlcky a materidly — hry mi¢ové, stolni, s lany, drobnymi pfedméty, maskami,
vytvarné.

e Charakter a doba aktivity — kratké, stredné dlouhé, nékolikadenni, napinavé.

e Narocnost na pripravu — jednoduché bez pfipravy, vyzadujici kratkou pfipravu,

dlouhodoba pfiprava.

2.2.3 Hry a soucasni vysokoskolsti studenti

Odborna literatura souvisejici s hrami se, az na vyjimky, zaméfovala pouze
na déti a mladeZ do patnacti let. Pro dospélé mivaly hry zavan plytvani drahocennym
casem, nedUstojnosti, dokonce i détinské posetilosti. AZ v roce 1976 vysla v Cestiné
prvni sbirka her uréenych pro dospélé. Autor knihy, Eduard Bakalaf, ji dal pfiznacny
nazev: | dospéli si mohou hrat. Pfiblizné v té dobé se mysleni zacalo ubirat novym
smérem. Psychologové, sociologové i |ékafi dnes obhajuji uZiteCnost a nesporny
vyznam her pro dospélé. Futuristé véri, Zze hra bude mit v dohledné dobé jesté vétsi
vyznam pro kazdého, bez ohledu na vék ¢i pohlavi. Je to spojeno nejen s kratsi pracovni
dobou, nézZ bylo dfive, a tim padem s vétSim mnozstvim volného c¢asu, ale také se
zvysujici se specializaci a intenzitou prace. Hry jsou Casto i zrcadlem, ve kterych
se sotva poznavame. Maji tak silny emociondlni dopad a stavi nas do tak neobvyklych
situaci, Ze odhaluji stranky nasi osobnosti, které skoro ani nezname nebo o nich
dokonce ani nevime (Calek et al., 1990).

V pfipadé vztahu vysokoskolské mladeze k pohybu je potfeba se zminit o nékolik
let pouzivaném pojmu flow. Tento koncept poprvé popsal americky psycholog
madarského plivodu Mihaly Czikszentmihalyi, nicméné kofeny mél tento pojem jiz
u Abrahama Maslowa. Pan Czikszentmihalyi popsal flow u umélci a nasledné
u sportujicich lidi, ktefi se do pohybové ¢innosti dokazi ponotit takovym zplsobem, ze

nevnimaji ¢as kolem sebe a aktivitu provadéji bez viditelné namahy. Zaroven pfitom
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prozivaji velmi pfijemny pocit spontanniho plynuti, tento pocit je mozné pfirovnat
k unasivému proudu (Blazej et al., 2020; Valjent, 2010b).

Stav flow je velmi ¢asto spojovdn s uspokojovanim potreb a v pfipadé sportu tim
rozumime uspokojovani pfirozené potfeby pohybu. Moderni vyzkumy zabyvajici se
sportem ve vztahu k flow v sobé zahrnuji nejen profesionalni, rekreacni, individualni
a kolektivni sporty, ale pravé i prosté hry. Dulezitost hry si uvédomuje také Jifi
Kirchner, jakozto autor metodickych publikaci v oblasti psychologie sportu. Domniva
se, ze pravé hra umozniuje vytrzeni z denni rutiny, je spojend s nécim odliSnym od
kazdodenniho Zivota. PfestoZze ma hra jasné dana pravidla, tak jsou hranice vykonu
urceny jedincovymi dispozicemi. Z tohoto dlvodu nejsou pravidla Zadnou prekazkou
pro zaziti pocitu flow, naopak mohou paradoxné vytvaret prostor pro vyuziti kreativity
(Blazej et al., 2020).

PfestoZe nejcastéjSimi cinnostmi, pfi nichz se jedinec do flow dostane, je
uspokojovani zakladnich fyziologickych potreb (Blazej et al., 2020), tak Valjent (2010b)
uvadi, Ze vysokoskolsti studenti ve volném case sportuji nejen kvali zdravotnimu
hledisku, ale také pravé kvlli moznosti prozZiti flow, kterého maji pfi studiu jinak
pomalu. Sdéluji, Ze preferuji kolektivni sporty, kde se jim dostava socialniho uspokojeni
i flow. Mnozi pfi pohledu do minulosti uvadi, Ze tento pocit zaZivali na détskych
tdborech pfi rdznych dobrodruznych hrach. Pfi dotazu, zda by si nékdy tyto hry chtéli
znovu zahrat odpovidaji pfevainé jednoznaéné ano, potfebovali by ktomu vsak
nékoho, kdo by mél na starosti organizaci.

Fakt, Ze posluchadi vysokych Skol maji k hram blizko je zfejmy pravé v traveni
jejich volného ¢asu. Pokud ho travi sami, pak zejména mladi muzi uvadi, Ze ¢asto hraji
pocitacové hry. V pripadé schlizky s prateli je mnohdy c¢as traven modernimi
spoleéenskymi hrami, at jiz se jedna o bowling, kule¢nik, paintball, ¢i dokonce hry

deskové (Valjent, 2010b).
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2.3 Hry v prirodé
2.3.1 Charakteristika a vyznam her v pfirodé

V Ceskych zemich historicky vyvoj v turistice, sportech a vychové v ptirodé
v mnohém predznamenal soucasny pomérné rozsahly zdjem o celou oblast aktivit
v pfirodé. S timto velkym zajmem je mozné spojit také vznik svétové vyjimecné katedry
nesouci nazev Sporty v pfirodé, kde v pribéhu let vznikly tfi samostatné okruhy
studijnich program(l. Tato katedra vznikla na Institutu télesné vychovy a sportu, coz
byla nase prvni télovychovna skola (Neuman et al., 2000).

Vedle lyZovani a vodnich sportl se rozvinul program ,Turistika, sporty
a vychova v prirodé”, ktery obsahoval vybrané druhy turistiky, sporty v pfirodé jako je
cyklistika, horolezectvi ¢i orientacni béh a nedilnou soucasti byly hry a cviceni v ptirodé
véetné programU vyuzivajici aktivit v prirodé k vychovnym ciliim. Kladl se ¢im dale vétsi
dliraz na propojeni nacviku dovednosti a proZitku, hernich prvkl ve sportech
a zarazovani her do intenzivnich celodennich programd (Neuman et al., 2000).

Hry, sporty nebo rdznd cvieni v pfirodé reprezentuji jisty komplex Cinnosti,
které jsou neodmyslitelné propojeny s aktivnim pohybem. Rozmanité aktivity v pfirodé
maji podil na vSestranné harmonickém rozvijeni ¢lovéka, vedou ke zlepseni fyzickych
a psychickych vlastnosti. Vyznamnym dlvodem je sbliZzeni s pfirodou, které vede
k rozvoji mordlnich vlastnosti. Pobyt v pfirodé je skvély prostredek k aktivnimu
odpocinku, celkové regeneraci organismu a také vyraznym a dllezitym dopliikem
souCasného moderniho Zivota, ktery je veden prevainé ve méstech a sedavym
zpUsobem. Pohybové aktivity a hry v pfirodé jsou s moznou mirou modifikaci uréeny
vSem vékovym kategoriim, a proto jsou jiz mnoho let nedilnou soucasti traveni volného
Casu (Mares, 2011).

Herni ¢innosti v pfirodé patfi do komplexu pohybovych her a pojimaji veskeré
hry, které je moiné v pfirodnim prostfedi provozovat, a zaroven se neradi
k samostatnym sportiim. K hram v pfirodé patfi zejména ty, u nichZ je potfeba vyuziti
prirodniho prostredi, mlze to byt napfriklad ¢lenity terén, ktery skytd moznosti Ukrytd,
ale také prirodni prekazky jako potok nebo spadlé kmeny. U jinych her je naopak
potieba rovné louky, vodniho prostfedi nebo vyuZiti pfirodnich materiala jako jsou
Sisky, kameny ¢i vétve. K hrdm v pfirodé se vSak fadi i hry prenesené z télocvi¢en nebo

hrist, které se nasledné v pfirodnim prostfedi improvizuji, modifikuji a tim hry dostavaji
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opét zcela novy rozmér. Pfesunem hry z télocviény do ptirody se zvySuje spontannost,
emotivnost a vychovné plisobeni, coZ je jeden z nejdllezitéjsich znak( (Mares, 2011).

DalSim vyznamnym rysem je budovani respektu k pfirodé. Pfi jakékoliv hie se
plsobi vice ¢i méné rusivé, proto je nutné negativni vlivy co nejvice omezit. DodrZovat
pravidla ochrany pfirody pro danou oblast, pfipadné se predem domlouvat s majiteli
pozemkdu. Vést ucastniky k okamzitému uklidu pomicek po skonceni hry a Setrnému
zachazeni s prirodninami. V prlbéhu kazdé akce v ptirodnim prostiedi je vhodné
zaradit aktivity otevirajici nové pohledy na pfirodni svét a zaroven i takové Cinnosti,
které sméruji k ochrané ptirody (Neuman et al., 2000; Neuman, 2007).

Hry v pfirodé jsou ¢asto vyznacné tim, Ze se odehravaji v neupraveném terénu.
Z tohoto dlvodu by Ucastnici méli mit moZnost seznamit se s danou oblasti, aby se
predchdzelo zbytec¢né nebezpeénym situacim. Pokud se aktivita odehravd na misté,
kde se nachazi napfiklad strmé bfehy u feky, skdly nebo Zeleznice, je nutné hrace na
tyto skutecnosti pfedem upozornit, pfipadné je na daném misté nebo v planku oznacit.
Ucastnici tak rozvijeji svou pozornost a postieh nejen pfi hie samotné, ale i vnimanim
okolniho prosttedi. Oproti télocvicné pfiroda nabizi stimulaci mnoha smysld a mohou
se projevit dosud neobjevené vliohy (Neuman et al., 2000).

Hraci maji také moznost se naucit zakladnim pravidlim bezpecnosti v pfirodé,
umét vyhodnotit situaci ¢i dbat na adekvatni obleceni a obuti. Dobrodruzné hry se
konaji také pravé proto, aby se v rdmci herniho prostfedi ucili mnoha rizika prekonat

a bezpecné zvladnout (Neuman, 2007).

2.3.2 Rozdéleni her v prirodé dle riznych autori

MozZnosti rozdéleni her je celd fada, lze je ¢lenit podle mista konani, véku,
rocniho obdobi, denni doby, Ucelu nebo podle toho, co rozvijeji (Kirchner et al., 2005).

Zapletal (1985) ve své Velké encyklopedii her s podtitulem Hry v pfirodé déli hry
do ¢tyr velkych skupiny — hry na louce, hry vlese, hry ve zvlastnim prostredi
a dlouhodobé hry. Kromé dlouhodobych her jsou skupiny nasledné déleny do mensich
oddild. Hry na louce v dobé skryvaji napfiklad hry bez pomdicek, s micem ci satkem.
Hry v lese se mimo jiné déli na bézecké, orientaéni, bojové nebo didaktické. U her ve
zvlastnim prostredi je jiz podle nazvu mozné odhadnou rozdéleni na hry v dopravnich

prostfedcich, v nocni pfirodé, ve vodé ¢i na snéhu.
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Oproti tomuto déleni podle mista Neuman (2007) své hry v knize Dobrodruzné
hry a cviceni v pfirodé rozdéluje podle ucelu. Jednd se o hry seznamovaci, zahfivaci
a kontaktni, hratky a zdbavné soustfedéni, hry na davéru, iniciativni a tymové hry, hry
na rozvoj komunikace a spolupridce, ekohry, zdvérecné hry a ritudly a posledni
skupinou jsou hry pro reflexi a zdvére¢né hodnoceni.

Kirchner et al. (2005) v knize Kondiéni hry a cvieni v pfirodé zase své hry
prvotné déli podle toho, co rozvijeji, respektive v zavislosti na teorii sportovniho
tréninku. Hry jsou tedy rozélenény dle pohybovych schopnosti rozvijejici rychlost, silu,
vytrvalost a koordinaci. Sekundarné se hry déli podle prostfedi u kazdé kategorie
stejné, tedy na hry na louce a rovném prostranstvi, v lese, u vody, ve vodé, na vodé

a v zimni pfirodé.

2.3.3 Seznam her v pFirodé

Soupis rozmanitych her v pfirodé z nejznaméjsich publikaci zabyvajicich se
danou tématikou. Nasledné je v syntetické ¢asti z tohoto seznamu sestaven zasobnik
obsahujici dvacet vhodnych her v pfirodé pro vysokoskolské studenty.

e Pamatovand — po lese se rozmisti tficet rlznych predmét(, hraci se na urcity cas
vpusti do prostoru a jejich ukolem je predméty nalézt, co nejvice si jich
zapamatovat a ndsledné napsat (Novotny, 2010).

o \ysoké bfevno — mezi dva stromy se v takové vysce, aby na néj zadny ucastnik ze
zemé nedosahl, pfipevni pevné brevno. Hraci se rozdéli do dvou druzstev, které
budou soutézit postupné. Cilem je, aby celé druzstvo vrchem prekonalo bfevno
v co nejrychlejSim ¢ase (Kirchner et al., 2005).

e Pexeso — na rovném misté se vyskladaji karticky pexesa a hraci se rozdéli do dvou
druzstev. Po jednom béhaji k pexesu, oto¢i jednu karticku a zapamatuiji si ji. AZ si
budou myslet, Ze vi, kde je dvojice, chytnou se dva hraci z jednoho tymu za ruce,
k pexesu bézi spolu a kazdy otoci jednu karticku. Pokud je dvojice spravna, vezmou
si ji, kdyZ ne, bézi trestnou trat (Instruktofi Brno, 2007).

e Certovskd honitka — hraci si za kalhoty zastr&i $atek, kazdy se snaii ziskat co
nejvice ,ocdski” druhych, a zdroven uchranit svij — kdo ho ztrati, vypadava

(Pokorny, 2019).
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Pahorek — hrdci se rozdéli do stejné pocetnych tym( a v obtizném terénu se
vyznaci okruh, start a cil je na stejném misté. Kazdy tym dostane adekvatné tézké
bfemeno, které co nejrychleji musi okruhem pronést kazdy sam. Pro dospélého
jedince se doporucuje bfemeno, které ma cca jednu tfetinu hmotnosti nejlehcéiho
¢lena tymu (Célek et al., 1990).

Topografické znacky — vytvofi se karti¢ky s topografickymi znackami a jejich ndzvy.
Bud' se umisti na okraj lesa a Ucastnici maji za ukol si jich ve stanoveném case
zapamatovat co nejvice, nebo se vyznadi trat a znacky se umisti v jeji délce.
Ukolem je prob&hnout trat co nejrychleji, a zarover najit a zapamatovat si znacek
co nejvice (Zapletal, 1985).

Dopravni zacpa — na zem se vyznadi tolik hracich ploch, kolik je hracd, musi jich
vSak byt sudy pocet a plocha uprostied se nechd volna. Cilem je, aby si skupiny
mezi sebou vyménily mista pfi zachovani pravidel, Ze se smi postupovat jen
smérem vpred, udélat jen jeden krok a ,preskocit” je moziné jen hrace z druhé
skupiny (Neuman, 2007).

