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1 Uvod

V dnesni uspéchané dobé, kdy ¢loveék vystupuje ve spolecnosti piedevsim jako
individualita, je ve spolecnosti stale mén¢ prostoru pro vzajemnou interakci. Soucasny
Clovek upira nejveEtsi cast své pozornosti piedevsim na Skolu nebo praci a v neposledni
fadé na rodinu. Doba ve znameni technickych vymoZenosti a ptedevsim internetu piilis
nenahradva osobnimu kontaktu mezi lidmi ve spolecnosti, ani kontaktu clovéka
s vnéjsim okolim, tedy s pfirodou. Tento interakéni deficit ma své velké nevyhody.

Za nejveétsi z nich povazuji fakt, Ze ve chvili nepfitomnosti pfimé komunikace
s okolnim svétem, je pohled jedince namifen pouze na jeho vlastni osobu a to
nepiispiva jeho spravné socializaci ve spole¢nosti. Navic u déti, o kterych je v pfevazné
Casti této bakalarské prace fec, a pro které jsem tuto praci vytvéfela, je tento stav o to
komplikovanéjsi. V piipad¢é absence ptimého kontaktu se svymi vrstevniky v nich tak
narusta pocit nezdravé samostatnosti a individualismu. Dité neni schopné si poradit
S chovanim a komunikaci ve spolecnosti. Je zvyklé travit vétSinu dne se svoji Skolni
ttidou, kterd obsahuje urcity pocet vrstevnikl. T1i, protoZe jsou stejné vékové kategorie,
maji obvykle shodné problémy a pozadavky. Po skonéeni vyucovani se déti rozprchnou
do svych domovi, nebo navstévuji volnocasové krouzky. Volné odpoledne ale oproti
dopolednimu programu nenabidne vzhledem ke sloZeni skupiny nic vyrazné jiného.
Organizace odpolednich krouZku je totiz ve vétSiné piipadt koncipovana tak, Ze jej
v urcitych intervalech navstévuji déti stejnych vékovych kategorii.

Tim je naznacena problematika setkdvani se déti riznych vékovych kategorii a
charaktert. Malé déti v tuto chvili nemaji moc Sanci nechat se inspirovat od svych
starSich vrstevnikil, nebo je pozadat v pfipad€ nouze o pomoc. Oproti tomu déti starsiho
Skolniho véku nemohou vyuzit napaditosti a kreativity svych mensich kolegu.

Hlavnim ukolem této bakalaiské prace je vytvotfeni programu her pro déti, které
navstévuji deétské tabory. Détsky tabor je skvélym ndstrojem k tomu, aby se déti
odreagovaly od $koly, rodiny, kamaradi a potkaly a sezndmily se s novymi tvafemi a
prostiedim. Ja sama jsem se béhem uplynulého desetileti za¢astnila mnoha podobnych
akci. Pfevaznou c¢ast taborid jsem absolvovala jako jejich ptima ucastnice. V obdobi,
kdy jsem byla ve veku adolescence, jsem tabor absolvovala né€kolikrat jako
praktikantka, tudiZ z&stupce vedouciho. A kone¢n€, béhem poslednich dvou let jsem
dostala na détském tabote za tikol vést pridélené druzstvo déti uz jako vedouci. Béhem

vSech téchto uplynulych sezon strdvenych s détmi na tabofe jsem si v§imala toho,



jakym zpisobem byli vSichni ucastnici rozdéleni do jednotlivych druzstev. To vétSinou
probihalo rozlisenim ptedevs§im podle vékovych kategorii.

Cil sestaveneho programu her a cviceni pro déti je zdanlivé jednoduchy. M¢l by
obsahovat hry, které jsou v prvé tadé kolektivniho charakteru a v druhé fadé by mély
své ozivovatele podprahové pobizet k tymové praci. Dal§im vyty¢enym cilem je utvofit
druzstvo, které bude sloZzeno z déti zafazenych do riznych vékovych kategorii.
Takovéto rozdéleni by mohlo velice ptfispét ke zvySeni spolecné spoluprace jak déti
mladsiho Skolniho véku, tak déti starSich. Budou se ucit jeden od druhého, piedavat si
zkuSenosti a ndpady a navic si rozsiti své dosavadni obzory o spoleCenském déni.
Domnivame se Ze tymova prace lidi rizného charakteru je ve vSech ohledech pfinosna
kazdému ucastnikovi

Samoziejmé Ze ne vSechny aktivity se daji provozovat spolecné a pokaZdé se
stejnym tymovym nadSenim, ale piesto probéhl pokus sestavit takovy program her a
cviceni, ktery na spolecné aktivity klade velky diraz, a mize tak obohatit socialni
vazby nejen mezi détmi, ale mezi v§emi ucastniky takového typu akce jakou je pravé

détsky tabor.
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2 Prehled poznatku

2.1 Vyvoj jedince

2.1.1 Co je vyvoj

Vyvoj je zména, pii které organismus ziskdva nové vlastnosti, pfiCemz mu ale
dosavadni zlstavaji. Stava se slozitéjSim a je méné zavislym na svém okoli. Béhem
vyvoje projde organismus fadou zakonitych zmén, Které nastavaji v ur¢itém potadi a to
puvodni se neméni.

V priibéhu tohoto procesu organismus projde dvéma z&kladnimi stadii. Prvni
stadium je vzestupné a nazyva se evoluce. Je to vzestup, zdokonalovani, obohacovani
organismu a je to nezvratny stav. Pfi evoluci ziskava organismus nové funkce a ¢innosti
jak v télesném, tak dusevnim vyvoji. Tyto funkce se zdokonaluji, ¢innosti se zrychluji a
zjemiiuji. Druhé stadium vyvoje se nazyva involuce a spo¢iva v tom, Ze organismus po
télesné i duSevni strance upadd, organy slabnou a prestavaji spravné pracovat.

Uvedena dvé stadia se ¢asové piekryvaji. Zajimave je, Ze biologické teorie trva na
tom, ze vSechny zivé tkané starnou jiz od poceti nového zivota. Priblizna doba, kdy
télesna involuce zacina prevladat nad evoluci, je — podle hrubého odhadu — obycejné
tficaty rok Zivota.

Nejvétsi roli ve vyvoji organismu hraje prostfedi a plsobi na ngj rtiznym
zpusobem. Zpiisob, jak se Clovek ptizplisobuje podminkdm prostiedi, se nazyva uceni.
Za vyhodu, Ze ¢loveék je organismus velmi ptizpisobivy novym podminkam, plati tim,

Ze se vyviji mnohem pomaleji neZ ostatni organismy.

2.1.2 Télesny a dusevni vyvoj

Biologicky vyvoj, tedy télesny vyvoj, determinuje vyvoj duSevni. Nejdulezit&jsi
roli pfi ném tvofi vyvoj mozku. Ten fidi organismus i jeho vyvoj ve spolupraci se
starSim fidicim systémem — hormonalnim. Je to systém Zlaz, které vymésuji do krve
hormony. Ty se krvi rychle rozsiii po celém téle a najdou sobé urceny organ, kterému

ptedaji ptislusny pokyn k ¢innosti. ProtoZze nervovy a hormondlni systém spolu pii
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fizeni organismu velmi Uzce spolupracuji, je pro tyto dva uveden souhrnny nazev -
neurohumordlni systém. To, jak se tento systém a celé télo vyvine, zaleZi jak na
prostfedi, tak na dédi¢nosti, na genetickém programu pievzatém od predki. Dédime
vlastnosti predevsim svych rodici, ale i vlastnosti pfevzaté od svého zivoc¢isného druhu
a rasy.

Dusevni vyvoj je determinovan piedevSim prostiedim. Tim je pro cloveéka
spole¢nost. Ta na nas ptisobi na kazdém kroku, poskytuje ndm urcité moznosti, ale take
urcuje, jak se budeme vyvijet po cely Zivot. Podstatnou slozkou vlivu prostiedi na
vyvoj ¢lovéka je tedy socializace.

Socializace je vristdni do spoleCnosti, ve které Zijeme, pfiCemZz nas v tomto
procesu vice ¢i méné planovité vede. SpoleCnosti pro nas muze byt jak rodina a
kamaradi, tak $kola, prace a dali prostiedi riznych charakterti. Podle Rigana® ,je
socializacni program nacasovan v nécem velmi presné, napr. pokud jde o vstup do
Skoly. V dospélosti pribyva takovych jednani a roli, které nejsou primo predepsdny, ale

3

Spolecnost nas k nim neprimo vede. ‘

2.1.3 VVyvojova obdobi v Ziveté ¢lovéka
V této kapitole jsou uvedena vyvojova obdobi Clovéka tak, jak jdou v zivoté
Cloveéka po sobé. Na konci kapitoly jsou podrobnéji rozvedena pouze ta obdobi, ktera

odpovidaji véku déti, navstévujici détskeé tabory.

Vyvojova obdobi ¢lovéka z hlediska ontogeneze:
e Prenatalni obdobi: od poceti po narozeni
e Kojenecké obdobi: prvni rok Zivota
e Batoleci obdobi: 1 — 3 roky
e Predskolni vek: 3 — 6 let
e Mladsi Skolni veék: 6 — 11 let
e Pubescence: 11 — 15 let
e Adolescence: 15 - 20 let
e Dospélost: 20 — 30 let

! RICAN, P. Cesta Zivotem, s. 28.
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e Pokrocila dospélost 30 — 50 let
e Stafi: 50 — 60 let
e Pokro¢ilé staif: 60 a vice let (Rican, 1990)

2.1.3.1 Vyvoj v obdobi mladsiho $kolniho véku 6 - 11 let

Ve véku Sesti let nastava téméf u vSech déti radikdlni zivotni zména - zacina
povinna Skolni dochazka. Ta ve vyvoji Skoldka udava razem jiné tempo a klade na néj
nebyvalé poZadavky. Je nucen se vyrovnat s praci a tim i s povinnostmi, najednou jsou
na n¢j kladeny vySsi naroky, kazen, soustfedéni. V osobnosti ditéte, které mélo pred
vstupem do Skoly vyrazné mensi moralku, tak vznika v napéti, nejmocné;jsi protiklad
tohoto obdobi. Vstup do $koly znamena skute¢né velkou zménu oproti piedchazejicimu
véku, ktery byl pfedev§im ve znameni hry. Proto je Skolni dochazka pro nékteré déti
ptili§ prudkou zménou i tehdy, kdyZ chodily do matetské skoly. Ve Skole se maly zacek
dostava do styku s prvni autoritou - u¢itelem. Ve vétsing piipada tato autorita pievySuje
1 autoritu rodici.

Pokud dit¢ netravi Cas ve skole, je tfeba jeho volny cas né€jakym zplsobem
naplnit. Velmi dobfe se to dafi pomoci hry, kterd diive byla jeho celodennim
zamestnanim. Nejvhodnégjsi volbou pfi vybéru her pro déti mladSiho Skolniho véku jsou
skupinové hry, které maji jednoducha pravidla, nenaro¢nou organizaci a rychly priabéh
a ve kterych ma kazdy ucastnik moZnost n€kolikrat zvitézit. Od hry vede v prib&hu
Casu cesta ke sportu, ale vtomto véku je vazny sport povazovan spiSe za pred¢asny,

protoZe pak uz onen sport neni hrou, a tak ditéti hru bere.

2.1.3.2 Vyvoj ditéte ve véku 11 - 15 let

Ve vSech ohledech je vyvoj mezi 11 - 15 lety nejdramatictéjsi a télesné i dusevné
nejbouflivéjsi obdobi v Zivoté Eloveéka. Jak télesnd (rtstovy spurt), tak psychicka
rovnovaha je nyni velmi silné naruSena a jedinec si nevédomky vynucuje novou
integraci své osobnosti. Ditétem uz je v tomto v€ku pouze Castecné. Zacind si vice
uvédomovat svou individualitu a méni pohled svého nazirani na svét. Méni vztahy ke
svym vrstevnikim a predev§im k roding, tedy rodicim. Obdobi pubescence se ne
nadarmo nazyva jako obdobi ,,vulkanismu®. Jde o nenadaly vybuch citli, ke kterym u
takto starych jedincii dochazi velmi ¢asto. Je to zplsobeno ,rozboufenymi* hormony,

které byly diive pomérné klidné, a jedinec v dusledku toho na spoustu véci reaguje
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vybusné a podrazdéné. Jeho nalady jsou nestabilni a vétSinou bohuzel prevladaji
negativni emoce. Ve své podstat¢ mizeme fici, Ze se nedaji pfedem odhadnout kdy a
jak pubescent na urcité udalosti zareaguje.

Navzdory témto, ve své podstaté negativnim projeviim, provazejicim uvedenému
vyvojové obdobi, ale u jedince stoupa vyska sebekontroly. Je to zptsobeno disledkem
pozornosti obracené kvlastnimu jednani a prozivani. V tuto chvili je pubescent
vystaven Vv podstaté pohledu sama na sebe. Musi se sdm se sebou n¢jakym zplisobem
vyrovnat. Tryskaji z n€j nové myslenky, pocity, umélecka tvotivost, rizné druhy nalad.
Zkouma stéle své telo.

Jednou z hlavnich hybnych sil vyvoje je interakce se svymi vrstevniky. Ta ma na
psychicky rozvoj jedince stale vétsi vliv. Vrstevnici totiz usnadfiuji nezbytnou citovou
emancipaci od rodiny a ziskani nezavislosti.

S jistotou se ale nedd fici, ze kazdy jedinec musi projit timto obdobim tak
,oouflive®, jak bylo vyse popsano. Nékdo jim mize projit zdanlivé hladce. Ziejmé ale
je, Ze na konci tohoto vyvojového obdobi se z ditéte zrodi ¢lovek schopny témét

samostatného rozhodovani a vstupujici pomalu do svéta dospélych.

2.2 Emoce a motivace

2.2.1 Emoce

V procesu socializace hraje fenomén, jakym hra bezesporu je, velikou roli.
Spontanné se hry vyuzivaji ve Skolstvi i v mimoskolnich organizacich. Béhem jejich
realizace, se v mozku c¢lovéka odehrava velmi velké mnozstvi pochodd a ty maji na
chovani ¢lovéka velky vliv. Hru proZzivime méné nebo vice intenzivné. NaSe prozivani
provazi mnoho emocnich projevi: radost, hnév, smutek, nad3eni, strach apod. Toto
vsechno spada pod oznac¢eni Emoce.

Konkrétné sport je velkym zdrojem emoci. Patrné je to zajmova ¢innost, kde se
vyskytuje nejvice emoci. Dnesni spole¢nost piili§ nepieje silnym emoénim projevim.
Ta jedince tlaci spiS k tomu krotit své emoce, kontroloval je a pfili§ neprojevoval.
Takovéto dlouhodobé chovani ale miize mit na psychiku clovéka negativni ucinky.

Proto je dilezité dat svym emocim volny prichod a vyuZit jejich energii k jiné aktivité.
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Sport je tedy pro Cclovéka piinosny nejen ztélesného hlediska, ale také
Z psychohygienického hlediska. Oboje velmi ptispiva ke kvalité Zivota.

Pro sport a pohybové aktivity je charakteristicka silna emocionalita. T&zky
program sportovni ¢innosti vede ke zvySovani pobidky jednice k tomu, aby se jeho
emoce zvySovaly. V jedinci se v tuto chvili mobilizuji vSechny sily jeho organismu a
tim je tak zvySena pfipravenost k dané aktivité. Nejvice vSak ovliviiuji clovéka jeho
védomé procesy. To, Ze pochopi vyznam nadchazejici situace ho dokaze na vykon vice

¢i méné€ emociondIné ptipravit (Slepicka & HoSek & Hatlova).