Na molekuly — hraci se volné pohybuji po prostoru, vedouci zvola Cislo a ucastnici
podle néj utvofi skupinky. Kdo zlistane sam nebo je ve Spatném poctu, vypaddava
(Mazal, 1993).

Bludisté — na zemi se vyznaci mrizka Sest krat osm Ctvercl a vedouci ma na papiru
nakreslenou stejnou mtizku s vyznacenou trasou. Prvni hra¢ ma roli prizkumnika,
ktery zkousSi najit cestu, pfi vstupu na Spatné pole rfekne vedouci slovo ,,omyl”
a hrac¢ se musi vratit o pole zpét. Az Uspésné bludistém projde, je na radé zbytek
hracd, kdo vsak Slapne na Spatné pole, vypadava (Vecheta, 2009).

Vyzveddvand — ve vyznaceném prostoru se rozmisti vSichni hraci a ten, ktery je
vyzvednut jinym hraem tak, Ze se Zadnou c(asti nedotykd zemé, vypadava.
Vitézem se stdva hrdc, ktery zUstane jako posledni (Kirchner et al., 2005).

Na stfedovék — na rovném misté se vyznaci hraci plochy oznacujici , krale, Slechtu,
méstany a sedlaky”, pocet mist je variabilni podle poctu hracd, pouze kral bude
vidy jen jeden. Na povel hraci vybéhnou a snaZi se ziskat co nejlepsi misto na
spole¢enském Zebficku. AZ jsou vSechna mista obsazena, za¢ne se pfihravat

micem, pokud nékdo mic¢ upusti, musi pro néj dojit a vten moment se ostatni
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hra¢i mohou pokusit ziskat jeho misto, je-li lepsi. Vedouci mlze kdykoliv zvolat
slovo ,,revoluce”, a tim dojde k hromadnému preskupeni pozic (Zapletal, 1985).
Chytanda do kruhu — tfi hradi se chyti za ruce a snazi se dalSiho chytit tim, Ze kolem
ndj uzaviou kruh. Chyceny se k nim p¥ida a pokracuje se ve hfe. Retéz se nesmi
roztrhnout (Hondlik et al., 1992).

Cisla na stromech — stromy se oznaé&i &sly 1-6, vzdalenost odpovida fyzické
zdatnosti Ucastnik(l. Hrac¢i se rozdéli do dvou druzstev, kterd budou zavodit
postupné. Prvni druzstvo se postavi na startovni ¢aru a na povel vybihd prvni hrac,
ktery se staci co nejrychleji postupné obéhnout vSechny oznacené stromy a vidy
se ¢&isla dotknout, nasledné vybihd druhd hra¢ atd. Cas se s¢ita celému tymu
a vyhrava rychlejsi druzstvo (Novotny, 2010).

Gordicky uzel — hraci vytvofi tésny kruh tak, aby se dotykali rameny, zaviou oci
a postupné predpazi ruce a uchopi ruku ndhodného spoluhrace. Nasledné oteviou
oCi a jejich cilem je se rozmotat do kruhu bez vzdjemného rozpojeni (Neuman,
2007).

Mravenci — v lese se vyznaci herni Uzemi a rozdéli se na poloviny, hraci se rozdéli
do dvou druZstev a daji si za pas Satek. Oba tymy si na své poloviné ukryji vlajku.
Nepratelé na vlastnim Uzemi je mozné zajmout vytazenim jejich $atku, spoluhraci
je nasledné mohou osvobodit. Cilem hry je ziskat soupefovu vlajku (Vecheta,
2009).

Vyluéovaci zavod v kruhu — hraéi se postavi do kruhu, ktery velikostné odpovida
jejich zdatnosti a na povel se snazi dobéhnout hrace pred sebou a dotykem ho
vyradit (Mazal, 1993).

Pocitam s tvoji pomoci — hraci zaviou oci a vedouci jim na Celo pfilepi papirek
s ¢islem. Nasledné je jejich ukol bez mluveni vytvofit trojice tak, aby soucet vsech
tri ¢isel daval hodnotu sto (Neuman, 2007).

Zaby a ¢ap — na zemi se pomoci provazu vytvoti kruh, ktery znaéi rybnik a v ném
jsou zdby. Jeden hra¢ — ¢ap — chodi kolem a snazi se hrace Zaby zrybnika
vytahnout (Hondlik et al., 1992).

Boj cisel — vSichni hraci obdrzi papir stuzkou, na celo nebo hrud si pfipevni

karti¢ku s trojcifernym Cislem a rozmisti se v lese ve vyznaceném Uzemi. Cilem je si
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zapsat co nejvice Cisel ostatnich hracl a snazit se, aby jeho vlastni Cislo precetlo
hracl co moznd nejméné (Zapletal, 1985).

Pozndvand — hrdci utvofi kruh, jeden se postavi doprostied a zavazi se mu odi.
Nasledné se nékolikrat otoci kolem své osy a vyjde hledat své spoluhrace. Az na
nékoho narazi, snazi se ho podle hmatu poznat (Novotny, 2010).

Maratén se svickou — hrdci se rozdéli do druistev a kazdy tym dostane zapdlenou
svicku, ktera bude plnit dlohu Stafetového koliku. Na povel vybihaji prvni ¢lenové
tymuU a zdolavaji vytyCenou trat, kterd mize obsahovat i Usek ve vodé, kde se musi
plavat. Pokud svicka zhasne, dotyény se musi vratit zpét na start, zapalit si ji
a cestu znovu opakovat (Célek et al., 1990).

Tanec na klddé — hrddi se v libovolném poradi postavi na spadly kmen stromu
a nasledné maji za ukol se preskupit podle zadani bez dotyku zemé. Serazeni mlze
byt napf. abecedné podle jména ¢i mista bydlisté nebo podle data narozeni
(Neuman, 2007).

Limeriky — na stromy se ptipevni limeriky, hraci se rozdéli do druzstev a domluvi se
na pozicich. Cast hraéd se bude utit limeriku pfimo ze stromd, nasledné ji naudi
svého spoluhrace a ten ji poté musi prefikat vedoucimu (Vecheta, 2009).

Souboj hadli — hraci utvori stejné pocetné zastupy po Sesti, prvni hrac v zastupu
predstavuje hlavu hada, posledni ocas. Na povel se hlava snazi dotknout ocasu
jiného hada, a tim ho vyradit ze hry (Mazal, 1993).

Slepi proti vidoucim — vyznaci se herni plocha, ne vsak pfilis velkd a Ucastnici se
rozdéli na dvé druistva. Jedni si zavazi o€i Satkem a snazi se pochytat druhé.
Vidouci hraci na sebe minimdlné jednou za deset sekund musi upozornit
tlesknutim (Zapletal, 1985).

Stani na kllu — kazdy hra¢ dostane kolik, ktery si zatluCe do zemé. Na povel se
vsichni na svUj kolik postavi na jednu nohu, druha je ve vzduchu. Vyménit si nohy
je moziné pouze preskokem. Vitéz je ten, kdo vydrzi stat nejdéle (Kirchner et al.,
2005).

Kohouti zapasy — dva hrdci se postavi proti sobé na jednu nohu, ruce zkfizi na prsa
a snazi se toho druhého vrazenim pfinutit doslapnout na obé nohy (Hondlik et al.,

1992).
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Lidské pexeso — dva hraci odejdou stranou a zbyli se rozdéli do dvojic. Kazda
dvojice si vymysli urity pohyb a nasledné se rozmisti do prostoru. Hraci, ktefi
predtim stali stranou hledaji dvojice patfici k sobé jako pfi normalnim pexesu
(Novotny, 2010).

Siamskda dvojcata — hraci se rozdéli do dvojic, postavi vedle sebe a svazi se jim
vnitfni nohy tak, aby se museli pohybovat soucasné. Nasledné absolvuji vytycenou
trat s prekazkami. MlzZe zavodit kazda dvojice sama nebo se vytvofi druZstva
a zavod bude Stafetovy (Neuman, 2007).

Mlyny — na rovné plose se vytvofi hraci pole a hraci se rozdéli do dvou tymu
minimalné po Sesti. Hra ma tfi fdze nazvané ,strategie, tah a vyhodnoceni” a hraje
se obdobné jako deskova hry ,mlyny“ (Instruktofi Brno, 2007).

Veseld jednoruka honic¢ka — vybrany hrac¢ chytaé honi ostatni a koho se dotkne,
musi si dané misto rukou drZet, po tfetim chyceni se stejny hrac jiz nema ¢im
drzet, takZe vypaddava (Pokorny, 2019).

Na cisla — hraci se rozdéli do dvou stejné pocetnych druzstev, posadi se kazdy na
svou koncovou ¢aru vytyéeného Uzemi a rozdéli si mezi sebou cisla podle toho,
kolik jich je. Vedouci vidy zvold jedno Cislo, napf. osm a na ten povel se zvedne
celé druzstvo. Osmicky béZi pres celou plochu aZ za druhou koncovou caru
a ostatni hraci se mezitim mohou rozmistit po poli, aby prekazeli vracejicimu se
protivnikovi, nesmi ho vsak nijak fyzicky chytat. Bod ziskava druZstvo, které bude
jako prvni znovu celé sedét na své koncové ¢are (Zapletal, 1985).

Slepy ¢tverec — hracdm se zavazi oci a jednomu hraci se do ruky vloZi konec lana
z hromady. Ugastnici ho musi nejdfive rozmotat, viichni se ho chytit, nasledné
z néj vytvofrit Ctverec a polozit ho na zem (Vecheta, 2009).

Na hada — hraci utvofi zdstup a chyti se v pase, prvni hra¢ predstavuje hlavu,
posledni ocas. Hlava se snazi chytit ocas, kdyz se ji to podafi, hra¢ se presune na
konec a hra se opakuje (Hondlik et al. 1992).

Skakana — hrdaci se rozdéli do dvou druZstev a v zastupu se postavi na startovni
¢aru. Prvni hra¢ skoc¢i snoZmo a v misté dopadu pokracuje dalSim skokem druhy

hrac. Vitézi druzstvo, které doskace dale (Novotny, 2010).
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Bandiera — hrdci se rozdéli do dvou tym(, postavi se kazdy na konec vyznac¢eného
obdélnikového Uzemi a doprostied se umisti $atek. U¢astnici si podle svého poctu
mezi sebou rozdéli ¢isla a vedouci vidy jedno zvola. Hraci s danym cislem z obou
tymu vybéhnou a snazi se donést satek ke svému tymu, aniz by byl pfitom chycen
protivnikem (Neuman, 2007).

Anglicané proti Skotlim — v lese se vymeazi hraci plocha, rozdéli se na poloviny a na
obé strany se umisti stejny pocet predmét(l. Hraci se rozdéli na dvé druistva
a kazdé obsadi jednu polovinu. Cilem je prenést co nejvice véci z nepratelského
Uzemi a nenechat se zajmout (Zapletal, 1985).

Pfekro¢ ¢aru — hrdci se rozdéli na poloviny a mezi né se na zem polozZi lano.
Kazdému tymu zvlast se sdéli stejna instrukce, Ze jejich cilem je dostat druhou
skupinu na jejich polovinu. Nasledné reseni ukolu je na hracich (Vecheta, 2009).
Cerveni a bili — jedno druZstvo oznaéeno jako &erveni, druzi jako bili. Na povel
napt. ,Cerveni” vystartuji z predem uréenych poloh a cerveni se snazi chytit bilé,
kteli bézi za koncovou ¢aru. Kdo je chycen, stava se clenem druhého tymu (Mazal,
1993).

Bezrukd Stafeta — hraci se rozdéli do druzstev po 6-10 hrdacich, postavi se do
zastupu, pred ktery se na zem polozi pfedmét. Cilem kazdého druZstva je si dany
predmét postupné preddvat, nesmi se vSak pouzivat ruce (Neuman, 2007).

Ziva abeceda — hradi se rozdéli do dvou druistev a jedno druZstvo se tajné domluvi
na slovu s predem stanovenym poctem pismen a nasledné ho sdéli dvéma ¢lendm
z opacného tymu. Ti maji za ukol svym spoluhra¢lim pomoci svych tél slovo
pismeno po pismeni predvést bez jakékoli verbdlni ¢i neverbdlni komunikace
(Célek et al. 1990).

Sifrovany dopis — pfipravi se text, ktery se zasifruje pomoci zdmény pismen
a karticky s jednotlivymi pismeny, kde je napsano pismeno pUvodni i nové.
Karticky se roznesou vlese ve vyznaceném Uzemi a hraci se rozdéli to tfech
druzstev. Prvni tym se rozmisti po hraci ploSe, druhé dva tymy obdrzi zasifrovany
dopis, nasledné po uzemi hledaji karticky s pismeny, které si musi zapamatovat

a snazi se tak rozlustit dopis. Prvni tym zbylé dva v poli chyta, a tim je posild na

trestnou trat (Zapletal, 1985).

30



Pavucina — mezi dva stromy se pomoci lan a provazl vytvofi sit alespon pil metru
nad zemi. Hraci se musi dostat skrz pavucinu, kazdé oko smi vyuZit jen jednou
a zadného lana se nemohou dotknout (Vecheta, 2009).

Ztracena Cisla — v lese se rozmisti Cisla ve dvou barvach, hraci se rozdéli do dvou
druZstev a kazdému je pridélena jedna barva. Prvni ¢lenové obou tymQ vyrdzi
nardz a kaidy se snazi co nejrychleji nalézt své Cislo jedna, az pribéhne zpét
ke skupiné, vyrazi hrac s ¢islem dvé (Neuman, 2007).

Nemocnice — jeden hrac je vybran jako ,bacil”, koho se dotkne, musi si lehnout
a zvednout vsechny c¢tyfi koncetiny. Pomoci mu mohou Ctyfi hraci, ktefi ho
odnesou na okraj hraci plochy oznacené jako nemocnice (Novotny, 2010).

Obruce, hybejte se — hraci se rozdéli na dvé stejné pocetné skupiny, ve které se
chyti za ruce a prvni obdrzi obruc. Cilem je co nejrychleji dostat obruc od prvniho
hrace k poslednimu bez rozpojeni se (Kirchner et al., 2005).

Ruce — hrdci se rozdéli do stejné pocetnych, nanejvySe SestiClennych tymd.
Na pokyn vybiha z kazdého druzstva prvni hra¢ a bézi vyznaéenou trati, v jejimz
prabéhu je nékolik zastavek zamérenych na Sikovnost rukou. Postavit véZ z kostek,
spojit do tfetézu kanceldrské sponky, poskladat v krabicce zapalky vedle sebe,
navléknout nité do jehel atd. Po splnéni vSech Ukoll a ndvratu z trati vybiha dalsi
hra¢ (Célek et al., 1990).

Vybugnina — tfi hraéi se chytnou za ruce a pfedstavuji vybusninu. Ukolem ostatnich
hracd je tuto vybusninu pfenést pres urcené Uzemi bez toho, aniZz by se nékdo
z trojice dotknul zemé nebo prerusil spojeni (Neuman, 2007).