2.2.2 Motivace

Motivace je psychicky proces, ktery vede organismus K ¢innosti obecné.
Usmériiuje nase chovani a jednani pro dosaZeni urcitého cile. Vyjadiuje souhrn vSech
skutecnosti — radost, zvidavost, pozitivni pocity, radostné ocekavani, které podporuji
nebo tlumi jedince, aby néco konal nebo nekonal. Motivace ovliviiuje kazdé naSe
chovani. Kazdy znas ma urcité potieby. Motivace je vlastné shluk motivi. Jejich
sloZeni z&visi na osobnosti kazdého jedince a podléhaji uréitému vyvoji. Motivy jsou
osobni pfi¢iny ur¢itého chovani — jsou to pohnutky, psychologické pficiny reakci,
¢innosti a jednani ¢loveka zamétené na uspokojovani urcitych potieb.

Za zékladni formu motivl jsou pokladany potteby, které je ve vEétsi ¢i mensi mife
dobré uspokojit. Potfeba je stav nedostatku nebo nadbytku néceho, co nas vede k
¢innostem, jimiZ tuto potiebu uspokojujeme. Potieby délime na:
biologické (primarni, vrozené) - poteba dychani, potravy, bezpeéi, spanku apod.
socialni (ziskané) - kulturni (vzdélani, kulturni zivot apod.) a psychické (radost, $tésti,
laska apod.)

Nejcastéjsi motivy ke zvySeni motivace:

e Pud - vrozena pohnutka vedouci k ur¢ité ¢innosti

e Zjem — motiv ziskany b&hem zivota a ktery se projevuje kladnym vztahem
clovéka k pfedmétlim nebo ¢innostem, které ho upoutdvaji po strdnce poznavaci
nebo citové. Oznaceni pro tento stav se nazyva zaliba.

e Aspirace (ambice) — snaha o sebeuplatnéni, vyniknuti. Nékdy je oznacena také
jako ctiZzadost.

e Cil - uvédomély smér aktivity, kdy je chténo nééeho dosahnout, néco vykonat,

nécemu se vyhnout, néco délat ¢i nedélat apod.
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e Idedly — jsou to vzorové cile, napt. ideal zivotniho partnera, zplsobu Zivota,
studia apod.

e Zvyk - tendence vykonavat za urc¢itych okolnosti urcitou ¢innost.

2.3 Teoriehry

V této kapitole je podan stru¢ny popis teorie hry, pficemz se budeme drzet
predevsim Mazalovych tezi tak, jak je sepsal v knize Pohyboveé hry a hrani.

Teorie hry je oblasti velmi obsahlou, a proto je podan pouze kratky vhled do této

problematiky, jejiz obrysy pomohou piipomenout dtlezita fakta a informace.
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2.3.1 Cojetohra

Pii poloZeni této otazky nejspiSe vyvstane na mysli kazdeho z nas jina odpovéd:.
Hra je pro kazdeého z nas nééim jinym. Pro n€koho je to zabava, volnost, radost,
pohoda, piijemné ukraceni chvile. Pro nékoho je to prosta aktivita. A pro nékoho neni
hra nic podstatného. Existuje spousta synonym ke slovu hra. Pokud je ale pro vétsinu
lidi hra jakakoliv aktivita, ve které se citi dobie, uvédomuji si, jak je pro né dilezita, a
to i bez ohledu na to, jakého je charakteru. Hra v zivot¢ ¢lovéka zaujima tstfedni misto,
a to nejen v obdobi d&tstvi, ale provazi nas v priibshu celého Zivota. Mazal® tvrdi, Ze
»Hra je skutecnou soucasti Zivota, jeji kategorii, pokud ji chapeme v Sirokém vyznamu

tohoto pojmu.** Hra provazi Zivot ¢lovéka od zacatku do jeho konce.

2 MAZAL, F. Pohybové hry a hrani, s. 7.
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Tato tak specificka aktivita ma urcité charakteristiky. K tém patti pfedevsim
napéti, moznost ditéte vstupovat pii hfe do rlznych socidlnich roli a ucit se tak
dulezitym funkcim. Ve spousté her jsou dovoleny pfemény v role, které v redlnem
zivoté neexistuji. Béhem hry je dovoleno souhlasit i nesouhlasit, honit i prchat, poctivé
jednat i blafovat a podobné. V kaZzdodennim Zivoté se ptiklanime k volbé jedné strany,
ale ve hfe mizeme pouzit slozitéjsiho taktického jednani a tim si tak zajistit Gspéch
(Mazal, 2000). Klasickym ptikladem taktického rozhodovani je podvadéni. Takto
interpretovanou taktiku ale mize potlacit naptiklad existence pravidel.

Hra miZe byt chapana jako vyznamna kategorie a soucéast zivota. Ma zasadni vliv
na jedincovu stranku psychologickou, sociologickou, pedagogickou apod., a to z ni ¢ini

fenomén.

2.3.2 Pojmy hrani a pohybova hra

Hrani je chapano jako pohybova aktivita, kterou vykonava jeden nebo vice lidi
Vv libovolném prostoru a Case a kterd nema slozitd pravidla. Ta nejsou nikdy piesna,
protoze jsou vymezena pravé obsahem provadéné aktivity. V priab&éhu hrani se uplatiuji
znamé dovednosti, objevuje se zde vysoka motivace a napéti, je dovoleno soutézit, ale
na druhou stranu také nutnost spolupracovat.

Pohybovou hru miizeme chépat jako pohybovou aktivitu. Idedlni je provadét tuto
aktivitu ve vétSim poctu lidi, protoze v ramci socializace je lepSi byt mezi lidmi a
s n€kym si hrat, radit se, spolupracovat nebo se i ptit, nez byt sam.

K rozvoji pohybovych dovednosti a psychické vyspélosti pohybové hry velice
pFispivaji, a ,,jsou Vyznamnym psychomotorickym prostiedkem* jak tika Mazal®,
Piihodné je uvést piiklad na hte, ve které se pouziva spole¢ny predmét (mic, lavicky
apod.). Zde je nutné znat a ovladat ur¢itou dovednost a ovladat ji na urCité¢ urovni.
Casto je kvalita hry ovlivnéna pravé rozdilem, do jaké miry danou pohybovou
dovednost vSichni z(castnéni ovladaji. Rychlost, sila, vytrvalost a obratnost - to jsou
dovednosti, které kazdy jedinec ovlada méné ¢i vice.

Psychologickym faktorem, ktery velmi ovliviiuje pribéh hry, je takticka,
védomostni stranka spolu s volnim Gsilim a morélkou. | tyto myslenkové pochody jsou
zakladem ke kvalitni ¢innosti v pohybové hie a sou€asné jsou také ptic¢inou rozdill ve

vykonech. Nejlepsim ptistupem skupiny je schopné kooperovat se vSemi jejimi Cleny.

¥ MAZAL, F. Pohybové hry a hrani, s. 11.
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Ti poskladaji své osobni vykony a moznosti a tim vznikne spolupracujici skupina, ktera
nyni dosahuje mnohem lepS§iho vykonu a tymova motivace navic ptiznivé ovlivituje
pocity vSech zacastnénych a vybicuje je k nejvétsi mozné snaze o co nejlepsi vysledek.

K dal$im znakiim pohybové hry patii skutecnost, ze ji nékdo tidi, kontroluje jeji
prabéh. Tim je myslen naptiklad rozhod¢i, feditel zavodu apod. Pohybova hra se také
n¢kde kona, trva ur¢itou dobu, ma cil a obsah.

K dal$imu dalezitému znaku, ktery charakterizuje pohybovou hru, je pfitomnost
pravidel. Ta jsou v podstaté normami, regulemi pro jednotlivé hry a pfedem stanovuji,
co se nesmi. Vymezeni toho, co se nesmi, je srozumitelnéjsi, neZ vymezeni véci, které
se délat mohou. Téch je totiz podstatné vice. Kazdy, kdo se chce hry zacastnit, musi
pravidla hry pfijmout a dodrZovat. Nelze si je ménit podle sebe. VSichni maji stejné
podminky a nelze pocitat s jinymi pravidly neZ s témi piedem domluvenymi, ktera plati
pro vsechny.

Pokud vie vyie uvedené pfijmeme za platné, pak bychom podle Mazala* mohli
tici, ze: ,, Pohybovou hru chapeme jako zdameérnou, uveédomeéle organizovanou
pohybovou aktivitu dvou a vice lidi, v prostoru a case, s predem dobrovolné
dohodnutymi a bezpodminecné dodrzovanymi pravidly. Hra mad ucelny a souvisly
uzavieny dej. Je charakterizovan napétim, radosti, veselim, vysokou motivaci

K ¢innosti, uplatnénim znamych dovednosti, pohodou a casto soutéZivosti.*.

2.3.3 Co, kdy, kde a s ¢im hrat

Hrat se da skute¢né téméf jakakoliv hra, kdekoliv, s ¢imkoliv a jakkoliv. Hlavnim
predpokladem je ale to, Ze sami chceme a mame o hru zajem.

Jakou hru si zvolime, zalezi piedev§im na povaze planované akce, nelze je
predem piesné urcit. Je tieba vzit v Uvahu okolnosti a prostfedi, které hrani a pohybova
hra vyzaduji. Hra by vkazdém pifipadé méla co nejvice odpovidat potiebam a
podminkam skupiny, pro niz je ptipravovana. Skvélymi pomocniky pii vybéru her jsou
rizné sborniky her v kniznich podobach.

Dalsim dtlezitym prvkem, ktery je nutno dobfe rozmyslet, je vybér spravné doby
na hru. V nasem rozhodovani by mély byt brany v uvahy dva pozadavky pro ucinné
hrani. Mit na hru ¢as a vhodné podminky. A opét tu velkou roli hraje osobni zajem o

hru. Nejcastéji se tyto podminky spoji ve Skole, ¢i mimoskolnich aktivitach,

* MAZAL, F. Pohybové hry a hrani, s. 13.

18



v predmétu télesnd vychova, na tadborech a kursech, kde jsou pohybové hry pouzivany
Vv riznych forméach.

Pro hru je téeba vybrat spravné prostiedi, ve kterém hra napIno vynikne a ziska na
dulezitosti a predevsim ucinnosti. VétSina her se da provozovat témét kdekoliv, ale
existuje i spousta her, pro které je tieba najit vhodné misto, vyhovujici potfebam hry.
Pokud ale dokézeme hry upravovat tak, aby byly Gcelné i zabavné a zaroven se drzeli
predepsanych pravidel, popiipadé je ptizpuisobovali, mizeme jednu a tu samou hru hrat
pokazdé v jiném prostiedi. Zakladnim pfedpokladem pro optimalni prubéh hry je
vhodna hraci plocha. Je tfeba si uvédomit, zda hra nevyzaduje Cisty a suchy povrch,
nebo naopak zda neni vhodné&jsi ji aplikovat v pfirodnim terénu, na travnaté ploSe,
pisku nebo skvaie. Po dodrzeni idealniho vybéru mista je v neposledni fadé nutnost
zajisSténi bezpecnosti vSech hracl, odstranéni nebezpecnych predméti a prekazek.

Jak dulezité je pouzivani pomiicek pii realizaci riznych typtu her? Dalo by se
fici, Ze optimalni ndm piijdou ty hry, které nevyuzivaji zddné pomicky. V tomto
smyslu je také jednodussi jejich celkova ptiprava a hra se da hrat v podstaté hned.
Presto je dulezit¢é obcas pomiicky pro pestrou realizaci her zaradit, protoZe pravé
konkrétné pohybové hry jsou ¢asto spojovany s pouzivanim riznych predméti a
pomicek. Pokud se rozhodneme pro hru, kterd vyzaduje piipravu, je tfeba ji vénovat

velkou ¢ast pozornosti.

2.3.4 Hra a prace

Velky rozdil mezi hrou a praci je v jeji podstaté. Pii hie ¢loveék nesleduje jako cil
uzitek, ale sleduje celkovy dojem ze hry, proZitek z ¢innosti. Tyto poznatky shrnul
Mazal® v tvrzeni: ,Hra je tedy cinnost providénd spontinné, pro viastni uspokojent,
pricemz motivaci neni vysledek, ale cinnost sama.* Vysledkem je poté proZitek a
uspokojeni, které ovliviiuje pribéh dalSich cinnosti. Hra ma podstatny vliv na
formovani osobnosti, na socidlni citéni, na city vSeobecn¢. Zlepsuje motoriku, uvoliluje

agresivitu.

® MAZAL, F. Pohybové hry a hrani, s. 10.
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2.4 VVychova zal ozena na dobr odr uzstvi a prozitku

Béhem hry nas vSechny ve vétSiné piipadl provéazi jednak prozitek a zcasti
ochutnavame i chut’ dobrodruzstvi. Pfi vysloveni slova dobrodruzstvi se nam nejspise
vybavi ¢innost spojena s dalkami, drsnou ptirodou a nebezpe¢im, ale neni tomu tak. Za
jisty typ dobrodruzstvi by se dal povaZovat cely nas zivot. Vzdyt’ vSichni jsme nuceni
kazdou chvili o né¢em rozhodovat a hledat nejlepsi feSeni v situacich, kde jsme nuceni
si vybojovat svoji existenci. Béhem poslednich par let jsme ale od téchto malych
dobrodruzstvi viednich dni Zivota postupné oprodtovani. Zijeme ve svéts, ktery je proti
nenadalym situacim zajistovan, a logicky tak dochazi k ubytku ptimych zkuSenosti.
Dalo by se fici, Ze déti souc¢asné generace maji cestu do Zivota stale vice usnadiiovanu.
Z konani soucasného ¢loveéka se pomalu vytraci zaujeti a aktivita.

Pfi tom vSem zapomindme, Ze pocit prozivaného dobrodruzstvi si navozujeme
sami ve své mysli. Je to jakési napéti a vzrusSeni, které citime v situacich, kdy
rozhodujeme o nécem dilezitém, kdy se bojime néco udelat nebo naopak neud¢lat.
Takova napinava jednani v nds zanechavaji hluboké proZzitky. Silu kazdého proZzitku si
urcujeme jen my sami, ve své mysli. Je to Cisté subjektivni pocit. To, jak danou situaci
prozivame, muze ovlivnit naptiklad to, Ze ji s nékym sdilime nebo zda jiz mame
S nastalou situaci néjakou zkuSenost nebo ne.

Dobrodruzstvi je vZdy spojeno s rizikem. Nemusi vzdy ale jit o riziko télesné,
muze se projevit na psychice jedince, jeho emocich a socializaci (Neuman, 2000).

V procesu vychovy je dobrodruZstvi povaZzovano za prosttedek obohacovani a
rastu osobnosti cloveéka (Neuman, 2000). Pti vykonani akce dobrodruzného charakteru
roste v kazdém jeho vlastni potenciondl. Rozviji se znalosti o sob& sama, o druhych
lidech ve skuping i poznavani ptirody a svéta kolem nas.

Ve vychové pomoci dobrodruzstvi se také méni role vedouci osoby. Ta v tomto
ptipad¢ pii uvadéni her cilené nepodava vSechny informace, ziistdva skryta odpovéd,
jak dany ukol spinit. Vysledek neni jasny, nevi se, jak vSe dopadne (Neuman, 2000).

Po absolvovani hry snadechem dobrodruzstvi zlstava ve skupiné proZitek.
V aktérech, ktefi mozna piekonali své moznosti, zlistava pocit jejich vlastni dileZitosti.
To je hlavnim smyslem vychovy pomoci dobrodruzstvi (Neuman, 2000).

K vychové dobrodruzstvim patii, jak uz jsme si tekli, prozitky. K hlubokym
prozitkiim dochdzi ve fazi urCité vyvojové vyzrédlosti a za ur€itého télesného a

duSevniho napéti. Prozitek je charakteristicky svou bezprostfednosti, nepldnovanosti.
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Nikdy nenajdeme u dvou osob shodny proZitek. Je to individualni stav, nikdo neproziva
stejnym zpisobem. Efekt prozitku je tim silngj$i, ¢im je prozitek individuadlng;si,
intenzivnéj$i a vice vazany na prozivajici osobu.

Vychova pomoci dobrodruzstvi a proZitku je vdne$ni dobé piijemnou
alternativou ke klasickym vychovnym a vzdélavacim postupim (Neuman a kol., 1999).
V soucasné dobé¢, kdy je stale vetsi nedostatek osobnich zkuSenosti a zazitkil a uz si tak
jako dfive neuvédomujeme své piirozené prostiedi, mize tento zpusob vychovy
uvedené deficity napravit. Vychova prozitkem také hleda zpusoby, jak prozivat okolni
svét a stimuluje jedince k vetsi citlivosti prozivani.

Vychova pomoci prozitki je chapana v riznych souvislostech, napft. jako:

e spojuje ucastniky se silnymi prozitky a ¢innostmi, ve kterych se objevuje riziko
a dobrodruzstvi

e motivuje mladé lidi k tomu, aby se sami nevédomky vychovavali

e pomaha fesit otazku traveni volného ¢asu a prekonavani vSednosti dni

e pomaha prekonavat hranice jak po strance télesné, tak i dusevni

e poskytuje prostor pro socialni uceni a ziskavani divéry sama v sebe

e poskytuje moznost ziskdvani nevSednich zazitkii ve skupin¢ (Neuman a kol.,

1999)

Ma-1i byt ve vychové prozitkem dosazeno vychovnych cilli, musi byt program
sestaven tak, aby obsahoval tyto dulezité rysy:
e vybirat cile a program s ohledem na sloZeni skupiny
¢ nabidnout Sirokou paletu aktivit vytvatejicich moznosti pro ziskavani prozitkid a
zkuSenosti a obsahujicich urcity stupen rizika a dobrodruzstvi
e propojit pohybové aktivity s takovymi, které vyzaduji pfemysleni a rozhodovani
e zajistit vyvazené Sance na uspéch pro vSechny zucastnéné
e volit odpovidajici metodické postupy k reflexi

e 7zajistit vSestrannou bezpecnost ucastnikd (Neuman a kol., 1999)

2.5 Priprava a pribéh akce
V nésledujici kapitole jsou uvedeny vécné rady pro kazdého, kdo ptipravuje nejen

program pro akci, jakou je détsky tabor, ale pro vSechny ty, ktefi planuji jakoukoliv
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spole¢enskou akci naplnénou hrami a hernimi aktivitami. Kazdy z tymu, ktery se podili
na ptipravé celé akce, se musi pfesvéd¢it o tom, Ze pii piipravé se na nic dilezitého
nezapomnélo a ze je vSe peClivé prichystano. Kapitola obsahuje jak navody, které
pomohou spravné pripravit celou akci jesté pred jejim realizovanim, tak ndvody na
aktivity, které je tieba dodrzovat az béhem akce.

Uspésnost kazdé akce ve velké mife zavisi na kvalité a typu programu,
pfipravenosti a zkuSenosti vedoucich. Spravné zvoleny program vtdhne do aktivity
vSechny €leny tymu. Hned na zacatku je nutné si ujasnit pro¢ a s jakymi predpoklady
détsky tabor organizujeme a jaky bude mit scénat. KdyZ vybereme typ programu, ktery
chceme pfipravit a nasledné¢ vést, uvazujeme nad dalSimi otdzkami pfispivajicimi
k tspéchu celé akce. Kvalitu celé akce zvySuje uroven vedoucich a instruktorti. Déle je
dobré stale provérovat, zda sestaveny program sméfuje ke splnéni cill, které¢ jsme si
stanovili. K souladu cilii a zaméri vedoucich s pozadavky a ocekavanim ucastnikt

miiZze pomoci dobie zorganizovany pribéh reflexe a hodnoceni.

2.5.1 Uvadéni her
Cely program chystane akce se sklada z dil¢ich akci, kterymi jsou mySleny
jednotlivé hry. Kazda hra sama o sob¢ obsahuje nékolik ¢asti:
e pfiprava hry, mista jejiho konani, pomicek
e rozdéleni ucastniki do druzstev
e pfiprava ucastnikil (pfevleceni, shromazdéni)
e nabuzeni jejich motivace
e vysvétleni pravidel
e ptiprava tymu pro konkrétni hru, domlouvani strategie
e pfesun na misto hry
e Vlastni hra
e pfesun zpét
e 7zavér, vyhodnoceni, reflexe
o uklid po hie
PopiSme si  nékolik z vySe uvedenych klicovych fazi realizace hry, trochu

podrobnéji.
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2.5.2 Priprava her
Ptiprava hry spada do kompetence instruktorti. Cést piipravy je mozno udélat jiz

doma, nekteré véci je vS§ak mozné udé€lat az ptimo na akci.

Co je potieba ptipravit v dostatecném predstihu pred akci:
e Materidl a pomtcky. Nejdilezitéjsi cast pripravy, na kterou je potiteba se
ptipravit vyjimecné peclive.
e Pravidla. Je nutné je peclivé prostudovat, popfipadé je upravit tak, aby bylo
mozné hru aplikovat ve vhodné podobé.
o Urcit pocet lidi potiebnych na pfipravu hry a na vlastni prab¢eh.

e Rozmyslet ¢asovy plan piipravy a uvedeni hry.

Co je moZné piipravit aZ na misté kondni akce:

e Herni Gzemi. Je potieba najit a pfipadné vymezit herni uzemi. U béhacich her
ovliviiuje velikost izemi zdsadnim zptisobem dynamiku celé hry.

e Material. Ptipraveny material zkontrolovat véetné vSech detailll a rozmistit jej v
terénu.

e Pokyny instruktorim. Ackoliv ostatni instruktofi maji povSechnou pfedstavu o
hie, je nutné tésné pred hrou svolat vSechny aktéry a detailn€ jim vysvétlit, jak
bude hra probihat a co je jejich ukolem.

e Rozdéleni. Pfepocitat tCastniky a promyslet rozdéleni ucastnikii do druZstev.
Tésné pied hrou zjistit, kdo piesné se bude tcastnit a v pfipadé, Ze to nesedi s
pivodnim planem, rozmyslet nahradni rozdéleni nebo sehnat ndhradniky z fad
instruktorti.

e Informovanost. Zajistit, aby tcastnici byli informovani o tom, kde a kdy maji

byt ptipraveni na hru, jak maji byt oble¢eni a co maji mit s sebou.

Je vhodné si na kazdou hru vyc€lenit samostatnou slozku (u vétsich her bednicku)

a v ni shromazd’ovat veSkere dokumenty a material tykajici se hry.

2.5.3 Rozdéleni ucastnikii do druzstev
Na akcich se vyskytuji vesmés kolektivni hry a soutéze. Stmeluji kolektiv a

automaticky vedou k nutnosti spoluprace, komunikace a tedy i k rozvoji socialnich
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dovednosti uc¢astnikli. Individualistického soutéZeni poskytuje nase spolecnost dostatek
a neni tedy tfeba je na akcich pfili$ vyhledavat.

Pfed samotnym zacatkem hry je nejprve potieba hrace rozdélit do druzstev.
Mohlo by se zdat, Ze rozdélovani je detail, kterému neni tieba vénovat vetsi pozornosti,
ale zdaleka tomu tak neni. Vezméme si za ptiklad zavody ¢i bojové hry. Jen vyrovnana
druzstva uéini hru napinavou a zajimavou. Strategickym rozdélenim tucastniki na
dlouhodobou hru miizeme vyrazné ovlivnit vyvoj vztahu ve skupiné. ZvIlasté u delSich
her probihajicich po malych skupinkach mutze rozdéleni vyrazné ovlivnit dojmy
ucastniki ze hry. Pokud mame mezi ucastniky nékolik ustalenych skupinek,
rozhazejme je nebo udélejme kapitany z outsidert.

Nejdtive je potteba zvazit, jaké rozdéleni na hru vlastné potiebujeme (velikost
skupin, heterogennost). Existuje pomérné hodné zpisobu, jak vlastni rozdéleni provést.
Uved’me si n¢kolik zakladnich:

e Nahodné rozdéleni — je rychlé a nenaro¢né, avSak vznikla druZstva jsou
vétsSinou nevyrovnanid. Hodi se spiSe pro kratké a nepfili§ soutézivé hry.
Takovéto rozdéleni je mozné realizovat pomoci fikanky, rozdélenim podle
nahodnych znaku (vyska, prvni pismeno jména, datum narozeni), nebo
ndhodnym fezem skupinou.

e Kapitani - vyhodou rozdéleni pomoci kapitani jsou vyrovnané tymy. Prvni
nevyhodou je rozvlaénost tohoto rozdéleni, ktera mize zbrzdit zacatek hry.
Druhou nevyhodou je, ze slabsi tcastnici jsou vybrani na konec, coz pro né
dozajista neni prijemné. Piesto, Ze je metoda velmi oblibena, nevolme ji ptilis
Casto.

e Piipravené rozdéleni — u vétSich, klicovych her mize byt vhodné pouZzit
rozdeleni, které si predem piipravi instruktofi. Mohou to byt hry, u kterych nam
velmi zdlezi na vyrovnanosti druZstev nebo na rovhomérném rozvrstveni
talentovanych tcastnik.

e Samostatné rozdéleni - probiha tak, Ze instruktor jen zada pocet druzstev a
ucastnici je vytvari samostatné. Vznikla druzstva jsou Casto nevyrovnand, tvori
se ustdlené skupinky, druzstvo outsiderti. Formovani druZstev byva navic
chaotické a brzdi zacatek hry. Pokud toto rozdéleni pouzivame, je vhodné

pouzit dalSich omezujicich podminek na druzstva (maximdalni soucet veku,
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minimalni pocet holek, kluki). Volme tyto podminky tak, aby byla zarucena
alesponi ¢astecna vyrovnanost.

e Speciélni - U soutézivych (zejména bojovych) her je vhodné druzstva vizualné
rozlisit. Vhodnou pomiickou jsou barevné textilni Serpy, které si hraci ovazou
kolem hlavy, nebo praporky z barevnych faborek, uvazané kolem paZze. U
delich her nechdme druZstva vymyslet si ndzev, rozdéleni si poznamendme a

pokud to je potieba, tak se ho i nauc¢ime zpaméti.

Za ur¢itych podminek mize byt nerealné vytvofit opravdu vyrovnana druzstva
(pocet ucastnikd neni délitelny poctem druzstev, potfebujeme vyuzit rozdéleni z jiné
hry, avSak né¢kdo mezitim ptibyl, ubyl, je evidentné slabsi apod. V takovém piipadé
slab$i druzstvo zvyhodnime. Ostatni druzstva budou proti ustanoveni pravdépodobné
namitat, ale nenechme se odradit. Jen vyrovnana druZstva pfinesou napinavou a
zajimavou hru. A oficialni zvyhodnéni je lepsi nez skryté nadrzovani. Slabsi druzstvo
muzeme zvyhodnit naptiklad tim, Ze jim dame vice Zivotd ¢i omezime platnost zasahu,
dame jim né&jaké informace navic; dovolime jim pouZivat papir a tuzku tam, kde ostatni

musi spoléhat na svou hlavu; dame jim ¢asovy naskok.

2.5.4 Motivace

Dalsim dualezitym prvkem je piesun do svéta hry - motivace. Motivace je prvek,
ktery ma zasadni dilezitost. Dobrd motivace mize i z velice jednoduché hry udélat
trhdk. A bohuZel i naopak - dobra hra muZe vyznit naprazdno, pokud hraci nejsou
dostateén& vtazeni do déje. Cim vet$i namahu ze strany téastnikd hra vyzaduje (at’ uz
fyzickou ¢i psychickou), tim je motivace dilezit&jSi.

Prvnim motiva¢nim faktorem kazdé hry je ndzev. Ten by mel byt zajimavy a
trochu i tajemny. Mize byt piipadné doplnén i o vysvétlujici podtitul. Aby mohl nazev
plnit svou motivacni funkci, je potieba jej zvetejnit alespont trochu dopfedu. DalSim
faktorem je prostiedi, ve kterém se hra odehravéd - vyzdoba, kostymy, doprovodna
hudba. Prostfedi je potieba udrzovat po cely prubeh hry.

Jako vlastni motivaci Ize pouzit nasledujicich forem:

e Navozeni atmosféry - nejklasi¢téjsi formou motivace je navozeni atmosféry a
uvedeni hry kratkym piibéhem. Provedeni je vétSinou formou scénky, ¢tenim i

vypravénim piib&hu.

25



e Odména - vyraznym motivaénim faktorem muize byt, zvlast¢ pro mladsi
ucastniky, slib odmény. Mize to byt odména materialni (sladkosti), body do
dlouhodobé hry ¢i piislib néjakého privilegia.

e Prestiz - pti zavodech a podobnych soutézivych hraich muze byt motivaénim
faktorem samotnd prestiz z vitézstvi. Zvlasté pokud je hra néjakym zpiisobem
tradi¢ni. Kazdy clovék ma v sobé urcitou davku soutézivosti a je dobré dat
fizenym zpisobem prichod pro jeji uvolnéni. AvSak nepouzZivejme tento druh
motivace prili§ Casto, brzy by se piesytil a mohl by se stat Skodlivym pro vztahy
v kolektivu.

e Vyzva, zkuSenost — u nekterych aktivit mize byt motivaénim momentem Cisté
atraktivita dané aktivity a jeji ptipadny piinos do bézného Zivota. Typickym
ptikladem jsou lanové piekazky. V takovém piipadé jako motivace postaci
zdlraznéni vyzev a zkuSenosti, které nam aktivita ptinasi.

e Aktivita ucastnikt — v ptipad¢, Ze se ucastnici aktivné podileji na pfipravé hry
(vyroba rekvizit, kostymu, hernich pomiicek), stanou se osobné zicastnénymi
na ptipravé hry, vic jim na ni zalezi a tim padem jsou i vice namotivovani.

o (Cisté nad3eni - ob&as se stane, Ze zavladne nalada, pti které i ta nejoby&ejngjsi
hra nebo pro ucastniky ta nejnudnéj$i hra je pfijata s nadSenim bez potieby
jakychkoli komentaii. To se vSak tézko planuje, a tak tento motivacni prvek 1ze
vét§inou vyuzit jen pro improvizované hry. Bud'me vzdy ve stichu. AZ se objevi

prilezitost, byla by Skoda ji promarnit.

2.5.5 Pravidla her
Zde jsou shrnuty zakladni rady tykajici se vysvétlovani pravidel:

e Nesmi byt vysvétlovana pod ¢asovym tlakem.

e Ptedndsi se nahlas, srozumitelné a smérem k poslucha¢iim. Uménim je udrzet si
pozornost vSech zucastnénych.

e Postup prednesu pravidel by mél byt od obecnych principil k detailim.

e Nenechat se odvést z ptipravené struktury piipadnymi dotazy. Nejlépe je odloZit
ptipadné otazky na konec.

e Davat pozor, at’ neni vyzrazeno néco, na co by méli hraci ptijit sami v prabéhu
hry.

e Zopakovat klicové informace. Zkontrolovat, zda si je hra¢i zapamatovali.
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e Zvolit jeden z principt. Princip - co neni zak&zano je povoleno a princip - co
neni povoleno je zakazano a dat jasné najevo, ktery plati.

e Vypustit spravné mnozstvi informaci. Pokud jsou pravidla slozita, Gi¢astnici si je
stejné piesné nezapamatuji a bude potieba mit pomocné rozhod¢i v terénu, kteti
je budou kontrolovat a pfipominat. Zbyte¢né rozebirani detaild pouze zamlzi
z&kladni principy hry a piipadné zptisobi ztratu motivace.

e Je vhodné, aby byli hraci rozdéleni do druZstev pied vysvétlovanim pravidel.

Mén¢ potom panikaii, kdyz jim néco neni upIné jasne.