Oblékaci zavody — na stometrové vytyCené trati v urcenych mistech vSichni
Ucastnici polozi svou Cepici, mikinu, dlouhé kalhoty, boty a ponoZky, startovat
budou na boso v kratasech a tricku. Na povel vyrazi vSichni nardz a vitézem se
stava ten, kdo prvni probéhne do cile Uplné obleéeny se zavdzanymi botami
(zapletal, 1985).

Kldvesnice — pomoci lana se vytvofi kruh a do néj se umisti karti¢ky s Cisly 1-30.
Hraci na povel dobéhnou ke kruhu a snazi se co nejrychleji postupné dotknout
vSech Cisel, vidy se vSak v kruhu smi nachazet pouze jedna koncetina (Vecheta,

2009).
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3 Metodologie
3.1 Cil, ukoly a predmét prace
3.1.1 Cil prace
Cilem prace je sestaveni zdsobniku vybranych her v pfirodé pro posluchace

vysokych skol a ndsledné ovéreni jeho proveditelnosti v praxi u vybérového souboru.

3.1.2 Ukoly prdce

e Obsahova analyza relevantni literatury a dalSich zdroja.
e Sestaveni zdsobniku her v ptirodé.

e Zajisténi vybérového souboru.

e Ovéreni proveditelnosti.

e Utfidéni a vyhodnoceni ziskanych dat.

e Vytvoreni zavéru préce.

3.1.3 Pfedmét prdce

Z obsahového hlediska se jedna o vytvoreni prehledu vybranych her v pfirodé,
kde se pfirodou rozumi prostory lesa a louky. Tento soubor her je uréen pro studenty
vysokych skol kwvyuZiti v jejich volném c¢asu v obdobi jara, l1éta a podzimu. Jako
vybérovy soubor slouzZici k otestovani funkénosti zdsobniku her byli vybrani posluchaci
oboru UCditelstvi pro 2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesna vychova PF JU

a posluchacky oboru Ucitelstvi pro 1. stupen zakladnich skol PF JU.

3.2 Pouzité metody prace

V této diplomové praci byla ke zpracovani teoretické ¢&asti vyuZita metoda
obsahové analyzy zaméfena na relevantni literaturu zabyvajici se vztahem
vysokoskolskych studentld k pohybu a hram, dale celkovou dllezitosti a vyznamem
pohybu, hry jako fizené pohybové aktivity a také prinosem her v pfirodé. Metoda
obsahové analyzy byla vyuzita z ddvodu obvyklého postupu od celku k ¢astem, kdy diky
podrobnému sezndmeni s jednotlivymi komponentami umoziiuje kvalitnéji porozumét
zkoumanému predmeétu jakozto celku (Ochrana, 2019; Synek, Sedlackova, & Vavrova,

2007).

32



Pro ovéreni zasobniku her v pfirodé byla vyuZita metoda pozorovani, cozZ je
cilené, planované a systematické sledovani a vnimani skutecnosti. Tato metoda byla
vybrana, protoze je mozné ji uplatnit v pfirozenych podminkach, nenarusuje pribéh
jevl, komplexné zachycuje proces, a zdroven umozZnuje zaméfeni pozornosti na
jednotlivé podrobnosti, které odpovidaji cili pozorovani. Je velmi dulezité udrzeni
zamérenosti pravé na zkoumany cil a pouZiti pouze u pomérné malopocetnych skupin.
Z tohoto dlvodu byly skupiny pfi mém pozorovani slozené maximalné z Sestnacti
¢lenld. Vysledkem pozorovéani je pak nejen popis skutecnosti, ale i jejich vysvétleni
(Synek, Sedlackova, & Vavrova, 2007, Stumbauer, 1990). Jako vybérovy soubor slouZici
k otestovani funkcénosti zasobniku her byli vybrani studenti oboru Ucitelstvi pro
2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesna vychova PF JU a posluchacky oboru
Ucitelstvi pro 1. stupen zakladnich skol PF JU. V pribéhu her, které jsem pozorovala,
méli studenti viditelné nasazena cisla kvlli GDPR (ochrané osobnich udajd) a snazsi
identifikaci, kterda mi umozZnila si zapisovat zdsadni poznamky k jednotlivym
Ucastnikim. Tyto poznatky byly nasledné prevedeny do predem pfipraveného
zaznamového archu vytvoreného pomoci programu Microsoft Excel. Zdznamovy arch
obsahuje pét pozorovanych aspektl — pochopeni pravidel, aktivni zapojeni, hravy styl,
sportovni styl a strategické premysleni. Pokud student dané kritérium splfioval, byla
k jeho ¢islu do archu zaznamendna 1, pokud nespliioval, zapsala se 0. Pochopeni
pravidel oznaduje, zda studenti pravidla pochopili spravné ihned po vysvétleni, nebylo
jim nic nejasné a ani neméli zZddné doplnujici otazky. Aktivni zapojeni urcuje akéni
zapojeni po celou dobu hry. Do hravého stylu spada vesely projev, nepotfebnost
soutézit a pohodova atmosféra v prlibéhu hry s cilem si hru hlavné uzit a pobavit se.
Sportovni styl je naopak uréen potfebou a touhou vitézit, vzajemnym povzbuzovanim
k vyssi vykonnosti, soutéZzivou atmosférou a hra je brdna mnohem vaznéji. Strategické
premysleni predstavuje pfemyslivost a snahu vymyslet co nejlepsi moznou taktiku
a inovovat ji.

Pfi vyhodnocovani pozorovani ze zaznamovych archd byla vyuZita metoda
komparativni, v ramci které se porovnavaji vysledky nékolika pozorovani. Srovnavani je
mozné charakterizovat jakoZto vysvétleni podobnosti, shod ¢&i rozdill (Stumbauer,

1990). V mém pripadé se jednalo o porovndvani jevi u stejnych her mezi studenty
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oboru Ucitelstvi pro 2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesna vychova PF JU
a posluchackami oboru Ucitelstvi pro 1. stupen zdkladnich Skol PF JU.

Dale byla pouzZita metoda syntézy, kterd propojuje ziskané poznatky v jednotny
celek. Pozoruji se vzdjemné vyznamné souvislosti mezi dil¢imi ¢astmi zkoumaného
predmétu, coz umoziuje kvalitnéjsi poznani pfedmétu jakozto celku. Zdmérem syntézy
je spojeni nabytych znalosti do nového, logicky uceleného sdéleni o zkoumaném
predmétu (Ochrana, 2019; Stumbauer, 1990), coZ mi umoZnilo zhotovit zasobnik her
v pfirodé vhodny pro vysokoskolské studenty, a zaroven vytvofit zavér celé diplomové

prace.
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4 Synteticka cast prace
4.1 Zasobnik her v pfirodé
Pexeso

Cil hry: rozvoj paméti, komunikace a tymové spoluprace.

Pomlcky: pexeso, v pfipadé potfeby kaminky na zatiZzeni karti¢ek, faborky
z krepového papiru.

Popis_hry: na rovné misto se na preskacku vyskladaji karticky pexesa rubem
nahoru. Na jiném misté maji druZstva depo, vidy nékolik metr(i od sebe. Dale se
pomoci faborek z krepového papiru vytyci trestny okruh. Vzdalenost trestného okruhu
by méla byt alespon takovad, jako je distance pexesa od depa, |épe o néco delsi. Hraci
béhaji z depa k pexesu a jejich cilem je ziskani co nejvétSiho mnoizstvi dvojic stejnych
karticek pexesa (Instruktofi Brno, 2007).

Pred zacatkem hry mohou tymy dostat ¢as na vymysleni strategie, v pribéhu
hry se vSak nesmi pouZzivat tuzka ani papir. V kazdém depu musi vzdy zlstat minimalné
jeden hrac, zaroven se vsak v béhani k pexesu musi hraci pravidelné stfidat. Pfi jednom
béhu smi kazdy hrac otocit pouze jednu karticku a to tak, aby nikdo jiny nevidél, jaky
obrdazek na karticce je. Ani protivnik, ale ani spoluhrac¢ (Instruktofi Brno, 2007).

V pripadé, ze si druzstvo jiz dostate¢né zmapovalo pexeso a chce ziskat dvojici,
musi se dva hraci chytit za ruce a béZet k pexesu spolecné. Kazdy otoci jednu karticku
a vzajemné si je ukdazi; pokud se obrazky na karti¢kach shoduiji, dvojici ziskavaji a bézi
zpatky do depa. V pripadé, Ze se obrazky neshoduji, hraci spolu ruku v ruce bézi trestné
kolecko. Jestlize dvojice hracu pribéhne pro par karti¢ek, ktery tam jiz ale neni, maji na
vybér ze dvou mozZnosti. Bud bez otoceni karticek bézi zpatky do depa nebo mohou
otocit ndhodné karticky, ale kdyZ se obrazky neshoduji, bézi trestnou trat (Instruktofi
Brno, 2007).

Na draze spolu hraci nesméji nijak komunikovat, a to plati i pro hrace, ktefi
spolu bézi ve dvojici. Jediné misto, kde se smi soutéZici domlouvat, je depo. Lze vSak
hru ztizit tim, Ze v jejim pribéhu neni moziné mluvit ani v depu, tudiz vse zélezi na
strategii domluvené pred zahdjenim celé hry (Instruktoti Brno, 2007).

Hra konc¢i momentem vysbirani vSech kartiéek pexesa a vitézem se stava

druzstvo, které ziskalo nejvice dvojic (Instruktofi Brno, 2007).
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Bludisté

Cil hry: hledani reSeni obtiZnych situaci, rozvoj komunikace a paméti.

Pomucky: planek cesty, tuzka, stopky a material na vytvoreni mftizky. (Pokud
budeme hru realizovat na misté, kde je mozné vyuZiti asfaltu, nejlepsi na nakresleni
mrizky je kfida. Pro hru na travnaté plose je nejidealnéjsi plachta/prostéradlo s jiz
predkreslenou mrizkou. V lese, kde je hlinity podklad, je mozné mfizku vyryt spadlou
vétvi do zemé.)

Popis hry: pfipravi se nebo nakresli mrizka o velikosti cca Sest krat osm ctvercl,
zaroven by velikost jednotlivych ¢tverci méla odpovidat prostoru, ve kterém muze
hra¢ pohodiné stat obéma nohama vedle sebe. Tato mfizka vyznacuje bludisté
a ukolem ucastnikl je jim projit jeden po druhém bez pfedem znamé spravné cesty.
Velikost celého bludisté a komplikovanost cesty je moiné libovolné uzplsobovat
(Vecheta, 2009).

Skupina si zvoli jedince, ktery do bludisté vstoupi jako prvni a cestu bude
prochazet metodou pokus-omyl. Vedouci ma spravnou cestu nakreslenou ve svém
planku. Pfi vstupu hrace na spravné pole vedouci miéi. V pfipadé vstupu na Spatné pole

Ill

tuto skutecnost oznami napfiklad slovem ,omyl“, pisknutim nebo jakymkoliv jinym
signalem. Hrac¢ je nucen se po stoupnuti na Spatné pole vrdtit na zacatek bludisté
a prochazet ho znovu po paméti do mista, kde skoncil. Nasledné opét pokracuje
metodou pokus-omyl. Takto se cela situace opakuje do té doby, dokud tento prvni hrac
uspésné neprojde celym bludistém. Nésledné prochazi bludistém po jednom zbytek
tymu jiz plné po paméti a zcela bez mluveni. Hraéi si nemohou délat jakékoliv
poznamky ¢i pomocné znacky (Vecheta, 2009).

Pokud ucastnik nenalezne spravnou cestu, naskyta se vice moznych variant. Bud'
se celd hra stopuje a za Sldpnuti na Spatné pole je ¢asova penalizace nebo je na hru
predem stanoveny casovy limit, a tudiz se vSichni mohou splést kolikrat chtéji, kdyz
ukol v uréeném case stihnou. Treti varianta je rozdéleni hraca do vice tymQ, které
soupefi o nejlepsi ¢as nebo o nejvétsi pocet Uspésné proslych hracl (jedinci, ktefi pri
svém priachodu bludistém Slapnou vedle, vypadnou). U bludisté se samoziejmé vidy
nachazi pouze jedna skupina, aby konkurencni tym nebyl zvyhodnény znalosti trasy.

VSechna druistva prochazeji vidy stejnym bludistém, aby nékteré nebylo

vevs
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Gordicky uzel

Cil hry: odblokovani skupiny, trénink kooperace, obratnosti, tvofivého pfistupu,
komunikace a tymové spoluprace.

Pomucky: zadné.

Popis _hry: hraci vytvofi tésny kruh tak, aby se vzajemné dotykali rameny.
Nasledné natahnou levou ¢&i pravou pazi (vSichni vSak stejnou) a uchopi za ruku
nékterého ze svych spoluhracli, nesmi to ale byt jejich soused zprava ani zleva. Poté
hraci zaviou odi, predpazi i druhou pazi a poslepu se snazi chytit néci ruku. Kdyz jsou
vSechny ruce spojeny, hra¢i mohou otevfit oci a jejich ukolem je uzel rozplést tak, aby
vznikl kruh (Neuman, 2007).

V pribéhu rozuzlovani neni samoziejmé mozné se rozpojit, ale je povoleno
drobné meénit drzeni rukou. Nicméné musi nepretrzité dochazet k neustdlému
kontaktu a nelze zménit zakladni postaveni (Neuman, 2007).

Pokud jsou veskeré pokusy o rozpleteni uzlu nedspésné, urci si skupina jedno
spojeni, o kterém si mysli, Ze je pro rozpleteni klicové, a to mohou rozpustit.
V takovém ptipadé se pak dale nerozmotavaji do kruhu, ale do fady (Neuman, 2007).

Hra konc¢i v momenté, kdy se Ucastnikiim podafi rozvinout kruh, pfipadné vice
kruh( (plati i postaveni zady do stfedu kruhu) nebo fada (Neuman, 2007).

PFfi Uvodnim vzajemném spojovani rukou je mozné mit zaviené oci hned od
zacatku nebo také natahnout obé paze zaroven. Vedouci by vSsak mél dohliZet na to,
aby se hrac¢i nechytali pouze se svymi sousedy, rozplétani by pak bylo pfilis
jednoduché. Dale je hru samozfejmé moziné ztizit zakazem mluveni, hraci se tak musi

domlouvat vyhradné neverbalné (Neuman, 2007).
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Boj cisel

Cil hry: nacvik pozornosti, taktiky a obratnosti.

Pomucky: karticky s Cisly, Spendliky nebo izolepa, tuzky, papiry, faborky
z krepového papiru.

Popis_hry: na karticky se citelné napisi rlizna trojciferna Cisla, neméla by byt
po sobé jdouci, aby se ¢isla nemohla pfili§ odhadovat. Velikost karticek se odviji od
rozhodnuti, zda se hracdm budou pfipevriovat na ¢elo nebo na hrud. Pomoci faborki
z krepového papiru se vyznaci Usek lesa, ktery bude slouzit jako hraci plocha. Mélo by
se v ném nachdzet dostatek moznosti k ukrytu — stromy, houstiny atd. Velikost herniho
uzemi by méla odpovidat mnoZstvi Ucastnik( (Zapletal, 1985).

Kazdy hrac si vylosuje jednu karticku s trojcifernym cislem a dostane material
k jejimu pripevnéni, dale obdrzi tuzku a papir. Nasledné jsou hraci vypusténi do lesa
a aZz se kazdy ocitne sam, ptipevni si své Cislo. Cilem je precist a zapsat si co nejvice
Cisel svych souper(, ale zaroven se kryt takovym zplsobem, aby jeho vlastni Cislo
precetlo co nejméné jinych hracl. Kryt svou karticku s Cislem je mozné otocenim zady
k soupefi, pfitisknutim ke stromu, lehnutim do trdvy a dalSimi podobnymi zpUsoby.
V zadném pripadé si hraci sva Cisla nesméji zakryvat rukama nebo c¢astmi odévu
(Zapletal, 1985).

Po uplynuti herni doby si hraci sejmou a schovaji své karticky s ¢isly. Vyhodnoceni
probéhne nésledujicim zplsobem — od vysledného poctu cizich Cisel, které dany hrac
spravné precetl a zapsal, se odecte pocet hracl, ktefi precetli jeho vlastni Cislo. Ten,

komu vyjde nejvétsi kladny rozdil, se stane vitézem (Zapletal, 1985).
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Limeriky

Cil hry: cviceni paméti, strategie, komunikace a tymova spoluprace.

Pomucky: vytiSténé nebo napsané limeriky, materidl k jejich upevnéni (izolepa,
Spendliky), kuzely.

Popis hry: limeriky se jednotlivé upevni na stromy zhruba ve vysi oci, o tficet
az padesat metr( dale se pomoci kuzell urci stanovisté ,,uceni” a alespon dalSich tficet
metrd bude vzdalené stanovisté ,,zkouseni”. Jednotliva druzstva maji za ukol naucit se
co nejvétsi pocet bdsni a nasledné se z nich nechat vyzkouSet podle ndsledujicich
pravidel. Prvni €¢len druzstva se naudi limeriku pfimo ze stromu, aZ ji bude znat
zpaméti, pobézi na stanovisté ,uceni” a zde bdsen naudi druhého ¢lena tymu bez
pomoci jakychkoliv zdznamovych pomlcek (tuzky, klaciky, psani na zem). AZ si druhy
hrac bude jist, Zze limeriku sprdvné umi, bézi do stanovisté ,zkouseni” a zde ji odrika
vedoucimu. Pokud basen odfikd bez chyby, tym ziskava bod. V ptipadé, Ze zkouseny
udéla chybu, vedouci mu to sdéli, aviak bez bliz§iho uréeni, kde chybu udélal. U¢astnik
se tak musi vratit na stanovisté ,uceni” a nechat si basert od prvniho hrace ozivit,
pripadné se ji doudit (Vecheta, 2009).

Je variabilni, jestli si hraci na zacatku musi urcit role, které budou po celou dobu
hry dodrZzovat nebo zda si jednotlivé posty v pribéhu hry libovolné zaméni. Hru je
mozné ztizit pfidanim jesté jednoho ,uciciho” postu (Vecheta, 2009).

Hra je u konce v momenté, kdy jeden tym uspésné odfika vSechny povésené
limeriky nebo po vyprseni stanoveného casové limitu, a tudiz se vitézem stane

druzstvo, které do té doby stihlo prednést nejvice spravnych bdsni (Vecheta, 2009).
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Mlyny

Cil hry: rozvoj strategického mysleni a rychlé komunikace v tymu.

Pomucky: planek hristé, stopky, pistalka, lana, mety (kuzely), barevné rozliseni
pro druZstva (Satky, ,rozliSovaky“).

Popis hry: jedna se o strategickou hru na téma deskové hry mlyn pro dva tymy,
kazdy alespon po Sesti hracich. Vytvofi se hraci plocha dle obrazku 1. Oba tymy si urci
pevné poradi, v jakém budou vstupovat do hraciho prostoru. V kazdém kole je nasazen

jeden ucastnik (Instruktofi Brno, 2007).

Obrazek 1
Planek hriste

(Instruktoii Brno, 2007, s. 96)

Hra ma opakujici se tti faze. Prvni faze hry se nazyva ,strategie” a trva tficet
sekund. V tuto dobu maji tymy ¢as si promyslet a projednat nasledujici tah. Druha faze
hry je ,tah”, ktery také trva tticet sekund a obé druzstva tdhnou zaroven. Pokud ma
tym koho nasadit do planu, tak dany ucastnik bézi na libovolné volné misto v hracim
prostoru. Hraci, ktefi se jiz na hracim planu nachdzeji, se mohou pfesunout podél
libovolné z car, jez vychazeji z jeho pole, o jedno pole nebo zlistat stat na plvodnim
misté. Béhem treti faze hry, kterd se nazyva ,vyhodnoceni” a opét trva tficet sekund,
se spocitaji vytvorené mlyny. Jako mlyn se oznacuji tfi hraci z jednoho druzstva stojici
v jedné pfimce a tym mUzZe pro mlyn vyuzit kazdou ¢aru pouze jednou. Oba tymy
mohou soupefi odstranit stejny pocet hracd, kolik se jim podarilo postavit novych
mlynQ. Prohrava tym, ktery jiz nem(ze vytvofit zadny novy mlyn (Instruktoti Brno,

2007).
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Prekroc ¢aru

Cil hry: trénink komunikace ve skupiné, logického mysleni a feSeni problému.

Pomucky: lano.

Popis _hry: hraci se rozdéli na poloviny a vedouci na zem poloZi lano, které
naznacuje délici ¢aru mezi obéma druzstvy. Nasledné kazdé skupiné zvlast sdéli
instrukce takovym zplsobem, aby je konkurujici skupina neslysela. Instrukce jsou pro
oba tymy stejné a velmi jasné — dostat druhou skupinu na tuto polovinu. Nasledujici
zpUsob reSeni zadaného ukolu je véci zucastnénych. Hra konci splnénim instrukce
(Vecheta, 2009).

Pfestoze se zdanlivé jedna o prosty a snadny ukol a v jadru véci jim skutecné je,
feSeni potfebuje davku nadhledu. Oba dva tymy dostaly od vedouciho stejné zadani,
prestoze o tom nevédi. Zaroven nedostaly k reseni zddné podminky ani omezeni, jako
Ze spolu vzajemné nesmi komunikovat, vyjednavat ¢i se dohodnout na prosté vyméné
stran (Vecheta, 2009).

Ve vétsiné pripad( dochazi obvykle k bouflivé a neurvalé snaze dostat protivniky
na svou stranu nasilim, a zaroven zUstat na své ¢asti hraciho pole. Az v pribéhu stietu
vyvstane alternativni feSeni — dohoda o vyméné stran. V zadani nebyla zminka
o povinnosti zlistat na pavodni poloviné (Vecheta, 2009).

Ne vidy musi dojit pouze k témto dvéma scénarlim, variant na vyreseni ukolu je
mnoho, vzdy zalezi na konkrétnim sloZeni ucéastnikl. Pokud je vSak zaddni splnéné
pouze nasilnou formou, bylo by vhodné navazat rozborem situace a osvétlit redlnou
podstatu jednoduchého fesSeni. Je vhodné poukdazat na schematicnost lidského jednani,
které se ukaze v momenté automatického ocekavani soutézniho charakteru hry a neni

od véci se na problém podivat s nadhledem a nejdfive o ném jednat (Vecheta, 2009).
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Sifrovany dopis

Cil hry: cvi¢eni paméti, pozornosti, vytrvalosti a rychlosti.

Pomucky: sada pismen, text, faborky z krepového papiru.

Popis hry: je potfeba pfipravit text, jehoZz délka se odviji od poZadovaného ¢asu
trvani této hry. Mohou to byt instrukce k dalsi aktivité, uryvek z knihy nebo ucebni
latky. Tento text se nasledné zaSifruje tak, aby bez klice nebyl Citelny. K zasifrovani je
mozné vyuzit napfiklad Caesarovu metodu, kdy se kazdé pismeno vyméni za jiné.
Nejsnazsim zplsobem je napsat si pod sebe dvé abecedy a zacatek druhé posunout.
AABCCDDEEEFGHITJKLMNNOOPQRRSSTTUUUVWXYYZZ
UUUVWXYYZZAABCCDDEEEFGHITJKLMNNOOPQRRSSTT
Text se Sifruje tim zpUsobem, Ze se vyhledd pismeno v horni abecedé a misto néj se
napiSe pismeno vadce spodni. Slovo ,tabor” se tim padem zméni na ,nulgk”
(Zapletal, 1985).

Abeceda se rozepiSe na Ctyficet jedna karti¢ek, kazdd obsahuje rozkli¢ovani
jednoho pismene v tajném dopisu — naptiklad V = C (Zapletal, 1985).

Pomoci faborkd z krepového papiru se vyznaci hraci uzemi, které je velké dle
fyzické zdatnosti skupiny. V tomto prostoru se rozmisti karticky s pismeny slouzicimi
k rozSifrovani zpravy. Déle se oznaci vychozi stanovisté jednotlivych skupin a misto,
které bude slouzit jako trestnd meta, jejiz vzdalenost se opét odviji od fyzické zdatnosti
hracd. Muze se pohybovat v rozpéti padesati az tfeba dvé sté metr( (Zapletal, 1985).

Ugastnici se rozdéli minimalné do t¥i skupin. Jedno druZstvo se rozptyli po celém
hernim Uzemi a bude slouZit jako obrana pismen. Zbyld dvé druistva obdrzi
zaSifrovanou zpravu a po zahajeni hry se rozbéhnou po hracim Uzemi. Jejich ukolem je
najit karticku, zapamatovat si obé dvé pismena, vratit se na svoje stanovisté a prepsat
v textu nalezena pismena. Druzstvo, které tvori ulohu obranct pismem ma za ukol
hrace zbylych tym( chytat — staci pouhy dotyk. Pokud je hra¢ chycen, musi se vydat
k trestné meté, zpatky na stanovisté svého tymu, a pak smi vyrazit znovu do hraciho
Uzemi. V ptipadé, Ze je hrac¢ chycen a jiz si stihnul precist karticku s pismeny, nesmi je
oznamit své skupiné dtive, nez absolvuje cestu k trestné meté (Zapletal, 1985).

Vitézem se stdva druistvo, které dopis spravné vylusti jako prvni. MizZe vsak
vyhrat i skupina obrancl a to tak, Zze se vsSichni hraci lusticich druzstev budou naraz

vyskytovat na cesté k trestné meté nebo se od ni budou vracet (Zapletal, 1985).
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Klavesnice

Cil hry: nacvik analyzy, strategie, planovani a komunikace.

Pomucky: sada karticek s ¢isly (1-30), lano, stopky, kuzely.

Popis hry: na rovné plose se vyznaci pomoci lana kruh a do ného se ndhodné
umisti karticky s Cisly licem vzhdru. Pomoci kuzelu se vyznaci start, ze kterého neni
mozné karticky precist, to znamena cca patnact aZ tficet metrl od vytvoreného kruhu
(Vecheta, 2009).

Smyslem hry je co nejrychleji dobéhnout od startu ke kruhu, postupné se
dotknout vSech karticek s Cisly, vratit se na start, a to vSe v co nejkrat$im case. Je vSak
nutné dodrzet nékolik pravidel pfi doteku karet. Cisel se dotykd vzestupné a Zzadné
nesmi byt vynechano. Kazdé karty se mize dotknout pouze jeden hrac. V pribéhu celé
hry smi byt v kruhu vidy pouze jedna koncetina. Za pritomnost vice koncetin ve
vyznaceném kruhovém prostoru nebo Spatném poradi dotyku je celé druzstvo ¢asové
penalizovdno. Karticky se samoziejmé z kruhu nesmi vynaset ven nebo s nimi jakkoliv
manipulovat (Vecheta, 2009).

Pfed prvnim pokusem tym neznd rozmisténi ani celkovy pocet karticek,
vysvétlovani tkolu a vymysleni strategie probiha vidy v prostoru startu. Cas se méfi od
vybéhnuti ze startu po opétovné dobéhnuti celého tymu (Vecheta, 2009).

Je moiné porovndvat Cas a stfidat pokusy nékolika skupin, a tim zvySovat
motivaci si ¢as vylepsit. Pomérné znaénym ztiZzenim je zdkaz mluveni. Pfipadné je také
mozné ménit polohu karticek s Cisly nebo velikost kruhu pfi jednotlivych pokusech

(Vecheta, 2009).
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Bandiera

Cil hry: nacvik taktického mysleni, obratnosti a rychlosti.

Pomucky: satek, kuzely nebo lana na vyznaceni herni plochy.

Popis hry: na rovné ploSe se vyznaci obdélnikové herni uzemi, ve stfedu bude
umistén satek (vlajka), od néj ve vzdalenosti zhruba patnact az dvacet metrd jsou
zakladni linie a za nimi je$té alespori ¢tyFi metry pro moznost volného dob&hnuti. Site
hfisté je rovna pocétu hraéd v druzstvu stojicich v fadé s mirnymi rozestupy. U&astnici
jsou rozdéleni do dvou tymU a postavi se proti sobé, kazdy na jeden konec herniho
Uzemi. Tajné si rozdaji mezi sebou Cisla, napfiklad jedna az osm. Pokud je v jednom
druzstvu o hrace navic, jeden hra¢ v druhém druzstvu dostane cisla dvé. Vedouci
nasledné nahodné vyvolava jednotliva Cisla a hraci s pridélenym cislem vybéhnou
do herniho pole. Cilem hry je pfinést Satek za svou zakladni linii a nenechat se pri tom
chytit (Neuman, 2007).

Je tfeba dodrzet nasledujici pravidla. Dokud se jeden nebo druhy hra¢ nedotkne
satku, nesmi se prekrocit stfedova hranice. Poté, co jeden hrac sebere Satek, souper ho
smi prondsledovat na jeho polovinu — pokud ho chytne, ziskava bod, pokud utikajici
hrac¢ stihne prebéhnout svoji zakladni ¢aru, je jiz v hdjeném uzemi a bod ziskava jeho
tym. Timto zplsobem probiha alespon tolik kol, kolik je v jednotlivych druZstvech
hracd, ale idealné o nékolik kol vice, aby Ucastnici nemohli pfilis predvidat, kdo bude
na fadé. K chyceni soupere samoziejmé staci pouhy dotyk, Zadné srazeni k zemi nebo
podkopdavani nohou neni pfijatelné. Vitézem se stava tym, ktery ziskd vice bodu
(Neuman, 2007).

V této varianté hry prevlada taktika s obratnosti nad rychlosti, pokud bychom
vSak radéji uprednostnili rychlost, jednoduse alespoin o polovinu prodlouzime
vzdalenost tak, aby zakladni ¢ary od stfedu htisté byly cca tficet a vice metrd od sebe.
Ziskani bodu mlze byt stejné, jako je popsano vySe nebo muize kolo vyhrat ten hrac,
ktery se Satku dotkne jako prvni. Tim vSak zmizi moZnost taktického ziskani satku a hra

bude pouze na postreh a rychlost (Neuman, 2007).
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Pavucina

Cil hry: nacvik analyzy, schopnosti hledat nova feSeni, komunikace, koordinace,
planovani a tymova spoluprace.