Vyse uvedené rady predpokladaji, Ze cela pravidla jsou uéastnikiim vysvétlena
slovné pred zacatkem hry. Je zde vSak vice moznosti. Vysvétlovani pravidel mize byt
doplnéno hranymi ukazkami a nazornymi nakresy. Slozit&j$i pravidla mohou hraci
dostat vyti§téna. Ucastnici se na po&atku mohou dovédét jen ¢ast pravidel, zbytek se
postupné dovidaji pti hie. Pfipadné jeden ¢len kazdého druzstva je dopfedu podrobné
instruovan, ostatni dostanou jen zékladni informace (vhodné pro zvyraznéni outsideru).

Jednim z dilezitych bodu pii vysvétlovani pravidel je vymezeni herniho Gzemi.
Nejjednoznacngjsim, ale také nejzdlouhavéjsim zpusobem je obejiti Uzemi s celou
skupinou. V pftipadé, Ze hraéi okoli dobfe znaji, je mozné Uzemi vymezit pomoci
znamych cest a jinych vyznaénych pfirodnich i umélych objektu. Dalsi moznosti je
uzemi vyznacit faborky. U nékterych her, kdy je ve vlastnim zajmu hraca udrzovat se v
centru déni, neni potfeba hraci uzemi piesné specifikovat a sta¢i podat jen zevrubny
popis.

Pokud je to nutné, poudime ucastniky nalezité¢ 0 bezpecnosti. U her, které
probihaji v orientacn€ narocnych podminkéach ¢i v noci, je potfeba domluvit vhodny
zpusob chovani pii zabloudéni. Dalsim dulezitym bodem je ¢asovy limit. Vétsinou je
vhodné hru ukoncit v nejlepSim. U nekterych her (napt. hry se strategickymi prvky) je
nutné zvetejnit ¢asovy limit doptedu, aby s nim mohli Gcastnici kalkulovat pfi volbé
strategie. Pokud to v8ak nutné neni, vyhybejme se tomu a zvolme ¢asovy limit az dle
aktualniho prab&hu hry. V kazdém pfipadé je vhodné konec odpoditavat, tj. oznamit 10
minut do konce, 5 minut do konce, atd. V piipadé, Ze to nikomu neuskodi a hie to
pomuize, neni nic Spatného na tom, kdyz ¢as bude v nasich rukach mirné elasticky.

U her, u kterych se hodnoti jak kvalita dosazeného vykonu, tak i ¢as, mizeme
pouzit nasledujici ¢asové omezeni. Ve chvili, kdy prvni druZstvo bude spokojeno se

svym vykonem, oznami konec. Od této chvile toto druzstvo jiz aktivné nehraje a ostatni
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maji poslednich pét minut na dokonéeni. Tento princip ma tendenci samovolné urdit

optimalni délku hry.

2.5.6 Pribéh hry

Pribéh hry je samoziejmé velmi zavisly na konkrétni hie. Dale je uvedeno
nékolik obecnych poznamek.

Je dobré, kdyZ je n&jaky vedouci hry beéhem aktivity volny, tj. neni vazany na
zadné pevné misto ¢i roli a mize se pohybovat po hracim poli. Bedlivé pozoruje hrace
a prubeh hry, zasahuje v ptipadé problému ¢i nedorozuméni, déla si pozndmky pro
zavéreény komentar a reflexi, kontroluje tempo hry a ¢as a v ptipadé potieby déla
zasahy proti umdlévani hry.

Pokud hra¢i maji n€jaké namitky vaci pravidlim ¢&i prab&hu hry, je vhodné je
vyslechnout, ale pokud mozno s nimi ptili§ nediskutovat. Pravidla se méni jen pokud je
to nezbytné¢ nutné a pokud to nikomu ze zucastnénych vyrazné neuskodi. Zména
pravidel je dirazné ozndmena.

Béhem hry je stale udrzovana motivace (pokud byla hra uvedena jako preprava
zésilek na divokém zépadé necht’ ucastniky honi zufivy indian a nikoli znudény
instruktor). Povzbuzujeme. Pokud to jen trochu jde, ucastnime se. Instruktofi, ktefi ve

hie aktivné nefiguruji, by se méli vyskytovat mimo dohled tcastnik?.

2.5.7 Zaver hry

Kazda hra by méla mit jasny konec a vyhlaseni vysledkt. To by mélo nasledovat
co nejdiive po ukonéeni hry. Pokud toto pravidlo porusime, méli bychom dobte védét,
pro¢ to délame. V zadném piipadé by to nemélo byt nasi lenosti.

Vyhladeni vysledki muze probéhnout mnoha riiznymi zptsoby, pro inspiraci
uved'me nékolik piiklada: stupné vitézh, brana borci, fanfary, zed’ slavy (na kterou se
vitézové podepisi), drazba cen (za body ziskané ve hie) ¢i alespon precteni vysledkil a

pfedani sladké odmeény.
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2.6 Bezpecnost hry

Bé&hem her se Zadné riziko neda Gpln€ vyloucit, a to jak rizika zranéni, tak rizika
V oblasti emoc¢ni a socidlni. Udélat vSe pro to, aby zranéni hracli bylo vylouceno, je
povinnosti vedouciho.

V hrach volime obvykle aktivity s nizkou urovni rizika. Dilezité je pravidelné
kontrolovat hraci plochy, na kterych se hry odehravaji a odstraiiovat nebezpecné nebo
ptekazejici predméty. Pomiicky a vSechen piedem pfipraveny material musi byt
v potfadku a zkontrolovany dostate¢nou dobu ptfed hrou. Dbame na vhodné obuti a
obleceni hract. Ptizplisobujeme hry aktudlnimu pocasti a konkrétné pii bouice
nehrajeme vitbec.

Vsechny Ucastniky upozoriiujeme na mozna rizika a klicové situace, které by
mohly byt rizikove.

Lékarnicka a zachranné prosttedky musi byt vzdy rychle dosazitelné. Dobr¢ je,
kdyz skupina obdrzi balicek prvni pomoci jiz prvni den a od této chvile jej nosi stale
s sebou. Misto a mozZnost 1ékatského oSetient si zjistime predem.

Pted akei si kontrolujeme zdravotni stav ucastnikli. Musime znat potiebné udaje
0 jejich zdravotnim stavu, kondici, uZivanych lécich, o alergiich. Kazdy turnus

détského tabora musi mit ve svém osazenstvu vedoucich svého zdravotnika.
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3 Cile préace, ukoly a hypotézy

3.1Cile
Cilem této préace je sestavit a ovetit program her a cviCeni pro déti na détském
tabote. Program by mél obsahovat hry, zamétujici se predevS§im na skupinové aktivity

Vv ptirodé a na spolupraci déti vSech v€kovych kategorii, které se akce zucastni.

3.2 Ukoly
e zpracovani teoretické ¢asti vymezené problematiky
e vypracovani projektu prace
e vybér konkrétnich her pro zpétnou reflexi déti
e zaznamenani urCitych jevil pozorovanych béhem provozovanych aktivit

e feSeni vlastni problematiky prace

3.3 Hypotézy

H1: Navrzeny program odpovida dovednostem déti a jeho realizaci je vhodné
uskutec¢nit ve skupinach, kde se potkaji déti riznych vékovych kategorii.

H2: Navrzeny program se tykd rozdéleni déti rtiznych v€kovych kategorii do

skupin a toto rozdéleni se jevi pro déti jako vSeobecné piinosné.
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4 Metodologie

4.1 Pouzité metody pro sbér dat

4.1.1 Metoda pozorovani

Tato metoda je jednou z nejvyhledavanéjsich a nejcastéjsich technik pfi sbéru dat.
Tuto metodu pouZivd béhem svého Zivota kazdy z nas. ,,Lidské pozorovani je vidy
selektivni (z pristupnych dat jsou vybrdana a skutecné zpozorovina pouze néktera)*, jak
uvadi Ferjen¢ik®. Mezi selektivitou laika a védce je viak rozdil. Védec si své
pozorovani predem velmi peclivé piipravi, poté co nejlépe definuje a vymezi si jej.
Podle Ferjencika’ je logické, Ze ,védecké vnimdni je planovité selektivni*.

Pro sbér dat vramci tvorby této bakaldiské prace bylo vyuzito zucastnéného
pozorovani. Nasledujici hry byly hodnoceny pouze jednim pozorovatelem. Pro
objektivni hodnoceni, byly ostatni hry zatazené v programu hodnoceny vice
pozorovately.

Hry vybrané pro hodnoceni chovani jednotlived ve druZstvu:

1. Bezruka Stafeta
2. Gordicky uzel
3. Tymové lyze
4. Skladani véty
5. Nosici vody

6. Oblékani

Jak ukazuje hodnotici tabulka (viz ptiloha 4), pozorovani bylo zaméteno na
nasledujici projevy chovani:

e Je zfejma spoluprace malych a velkych déti dohromady?
e Jsou ziejmé rozdily mezi aktivitou malych a velkych déti?
e Jsou malé déti aktivné zapojeny do feSeni problému?

e Je komunikace mezi jednotlivymi ¢leny druzstva vysoké tirovné?

® FERJENCIK, J, Uvod do metodologie psychologického vyzkumu, s. 151.
" FERJENCIK J, Uvod do metodologie psychologického vyzkumu, s. 151.
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e Je schopné druzstvo pracovat bez problémi samostatné, bez zasahil
vedouciho?

Na otazky odpovidal pozorovatel podle vzoru hodnotici tabulky (viz piiloha 5)

4.1.2 Dotaznik

Na nékteré otazky je obtizné hledat odpovédi ptanim se jednotlivych lidi tvari
v tvar. Zvlaste ve chvili, kdy potifebujeme jednu nebo vice sad otdzek podat vétSimu
poctu lidi. V tomto piipad¢ je lep$i, kdyZ jim vybrané otazky zadame najednou —
simultanng. Jak dodava Ferjencik® ,,Dotaznik v jeho zdkladni podobé neni nic jiné nez
standardizované interview predlozené v pisemné podobé.**

Dotaznik je zac¢astnénym détem piedan béhem posledniho dne. JelikoZ jsou mezi
ucastniky 1 malé déti, je sestaven ze dvou jednoduchych otdzek, na néZz je mozné
odpoveédét relativné jednoduse.

1. Které tii hry se ti libily nejvice?

2. Které tfi hry se ti libily nejméné?

4.2 Vyzkumny soubor

Faze realizace her podle sestaveného programu probéhla v prostorech détského
tbora na BranZezi v pribéhu prvniho tydne ¢ervence 2009. Celkovy pocet déti byl 40.
VSechny déti byly Skolou povinng, tudiz ty mladsi se veékove piekryvaly s pubescenty.
Tim tak vyhovovaly poZadavku, ktery byl pro tvorbu programu zasadni. Cast z nich
pochéazela z mésta Zelezny Brod a jeho okoli. Dalo by se fici, Ze pfevazna vétsina byla

puvodem z malych mést a obci.

8 FERJENCIK. J, Uvod do metodologie psychologického vyzkumu, s. 183.
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5 Vysledky

Naésledujici nadvrh programu her a cvi€eni tvoii ndpli sedmi dnt. Uvedené hry
jsou s jejich nejdulezitéj$imi popisy koncipovany do tabulek v potadi, ve kterém by
mély byt realizovany. Kazda tabulka obsahuje nékolik ¢asti, které jsou podrobng&ji
popsany V piiloze 1., a pfedchazi ji doprovodny text s osvétlenim vybéru uvedenych

her.

5.1 Tydenni program

5.1.1 Prvni den

Po oficialnim uvitdni vSech ¢lenli a pfed samotnym zahijenim akce pomoci
prvnich her je tfeba ucastniky rozdélit do druzstev. Toto rozdéleni je pfipraveno uz
pfedem, tudiZ se pouze pomoci ¢teni jmen sestavi 4 druzstva, pficemz kazdé ma svého
vlastniho vedouciho. Aby byly dodrzeny cile stanovené pro sestaveni ucinného
programu, kazdé druzstvo je sloZeno ze stejného poctu déti, pficemz zahrnuje vSechny
vékove kategorie déti, které navstévuji povinnou Skolni dochazku. Pfedpokladany pocet
déti je 40.

Optimalni je rozd¢leni, kde kazdé druzstvo obsahuje:

e jednu divku a jednoho chlapce ve véku 6 - 7 let
e jednu divku a jednoho chlapce ve véku 8 - 9 let
e jednu divku a jednoho chlapce ve véku 10 - 11 let
e jednu divku a jednoho chlapce ve véku 12 - 13 let
e jednu divku a jednoho chlapce ve véku 14 - 15 let

Takto rozdélena vzniknou ¢&tyfi smiSend druzstva, ktera zustavaji zachovana po
celou dobu trvani akce, tudiz celych sedm dni. Samoziejmé by bylo idedlni, kdyby
takovéto slozeni déti mélo kazdé druzstvo, ale Sance, Ze ucastnici jsou na tabor
ptihlaSeni vtakovém slozeni, je mala. Proto je také tfeba piihlédnout k jistym
zvyhodnénim nebo znevyhodnénim nevyrovnanych druzstev. Ruznymi variantami je
mozné se nechat inspirovat Vv kapitole 2.5.3. Timto zplsobem vytvofena smiSena
druzstva sbiraji béhem urcenych her body do tdborové hry a posledni den se jejich

se¢tenim uréi celkové potadi druzstev (viz pravidla Taborové hry).

33



Dalsi véc, kterou je tieba udélat, je dostat ucastniky do pohybu a dat jim
ptilezitost k tomu, aby se vzijemné sezndmili a poznali. K tomu ndm slouzi pravé
seznamovaci hry, které jsou zafazeny v hojném poctu pravé do prvniho dne. Ke
spravnému prubéhu prvnich her pfispiva skutecnost, Ze déti mezi sebou uz znaji sva
jména. Toho lze docilit pravé tim, Ze kazdy Gcastnik tabora (v€etné vedoucich) ma na
tvari, pomoci barev na télo, Citeln€ napsané své jméno. U her na jména je tfeba dbat na
to, aby netrvaly pfili§ dlouho a aby u nikoho nevyvoldvaly neptijemné pocity. U
seznamovacich her je dilezité dbat predevsim na to, aby se pfi jejich hrani citili vSichni
zicastnéni prijemné a ve vzduchu byla citit veseld nalada. Pravidla u téchto her nejsou
slozitd a nevyzaduji slozitou pfipravu ani mnoho pomucek. Pfesné tyto pozadavky
spliji prvni dvé hry: ,,Komu mic?* a ,,Kdo chybi?*.

Po predchozim seznamovani je na programu her zafazena hra ,Bezruka Stafeta™ a
to z toho divodu, aby se déti smiSenych druzstev po predchozim seznadmeni dostaly do
uz8iho kontaktu. Navic se vtuto chvili a poprvé smiSena druzstva stfetavaji ve
vzajemném boji o cenné body do taborové hry, takZze maji i prvni motivaci.

Po odpoledni svacin€ nasleduje hra ,,Obihacka®. Tato hra déti dostane do pohybu
a navic druzstva poprvé okusi, co znamena ,,tdhnout za jeden provaz“, protoZe trasa hry
je zvolena tak, aby nebyla zrovna jednoducha a ne pftili§ kratka. Pfedpoklada se, ze
malé déti uz ke konci trasy nebudou mit dostatek sil a jejich starSi kolegové jim tak
budou muset pomoci, protoZe do cile musi dob&hnout celd skupinka pohromad¢. Navic
déti pti této hie poznaji také okolni prostranstvi tdbora, které je dilezité znat pro dalsi
hry konané béhem tébora.