Pomulcky: dvé lana, provazky, stopky.

Popis hry: mezi dva stromy vzddlené zhruba tfi metry od sebe se vodorovné
natdhnou dvé lana. Spodni lano ve vysi cca padesati centimetr( nad zemi a horni lano
pfiblizné ve vysi ramen az hlavy primérného dospélého ¢lovéka. Pomoci provazkl se
prostor mezi lany vyplete tak, aby vznikla rGzné velka oka, kterymi se ucastnici budou
protahovat. Jejich velikost je potfeba uzpUsobit pfibliznym dispozicim skupiny,
postrada smysl délat extrémné mald oka, kterymi se nikdo neprotahne. Minimalni
pocet ok je rovny poctu hracl (Vecheta, 2009).

Ukolem hracd je dostat se jako skupina na druhou stranu pavuciny. Cesta ke
splnéni vede pouze skrz pavucinu, nikoliv okolo nebo s vyuZitim prostoru nad ¢i pod
pavuinou. Zdaroven je zakdzano wvyuZit stromy, ke kterym je pripevnéna.
Je samoziejmé mozné, aby si hraci vzajemné pomahali, ale zdsadné pouze z té strany,
na jaké se nachazeji. Ani kvlli pomoci jeden druhému pavucinu nesmi obchazet. Kazdé
jednotlivé oko je k prolezeni pavucinou mozné vyuzit pouze jedenkrdt. Pfi prolézani,
avsak i pfi pomoci kolegovi, je zakdzano se pavuciny dotknout. V. momenté dotyku je
prolézajici nucen se vratit zpét a zacit od zacatku. Kvlli bezpecnosti se také nesmi
jednotlivymi oky proskakovat (Vecheta, 2009).

Nasledujici reSeni je jiz v rezii hra¢l a hra konci ve chvili, kdy se celd skupina
Uspésné dostane na druhou stranu pavuciny. Podle velikosti skupiny je moiné ji
rozdélit na vice druzstev, ktera budou soutézit mezi sebou o nejrychlejsi ¢as. Bud' se
ponechd plivodni zplisob se zdkazem dotyku nebo je moziné vyuzit variantu, kdy
za zakdzany dotyk je ¢asova penalizace. Aktudlné nesoutézici tym pochopitelné nema

moznost pozorovat soupere (Vecheta, 2009).
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Zivd abeceda

Cil _hry: rozvoj tvurcéich schopnosti, dlvtipu, obratnosti, fantazie, verbalni
i neverbalni komunikace.

Pomucky: stopky, tuzky, papiry.

Popis hry: domluvi se urcity pocet pismen, ze kterého se budou skladat slova,
idedIné se zvoli v rozmezi Ctyf az sedmi pismen. Také se domluvi, zda pismeno CH bude
povazovano za jedno Ci dvé pismena. RovnéZ je vhodné vymezit vyznam slov, idedlné
by se mélo hréat se slovy, kterd se bé7né v &estiné vyuzivaji (Calek et al., 1990).

Nasledné se ucastnici rozdéli do dvou druZstev. Jeden tym se tajné domluvi na
néjakém slové podle poctu predem domluvenych pismen a sdéli ho dvéma
protihrac¢lim. Ti ho poté pomoci svych tél postupné pismeno za pismenem vytvareji
anesmi pfitom jakkoliv verbalné ¢i neverbalné komunikovat se svym tymem.
Neverbalné se mohou dorozumivat pouze mezi sebou. AZ slovo dokonci, hadajici
druzstvo ho napiSe na papir a vyhodnoti se, zda ho uhodli spravné. Skupiny se v hadani
a predvadeéni slov pravidelné sttidaji a mélo by probéhnout tolik kol, aby se vystfidali
vichni hraéi. Vitézi skupina, ktera uhodne vice slov (Célek et al., 1990).

Pokud chceme snazsi variantu hry, omezime vybér slov pouze na podstatna
jména v prvnim padu nebo pfipadné také na slovesa v infinitivu. Pro tézsi variantu
se vyuzivaji vSechna slova v libovolném tvaru. Dale se muze urcit Casovy limit pro
predvadéni jednotlivych slov. Tento uréeny ¢as mlize a nemusi zahrnovat i dobu, kdy
se dvojce domlouva, jak pismena obsazena ve slové budou predvadét. Cely proces
domlouvani vsak mlzZeme zakdzat a hraci musi rovnou zadit predvadét. Pokud jsme
urcili casovy limit, je mozné slovo opakované predvadét tak dlouho, dokud ¢as nevyprsi
(Calek et al., 1990).

Naroc¢néjsi modifikace hry spociva v odhadovani zbytku slova, ktery jesté nebyl
predveden. Dvojice tedy zaCne postupné predvadét jednotlivd pismena a azZ se jejich
tym domniva, Ze na slovo pfisli, feknou ,,dost” a dvojice pfestane. Druistvo napiSe

slovo na papir a pokud slovo uhadlo, ziskd za kazdé nepredvedené pismeno bod navic

(Célek et al., 1990).
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Slepy ctverec

Cil hry: hledani feSeni novych situaci, nacvik skupinové spoluprace, komunikace
a koordinace.

Pomucky: lano, $atky.

Popis hry: ke hre je potfebné dostatecné velké volné prostranstvi bez stromd,
plotu, velkych kamen( a podobné. VSem hraclim se zavazi oi pomoci $atkl a jednomu
se vlozi do ruky volny konec lana z hromady. Hromada vsak nesmi byt pfili§ zamotdna,
jinak bude pocatecni rozplétani priliSnym zdrojem zmatku a je mozné, zZe se kvali tomu
hraci nedostanou k jadru aktivity (Vecheta, 2009).

Ukolem celé skupiny je poslepu vytvofit z celé délky lana co nejpiesnéjsi ¢tverec.
AZ sami ucastnici budou ukol povaZovat za zdarné splnény, poloZi lano na zem, sejmou
si $atky z oci a smi se na sv(j vysledek podivat a zhodnotit ho (Vecheta, 2009).

Alternativou k vytvoreni ¢tverce je trojuhelnik, jinak zadani zGstava stejné. Dalsi
variantou je po predstaveni pravidel hracim nechat urcity ¢as na tymovou poradu,
po uplynuti toho ¢asu se vSem zavazi oci a tvofeni probihd bez dalsi verbalni
komunikace. Také je mozné urcit jednoho koordinatora, ktery bude bez $atku pres oci
tvorbu ostatnich korigovat. Smi je vsak navadét pouze slovné, nikoliv se hraci nebo
lana fyzicky dotykat. Pro snizeni naro¢nosti Ukolu je mozné predem svdazat konce lana
dohromady (Vecheta, 2009).

Jednd se o naro¢nou hru koordinacné, nikoliv vsak technicky. Mnoho lidi velmi
rychle ztraci orientaci bez vyuZiti zrakového vjemu, coz mlZe znamenat velkou

prekazku pro Uspésné splnéni ukolu (Vecheta, 2009).

47



Tanec na kladé

Cil_hry: trénink rovnovahy, taktiky, verbalni i neverbalni komunikace a tymové
spoluprace.

Pomucky: spadly Sirsi kmen stromu dlouhy zhruba deset metrd, stopky.

Popis hry: skupina Ucastnik(l se postavi v libovolném poradi na kmen a jejich
ukolem je sefazeni abecedné podle prvniho pismena kiestniho jména z levé strany
kmene. Po cely ¢as presouvdni se vSak nikdo nesmi dotknout zemé. Kdyz nékdo
spadne, celd skupina se vrati do plivodniho postaveni, pokud se hra stopuje, tak mlize
misto pFesunu nasledovat ¢asova penalizace. Ukol je spInén, aZ vichni ¢lenové skupiny
zaujmou spravné postaveni a postupné reknou ve spradvném abecednim poradi nahlas
sva jména. Tato varianta hry je vhodna predevsim jako seznamovaci, kdy se Ucastnici
jesté poradné neznaji jmény, lze vSak vymyslet mnoho obmén (Neuman, 2007).

Pokud se hrdci jiz znaji jmény, ale chceme, aby se o sobé dozvédéli néco dalsiho,
nechame je poskladat napfiklad podle jejich dat narozeni &i v pfipadé, Zze pochazeji
z rlznych ¢asti republiky, tak dle mista bydlisté (Neuman, 2007).

Skupinu mlzeme rozdélit na dvé poloviny a jejich cilem bude si co mozna
nejrychleji vyménit vzajemné pozice. Jestlize se nékdo dotkne zemé, pfricitaji se trestné
sekundy. Celd skupina mda nékolik pokusl na zlepsSeni celkového casu. Jestlize se
najdou dva vhodné kmeny blizko sebe, je mozné usporadat soutéZ mezi dvéma
druzstvy. V tomto pfipadé je opét mozné se pri doslapnuti na zem vracet do puvodnich
pozic nebo mlZe byt pouzita Casova penalizace. Pro pobaveni lze také usporadat
soutéZ o nejorigindlnéjsi vymeénu mist ve dvojicich (Neuman, 2007).

Hru ztizime zavazanim oci nékterych clenl a je jedno, jestli se jedna o variantu,
kdy hraje celd skupina dohromady nebo kdyZ druzstva vzajemné soupefi. Spinéni ukolu
ziska také uplné jiny charakter v momenté, kdy spolu hra¢i mohou komunikovat pouze

neverbalné (Neuman, 2007).
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Mravenci

Cil hry: rozvoj tymové spoluprdce, strategie a fyzické zdatnosti.

Pomucky: dvé vlajky (mohou byt i kuzely), lana, faborky z krepového papiru
a Satky pro vSechny ucastniky.

Popis_hry: vlesnim prostfedi se pomoci fabork( z krepového papiru vyznaci
vnéjsi pfriblizné obdélnikové nebo Ctvercové Uzemi, jehoZz velikost by méla
korespondovat s fyzickou zdatnosti Ucastnikd. Tato plocha by méla byt uprostied
rozdélena v idealnim pripadé ptirozenou linii jako je uzky potlcek nebo lesni cesta.
Pokud takovyto predél neni k dispozici, stfedovou linii vytvofime pomoci lana.
Je potfeba, aby obé poloviny hfisté mély viceméné stejné podminky (Vecheta, 2009).

Ucastnici se rozdéli do dvou druzstev a obé si kdekoliv na svém tzemi pomoci lan
vyznaci dvé kruhova uzemi. Prvni misto se nazyva ,ustredi”, kam také viditeIné umisti
svou vlajku. Zplsob uloZeni vlajky by mél byt, pokud mozno rafinovany, vlajka vSak
musi byt dostateéné viditelné a dosazitelnd. Druhé misto, které si hraci sami lanem
vyznaci, oznacuje ,vézeni“. Kazdy hrac také obdrzi satek, jenz si volné zastrci za pas
tak, aby alespori polovina byla venku. Satek nesmi byt k t&lu nebo oblegeni nijak
pfivazany, musi jit lehce vytahnout (Vecheta, 2009).

Cilem hry je sebrat vlajku souperlim a donést ji do vlastniho Ustredi; kazdy tym si
tedy haji svoji vlajku i uzemi. Obranou pti vpadl soupefl je sebrani jejich Satku, které
musi byt provedeno bez fyzického kontaktu stélem protivnika. Kdyz je hraci Satek
sebran, je mu ihned vrdcen zpét a chyceny se okamzité presouvd do nepratelského
vézeni, ze kterého muze byt vysvobozen spoluhracem. Vysvobozeni probiha dotykem
ruky a zachrance muze timto zplUsobem osvobodit vicero svych uvéznénych kolegu.
Zachranéni hraci si opét umisti Satky za pas a hned se znovu zapojuji do hry (Vecheta,
2009).

Hraéi nesmi byt soupefem napadeni, pokud se nachazi v mistech vézeni nebo
Ustfedi, nesmi se zde vsak zdrzovat déle, neZ je nezbytné nutné. Zaroven maji hraci
zakaz vstupu do prostoru vlastniho vézeni a Ustredi (Vecheta, 2009).

Kdyz se podafi hraci ziskat souperovu vlajku, mize ji do svého ustfedi dopravit
sam nebo to mlzZe byt tymova prace a pfi uniku ji predat svému spoluhraci, ten zase
dalsimu atd. Vitézi tym, ktery uspésné dopravi vlajku soupefli do svého ustredi

(Vecheta, 2009).
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Dopravni zacpa

Cil hry: trénink komunikace ve skupiné, spoluprace, kreativity, logického mysleni
a reseni problému.

Pomucky: material na vyznaceni ploch. (Pokud budeme hru realizovat na misté,
kde je moziné vyuziti asfaltu, nejlepsi na zakresleni danych ploch je kfida. Pro hru
na travnaté plose se skvéle hodi mensi kuzely. V lese, kde je hlinity podklad, je mozné
plochy vyryt spadlou vétvi do zemé. Bezproblémové se daji také vyuzit obycejné papiry
velikosti A4.)

Popis hry: je zapotfebi sudy pocet Ucastnikl. Na zem se do oblouku vyznaci tolik
hracich ploch, kolik je hrac¢l a jedno misto navic. Kazdy hra¢ se postavi na jednu
vyznacenou plochu a ,plonkovou” nechaji uprostied mezi sebou. Cilem hry je, aby si
skupiny mezi sebou vyménily mista a k prvnimu kroku slouzi prazdné misto mezi nimi.
Plati vSak nékolik pravidel (Neuman, 2007).

Hra¢ se muizZe posunout na volné misto lezici pfed nim. Hrac z jedné skupiny
mUZe postoupit také tim, Ze obejde (prfeskoci) hrace ze skupiny druhé, pokud je za nim
volné pole. Pfi této vyméné lze Slapat i mimo vyznacené plochy. Nesmi se vsak takto
preskakovat kolega ze své skupiny. Hrac¢i smi postupovat pouze vpred, neni tudiz
mozné se vracet. Sefazeni skupiny po dosazeni druhé poloviny nemusi byt nutné
totozné jako na zacatku, tudiz je libovolné. Vidy je povolen pohyb pouze jednoho
hrace. V pfipadé, Ze hra dojde do slepé uli¢ky, je zapotrebi se vratit zpét na zacatek do
vychoziho postaveni. Nasledujici zpUsob feseni zadaného ukolu je zcela na hracich. Hra
je u konce az si obé skupiny Uspésné vyméni mista (Neuman, 2007).

Ukol je mozné ztizit postavenim do fady nikoliv do oblouku. Podstatné to viak
zhorsi celkovy pfehled o déni a posunech. Dalsim moznym ztizenim je zakaz verbalni
komunikace, at jiz s ivodnim ¢asem na domluvu ¢i bez néj. Hru Ize mozné také zadat

jako soutéz vice skupindm naraz a soupefit o to, kterd bude v kreativhim mysleni

vvvvvv
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Na stiedovék

Cil hry: trénink postfehu, rychlosti a obratnosti.

Pomucky: velké ploché kameny (lze nahradit kuzely), mic.

Popis_hry: na rovné plose se rozestavi kameny nebo kuZely podle obrazku 2,
pocet je samoziejmé variabilni podle mnozstvi Ucastnikd. Priblizné polovina mist bude
pro ,sedlaky”, jedna tretina z celkového poctu jsou pozice pro ,méstany”, zbytek

dostane ,Slechta” a jedno misto , kral“ (Zapletal, 1985).

Obrazek 2
Rozmisteni hernich ploch

@ krar
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(Zapletal, 1985, s. 136)

evvs

Na startovni povel hraci vybéhnou obsazovat jednotliva mista. Nasledné se do hry
pfida mi¢, je jedno jaky. Kdo ma mic¢ v ruce, smi pfihravat hra¢im, ktefi jsou ze stavu
o jeden stupen vyssiho a viem hraciim ze stavu nizsiho i stejného (Zapletal, 1985).

V pfipadé, Ze chytajici hra¢ mi¢ upusti, musi pro néj dojit. Pokud se pfihravka
vyhodnoti jako neplatna, pro mi¢ vyrazi ten, kdo jej hazel. V ten moment se tedy uvolni
pozice, kterou mlze kdokoliv obsadit, a tim se ve stfedovékém spolecenském Zebricku
posunout vzhlru. Zaroven muZe nastat fetézova reakce ménicich se pozic do té doby,
dokud se nevrati hra¢ s miCcem a nezaujme volné misto. Pokud pro ulétly mi¢ bézi
nékdo ze sedlakd, vyména nastava jen mezi nimi. Opusti-li svou pozici méstan, mohou
se ménit jak sedlaci, tak méstané. Nejvétsi presuny nastavaji, kdyz pro mi¢ bézi nékdo
ze Slechty nebo dokonce kral (Zapletal, 1985).

Vedouci mlze vykriknout slovo ,revoluce”, vsichni tak musi bézet na start a zpét,
tim dojde k preobsazeni mist. Hra nema klasického vitéze, jde zde o touhu vydrzet

co nejdéle na nejvyssich postech, zejména na kralovském triiné (Zapletal, 1985).
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Ztracena cisla

Cil hry: trénink pozornosti, paméti, spoluprace a taktiky.

Pomucky: sady cisel, slov nebo pismem v rlznych barvach, faborky z krepového
papiru a seznam hracu.

Popis hry: faborky z krepového papiru se ohranicéi ¢ast clenitého lesa, jehoz
velikost by méla odpovidat télesné zdatnosti skupiny. Ugastnici jsou podle poctu
rozdéleni do dvou ¢i vice druZstev a dostanou svlij jmenny seznam oznaceny barvou,
kde ma kazdy hrac prirazené cislo. Karticky s Cisly jsou rlizné rozmistény po zemi nebo
na stromech (ve vySce oci) ve vyznacené Casti lesa. Z jednotlivych skupin vybéhne do
lesa vidy jen jeden hrdc, pocinaje tim, ktery ma u svého jména cislo jedna. Kazdy hleda
v prostoru lesa své Cislo v barvé své skupiny, az ho najde, sebere ho a bézi zpét
ke svému tymu, kde ndsledné vystartuje hrac s ¢islem dvé. Pokud jsou hraci vSimavi,
objevi Cislo svého spoluhrace, mohou mu po svém navratu jeho polohu sdélit. Pozice
Cisel se v pribéhu hry nesmi ménit. Vyhrdva druzstvo, které jako prvni postupné
posbird vSechny své karticky s ¢isly (Neuman, 2007).

Modifikaci mize byt pfipsani slov ¢i slovnich spojeni k jednotlivym ¢islim,
naptiklad slova pfislovi, vyznamného vyroku nebo ucebni latky. Hraci tentokrat
nebudou kartic¢ky sbirat, ale slova si musi zapamatovat. Poradi slov ve vété by nemélo
odpovidat jednotlivym Cislim. Az bude tym znat spravné znéni, feknou ho vedoucimu.
Hra miZe byt ukonlena jeSté pred nalezenim vsSech karticek spravnym odhadem
zbytku véty. Aby vsak nedochazelo k tomu, Ze hraci budou pouze hadat znéni obsahu
vyroku, dané slovo musi byt napsano na druhé strané karti¢ky. To znamen3, Ze hrac
hleda svou karticku s Cislem, az ji najde, otodi ji, zapamatuje si slovo, otoci ji zpét a bézi
ke svému tymu. Pokud by slovo nebylo napsané na druhé strané, jeden hrac¢ by si
v pribéhu svého hledani mohl zapamatovat slova z kartiCek svych spoluhraci
(Neuman, 2007).

Dalsi variantou hry je popsani karticek pouze jednotlivymi pismeny, kdy se
kazdému hraci priradi vice hledanych Cisel. To vSak mUze platit i u vySe zminénych her,
takZe naro¢nost se odviji nejen od velikosti hraci plochy, ale také od délky a sloZitosti

textu (Neuman, 2007).
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Angli¢ané proti Skotim

Cil hry: rozvoj rychlosti, obratnosti a taktiky.

Pomucky: ¢asti Satstva (Ize nahradit kuzely), lana.

Popis hry: idedlnim prostorem pro uskutecnéni této hry je ¢ast louky nebo lesa,
kterd je rozdélena na dvé casti pfirozenou linii napfiklad uzkym potlckem nebo
pésinou. Pokud takové Gzemi nenajdeme, plochu rozdélime na poloviny pomoci lana.
Na obé strany se umisti stejné mnozstvi véci, mohou to byt rlizné casti Satstva jako
¢epice, boty, $atky, trika, mikiny atd. Je moiné je viak nahradit kuzely. U¢astnici jsou
rozdéleni do dvou tymu — Anglicané a Skotové a kazdému nalezi polovina hraciho pole.
Pomoci lana si obé druzstva ve svém teritoriu na libovolném misté vytvofi ,vézeni”
(Zapletal, 1985).

V prabéhu hry se hraci snazi odnést co nejvice véci (kuzell) ze souperovy strany
a umistit je na svou polovinu. Jeden hrac smi vidy pfendset pouze jednu véc. Obranou
pfi vpadu souperl proti ukofisténi vlastnich véci je chyceni protivnika, které je
provedeno pouhym dotykem. Chyceny hra¢ musi odevzdat svou kofist a odebird se do
souperova vézeni, kde zlstava, dokud ho néjaky spoluhrac¢ nevysvobodi. Vysvobozeni
probiha opét dotykem ruky a zachrance miZe timto zplUsobem osvobodit i nékolik
svych uvéznénych kolegl (Zapletal, 1985).

Hra ma vicero moznych koncd. Prvnim je, Ze jeden tym pozajima kompletné cely
druhy tym. Toto druZstvo tak prohrava i v pfipadé, Ze se na jeho poloviné nachazi vétsi
pocet véci. Druhym existujicim ukoncenim je presunuti veskeré kofisti do teritoria
jednoho tymu, ktery tim pdadem vitézi. Jako treti moZnost se naskytd uplynuti
nastavené hraci IhGty. Po jejim skonceni se spoditaji nahromadéné véci na kazdém

Uzemi a vitézi to druzstvo, které jich ma vice (Zapletal, 1985).
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Topografické znacky

Cil _hry: trénink paméti, postfehu, verbalni a neverbalni komunikace, tymové
spoluprace.

Pomucky: karticky s topografickymi znackami, tuzky, papiry, faborky z krepového
papiru, stopky, kuzely.

Popis _hry: prvni moZnosti wvyuZiti karticek stopografickymi znackami je
pripevnéni napfiklad dvaceti téchto karti¢ek na okraji lesa. Na jedné karticce je vzidy
znazornéna jedna mapova znacka a jeji slovni vyklad. VSechny karticky by mély byt
dobre viditelIné ve vySce oci, a tak blizko sebe, aby je hraci mohli obejit béhem tFi
minut. Na pokyn se Ucastnici vydaji ke znackdm a snazi si je zapamatovat. Po uplynuti
Casového intervalu se vraci a maji za ukol nakreslit i popsat co nejvice znacek.
Hodnoceni je nasledujici — za spravné nakreslenou znacku vcetné jejiho popisu jsou tfi
body, za nakreslenou znacku bez slovniho vykladu jsou body dva, ale za nakreslenou
znacku se Spatnym vykladem neni Zadny bod. Jeden bod se pak udéluje za pouhy popis
bez nakresu. Celkem je tedy moznost ziskani Sedesati bodl a vitézem se stava ten, kdo
ziska bodu nejvice (Zapletal, 1985).

Druhou moznosti je vybrat Usek lesni pésiny nebo cesty dlouhy pfiblizné Ctyfti sta
metrd a ten oznacit faborky z krepového papiru. Opét se dvacet karticek umisti
na stromy tentokrat ale tak, aby nebyly vidét hned na prvni pohled. Mohou byt na
zemi, viset ve vétvich strom(, oprené o kameny nebo zastréené za kdrou stromuU, musi
vSak byt viditelné z dané cesty. Karticky jsou tentokrat bez slovniho vykladu, jsou
na nich vyobrazeny pouze topografické znacky. Hraéi dostanou tuzku s papirem
a startuji s nékolikaminutovym rozestupem. Hledaji znacky a zakresluji si je, na cestu
vSak maji pouze deset minut (lze upravovat podle fyzické zdatnosti aktudlnich hraca).
Po svém navratu hrddi dostavaji tfi minuty na dokresleni znacek, které vidéli, a hlavné
na dopsani jejich slovniho vykladu. Po uplynuti ¢asového intervalu odevzdaji sv(ij papir
vedoucimu, ktery jej vyhodnoti. Za kazdou spravné popsanou znacku je udélen jeden
bod. Pokud vsak ucastnik na trati prekrocil desetiminutovy limit, tak je mu strZen
jeden bod za kaidych zapocatych deset sekund. Vitézem se stdva hrac s nejvyssSim

poctem ziskanych bod( (Zapletal, 1985).
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4.2 Ovéreni zasobniku her v prirodé

Vybérovy soubor slouZici k ovérfeni zdasobniku her v pfirodé se skladal
z posluchacli oboru Ucitelstvi pro 2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesna
vychova PF JU a posluchacek oboru UCcitelstvi pro 1. stupen zakladnich Skol PF JU.
V celkovém souctu se jednalo o Sedesat osm studentd.

Dne 6. 5. 2022 se v parku Stromovka uskutecnilo ovéreni her se studentkami
oboru Ucitelstvi pro 1. stupen zakladnich skol PF JU. Osloveno bylo sedmdesat pét
posluchacek 1. ro€niku studia, ze kterych na misto uréeni dorazilo tficet, ucast byla
zcela dobrovolna. Jednalo se pouze o studentky, jejichz vékovy primér byl dvacet let.
Posluchacky byly ndhodné rozdéleny do dvou skupin, prvni skupina obsahovala
Sestndct hracek, druhda skupina ¢trnéct.

Dne 19. 5. 2022 se v rekreacnim zafizeni Nova louka v rdmci I. terminu kurzu
Turistiky a sportQ v pfirodé uskutecnilo ovéreni her se studenty oboru Ucitelstvi pro
2. stupen zdkladnich skol se specializaci télesnd vychova PF JU. Na tomto terminu bylo
dvanact posluchact 1. ro¢niku studia s vékovym primeérem dvacet let. Jednalo se
o Sest student(l a Sest studentek, s celou skupinou se pracovalo dohromady.

Dne 26. 5. 2022 se opét v rekreaénim zafizeni Novd louka v ramci Il. terminu
kurzu Turistiky a sportl v pfirodé uskutecnilo ovéreni her se studenty oboru Ucitelstvi
pro 2. stupen zakladnich skol se specializaci télesna vychova PF JU. Na tomto terminu
bylo dvacet Sest posluchaci 1. ro¢niku studia s vékovym prdmérem dvacet jedna let.
Jednalo se o $estndct studenttl a deset studentek. U&astnici byli ndhodné rozdéleni do
dvou skupin, prvni skupina obsahovala dvanact hracd, druha skupina ¢trnact.

VSsichni studenti méli v prabéhu her viditelné nasazenad cisla kvlli GDPR (ochrané
osobnich udajd), kterd mi v rdmci pozorovani umoznila si zapisovat dlleZité postiehy
k jednotlivym hracm. Tyto poznatky byly nasledné preneseny do zdznamovych archa,
viz pfilohy diplomové prace. Jako skupinu €. 1 jsem oznadila posluchacky oboru
Ucitelstvi pro 1. stupen zdkladnich Skol PF JU. Skupina €. 2 zahrnuje posluchace
oboru Uditelstvi pro 2. stupen zdkladnich Skol se specializaci télesna vychova PF JU.

Pfi pozorovani jsem se zaméfila na pét aspektd — pochopeni pravidel, aktivni
zapojeni, hravy styl, sportovni styl a strategické premysleni. Pokud student dané
kritérium splioval, byla kjeho &islu do archu zaznamendna 1, pokud nesplnoval,

zapsala se 0. Pochopeni pravidel oznacuje, zda studenti pravidla pochopili spravné
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ihned po vysvétleni, nebylo jim nic nejasné a ani neméli zadné dopliujici otazky.
Aktivni zapojeni urcuje akéni zapojeni po celou dobu hry. Do hravého stylu spada
vesely projev, nepotrebnost soutézit a pohodova atmosféra v pribéhu hry s cilem si
hru hlavné uZit a pobavit se. Sportovni styl je naopak uréen potfebou a touhou vitézit,
vzajemnym povzbuzovanim k vyssi vykonnosti, soutézivou atmosférou a hra je brana
mnohem vaznéji. Strategické premysleni predstavuje premyslivost a snahu vymyslet
co nejlepsi moznou taktiku a inovovat ji.

Vybérovy soubor obsahuje pouze vysokoSkolské studenty z pedagogické fakulty
zcela zamérné. Zasobnik her je pochopitelné vytvoren pro studenty vSech vysokych
Skol k vyuziti v jejich volném ¢&asu, nicméné pravé posluchaci pedagogickych fakult
v ramci své profese budou pracovat s détmi, u kterych hry tvofi podstatnou ¢ast Zivota.
Hra vSak neslouZi pouze k pobaveni a ukraceni dlouhé chvile, je to vyznamny Cinitel
v komplexnim vyvoji jedince, jak je podrobné popsano v analytické ¢asti prace.
Z tohoto dlvodu je potieba, aby budouci uditel vyznam her pochopil z komplexniho
hlediska a ndsledné umél vybrat adekvatni hry, zafadit je do vyuky ve sprdvny cas
a sjasnym vyukovym cilem. Ktomuto uvédoméni a pochopeni nejlépe poslouzi
praktické wvyzkouSeni si nékolika her. Dale byly taktéZz zcela Umysiné vybrany
posluchacky oboru Ucitelstvi pro 1. stupen zdkladnich skol, protoZe pravé v mladsim
Skolnim véku jsou hry hojné vyuzivany. Ve starSim Skolnim véku se ve Skole hry
vyskytuji nejcastéji v ramci télesné vychovy, a proto byli zarazeni posluchaci oboru
Ucitelstvi pro 2. stupen zdkladnich skol se specializaci télesnd vychova. Vybér téchto
dvou odlisnych oboru ucitelstvi vSak umoznuje i jejich vzdjemné porovnani, protoze je
velky rozdil nejen v pfistupu k uceni na 1. a 2. stupni zdkladni Skoly, ale také mezi

studenty, ktefi tyto obory studuiji.
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Pexeso

Tabulka 1
Vysledky pozorovani hry Pexeso

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Pracento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 28 93% 36 5% 64 94%
Aktivni zapojeni 29 97% 36 95% 65 926%
Sportovni styl 7 23% 27 71% 34 50%
Hravy styl 22 3% 9 24% 3 46%
Strategické pfemySleni 15 50% 18 7% 33 49%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

S pochopenim pravidel vramci této hry nebyl v podstaté zadny problém, na
drobnost se doptali pouze Ctyfi zucastnéni a odpovéd ziskali od svych kolegl. Aktivni
zapojeni bylo velmi vysoké a je zde mozZné pozorovat vyrazny rozdil ve zpUsobu
zapojeni do hry. Ve skupiné €. 1 znacné prevladal hravy styl, kdezto ve skupiné ¢. 2
tomu bylo presné naopak a prevazoval styl sportovni. Strategické premysleni se

objevilo témér u poloviny studentu.