Po veceti je dan prostor pro dalSi seznamovaci hry. Pro tyto hry je dobré, pokud si
déti na tvare opét napisi sva jména, protoZe nyni uz se mezi sebou nebudou seznamovat
pouze Clenové jednotlivych smiSenych druzstev, ale vSichni ucastnici. Prvni hra ,,Misto
po mé pravici je volné“ je pro nahodné utvofena 4 druzstva, ktera vzniknou pomoci
organizace vedoucich. Tak se do kontaktu dostanou jak déti, které uz se znaji, jak i ty,
které jest€¢ nemély tu moznost se béhem dne blize seznamit. Dalsi hra ,,Rozmlouvéani*
uz nema typické znaky hry, ale je to aktivita pro vSechny tcastniky tabora, davajici
prostor vSem zucastnénym k tomu, aby se spolu potkali, dostali se spolu do kontaktu,

seznamili se, popovidali si. Je to pfijemny konec prvniho dne.
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fantazie

) ! : . : : : | Podet
Nézev hry Klic¢ova slova . Typ hr i Cas | Prostredi : Priprava Pomiick : .
’ Y | e | y ' vedoucich
Odpoledne
i . Seznameni, poznéavani jmen SmisSend 5 . S . :
2 | | |
Komu mi¢? ! ve skupiné druzstva 15 Kdekoliv Zadna 4 mice : 4
. © Seznameni, poznavani jmen, SmiSena ! . S y !
D) B ' I
Kdo chybi*? | rychlé reagovani | druzstva | 30 Kdekoliv | Zadna 4 prostéradla | 4
- Télesny kontakt, spoluprace, o . : . e 1w
Bezruka Stafeta M j Taborova hra 30 Kdekoliv Zadna 4 plastové hrnicky s uchem 4
: feSeni problému :
. Skrabky nebo noZiky,
o , Venku brambory, 10 druhéi réznych
Obihacka Spoluprace, védomosti Taborova hra : max120 :  V lese Stfedni . . y : 4+2
: LV teré » rostlin, potfeby pro zdravovédu, |
. terénu ' 9 !
: hrnicky
Vecer
Misto 0o mé | Seznameni, fantazie, zbava, Smiend E ' 3 3 :
MVISIOPOME iy 4iemné poznavani ve . P20 Kdekoliv Zadna Zadné E 4
pravici je volné o druzstva | .
: skupiné ; .
Rozmlouvani | Seznément, telesny kontaks, Vsichni P20 Kdekoliv Zadna Zadné | 4
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5.1.2 Druhy den

Druhy den je ryze sportovniho a tvofivého charakteru. Ale i béhem dne takového
charakteru je dostatek prostoru pro spolec¢nou praci a komunikaci. Organizace celého
dne by méla byt dobfe promyslena, aby se nestalo to, ze néjaky tcastnik na konci dne
nema splnény vSechny ukoly a hry. Jednou z verzi jak se tomuto vyhnout, by mohla byt
naptiklad tato:

Béhem snidané dva vedouci postavi trat’ na hru nazvanou ,,Mlha*. Ta je postavena
ve vymezenem prostoru lesa za taborem a déti by k nému nemély mit do zahajeni hry
ptistup. Hned po snidani se prvni dvé druzstva odeberou na misto, kde probiha
batikovani tricek. Zbyla dvé druzstva jsou rozdélena na Ctyfi stejné pocetné skupinky,
kazda zaujme jedno stanoviSté a na nich plni jednotlivé fyzické testy. Béhem celého
dopoledne, kdy jsou zaméstnany vSechny déti, si vzdy jeden soutézici ztéch dvou
druzstev, které pini fyzické testy, dojde do prostoru za taborem splnit Mlhu, u které je
jeden vedouci.

,Batikovani triek“. Aktivita, kterd je zdbavnia a naucna zarovenl. Je dobré ji
zatadit do prvnich par dnti trvani tdbora, jelikoZ déti sva ruéné€ ozdobena tricka poté nosi
Vv prub¢hu akce a mohou se jimi chlubit i na fotografiich. Ty jsou potfizeny v den, kdy je
tdborovy program volnéjsi, napt. v den celodenniho vyletu. Navic vétsi déti mohou tém
mensSim pfi tvorbé pomahat, protoze ty si vétSinou jesté pfili§ nevi rady.

»Mlha“. Hra vyZadujici dobrou orientaci v prostoru a ma i zvysené pozadavky na
smyslové vnimani. Je vykonavana jednotlivci, ale ¢asy soutézicich z jednotlivych tymu
se na konci dne scitaji a druzstvo majici nejkratsi ¢as, vyhrava. Tudiz, i kdyz je tato hra
zatazena do skupiny her pro jednotlivce, je soucasné i tdborovou hrou. Soutézici tedy, i
kdyz by se na prvni pohled mohlo zdat, Zze jde sam za sebe, soutézi za celé své druZstvo.
Toto je tfeba zdlraznit pred zahdjenim celého dne, béhem vysvétlovani pravidel.

»Fyzické testy”. Dé&ti ve ve€kovych kategorii, které¢ jsou nejCastéjsimi ucastniky
détskych tabord se velice rady navzajem porovnavaji ve fyzické sile. Plnéni fyzicky
naro¢nych tkoll je pro tento okamzik idedlnim feSenim, jak dat détem prostor k tomu,
aby si zasoutézily mezi sebou. Testy jsou ryze sportovniho charakteru a déti béhem
jejich plnéni prokazuji svou fyzickou zdatnost. Je zifejmé, Ze ne vSichni jsou sportovng a
pohybové nadani, ale pro ty, ktefi témito schopnosti neoplyvaji, je na jiny den

ptfipravena ,,Mala tdborova olympiada* (viz. 4. den). Fyzické testy jsou zatazeny cilené
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pravé na druhy den. Déti jsou totiz plné energie a jisté ptijde vhod kazda aktivita, kde
maji moZnost ji ze sebe alespon zCasti vybit.

Celé dopoledne by mélo probihat v takovém rytmu, aby se po obédé druzstva,
ktera barvila tricka, vystiidala se zbylymi dvéma druzstvy a vSichni Gcastnici si tak
aktivity vyménil.

Po vedefti nasleduje slavnostni vyhlaseni vysledku fyzickych testi.
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2. den

. | | Doba | | | | Pocet
Nazev hry Kli¢ova slova Typ hr | . . | Prostiedi : Priprava Pomiick : .
y yphry . trvani ; P ; y . vedoucich
Dopoledne
. I Venku VR y .
Miha ; Obratnost, orientace ~ + Jednotlivci, cca 1,5 V lese Stiedni Ohranicujici bezpecnostni 1
I . v prostoru, smyslové vnimani © taborova hra minuty ) paska
! ! V terénu
: : Umyvarna : |
Batikovani . . ” : . Celé nebo . Poteby na batikovani a barveni |
tricek Spoluprace, zdbava, tvofivost ;  VSichni  dopoledne | venkovni | Mala ' textilu dle vybranych technik ! 2
; ! . prostory i :
| Celé 2 pasma nebo metry, kiida, |
Fyzicke testy Fyzicka zdatnost Jednotlivei | dopoledne Kdekoliv. : Mala @ pravitko(ty€) s vyznacenymi ! 4
; | P ; ; ; centimetry |
Odpoledne
Obratnost, orientace R . ccal5 . Venku Ohranicujici bezpe¢nostni
Mlha : ' .- . . i Taborovahra . V lese Stredni . 1
. v prostoru, smyslové vnimani minuty ) paska
; : V terénu
o ; , Umyvarna 5 Barvy na batikovani a nadobky 5
Batikovani Spolupréce, zabava, tvofivost | Vsichni | Cele nebo Mald | na né, Cisté bila tricka : 2
tricek ; Spotuprace, ’ : : dopoledne | venkovni umiéf{ ioelitové séék’
' . prostory £ Y18 Y
L . .. Celé . . Kftida, 2 metry nebo pasma,
Fyzicke testy Fyzicka zdatnost Jednotlivci ' dopoledne | Kdekoliv Mala pravitko 4
Vecer

Vyhlaseni vysledku fyzickych testu
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5.1.3 Tieti den

Béhem tietiho dne je uskute¢nén celodenni vylet, jehoZ cilem je dojit na znamy
hrad Kost. Organizace celého dne probiha takto: Po snidani odchazeji druzstva se svymi
vedoucimi z tabora jednotlivé podle toho, jak jsou jejich Gcastnici ptipraveni. Odchod je
idedlni uskutecnit kolem 9. hodiny rdno. Pfiblizn¢ kaZzdou hodinu by se druzstva méla
potkat a zrealizovat alesponi jednu z pfipravenych her. Neni zrovna nutné dodrzet potadi
her, jak jsou uvedené v programu, ten je pro tento den spiSe orientacni, ale v tuto chvili
zalezi spiSe na prostorovych a ptirodnich podminkach.

Vsechny hry maji spolecny znak. Jsou zabavného a kontaktniho charakteru, a tak
by mély naladit na stejnou vinu vSechny ucastniky. Ti by se méli dostat do spole¢ného
pohybu a ztratit ostych ke spole¢nému hrani si. Jsou to hry, které nemaji slozita
pravidla, nevyzaduji velkou pfipravu a jsou uvoliujici a veselé. A to je cilem
celodenniho vyletu. Aby déti se strachem nemyslely jen na to, Ze je ¢eka vice nez 20
kilometrti chtize, ale také na to, Ze béhem dne zaziji hodné legrace a také ptijemnych
zazitkl a zkuSenosti.

Mezi ucastniky dochazi béhem ptipravenych her k bezprostiednimu télesnému
kontaktu, a to zabavnou formou. V tuto chvili se zde buduji prvni zaklady pro
vzajemnou divéru. Je tieba, aby se hraci do her zapojili dobrovolné, a dobré je, kdyz se
zapoji i vedouci. V programu na tfeti den byly uvedené hry vybrany z toho divodu, aby
se mezi détmi prohloubily vzajemné vztahy a zvysilo se i jejich vzadjemné vnimani.
Dbame na to, aby se pii hrani ¢asto ozyval smich, nebojime se bldznivych napadl a u
vétSiny her tohoto dne vitézi kazdy, kdo se zGcastnil. VéEtSinu téchto her je mozné
zatadit pro Uspéch i1 v dalSich dnech, pokud to ¢asové moznosti dovoli.

Pokud se stane, ze tieti den neposkytne optimalni pocasi pro celodenni vylet, je

vhodné jej prohodit s programem ctvrtého dne.
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3. den

. | | Doba | | | | Pocet
Nazev hry | Kli¢ova slova Typ hr | . . ' Prostfedi :Priprava : Pomiick : .
y yphry L trvani : P : y . vedoucich
Cely den
, y Télesny kontakt, N § : e S §
Slepy sochat predstavivost, tvoFivost | Trojice, vSichni | 3x10 | Kdekoliv Zé&dna Zé&dné | 2
Pohyb, télesny kontakt, rychlé G . S S
Molekuly | rozhodovani : Vsichni | 20 | Kdekoliv | Zadna | Zadné | 2
T Venku
Hu-tu-tu Pohyb, tel_esny ’kontakt, Taborova hra 10 Hrlste, Malé Cokoliv pro vyznaceni met 4
- taktika, sila Rovna htiste
plocha
Siamska Pohybova koordinace, Dvojice a Venku .20 silngjsich provazii o délce 1
-~ . . A 15+15 . Mala 2
dvojcata spoluprace taborova hra V terénu : metr
| ReSent problému, spoluprice, | 5 ; Venku, u 8 5 5
Nosiéi vody | oot PrODICTU, SPOIUPTACE, - Taporovahra | 20 | jakéhokoliv | Zadna 4 nadobky i 4
' tvorivost ' ! . ! :
! ! 1 zdroje vody ; :
Nakaslivg | | | Kdekoliv, | | ] |
W : Telesny kontakt, legrace VSichni L 10 5 kde je Zadna Zé&dné ! 1
smich : | . prostor ; !
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5.1.4 Ctvrty den

Pokud bude pocasi v optimalnich podmink&ch a sled dni bude probihat podle
ptipraveného programu, ¢tvrty den je nasledujicim po dni s celodennim vyletem, tudiz
by mél byt odpocinkového charakteru. Prvni hra s ndzvem ,,Sk&kéni v pytli* je jistym
zptisobem naro¢nd na kondici soutézicich, ale o to vice je pro vSechny zucastnéné
zabavnéjsi. Nasledujici hra ,,Elektrika® neni oproti hie pfedeslé nijak fyzicky narocna.
Naopak, je zde kladen diraz na klidné soustfedéni celé skupiny a rychlé reakce.
DruZstvo je v napéti a je nuceno soustiedit se jen na sebe a své spoluhrace.

Po svacin€ je fada na ,,Malou taborovou olympiadu“. Tato skupina her, ktera
obsahuje predev§im hry zaméfené na smyslové vniméani a pamét dava prostor tém
détem, které mozna nejsou vyrazné fyzicky nadané, a spiSe jim déla potéSeni se vénovat
¢innostem, které vyzaduji pfemysleni, soustfedéni a vniméni. Pfed samotnou hrou jsou
vedoucimi déti rozdéleny na 5 menSich skupin a ta je kazd4 pfifazena na urcené
stanovisté. Po tom, co vSechny déti splni ukoly na svém stanovisti, se pfesunou na jiné.

Ve stejném duchu jako probihalo dopoledne, po svaciné probiha i odpoledni
program. Po splnéni vSech kol olympiddy vSemi soutézicimi je ¢as na svacinu. Po ni
je na programu ,,Blbarna“. Nepfili§ fyzicky, ale koordinaéné naro¢né hra, kterd ale opét
jednotliva druzstva spolehlivé pobavi a pied veceti tak den piijemné zakonci odpoledni
program.

Po vecefi vSichni Ucastnici jisté¢ radi pfijmou dalSi pfipravenou a mezi lidmi

obecné velmi oblibenou hru ,,PisSkvorky*, na jejimz konci je rovnou vyhlaseni vysledkd.
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4. den

. i g Doba o e o Pocet
Nazev hry Klic¢ova slova Typ hry L trvani | Prostredi Piiprava Pomiicky : vedoucich
Dopoledne
Koordinace, sila nohou Dvojice | - Venku,na . |
Skakani v pytli : ' oo Pvolies, : 15 : rovnéplose : Malda : 4 jutové pytle ¢ 4+1 startér
; legrace . Téaborova hra : NP : :
: : : : bez prekazek : : :
Elektrika ! Télesny kontakt, spoluprace @ Taborovahra : 15 ! Kdekoliv @ Mala 1 m&kky micek E 4
Mala tab , : i Celé : : + 15 drobnych predmétt, 10 potravin rizné i
ala taborova v PSP _— i ele : : v ;. chutg, libovolny poéet minci riznych i
olvmpiada . Pamét, smyslove vnimani : Jednotlivci ' odpoledne | 7 : Stredni " nominalnich hodnot, 10 predmét které | 4
E : i : : : kazdodenné pouzivame i
Odpoledne
Mal4 t4b 3 : : : Celé : : : 15 drobnych pfedmétt, 10 potravin rtizné :
ala taborova " g A ; ele ; . . chutd, libovolny pocet minci riznych
olympiada | Pamét’, smyslové vnimani Jednotlivci ' odpoledne | 7 Stredni | nomindlnich hodnor, 10 predméti ktcr¢ | 4
: : ! : i i kazdodenné pouzivame '
: : Venku, na s
Blbarna | UdrZovani rovnovahy, legrace | Téborova hra 10 | rovnéplose | Mala 4 hladké tyce nebo klacky 4+1 startér
: : ' bez prekazek | dlouhé asi 1 metr
Vecer
Tumajv Taktika | Jednotlivei | 60-90 | Kdekoliv | Stredni | ©aciPpotieby, kostickovany 5
piskvorkach : : : : : papir :
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5.1.5 Paty den

Den je rozdélen na dvé ¢asti — dopoledne a odpoledne. Dopoledni program
probihd tak, Ze vSichni Gcastnici tabor opusti do doby obéda a presunou se do prostiedi
ptirody, lesa, do terénu. V prubéhu celé prvni poloviny dne je nékolikrat, podle
Casovych mozZnosti, zafazena hra s nazvem ,Bojovka“, kterd je proloZzena dvéma
dalSimi hrami s nazvy ,,Ostrov a ,,Cesta tmou®“. Doplnéni bojové hry o dalsi dvé
uvedené byla provedena proto, aby déti odvedly svoji pozornost také i jingym smérem a
nezaméfovaly se jen na taktické, ale obcas i nasilné jednani béhem bojové hry, kterd ji
bezesporu je. Tti hry zvolené na dopoledni program reprezentuji nékolik typt hernich
¢innosti. Zamétuji se na kontakt mezi jednotlivymi hraci, taktizovani, vnimani ptirody a
orientaci v ni. Je zde stihani uprchlikd, boj jednotlivet i tymova hra. Navic pfirodni
prostifedi umociuje vliv her a cviceni na tcastniky akce. To pfispiva k rozvoji zajmu o
ptirodu a jejiho poznavani. BEéhem pribeéhu vSech her je tfeba vice nez jindy dbat na
bezpecnost pohybu t€astnikli a dostupnost prvni pomoci.