Bludisté

Tabulka 2
Vysledky pozorovani hry Bludisté

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Pracento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 27 90% 35 92% 62 91%
Aktivni zapojeni 30 100% 38 100% 68 100%
Sportovni styl 7 23% 34 B9% 41 60%
Hravy styl 23 7% 4 1% 27 40%
Strategické pfemySleni 16 53% 21 55% 37 54%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

Nepochopeni pravidel se zde projevilo pouze jako nedodrzeni zdkazu si

v pribéhu hry nijak neznacit trasu, dani Ucastnici trvdili, Ze tuto informaci preslechli.
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Aktivni zapojeni bylo 100% a opét je velmi patrny rozdil ve stylu hry obou skupin,
tentorat dokonce jesté vyraznéjsi nez u hry predchozi. U nadpolovi¢ni vétsiny studenta

se objevila snaha vymyslet vhodnou strategii hry.

Gordicky uzel

Tabulka 3
Vysledky pozorovani hry Gordicky uzel

Skupina &. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pachopeni pravidel 28 93% 37 97% 65 96%
Aktivni zapojeni 27 90% 34 89% 61 90%
Sportovni styl 3 10% 7 18% 10 15%
Hrawy styl 24 80% 27 71% 51 75%
Strategické pfemySleni 14 a7% 18 a7% 32 a7%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel bylo témér bezproblémové, aktivni zapojeni bylo vidy ze
zacatku hry 100%, v pfipadé sloZitéjsiho uzlu vsak néktefi jedinci posléze jen pasivné
stdli a nepodileli se na spolecné snaze ukol dokoncit. V obou skupindch zcela jasné
prevladal hravy zpUsob hry, pouze ojedinéle v sobé nékdo nezapfrel sportovniho ducha
a snazil se ostatni podnitit kco nejrychlejSimu a zdarnému splnéni. Strategické

uvazovani se projevilo u témér poloviny hrajicich.
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Boj cisel
Tabulka 4
Vysledky pozorovani hry Boj Cisel

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Pracento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 28 93% 35 92% 63 93%
Aktivni zapojeni 26 87% 32 84% 58 85%
Sportovni styl 7 23% 25 66% 32 a7%
Hravy styl 19 63% 7 18% 26 38%
Strategické pfemySleni 16 53% 20 3% 36 53%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

S pochopenim pravidel opét nebyl Zadny velky problém, aktivni zapojeni zde vsak
bylo o trochu nizsi nez u her predchozich. Je zde opét moiné pozorovat rozdil ve
zpUsoby hry obou skupin. U skupiny €. 1 pfevazoval hravy styl, u skupiny ¢. 2 sportovni
styl, neni zde vSak aZ takovy rozdil v hodnotach jako se objevil napfiklad u hry
,Bludisté”. Strategické premysleni bylo zjevné u nadpolovi¢ni vétSiny aktivné

zapojenych ucastnikd.

Limeriky

Tabulka 5
Vysledky pozorovani hry Limeriky

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pachopeni pravidel 30 100% 35 2% 65 96%
Aktivni zapojeni 29 97% 24 63% 53 78%
Sportovni styl 6 20% 16 A2% prl 32%
Hrawy styl 23 7% 8 1% 31 465%
Strategické premySleni 18 60% 17 a45% 35 51%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

Skupina ¢. 1 hru pochopila absolutné bez problém(, u skupiny ¢. 2 probéhlo

vrstevnické vysvétleni tfem studentdm, ktefi v pravidlech mirné tapali. Vyrazny rozdil
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se zde nachazi u aktivniho zapojeni skupin. Zatimco ve skupina €. 1 se aktivné zapojily
vSechny studentky kromé jedné, ve skupiné €. 2 bylo aktivnich pouze 63 % ucastniku.
Je tedy zfejmé, Ze hra zaujala vice skupinu ¢ 1. Znovu je patrny rozdil
v zastoupeni hravého a sportovniho zplsobu hry u obou skupin a dalsi rozliseni je
u strategického premysleni, kde skupina ¢. 1 dosahla 60 %, kdezto skupina ¢. 1 pouze

45 %.

Mlyny

Tabulka 6
Vysledky pozorovani hry Mlyny

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 25 83% 31 2% 56 82%
Aktivni zapojeni 26 87% 3 2% 57 84%
Sportovni styl 6 20% 2 58% 28 41%
Hravy styl 20 67% 9 24% 29 43%
Strategické pfemyleni 17 57% 19 50% 36 53%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

vvvvvv

Tato hra meéla nejhorsi pochopeni pravidel, patfi vSak k tém nejslozitéjsim.
Dvandct ucastnikl, ktefi méli s pochopenim problém, nikdy neslyseli o deskové hre,
ktera slouzila jako predloha. Tentokrat nestacilo pouze vysvétleni pravidel hracd mezi
sebou, pokyny jsem opakovala ja. BohuZel to vSak stejné nepfineslo kyZzeny Uspéch,
protoze aktivné se nezapojili zejména ti studenti, ktefi méli problém pravé
s pochopenim pravidel. Znovu se objevuje rozdil v zastoupeni hravého a sportovniho
zpUsobu hry u obou skupin a vice nez polovina aktivnhé zapojenych vymyslela

a vylepSovala tymovou strategii.
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Prekroc caru

Tabulka 7
Vysledky pozorovani hry Prekroc¢ ¢aru

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochapeni pravidel 30 200% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 27 90% 34 829% 61 20%
Spartowni styl 5 17% 19 50% 24 35%
Hrawvy styl 2 73% 15 9% 37 54%
Strategické pfemyZleni 17 57% 19 50% 36 53%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel bylo u obou skupin 100%, aktivni zapojeni celkové 90 %, coz
nepfisuzuji pasivité ¢i nezajmu, ale tomu, Ze néktefi hraci reagovali témér bez tymové
porady, a proto se jini nestacili do hry zapojit. U skupiny €. 1 opét prevlada hravy styl
nad sportovnim, u skupiny €. 2 je tomu znovu naopak, avsak sportovni styl prevlada

nad hravym tentokrat pouze o 11 %. Strategicky uvazovala opét nadpolovi¢ni vétsina.

Sifrovany dopis
Tabulka 8
Vysledky pozorovani hry Sifrovany dopis
Skupina & 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pachopeni pravidel 26 87% 36 9% 62 91%
Aktivni zapojeni 16 53% 35 2% 51 75%
Sportavnistyl 7 23% 30 9% 37 54%
Hravy styl 9 30% 5 8% 14 21%
Strategické prem{leni 8 27% 19 50% 27 a0%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Skupina ¢. 1 méla o trochu vétsi problém s pochopenim pravidel nez skupina ¢. 2,
stacilo vsak lehké objasnéni zadani ucastniky mezi sebou. MlizZeme zde pozorovat

patrny rozdil v aktivnim zapojeni, ktery Cini 39 % a ze kterého tedy vyplyva, zZe skupinu
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€. 2 hra zaujala podstatné vice. Zaroven je velmi mald odliShost ve sportovnim

a hravém stylu u skupiny €. 1 a zastoupeni strategického pfemysleni je nebyvale nizké.

Oproti tomu ve skupiné ¢. 2 pomérné standardné prevazuje sportovni styl nad hravym

a vymysleni strategického planu je na 50 %.

Klavesnice

Tabulka 9

Vysledky pozorovani hry Klavesnice

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Pracento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 30 100% 38 100% 68 100%
Sportovni styl 6 20% 23 61% 29 43%
Hravy styl 24 80% 15 39% 39 57%
Strategické pfemySleni 20 67% 15 39% 35 51%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

U obou skupin doslo ke 100% pochopeni pravidel i aktivnimu zapojeni. Skupina

¢. 1 standardné preferovala hravy zplisob a 0 co moZna nejlepsi strategii se snazily dvé

tretiny studentek. Skupina ¢. 2 sice také opét ddvala prednost svému oblibenému

sportovnimu stylu, tentokrat vsak ne s tak velkym rozdilem oproti hravému. V pribéhu

hry uprednostriiovali rychlost nad strategii, takZe takticky uvazovalo pouze 39 %

Ucastnikd této skupiny.
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Bandiera

Tabulka 10

Vysledky pozorovani hry Bandiera

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochapeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 27 90% 36 5% 63 93%
Spartowni styl 5 17% 30 79% 35 51%
Hravy styl 2 73% 6 16% 28 1%
Strategické pfemyZleni 16 53% 16 2% 32 ar%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Znovu nastalo absolutni pochopeni pravidel a aktivné se nezapojilo celkem pouze

pét studentl. Opétovné se objevuje model, kdy u skupiny €. 1 znaéné prevlada hravy

zpUsob hry a u skupiny ¢. 2 styl sportovni. Strategicky uvaZovala vice skupina €. 1,

nicméné v celkovém souctu se taktiku nesnaZzila vyuZzit ani polovina zu¢astnénych.

Pavucina

Tabulka 11

Vysledky pozorovani hry Pavucina

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pachopeni pravidel 28 93% 35 2% 63 93%
Aktivni zapojeni 27 90% 34 829% 61 20%
Sportovni styl 8 27% 26 68% 34 50%
Hrawy styl 19 63% 8 2% 27 40%
Strategické pfemyZeni 17 57% 19 50% 36 53%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

Tato hra ma vice moznych modifikaci a témér vsichni studenti ji uz nékdy hrali,

proto pouze pét jedinch potrebovalo zopakovat pravidla, jejichz dodrZzovani jsem od

nich vyZadovala. Aktivné se zapojilo 90 % zucastnénych. Oproti obvyklym tendencim je

u skupiny ¢. 1 pomérné vysoké zastoupeni sportovniho stylu, avsak stejné vitézi styl
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hravy. Pfesné naopak tomu je u skupiny €. 2. Celkové se vice neZ polovina aktivné

zapojenych snaZila vymyslet a vylepSovat tymovou strategii.

Zivd abeceda

Tabulka 12
Vysledky pozorovani hry Ziva abeceda

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochapeni pravidel 26 87% 33 87% 59 87%
Aktivni zapojeni 13 43% 16 % 29 43%
Spartowni styl 0 0% 5 13% 5 7%
Hravy styl 13 43% 1 29% 24 35%
Strategické pfemyZleni 7 23% 8 21% 15 22%

(dle vysledku vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel je druhé nejhorsi hned po hfe ,Mlyny“, vSechny ostatni hry
maji hranici 90 % a vyse. Aktivni zapojeni je u obou skupin velmi nizké, celkové druhé
nejhorsi a jiz neni z divodu nepochopeni pravidel jako u hry zminéné vyse. Hra
evidentné studenty pfiliS nebavila. Sportovni styl u skupiny ¢. 1 neaplikoval nikdo,
u skupiny ¢. 2 pouze pét studentll. U aktivné zucastnénych tedy jednoznacné

evvs

22 %.
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Slepy ctverec

Tabulka 13
Vysledky pozorovani hry Slepy ctverec

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Pracento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 30 100% 38 100% 68 100%
Sportovni styl 2 7% 6 16% 8 12%
Hravy styl 28 93% 32 BA% 60 88%
Strategické pfemySleni 18 60% 20 3% 38 56%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel i aktivni zapojeni bylo u obou skupin 100%. Nizké zastoupeni
Pfekvapenim je, Ze ve skupiné €. 2 témér vsichni studenti dali pfednost hravému stylu,
coz se stalo pouze u tfech her, zdroven je u této projev ze viech nejvyssi. Strategické
uvazovani vice vyuzila skupina ¢ 1 a pfi celkovém souctu takticky pfemyslela

nadpolovi¢ni vétsina.

Tanec na kladé

Tabulka 14
Vysledky pozorovani hry Tanec na kladé

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochapeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 26 87% 17 5% 43 63%
Spartowni styl a 13% 13 34% 17 25%
Hravy styl 2 73% 4 1% 26 38%
Strategické pfemySleni 17 57% 10 26% 27 40%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

Absolutni pochopeni pravidel obéma skupinami, je zde ale moZné pozorovat

rozdil u aktivniho zapojeni. U skupiny €. 1 se nezapojily pouze Ctyfi studentky, kdezto
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u skupiny €. 2 se aktivné ucastnilo jen 45 %, z cehoz vyplyva, Ze hra znatelné vice
zaujala prvni skupinu. PfevaZujici tendence hravého stylu nad sportovnim je u skupiny
¢. 1 neménna a nachazi se zde nadpolovi¢ni zapojeni strategického premysleni. Pomér
sportovni versus hravy styl u skupiny ¢. 2 opét vyhrava sportovni, ale objevuje se

nezvykle nizkd mira taktického uvazovani, pouhych 26 %.

Mravenci

Tabulka 15
Vysledky pozorovani hry Mravenci

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 25 83% 36 95% 61 90%
Aktivni zapojeni 13 43% 36 95% 49 72%
Sportovni styl -] 7% 24 63% 32 a7%
Hravy styl 5 17% 12 2% 17 25%
Strategické pfemySleni 10 33% n 58% 32 ar%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

S pochopenim pravidel v ramci této hry nebyl pfilis velky problém, na drobnost
se doptalo pouze nékolik ucastnikll a odpovéd ziskali od svych kolegll. Viditelny je
znaény rozdil v aktivnim zapojeni, hra zaujala vice skupinu €. 2, protoze aktivni nebyli
pouze dva hraci, kdezto ve skupiné €. 1 se aktivné Ucastnilo jen 43 %. Jediné v této hre
prevazuje u skupiny €. 1 sportovni styl nad hravym, u skupiny €. 2 je tendence obvykla.
Vétsi mira strategického premysleni tentokrat prevazuje u skupiny €. 2 a celkové

dosahla 47 %.
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Dopravni zacpa

Tabulka 16
Vysledky pozorovani hry Dopravni zdcpa

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 28 93% 35 92% 63 93%
Aktivni zapojeni 25 83% 32 84% 57 84%
Spartovni styl 8 27% 12 30% 20 29%
Hravy styl 17 57% 20 53% 37 54%
Strategické pfemySleni 25 83% 32 B4% 57 BA%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

vvvvvv

Pfestoze hra patfi ke slozitéjSim, nebyl prekvapivé témér zadny problém
s pochopenim pravidel. Ktéto hie je potreba jistda davka predstavivosti, tudiz s ni
néktefi jedinci mohou mit problémy, z tohoto divodu se zfejmé aktivné zapojilo jen
84 % studentll. U obou skupin znacné prevlada hravy styl hry nad sportovnim. Je zde
patrna nejvyssi mira strategického premysleni, a to celych 84 % aktivné zapojenych

ucastnikd.

Na stredovék

Tabulka 17
Vysledky pozorovani hry Na stredovek

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 30 100% 32 84% 62 91%
Aktivni zapojeni 11 37% 16 2% 27 40%
Spartovni styl 2 7% 16 42% 18 26%
Hrawy styl 9 30% 0 0% 9 13%
Strategické premySleni 0 0% 5 1B% 5 7%

(dle vysledkt vlastniho pozorovani)

Skupina ¢. 1 neméla s pochopenim pravidel absolutné zadny problém, ve skupiné

¢. 2 se Sesti studentim muselo nékolik drobnosti znovu vysvétlit. Tato hra uGcastniky
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pfilis nezaujala, ma nejhorsi aktivni zapojeni ze vSech her, pouhych 40 %. Skupina €. 1

znovu preferovala hravy styl a nikdo nevyuZil strategického jednani. PrestoZe ve

skupiné €. 2 se jasné prevazuje sportovni styl, vidy alespon nékdo zvolil i hravy zpUsob,

strategického premysleni, pouhych 7 %.

Ztracend cisla

Tabulka 18

Vysledky pozorovani hry Ztracena cisla

evvs

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochopeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 30 100% 38 100% 68 100%
Sportovni styl 6 20% 31 B2% 37 54%
Hravy styl 24 80% 7 18% 3N 46%
Strategické pfemyZleni 1 37% 13 34% 24 35%

(dle vysledku vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel i aktivni zapojeni bylo u obou skupin 100%. Ve skupiné ¢. 1

zcela jasné prevladal hravy styl nad sportovnim, ve skupiné ¢. 2 tomu bylo presné

naopak. U obou skupin doslo k pomérné nizkému zapojeni strategického uvaZovani,

které pfi celkovém souctu Cinilo 35 %.
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Angli¢ané proti Skotim

Tabulka 19

Vysledky pozorovani hry Anglicané proti Skotim

Skupina ¢. 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pochapeni pravidel 30 100% 38 100% 68 100%
Aktivni zapojeni 19 63% 32 84% 51 75%
Spartowni styl 5 17% 23 61% 28 2%
Hravy styl 14 a7% 9 24% 23 34%
Strategické pfemySleni 10 33% 18 7% 28 4%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

Pochopeni pravidel absolutné bezproblémové, aktivni zapojeni bylo u skupiny

(@]

.2 0 vice nez 20 % vyssi, a zaroven u ni standardné prevladal sportovni styl. Skupina

(@]

. 1 opét volila hravy zplsob hry a pouze jedna tfetina studentek strategicky uvazovala.
Druha skupina nad taktikou sice premyslela vice, ale v celkovém souctu strategicky

nepremyslela ani polovina ucastnikd.

Topografické znacky
Tabulka 20
Vysledky pozorovani hry Topografické znacky
Skupina & 1 Skupina & 2 Celkem
Cetnost Procento Cetnost Procento Cetnost Procento
Pachopeni pravidel 28 93% 3 7% 61 90%
Aktivni zapojeni 30 100% 26 68% 56 82%
Sportovni styl 4 13% 16 2% 20 29%
Hravy styl 26 87% 10 26% 36 53%
Strategické prem{leni 15 50% 13 % 28 a%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)
S pochopenim pravidel v rdmci této hry nebyl pfilis velky problém, na mali¢kosti
se doptalo pouze nékolik ucastnikl a odpovéd ziskali od svych kolegl. Zrejmy je znacny

rozdil v aktivnim zapojeni, hra zaujala vice skupinu €. 1, aktivnich bylo 100 % studentek.
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Ve skupiné €. 2 se aktivné ucastnilo jen 68 % hracl. Skupina ¢. 1 opét volila hravy styl,
druhd skupina sportovni, avSak sne pfili§ vyraznym rozdilem oproti hravému.
V celkovém souctu byl o vice nez 20 % preferovan hravy styl. Strategii tentokrat vice

vyuZivala skupina €. 1, celkové vsak takticky nepremyslela ani polovina student.
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4.3 Celkové vyhodnoceni jednotlivych her

Tabulka 21
Celkové vysledky pozorovani jednotlivych her

Nazewv hry Pochopeni pravidel | Aktivni zapojeni | Sportowni styl | Hravy styl | Strategické premysleni
Pexeso 94% 96% 500 46% 49%
Bludisté 91% 100% 60% a0% 54%
Gordicky uzel 96% 90% 15% 75% a7%
Boj cisel 93% B5% A47% 38% 53%
Limeriky 6% 78% 32% a6% 51%
Miyny 8% BA% 41% 43% 53%
Prekro€ &Giru 10026 0% 35% 54% 53%
Sifrovany dopis 91% 75% 54% 21% 408
Klavesnice 100% 100% 43% 57% 51%
Bandiera 1002 93% 51% 41% A7%
Pavuéina 93% A% 500 a0% 53%
Ziva abeceda 87% 43% 7% 35% 22%
Slepy ctverec 100% 100% 12% 88% 56%
Tanec na kladée 100% 63% 25% 38% 40%
Mravenci 906 72% a47% 25% a47%
Dopravni zacpa 93% BA% 29% 54% 84%

Na stredovék 91% 40% 26% 13% 7%

Ztracena dsla 100% 100% 54% 46% 35%
AngliGané proti Skotim 100% 75% 1% 34% 1%
Topografické znackv 9G0%% R2% 29% 53% 141%

(dle vysledki vlastniho pozorovani)

v

S pochopenim pravidel studenti v podstaté neméli zadné vétsi obtize, nejvétsi
problém nastal u her ,Mlyny“ a ,Zivd abeceda”. U prvni zminéné hry mé to nijak
neprekvapilo, protoze se jedna o strategickou hru a porozumeéni pravidel je opravdu
narocnéjsi, obzvlast v pripadé, Ze jedinec nikdy ani neslysel o deskové hre, kterd
slouzila jako predloha. Ostatni hry mély hranici pochopeni pravidel na 90 % a vyse,
pokud néktery hra¢ néco zcela nepochopil, postacilo vysvétleni od svych kolegu.
Usuzuji tedy, Ze pravidla byla vysvétlovana zretelné a srozumitelné.

U aktivniho zapojeni studentl lze pozorovat jisté preference obou skupin.
Nejvétsi rozdil nastal u Sesti her, kdy rozdil v aktivnim zapojeni obou skupin se lisil
ovice nez 20 %. Skupinu ¢. 1 zaujaly vice hry ,Limeriky”, ,Tanec na kladé”
a ,Topografické znacky“, kdeito skupiné €. 2 se mnohem vice zamlouvaly hry
,Sifrovany dopis“, ,Mravenci“ a ,,Angli¢ané proti Skotdm®. V prvnim p¥ipadé se jedna
o hry veselé a pamétni a ve druhém pripadé naopak o hry béhaci a kolektivni.

Celkové nejméné se studenti aktivné zapojili do her ,Zivd abeceda” a ,Na
stredovék”, obé tyto hry maji méné nez 50% aktivni zapojeni, a z tohoto divodu bych

je ze seznamu her v pfirodé vhodnych pro studenty vysokych Skol vyfadila. Domnivdm
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se, ze ostatni hry byly vybrany adekvatné a meély odpovidajici Uspéch, jen je potreba
rozliSit, jaké jsou zajmy a priority ucastnik(.

Zpusob hry, tedy zda studenti vyuZivali spiSe sportovni ¢i hravy styl, se hodné
mezi obéma skupinami liSil. Skupina ¢. 1 vétSinové preferovala hravy styl, kdezto
skupina €. 2 sportovni. U nékterych her tomu bylo i naopak, ale v celkovém souctu
u deseti her prevladal styl sportovni a u deseti styl hravy. Velmi zde zaleZi nejen na
tom, jak jsou slozené tymy, ale i na momentalni naladé ucastnikd. Podle mé je vsak
tento vysledek skvély, protoze se hry budou zamlouvat jak typickym sportovcim, tak
i U€astnik(m, ktefi si hry chtéji hlavné uzit a pobavit se.

Strategicky premyslela nadpoloviéni vétsina ucastnik(l u deviti her, v pribéhu hry
»,Dopravni zacpa“ dokonce 84 % studentl. Pfekvapilo mé&, Ze u strategické hry ,,Mlyny“
nad taktikou uvaZovalo pouze 53 % hracq, prisuzuji to vSak tomu, Ze hru v takovéto
podobé hrali vSichni studenti poprvé, tudiz pti jejim opakovani by toto procento mohlo
byt daleko vyssi.

Ze subjektivniho hlediska pfi samotném ovérovani, ale primarné z procentualnich
vysledkli se domnivam, Ze hry byly vybrany adekvatné a prevaznou cast ucastnika
zaujali. Z poctu dvaceti her, které jsou ve sborniku obsazeny, bych vyradila pouze dvé
hry vySe zminéné, ve vysledkové tabulce oznacené cervenou barvou. Dle slov

samotnych student( je hry celkové bavily a vétSinu by si radi zahrali opakované.
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5 Zaveér

Cilem této diplomové prace bylo vytvofit a ovéfit zasobnik vybranych her
v pfirodé pro vysokoskolské studenty. Prace je rozdélena na dvé ¢asti — analytickou
a syntetickou. V analytické ¢asti se nachazi rozbor pohybu jakoZzto soucasti Zivotniho
stylu se zamérenim na jeho charakteristiku a vyznam, aktivniho Zivotniho stylu a vztahu
vysokoskolskych studentl k pohybu. Ndsledné je zkoumana hra coby fizend pohybova
aktivita nejen z hlediska souhrnného popisu a smyslu, ale také s dlirazem na rozdéleni
her dle rliznych autoru a vztah studentl vysokych skol k hram. Podrobné jsou popsany
samotné hry v pfirodé, opét s ohledem na charakteristiku, vyznam a déleni podle
jednotlivych autorl. Zaroven je vzavéru uveden velky seznam rozmanitych her
v pfirodé.

V syntetické Casti je z vySe zminéného seznamu sestaven zasobnik her v pfirodé
vhodny pro studenty vysokych skol. Sbornik obsahuje dvacet her s detailnim popisem,
véetné moznych modifikaci. Nasleduje praktické ovéreni vybranych her studenty. Jako
vybérovy soubor slouzici k ovéreni byli vybrani posluchaéi oboru Ucitelstvi pro
2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesnd vychova PF JU a studentky oboru
Ucitelstvi pro 1. stupen zakladnich Skol PF JU. Vybérovy soubor zahrnoval pouze
vysokoskolské studenty z pedagogické fakulty zcela zamérné. Zasobnik her je
pochopitelné vytvoren pro studenty vSech vysokych Skol k vyuziti v jejich volném casu,
nicméné pravé posluchadi pedagogickych fakult v ramci své profese budou pracovat
s détmi, u kterych hry tvofi podstatnou cast Zivota. Z tohoto dlivodu je potreba, aby
budouci uéitel vyznam her pochopil z komplexniho hlediska a nasledné umél vybrat
adekvatni hry, zaradit je do vyuky ve sprdvny ¢as a s jasnym vyukovym cilem.

Ovérovani a vyhodnoceni probéhlo s vyuzitim zaznamovych arch( a sledovalo se
pét aspektl — pochopeni pravidel, aktivni zapojeni, hravy styl, sportovni styl
a strategické premysleni. Zaroven byly studentky oboru Ucitelstvi pro 1. stupen
zakladnich Skol PF JU oznadeny jako skupina €. 1, kdeZto studenti oboru Ucitelstvi pro
2. stupen zakladnich Skol se specializaci télesna vychova PF JU byli oznaceni jako
skupina ¢. 2. Dlvodem tohoto rozdéleni byla potfeba studenty jednotlivych obor(
porovnavat mezi sebou.

Hodnoceni se uskutecnilo u kazdé hry zvlast se zamérenim na vsechny

pozorované aspekty, a zaroven se provadélo srovnavani jednotlivych vysledkd skupiny
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€. 1 a skupiny €. 2. Pfi tomto srovnavani se zjistilo, Ze skupina €. 1, coz byly studentky
oboru Ucitelstvi pro 1. stupen zakladnich skol, preferovala hravy styl a zaujaly je vice
hry ,Limeriky”, ,Tanec na kladé“ a ,, Topografické znacky”. Jednalo se o hry predevsim
veselého a pamétniho charakteru. Skupina €. 2, Citajici studenty oboru Ucitelstvi pro
2. stupen zdakladnich Skol se specializaci télesnd vychova, naopak mnohem vice
uprednostiiovala sportovni styl a Uc¢astniky oslovili hry béhaci a kolektivni, konkrétné
,Sifrovany dopis“, ,Mravenci“ a ,Anglicané proti Skotim®“. Obé skupiny mély
srovnatelné hodnoty u pochopeni pravidel i strategického mysleni.

P¥i celkovém vyhodnoceni byly vyfazeny hry ,Zivd abeceda” a ,Na stfedovék”
z dlivodu, Ze obé nemély ani 50% aktivni zapojeni a studenty tedy témér nezaujaly.
Osmndct her bylo UspéSnych zhlediska pochopeni pravidel, aktivniho zapojeni
i Ustniho hodnoceni samotnych studentl bezprostfedné po hre.

Po dlkladném zpracovani a prozkoumani dostupnych odbornych material( jsem
se utvrdila v nazoru, Ze je opravdu nezbytné Sifit osvétu ohledné nutnosti zapojeni
pravidelného pohybu do Zivota vSech vékovych kategorii i socidlnich vrstev. Pfekvapilo
mé zjisténi, Ze vysokoskolsti studenti patfi do skupiny nejvice ohrozenych nadmérnym
stresem, a naopak mé nijak neudivil fakt, Zze pobyt v pfirodé je vhodny nejen ke
zlepseni psychické odolnosti. Dale jsem dospéla kpresvédceni, Ze hry maji
nezastupitelnou roli v komplexnim vyvoji jedince, zejména v détstvi, nicméné je to také
velmi vhodny prostfedek pro odbourani stresu, Unik z kazdodenni reality a moznost
rastu i pro dospélé. Ktomu muze slouzit mnou vytvoreny a v praxi ovéreny zasobnik
her v pfirodé, ktery je mozné vyuzit pro SirSi verejnost. Samozifejmé je cileny na
vysokoskolské studenty vSech rozmanitych oborl, pfidanou hodnotu v ném vsak
naleznou predevsim posluchaéi pedagogickych fakult. Pfi vyuZiti jistych modifikaci

muzZe byt také vhodny i pro studenty stfednich Skol nebo dospélé jedince.
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