Odpoledni program je zahdjen hrou ,,Velbloud nebo krab?, ktera mize byt jesté
dozvukem dopoledniho programu. Jednd se o tymoveé-zahiivaci hru, ktera naladi
ucastniky na dal§i pfipravené hry. V uplynulych ¢tyfech dnech se déti navzdjem
seznamovaly, poznavaly, vice ¢i méné uspésné zdolavaly prekdzky, béhem zapoleni pti
hrach spolecné ochutnaly chut' vitézstvi i pordzky. Tyto spole¢né zazitky maji za
disledek to, Ze vSichni Ucastnici jsou si vice a vice bliz§i a lze mezi nimi pozorovat
prvni budovani ditvéry. Neni to ale zalezitost jednoduchd. V normalnim Zivoté to trva
meésice a roky. Na tabofe madme na budovani a provéfovani ditvéry malo Casu. Proto
byly hry s prokazovanim davéry zatazeny az na nasledujici, paty den. Hry odpoledni
¢asti dne nejsou fyzicky naroc¢né, ba naopak. Naptiklad pti hie ,,Pad diveéry* nedochézi
k velké pohybové ¢innosti, ale o to vétsi boj pii padu nazad svadi hra¢ sam se sebou.
Zde je tieba vhodné plisobeni vedouciho a uplatnéni podptrné role kolektivu.

Odpoledni program uzavird hra ,Hodinovka®, pfi které déti bojuji o body do
taborové hry a jejich vykon ovlivni jednak potadi celého jejich druzstva, ale soucasné
maji moznost samostatného rozhodovani. Proto je pfed hrou potieba u déti vzbudit

jejich tymové nadseni.
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Cely den je zakoncen ptipravou darkii na Vanoce (viz 6. den) Pted vecerkou déti

ptijemné naladi na noc a déti pii ni spole¢né mohou probirat své zazitky z celého dne.
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5. den

; | . | ' Doba | S | . ' ox )
Nazev hry Kli¢ova slova . Typhry trvani . Prostfedi |Priprava | Pomiicky Pocet vedoucich
Dopoledne
iy . i Venku . Krepovy papir dvou barev,
Bojovka Fyzicia zdatost, takdika, Vsichni 3060 | Vlese | Stredni | nastithany na 5 cm Siroké 4
potup 1 Vterénu ; pasky, dlouhé asi 30 cm
Spolupréace, feseni problému Nahodné - Venku - | Patezy, nebo 4 vétsi pevné a
Ostrov ~  PPOHPERS N Do 1 rozdélend 4 45 | Vlese | Zadna Y il bedny 4
clesny ko druZstva i Vterénu y
.. » Venku | .
Cesta tmou Duﬁgﬁ’u;ciizlg:%t Dvojice 45 1 Vlese | Zadna 10 satki 2
1 Vterénu '
Odpoledne
: Rovna o Lo X
: ! ¢ 4 menS§i plastové misticky, :
W Obratnost, koordinace Taborovahra | 30 t:)?ggﬁ;a Stiedni  velky kbelik, 4 mensi kbeliky, 6
: | Piskové hiists : voda
Ulicka diery | D0V odvaba, odhad e 1 30 | Kdekoliv | Zadna | Zédné 2
| | ? | | | ?
L1 1o x Rozvoj divéry a odpovédnosti .o . o s | Stabilni stil, ktery je vysoky
Pad divéry | a odvahy, t&lesny kontakt Vsichni 30 Kdekoliv Zadna cca 1-1,5 metru nad zemi 4
' Venku .
Hodinovka Fyzicka zdatnost, taktika Téborova hra 60 V lese Stredni Velky pocet koralku | 8
V terénu
Vecer

Piiprava darkd na Vanoce
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5.1.6 Sesty den

Béhem prvni poloviny dopoledne je dostatek prostoru jak na uskutecnéni dalsi
tymové hry s nazvem ,,Skladani véty“, tak na dokoncovaci prace na darcich, kterymi
budou pti pozdné-odpolednim programu obdarovavat své blizké. Dopoledni program je
tedy spiSe volnéjSiho charakteru, bez zZadnych sloZitych ptiprav a velkého planovani.
Cely tabor se pomalu blizi ke svému konci, a tak je dobré dat ticastnikiim prostor pro
jejich vlastni aktivity a hrani si. VE&tSina déti uz si je vzdjemné blizka a tak jim dejme
chvili pro sebe. To idealné podpoii Vanoce naruby, které probihaji jako klasické
Vianoce jak je zname. D¢ti se pobavi a predaji si vzdjemné darky, které vlastnorucné
vyrobily.

Po odpocinku béhem poledniho klidu je tfeba dat vSechny déti opét do pohybu. To
vhodné podporuje hra snazvem ,Cisla®, ktera v détech vzbuzuje stav nervozity,
ocekavani, nadSeni. Toho poté vyuzijeme pii dalsi hie ,,Tymové lyze®, kterd je, jak uz
nazev napovida, skute¢né tymova. UGastnici pfi ni zazivaji spoustu legrace a
ptekvapivych zvratl. Tato hra rozviji komunika¢ni schopnosti jednotlivcli a zlepSuje
kvalitu vymény informaci uvnitt skupiny. Ta je postavena do nové situace, kterd se
odliSuje od béZného zivota. Celd skupina musi najit diky komunikaci spolecné feSeni
pro to, aby se dostala az do cile. Tato aktivita déti skvéle naladi na nasledné ,,Vanoce*.

V predvecer odjezdu byla na zéklad€ predeslych zkuSenosti zatazena hra ,,Stezka

odvahy*.
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6. den

. Doba

Prostiedi

Nézev hry Kli¢ova slova Typ hry trvani Pfiprava Pomiicky . Pocet vedoucich
Dopoledne
: . Ur¢ity pocet slov, kterd jsou
. ! yp J
Skladéani véty Tymova, k zamysleni Taborova hra go | VProstorech o vyhotovena ve Ctyfech 4+2
tdbora barevnych provedenich a jsou
nastiihand jednotlivé
Vénoce naruby
Odpoledne
) v prostorech . Cislaod 1 do 30 nastiihanana
Cisla | Taktika, pamét’, spoluprace | Taborovahra @ 60 : tib ¢ Stiedni | kartickAch a vyhotovena ve &tyfech | 4+2
| | ! ! abora | | barevnych provedenich !
| Spoluprace, smysl pro rytmus . Nahodn¢ . Venku,na | | Dvipevné Irjmrkna (20;1( oty T
, . : , y o “ . . T \vou vyhotovenich, provrtana a
Tymové lyze ' yeiténi se do pohybu druhgch | rozdvelena 60 | rovné zemi | Zadna opatfend nékolika 120 cm dlouhymi 4+1
: . druzstva  bez prekazek kusy horolezeckého lana
Kontakt s ostatnimi, Kdekoliv, 5 5
Gordicky uzel  kooperace, obratnost, zapojeni Vsichni 30 kde je Zé&dna Zé&dné 2
vSech do akce prostor
Vecdere
! ' Vichni, Venku !
Stezka odvahy ! Odvaha . jednotlivei, 120 V terénu Velka | Ve mozné : Vsichni
! | dvojice ! V lese ! !
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5.1.7 Sedmy den

Den odjezdu. Nalada u téch, kteti se t&$i domtl, je veseld. Ale u vétSiny byva
posledni den na tabofe smutny. SnaZzime se je alesponi trochu rozveselit. Vhodnou a
velice ismévnou hrou je ,,Oblékani*. Déti pfi ni spolupracuji a naposledy maji moznost
posbirat néjaké body do taborové hry. Po této hie zbyva jesté Cas na dal§i zpétnou
reflexi déti. Pokusime se zjistit, které hry se béhem konani akce détem libily nejvice.
Abychom zjistili, které to byly, rozdame détem dotazniky K vypInéni. Ty béhem obé&da
vyhodnotime a po zkraceném polednim klidu 3 hry, které dostaly nejvy3Si hodnoceni,
pro uspéch u déti, jesté jednou zrealizujeme.

Po skonCeni her a posledni sva¢iné ndsleduje slavnostni vyhlaSeni vysledkl

taborové hry.
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7. den

Nazev hry Klicova slova Typ hry tlrj\?gr?i Prostredi Piiprava Pomiicky Pocet vedoucich
Dopoledne
Uklid tabora
Oblékani  : Kontakt, spolupréce, taktika | Taborové hra 60 | Kdekoliv | Zadna Spoustu kusti obleceni 4

Rozdani dotaznikt détem k vyplnéni

Obéd

Realizace tii, u déti nejoblibengjSich her, které béhem akce probéhly

V prostorech

Cisla od 1 do 30 nasttihan4 na

“ , » N R L cisla dna 44 o (6 dohlizeji na
Cisla : Taktika, pamét, spoluprace : Taborovéa hra 60 tabora Stfedni : kartitkich a Yyhotovena ve Ctyfech dodrzovéni pravidel)
: ; barevnych provedenich
Boiovk Fyzicka zdatnost, taktika, Vichni 30-60 | Y/elnku ! Stredni i Krepovy papir dvou barev, nastithany na i 4
Bojovka spolupréace siehn ) ! ese ! Tednl . 5'cmiroké pasky, dlouhé asi 30 cm
polup V terénu
: : Venku, na s
Blbarna | Udrzovani rovnovahy, legrace | Taborovahra | 10 | rovnéplose | Mala | 4 hladke tyce nebo klacky ! 4+1 startér
; ; : ' bez prekasek | : dlouhé asi 1 metr ;

Vyhlaseni vysledku
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5.2 Hodnoceni sledovanych jevu

5.2.1 Hodnoceni chovani skupiny béhem vybranych aktivit

Pro zjisténi efektivity a splnéni cili sestaveného programu her a cvi€eni pro déti
bylo dilezité sledovat chovani a po¢inani jednotlivct i celych skupin béhem urcenych
aktivit. Za timto ucelem byla sestavena baterie péti otazek (viz priloha 4). Na zaklade
vngjSich projevil déti a celych druzstev pozorovatel odpovidal na jednotlivé otazky
pomoci pétistupniové hodnotici skaly (viz ptiloha 5).

Prvnim sledovanym a velice diileZitym projevem byla spole¢nd prace malych a
velkych déti. Téméf u vSech sledovanych her byl splnén pozadavek spoluprace déti
viech vékovych kategorii. Pouze pii hie ,,Skladani véty* byly mladsi déti evidentné
znevyhodnované témi velkymi. Ty se snazily zcela ptevzit celou iniciativu pii feSeni
problému na sebe.

Druhd otazka, zaméfena na rozdily aktivit malych a velkych déti, byla
vyhodnocena vcelku pozitivné. Kromé ,,Skladani véty” kde, jak uz bylo feceno, byly
malé déti pti feSeni problému v pozadi, a to je také vysvétlenim, pro¢ byla jejich aktivita
pfi této hie nizka.

Odpovédi na tieti otazku dostavaji ,,Gordicky uzel” a ,,Skladani véty* do horsi
pozice z pohledu zapojeni vSech déti pii feseni problémového momentu hry. U téchto
dvou her byly pozorovany zvysSené projevy starSich déti, které si pti feSeni problému
vice véftily.

Vyhodnoceni piedposledni otazky, ktera se zabyva Urovni komunikace ve
skuping, dopadlo v podstaté negativné pro ,,Skladani véty* a ,,Oblékani“. Pti hledani
diivodu pro¢ tomu tak je, bychom nejspi§ narazili na problematiku povySovani se
starSich déti nad mlads$imi a naslednému schovani se do ustrani, které malé deti logicky
uskutecni.

Hodnoceni paté otazky vyslo z ptevazné ¢asti kladn€. AZ na hru ,, Tymové lyze“,
pti které si vétSina druzstev neuméla téméf vitbec poradit, byl tfeba zasah vedoucich,

ktery jim poskytl par cennych rad pro spravné vyteseni problému.
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5.2.3 Vyhodnoceni ankety

Pro zjisténi libosti a nelibosti realizovanych her, byla s ohledem na déti vSech
vékovych kategorii, vybrana technika dotazovani. Dotaznik byl sestaven velmi
jednoduSe, a to z duvodu toho, aby na otazky, které obsahoval, mohly samostatné
odpoveédét 1 nejmladsi déti.

Vysledkem otazky ,,Ktere hry se ti libily nejvice?* byly takové odpovédi, z nichz
vzesli dva jasni vitézové. Prvnim z nich byla hra s ndzvem ,,Cisla® a druhou u déti
nejoblibené;jsi hrou se stala ,,Bojovka“. Jako tfeti nejoblibené;jsi aktivitu ohodnotily déti
hru ,,Blbarna®.

Odpovedi na druhou otazku ,,Které tii hry se ti libily nejméné?* uz se hodné lisily.
Nakonec po secteni vSech hodnoceni pro nejneoblibengjsi hru ziskaly souhrnné nékolik
hlasti seznamovaci hry a hra s ndzvem ,,Obihacka®. V potadi dal§i mén¢ oblibenou hrou

byla stanovena hra ,,Hu-tu-tu®.

5.3 Vysledky hypotéz

Z vysledkli dosaZzenych béhem sledovani pribéhu celé akce bylo ziejmé, ze deti
pIni zadané ukoly, které jednotlivé hry obsahovaly, bez pfitomnosti vyraznéjSich
problému. Hypotéza ¢islo jedna byla potvrzena.

Jelikoz druzstva byla rozdélena tak specifickym zpusobem, Ze obsahovala déti
raznych v€kovych kategorii a jejich ¢lenové tak plnili zadané hry pomoci tymové prace,

byla potvrzena i hypotéza ¢islo dve.
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6 Diskuse

Pribéh vzniku této bakalaiské prace prinesl mnoho poznatkii a zkusSenosti nejen
me& jako zpracovateli, ale i dé€tem zucastnénym na détském tabote, kde realizace
ptipravené¢ho programu her probéhla. Tteti stranou by mohli byt ctenafi.

Cilem prace bylo sestavit a ovéfit program her a cviceni pro déti na détském
tabofe. Pfi tvorbé byla inspirace cerpana jak znékolika literarnich zdroj, tak
z vlastnich zkuSenosti s praci s détmi. Velkou roli sehralo také zaujeti pro dany obor.

Zpocatku byla nejvétsim otaznikem funkénost sestaveného programu v praxi.
PredloZené hry byly vybrany tak, aby je bez vétSich problémt mohly provést jak déti ve
véku pubescence, tak i déti mladSiho Skolniho véku. Vybér takovych her nebyl viibec
jednoduchy, protoZze odhadnout psychické i fyzické moZznosti Sestileté hol¢icky a
patnactiletého mladika byl pomérné tézky ukol. Kazdé dit¢ vyrusta v jiném prostiedi a
ze strany jeho okoli jsou na n¢j kladeny jiné naroky a poZadavky. Program byl sestaven
scilem uspokojit vSechny dulezité détské potieby z hlediska interpretace svych
moznosti. Jak se diky pozorovani v prab&éhu celé akce jevilo, kazdé dité si
Vv pfipravenych hrach naslo tu svou, kterd uspokojila jeho potiebu n€jakym zpisobem se
prezentovat na vetejnosti. Jak védomostni a mySlenkové narocné, tak sportovni a
pohybové hry byly splnény s primérnymi vysledky. Bylo ziejmé, Zze déti u prevazné
vétSiny her rozvijely své dosavadni schopnosti a dovednosti. Jak po strance télesné i
psychicke, vsichni tcastnici s kazdou nasledujici hrou posouvali své mozZnosti, byt’ byly
V ptivodnim stavu na nizké trovni.

Po vétsin¢ her bylo také mozné sledovat bezprostfedni zaujeti déti pro ptedchozi
aktivitu. Zvlasté po hrach, které byly zaméteny na spolupraci a taktické jednani a také
po téch, které vyZadovaly urcité Gsili a za tuto namahu byly odménény body do
taborové hry. U téchto her bylo viditelné zvySené tymové nadSeni a schopnost lepsi
komunikace mezi v§emi zi€astnénymi a v tuto chvili nezalezelo na veéku hracu.

Jako problém oproti tomu ukdzaly tzv. hry na davéru (,,Ulicka davéry®, ,Pad
duvéry*), vyzadujici velkou dadvku odvahy a odhodlani. PfedevS§im malé déti, které jesté
nemaji tyto schopnosti na urovni takové vyse, se ve chvili kdy na n¢ pfi§la fada, velmi
Casto a hodn€ zdrahaly. Dal$imi kritickymi hrami se staly tzv. béhaci nebo také bojové
hry, jako napiiklad hra ,Hu-tu-tu“ nebo ,,Bojovka®“. ZvySené naroky na fyzickou

kondici malym détem moc nelichotily a tak se pti jejich realizovani drzely stranou.
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DalSim pilitem, kterého bylo tieba se pifi sestavovani her drzet, byl vybér
takovych her, které¢ kladou zvySeny diiraz na spolupraci déti ve skuping. Pro spravné
splnéni takovych her je tfeba spolecenské a komunikaéni schopnosti na jisté urovni.
Samoziejmé Ze ne kazdy jedinec je extrovert, ktery se chvasta do feSeni spolecného
problému, ale i tyto nepiili§ komunikativni déti je tfeba vtahnout do problematiky a
snazit se o projeveni jejich nazoru nebo navrhu feseni. V prub€hu plnéni jednotlivych
her se tato skuteCnost objevovala velmi Casto (naptiklad u hry ,,Skladani véty*), a to
predev§im u malych déti, které mély ze starSich a zdanlivé zkusenéjsich déti respekt.
V téchto chvilich byl pomérné Casto tieba zasah ze strany vedoucich, ktefi se snazili
velké déti nabadat k vétsi spolupraci s malymi a na druhé strané malé déti pobizet
k vétsi aktivité a schopnosti projevit také sviij nazor.

Na zékladé vsech uvedenych zkuSenosti si myslim, Ze by bylo dobré dal
pokracovat v hledani idealniho programu her, ktery by spojoval déti vSech veékovych

kategorii a rozvijel tak jejich spravny vyvoj ve spole¢nosti.
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7 Zavér

Bé&hem mého tydenniho pobytu na détském taboie bylo hlavnim cilem sestavit a
nasledné realizovat plan her vcelém jeho rozsahu. To se uspéSné podafilo. Po
prostudovani nékolika literarnich zdrojit a na zdkladé predeSlych zkuSenosti
S poradanim détskych taborti a s détmi obecné, byl vytvofen pldn aktivit a her
provozovanych pfedev§im v pfirod€. Za ne¢kolik mésic po sestaveni planu jsem byla
pfizvana mezi déti na détském tabote, kde jsem méla tu mozZnost plan uskutecnit a
predevsim se, jakoZto vedouci jednoho z druzstev, do chodu tabora i aktivné zapojit.

Dalsim cilem prace bylo sestavit program her takovym zplsobem, aby byly dané
hry zamétfeny predev§im na spole€nou praci vSech déti ve smiSenych druZstev, které
obsahovaly déti vSech vékovych kategorii (od 6 do 15 let). S problematikou tymove
prace se setkdvame Ccasto, ale pravé z divodu zvySovani kvality jejiho feSeni byl
predloZzeny program ucelné sestaven. Nad programem, ktery by odpovidal tomuto
pozadavku, bylo strdveno mnoho a mnoho hodin a myslim, Ze i cile o sestaveni her
vyZadujici tymovou spolupraci bylo také tispésné dosazeno.

Je ztejmé, ze potadani détskych tabortl je pro rozvoj ditéte ptinosné jak po strance
psychicke, tak po strnce fyzické. V prib&éhu poradani takovéto akce se dité potka a
seznami s novymi lidmi. To vyrazné pfispiva ke zvySovani jeho socialni inteligence a

ke jeho spravné komunikaci se spolecnosti.
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Priloha 1. Popis jednotlivych ¢asti tabulky

e Nazev hry - ve vétsin¢ ptipadi se pridrzuje ustalenych ¢eskych nazvi

e Kilicova slova - podavaji bliz§i charakteristiku hry a naznacuji okruhy

schopnosti ¢1 vlastnosti, které hra¢i mohou ve hie rozvijet nebo vyuzivat

e Typ hry —urcuje, do jaké oblasti her v ramci tabora je konkrétni hra zafazena

(0}

o

Jednotlivci — hra pro jednotlivce vykonavajiciho ukol sdm, bez pomoci
dalSi osoby

Dvojice, trojice — hra pro nahodné nebo pomoci vedoucich utvotfené
skupinky

Smi8ena druzstva — hra je vykonavana smiSenym druzstvem, ale to pfi ni
nesbird body do taborové hry

Téaborova hra — hra je vykonavana smiSenym druZzstvem, a to pii ni
ziskava body urceni potadi tymt na konci tabora

VSichni — hra, které se zGcastni vSechny déti

o Cas — uréuje pramérnou dobu trvani hry bez piipravy v minutach

e Prostiedi — poukazuje na charakteristiku prostoru, kde je optimalni konkrétni

hru hrét, pficemzZ je tteba brat ohled na pozadavky hry a pfedevSim na pocasi

e Priprava — zde je orientacné uvedena narocnost ptipravy

(0]

o
o
o

Z&adné — hra nevyzadujici zadnou specialni p¥ipravu

Mal4 — hra vyzadujici ptipravu, ktera zabere maximalné 20 minut

Stfedni — hra vyZadujici pfipravu, ktera zabere maximalné 60 minut
Velkd — hra vyzadujici sloZitou pfipravu, ktera mtize zabrat dobu delsi

jednu hodinu

Pomiicky — popis zasadnich pomticek a potieb pro spravny pritbéh hry; tuto ¢ast

je nutné prostudovat uz pred zacatkem chystané akce

Pocet vedoucich — urcuje pocet osob, ktefi musi byt pii dané hie pfitomni a

dohlizet na jeji spravny a bezpecny pribeh



Piiloha 2. Abecedni seznam her s navody
VSechny uvedené hry a jejich pravidla jsou uvedena pii ptedpokladu poctu 40
déti.

B

Batikovani tricek

Kazdé¢ dité dostane bilé tricko. Vedouci daji na zacatku akce détem néavod, jak si
jej mizou obarvit, nabatikovat, vyzdobit, poté se kazdy pusti do prace. Vedouci dohlizi
na celou akci a nabadé vSechny ucastniky, aby si vzajemné radili, pomahali a inspirovali
se. VSechny ostatni ¢innosti, které cely proces batikovani doprovazeji, zajist'uji vedouci,
ktefi jsou této aktivité pritomni a zapoji 1 starsi déti.

Zpusobu batikovani, barveni a zdobeni tricek je nepfeberné mnozZstvi a tuto
¢innost je doporuceno provozovat s predchozimi zkuSenostmi.

Tip: Ruzné zplsoby a techniky batikovani tricek lze nalézt na riznych
internetovych strankach.

Bezpecnost: Pozor na zasazeni o€i a Gst. Potfisnéni barvou ktuze nevadi, ale je

tteba ji co nejdiive dikladné smyt.

Bezruka stafeta

DruZstva stoji s dostate¢nymi odstupy ve 4 zastupech vedle sebe. VSichni hraci
si spoji ruce za za&dy. V téchto pozicich, bez pomoci rukou, si od zac¢atku fronty na
konec a zase zpét predavaji umélohmotny hrnicek s uchem. Je jen na fantazii kazdého,
jakym zptisobem si ,,Stafetu* mezi sebou predaji.

Hra se realizuje béhem tii kol, ve kterych se méni potadi déti v jednotlivych
druzstvech. V prvnim kole stoji déti v zastupech sefazeny, a to podle velikosti od
nejmensiho po nejvysSiho. V druhém kole jsou déti sefazeny od nejvyssiho po
nejmensiho. V tfetim kole jsou druzstva sefazena tak, ze za sebou stoji déti riznych
vysek.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoz hrni¢ek se dostane na zacatek zastupu jako
prvni. Vitézné druzstvo ziskava 4 body, v potadi druhé druzstvo ziskdva 3 body, tieti
obdrzi 2 body a posledni druzstvo 1 bod. Po skonéeni posledniho kola se sectou body

ziskaneé z jednotlivych kol a uréi se koneéné potadi druzstev.



Blbarna

DruZstva stoji s dostate¢nymi odstupy ve 4 zastupech vedle sebe. Ve vzdalenosti
20 metrti od nich je na zemi polozZena ty¢, nebo rovny klacek, dlouhy 1 metr. Po
odstartovani hry vybihaji prvni z druZstev k ty¢i. Chytne se levou rukou za nos a pravou
prostréi vzniklym otvorem co nejdéle, takze vytvoti jakysi chobot. ,,Chobotem® uchopi
ty¢, kterou se opira o zem, a kolem tyce se 10x otoc¢i o 360 (obiha ji). Po skon¢eni ma
za kol bézet zpét ke svému druzstvu a predat Stafetu dalSimu z druzstva.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoz ¢lenové se vsichni kolem tyCe otodili a
v potadku dobéhli zpét co nejdiive.

Bezpecnost: Deset otoceni se kolem osy tyce zptlisobi to, Ze se narusi rovnovazné

ustroji, hra¢ ztrati stabilitu a b&h je tak docela naro¢ny. Je tieba davat pozor na to, aby
soutézici do néceho nenarazili, nezakopli, nebo si nijak neublizili. Malé pady k této hie

ale patfi.

Bojovka

Cely tabor je rozdelen na dvé druzstva. Druzstviim je pfidélena barva a kazdy hra¢
si ovaze kolem paze faborek oné barvy kvuli vzajemnému rozliSeni clenii obou
druzstev. Kazdé druzstvo ma své teritorium, které je od sebe vzdaleno pfiblizné¢ 300
metrt. Idedlni pro umisténi teritorii jsou mista v okoli lesa, nebo piimo v ném. DruZstva
stiezi svij poklad ve formé $atku ovazaném na vétvi stromu a v dosahu ruky. Hra je
odstartovana pisknutim a je na tymech, jakou si zvoli taktiku pro ziskani protihracova
Satku a zaroveinl ochranéni toho vlastniho.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, které ziska soupetiv $atek.

Bezpecénost: Pozor na nasilnické a neférové jednani.

C

Cestatmou

Déti se rozdéli do dvojic. Jednomu z dvojice se zavazou oci a druhy jej povede.
Cestu, kterou dvojice ptjde, uruje vedouci. Ten jde pozvolna vpiedu a vybird
komplikovanou trasu plnou prekazek. Ti, kdo vidi, musi podavat pfesné informace, aby
hréci se zavazanyma ocima piekonali trasu bezpe¢né. Hraje se na nékolik kol. V prvnim
kole se do hry zapoji pouze prvnich pét dvojic, které jdou trasu uréenou vedoucim,

v dostate¢nych odstupech za sebou. Ostatni se divaji a bavi se. Poté jde na fadu dalsi



pétice dvojic, za nimi tfeti pétice a nakonec zbyvajici pétce déti. V dalSich kolech si ve
dvojicich déti vyméni role.

Bezpecnost: Je tieba vybirat cestu takovou, aby byla zvladnutelnd 1 malymi détmi.

é
Cisla

Kazdému druzstvu je pfifazena jedna barva ze Ctyf — Cervend, modra, zelend,
¢erna. V ohrani¢eném prostoru se z kazdého druzstva pohybuj pouze jeden hrac¢ a hleda
Cislo které je pravé v poradi. Logicky prvni hra¢ hleda ¢islo 1. Kazdy ale musi hledat
Cislo v barvé, ktera byla jeho druzstvu pfidélena. KdyZ ho objevi, sebere ho, vréti se
rychle zpét a posle do lesa dalSiho kolegu. Pokud jsou hraci v§imavi, mohou po navratu
sdélit polohu dalSich ¢isel ostatnim prislusnikiim svého druzstva. Poloha ¢isel se nesmi
ménit. Cisla jsou uloZzena na zemi, poptipadé na stromech, ale pouze do vy3ky 120 cm.
Vedouci druzstva dohliZi na spravedlivé stiidani se déti ve vybihani pro &isla.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, které svou sadu ¢isel donese jako prvni.

E

Elektrika

Druzstva jsou sefazena tak, Ze tvofi Ctyfcipou hvézdici, jejiz stfed tvofi zacatek
druzstva (hréaci sedi za sebou). Hraci se vzajemné drzi za ruce a kazdy ze ¢tyi vedoucich
sedi na konci fady svého druzstva. Vedouci vysle signal ve formé stisknuti ruky hrace
pfed sebou. Ten stiskne ruku hrace pred nim, ten stiskne ttetiho a stisk tak pomoci
reakci jednotlivych hract putuje az k ptredposlednim hra¢tim jednotlivych druzstev,
mezi kterymi je poloZzen né&jaky predmét (napiiklad micek). Az zmackne ruku
posledniho z tymu, ten se ho snazi co nejrychleji sebrat. Hra¢, ktery micek sebral ze
zemé jako prvni, se pfesouva k vysilajicimu (na zacatek fady svého druzstva).

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoz ¢lenové se prostiidaji jako prvni.

F

Fyzické testy
Déti jsou rozdéleny do ¢tyi skupin po 10 soutéZicich a plni na ¢tyfech stanovistich

rizné typy tkoli:



e Skok dovysky z mista
Na sténu je tieba piipevnit ¢i vyznadit délkovou miru v centimetrech. Testovana
osoba si stoupne pravym bokem ke sténé, levaci piipadné levym. VzpaZzenim vyznaci
misto kam az, pii pazi plné€ vytazené z ramene a stoji na plnych chodidlech, dosahne.
Pak se postavi asi 15 cm od stény a z mirného podiepu se zapazenim se odrazi snoZmo,
se soucasnym Svihem pazi vzhiru do vzpaZeni a dotykem prsti pravé ruky vyznaci
misto, kam nejvySe pii vyskoku dosdhne. Méti se vzdéalenost naméfend od zdkladni
vysky ze vzpaZeni od vysky, kam testovana osoba doséhla pti vyskoku.
Tip: Testovana osoba si namaze prst, kterym bude dokazovat, jak vysoko vysko¢i,

navlh¢éenou kiidou.
e Skok do dalky z mista

Nejvhodnéjsi je skakat do piskovisté. Test provadime z mirného stoje
rozkroéného od vyznacené odrazové Cary tak, Ze Spicky nahou se jen lehce této cary
dotykaji. Odrazit je tfeba soucasné¢ obéma nohama. Kazdy ma 3 pokusy. Nedelsi
naméteny skok se zapiSe jako vysledek testu.
e Zachyceni padajiciho piredmétu

K testu potfebujeme ty¢, na niz si vyzna¢ime centimetry v rozsahu od 0 do 50
centimetri. TyC lze pfipadné nahradit pravitkem o délce 60cm. Test provadime v sedu
na zidli, jednu ruku dame za zada. Vedouci drzi ty¢ ve svislé poloze za horni okraj tak,
aby byla 1 cm od okraje dlan¢ testované osoby, pficemz znacka 0 cm je v Urovni
spodniho okraje ruky, tzn. jeji malikové hrany. Po slovech: ptipravit! spusti cvicenec
ty¢ v rozsahu 4 vtefin a testujici se ji snazi co nejrychleji zachytit. Méfi se vzdalenost od
hodnoty 0 cm po hodnotu, kterou nam ukazuje ryska v misté, kde testovana osoba drzi
ty¢ svou malikovou hranou dlan€. Kazdy mé dva pokusy, z nichZ se pocita ten lepsi.
e Z lehu sed opakované

Testovana osoba lezi na zadech, kolena ma pokrcend a mirné roznozend, ruce

spojeny za hlavou, nékdo ji drzi nohy. Méfi se pocet opakovani za 2 minuty.

Celkové hodnoceni fyzickych testii: Déti jsou tabulkové rozdéleny na chlapce a

divky. Podle tabulek uvedenych v ptiloze 3. ziskavaji za své vykony body, jejichz
koneény soucet ur¢i pofadi jednotlivych soutéZicich v kategorii divky a v kategorii
chlapci. Tabulky jsou sestaveny tak, ze jiz neni tfeba déti délit do veékovych kategorii,

ale zapoli vSichni dohromady.



G

Gordicky uzel

Hraci se postavi do kolecka, ¢elem k sobé€. Zaviou o¢i, na dany povel daji levou

ruku dovnitt kruhu a snazi se nékoho chytnout za ruku. AZ jsou vSichni chyceni, udélaji
totéz s pravou rukou. Poté oteviou oCi a zjisti, Ze jsou beznadéjné zapleteni... ale
nevzdavat se! Druha faze hry totiz spociva v rozpleteni tohoto lidského uzlu, aniz by se
ruce rozpojily. Je mozné se libovolné otacet, skékat, pfenaset hrace z jednoho konce
uzlu na druhy, cokoliv, jen ne rozpojit ruce. Vysledkem pak muize byt bud’ pivodni
kolecko, 1 kdyz v trochu jiném potadi, nebo (¢astéji) nékolik oddélenych krouzkd.
Bezpecnost: Pozor na takové pohyby, které by mohly vést ke zranéni (napf.

vykloubeni ramene, pfekrouceni zapésti atd.)

H

Hodinovka

Jsou postavena 4 stanovisté, ktera jsou od mista zakladny hry rizné vzdalena - od
100 do 300 metrti. Na stanovisti, které je nejblize zékladné, dostane hra¢ za splnéni
daného ukolu 1 koralek, na vzdalen&jSim obdrzi 2 koralky, na dal$im které je dale 3
koralky a na nejvzdalen&j$im stanovisti dostane 4 koralky. Hraci jednotlivych druzstev
vybihaji ze zakladny po dvou, pifi¢emz ale je na kazdém znich, na jak vzdalené
stanovisté pob&€Zi a ze stanovist’ se vraceji zpét. Kazdy pii jednom béhu milize navstivit
pouze jedno stanovisté. Je na kazdém, zda se chce za jeden koralek prob&hnout pér
metri, nebo zda chce za pét Splhat do kopce, ktery je 300 metri daleko. Vedouci svych
druzstev kontroluji pribéh hry a ptedevsim hlida to, aby v terénu byli pouze dva
Z druzstva. Je tfeba se zaméfit na to, aby Zadny soutézici z druzstva nebyl zvyhodnén
nebo znevyhodnén v poctu svych vybehti. Organizaci hry je dobré fesit predem.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, které nasbiralo nejvice koralk.

Hra na oblékani

Tymy mezi sebou vyberou podle svého uvazeni jednoho §t’astlivce, na které¢ho se
snazi za urcitou dobu, uréenou vedoucim, obléci co nejvice kouskll obleceni, které
pochazi ze Satnikli vSech zucastnénych hract jednotlivych tymti. Na konci hry se

obleceny hra¢ s pomoci vedouciho svléka obleceni kousek po kousku a ty se s€itaji.



Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoZ obleGeny hra¢ mél na sobé nejvétsi pocet
kusti obleceni.
Bezpecnost: Pozor na piili§ t€sné obleCeni, Casto se ptdme na pocity oblékaného,

aby se mu nezamotala hlava, nebo se mu nahle neudélalo Spatné.

Hu-tu-tu

Jedné se o hru, ve které dochazi k velkym soubojum mezi jednotlivci i celymi
tymy. Podle toho se rozdéli skupina na dvé druzstva. Hra je uspés$na, podaii-li se
dosdhnout vyvazeného rozdéleni hract podle vysky, sily i rychlosti. Kazdé druzstvo
zaujme postaveni v jedné poloviné hiisté. Druzstva vysilaji sttidavé na izemi soupeie
jednoho hrace. Tento hra¢ musi po piekroceni stiedové ¢ary zacit vydavat zvuky hu-tu-
tu-tu... (tutaji) a zéroven se snazi dotknutim vytadit ze hry co nejvice hracii soupete.
Dulezité je, Ze musi stale ,.tutat* na jeden nddech. Pokud porusi toto pravidlo, vytadi se
ze hry sam. Je-li na soupefové tizemi chycen a nepodafi-li se mu navrat na vlastni
uzemi, je rovnéz vyfrazen ze hry. Nastane-li situace, kdy je zadrZzovan vice hraci, a
podafi-li se mu dotyk vlastniho iizemi nékterou €asti téla, konci hru vSichni ti, ktefi se
ho dotykali. Pfi soubojich nesmi nikdo opustit celym télem htisté a stane-li se tak, je
doty¢ny opét vyrazen.

Hodnoceni: Vitézem se stava druzstvo, které vyfadi vSechny hrace soupeie.
Bezpecnost: Je tfeba diikladné dohlizet na to, zda vyfazovani hracd soupete

neprobiha agresivnim zptisobem.

K

Kdo chybi?

Druzstvo stoji v kruhu a rozestupy tak, aby na sebe jednotlivi hraci vidéli.
Vedouci vSechny vyzve, aby se otocili zddy do kruhu a zavieli o¢i. Poté vedouci odvede
jednoho z ¢lenti do kruhu a piekryje ho plachtou, aby nebyl viibec vidét. Poté se hraci

oto¢i, rozhlédnou se kolem sebe a hadaji, kdo z nich chybi.

Komu mi¢?
Druzstvo stoji v kruhu a s rozestupy tak, aby na sebe jednotlivi hraci vidéli a
dobie se sly3eli. Ukolem hraci je hazet si mi¢ tak, ze hazejici musi vzdy pfedem zavolat

jméno osoby, kterd ma mic chytit. Snaz$i variantou je ten zpiisob hry, kdy déti maji na



oblicejich napsana svd jména. Jelikoz se déti potkavaji poprvé a jesté se mezi sebou
ptili§ neznaji, je v prvni den tabora vhodné zvolit spise tuto leh¢i variantu hry. V hazeni
a chytani mice se musi vystiidat vSichni, a proto by nemél nikdo dvakrat za sebou hazet
mic stejné osobé€. Do hry se zapoji vzdy i1 vedouci, kteti maji dané druzstvo na starosti
po celou dobu trvani tabora.

Tip: Déti si na tvare pomoci barev na kiizi napisi sva jména. Nemize se tak stat,

ze by néjaky hra¢ neuhodl jméno osoby, které chce mic hodit.

M

M alé taborovéa olympiada

Vsechny déti jsou ndhodné rozdéleny do c¢tyf skupin po deseti soutéZicich a
obchazeji 4 stanovisté, kde plni rizné ukoly:
e Hadani predmétu
Na stole lezi 15 riznych drobnych pfedméth (napt. kartacek na zuby, hraci karta,
zaviraci Spendlik, bonbon...). Hadajici ma limit 1 minutu na to, aby si vSechny
pfedmety prohlédl a pokusil si je zapamatovat. Poté vedouci predméty piikryje Satkem a
héadajici méa za kol béhem 1 minuty napsat na papir seznam vSech pfedmétd, které si
zapamatoval.
Hodnoceni: Soutézici ziskava pocet bodi, ktery se rovna poétu uhadnutych
predmétu.
e Ha&dani podle chuti
Na stole lezi 10 pochutin riznych chuti. Hraci se zavazou oci a vedouci mu dava
ochutnat jednotlivé kousky potravin. Ukolem hraée je uhddnou pouze podle chuti co
nejvice potravin. Casovy limit na pokus o uhadnuti podané pochutiny je 20 vtefin.
Hodnoceni: Soutézici ziskava pocet bodi, ktery se rovna poctu uhadnutych
potravin. Na kazdou ma dva pokusy.
e Mince
Na stole lezi mince v riznych nominalnich hodnotach a v riizném poctu. Hraci
se zavazou oci a poté ma za ukol sefadit vSechny mince na hromadky podle druhii na
sebe. Casovy limit jsou 2 minuty.
Hodnoceni: Nejvys$si mozny ziskany pocet bodi se rovna celkovému poctu
minci. Za kazdé nespravné zatrazeni jakékoliv mince nebo jeji nezatazeni znamena pro

soutéziciho minus jeden bod.



e Hadani pfedmétu podle hmatu

Na stole lezi 10 predméti. Me¢ly by to byt predmeéty, které vSichni velmi dobte zname a

béhem dne je bézné pouzivame. Hrac, ktery ma zavazané oci Satkem, bude jednotlivé

véci poznavat pouze podle hmatu v pofadi, v jakém mu je vedouci bude podavat.
Hodnoceni: Soutézici ziskava pocet bodu, ktery se rovna poctu uhadnutych

predméti.

Celkové hodnoceni malé taborové olympiddy: Déti jsou tabulkové rozdéleny na

dvé veékové skupiny. Prvni skupina obsahuje chlapce i divky vékové kategorie od 6-10
let. Druha skupina obsahuje opét chlapce i divky, ale v€kové kategorie od 11-15 let.
Vedouci na kazdém stanoviSti ma tabulku se jmény, ke kterym jednotlivé pfipisuje

pocty bodi za splnéni tkolu. Soutézici s nejvétsim poctem dosazenych bodu vitézi.

M isto po mé pravici je volné

Déti sedi v kruhu s dostateénymi rozestupy tak, aby na sebe dobie vidély.
Jednotlivé projevuji piani, kdo by mé&l zaujmout misto po jejich pravé strang. Rikaji,
koho chtéji mit posazené¢ho vedle sebe a pro¢. Oblibenou formulkou je: ,, Po mé pravici
je prézdné misto a chci, aby ho osadila osoba ...(jméno), a protoze ...(dGvod pro¢

zrovna ona). Fantazii se meze nekladou.

M lha

Ve vymezeném prostoru se mezi stromy natdhne ohranicujici bezpecnostni paska

a to tak, ze pokud je tieba zménit smér vedeni pasky, obtoc¢i se jednoduSe kolem celého
stromu. Péaska by neméla byt u stromu pfili§ utaZzena, aby se ji soutéZici mohli stale
drzet dlanémi, pokud budou muset onen strom obejit. Rliznymi sméry se paska proplete
mezi stromy tak, aby trat’ byla pestra. Soutézicimu se zavazou oc¢i Satkem a poté se
snazi v co nejrychlej$im ¢ase pouze pomoci piidrzovani se pasky dostat az do cile.
SoutéZici jdou jednotlivé a ostatni by neméli vidét trasu jesté pied zahdjenim celé hry,
aby si nepamatovali jeji prib&h.

Hodnoceni: M¢ti se doba, za kterou soutézici dojde od startu do cile. Do taborové
hry hodnoceni probihd tak, Ze se seCtou cCasy jednotlivych soutézicich, ktefi tvofi

v v

Bezpecnost: V trase nesmi prekazet zadné koteny, kameny, jamy v zemi atd.



Molekuly

Vsichni hraéi se preméni v atomy, které se pohybuji ve vymezeném prostoru, co
nejdale od sebe. Vedouci hry po chvili zvola &islo, napt. Cislo 5. To je pokyn pro
vSechny hrace, aby co nejrychleji vytvotili molekuly, které budou obsahovat presné 5
atomd. Nastane viava a kazdy se snazi byt soucasti n€které z molekul. Neni-li ¢islo
ucastnikd délitelné 5, pak zistanou 1-4 hrac¢i volni. Tito opoustéji hru a budou
vedoucimu pomahat pfi kontrole pohybu a poctl atomii v molekule. Hra pokracuje
novym ¢islem. Pocet kol by nemél byt pfili§ vysoky, aby hra méla spad. Vedouci proto
musi sledovat mnozstvi zbyvajicich hract a podle toho volit pocet atomi v molekule.

Vitézi obvykle hraci, ktefi na zavér vytvoii molekulu se dvéma atomy.

N

Nakazlivy smich

Cinnost vyvolavajici tsmév uz v samotném uvodu. Hradi si lehnou na zem tak,
aby hlava jednoho spocivala na btiSe druhého hrace. Je mozné vytvoftit nékolik mensich
skupinek nebo se rozlozit tak, aby byl kontakt mezi v§emi Gc€astniky hry. To znamena,
Ze kazdy bude mit hlavu na biise n€koho jiného. V tomto utvaru zacne nékdo vypraveét
veselou historku nebo se zacne smat. Toto veselé vIinéni se §ifi rychlosti vétru, takze
zanedlouho se sméje cela skupina. To je ucelem hry.

Tip: Nevznikne-li smich, sta¢i kdyz si budou hraci v této poloze chvili povidat.

Nosici vody

Hra za€ind vypravénim piibéhu: ,,Skupina putuje krajinou, kterd mé zoufaly
nedostatek vody. Jeden ucastnik nemtize kviili nedostatku vody pokracovat v cesté.*

Zustava lezet asi 20 m od pramene. Nikdo nema silu ho pfenaset. VSichni musi
co nejrychleji z ptirodnich zdroji vytvofit improvizované nadoby a pienést co nejvice
vody do blizkosti nemocného. Hra trva 10 minut.

Hodnoceni: Vitézem se stava to druzstvo, které nanosilo do své velké nadobky
nejvice vody.

Bezpecnost: Pozor na ptipadnou srazku déti z tyml mezi sebou.



O

Obihacka

Hra je zatazena do tdborové hry. Kazdé smiSené druZstvo je pfed hrou rozdéleno
na dv€ poloviny. Pfi pfedpokladu tcasti 40 déti tim padem vzniknou 2 X 4 druZstva po
péti ¢lenech. Tyto druzstva si vylosuji potadi, ve kterém budou s odstupem 10 minut
mezi sebou startovat z uréeného mista. Trasa, na které jsou v ruznych vzdalenostech
mezi sebou postavena stanovisté, je dlouha zhruba 4 km. Stanovisté jsou mista, kde
skupinky pIni dkoly rtizného charakteru a vysledkem jejich snazeni je oznaéeni bud’
,»splnil“ nebo ,,nesplnil“. Tato oznaceni déti dostavaji do karticek s Cisly jednotlivych

stanovist. Karticku dostane vzdy vedouci tymu, jimz je povéten jeho nejstarsi ¢len.

Druzstvo A /1 (2)

Skrébani rambor | Poznavanirostlin | Zdravovéda | Sbér bortivek

Cisty as obou skupin:

Stanovisté:

1. Skrabani brambor — Gkolem je v ¢ase 5 minut spravné oskrabat uréity pocet brambor
2. Poznavani rostlin — tkolem je v ¢ase 3 minuty spravné pojmenovat 10 rostlin

3. Zdravovéda — déti dostanou 2 tkoly v oboru zdravovédy, které museji v Case 5 minut
vyfesit spravnym zplsobem (je na uvazeni vedouciho stanoviste, zda byl ukol splnén
spravné nebo nespravng). Ukoly mohou byt riizného charakteru, ale zaroven musi byt
voleny tak, aby zabraly alespoii 5 minut (napf.: ovazani kolene a ramene Satkem a
spravny postup ptivolani zachranné zdravotnické sluzby, vytvoieni dlahy pti zlomening
bérce a spravny transport a co znamena vyraz 5T)

4. Sbér bortvek — tkolem je, aby kazdy ¢len tymu nasbiral v ¢ase 5 minut ptl hrnicku
bortvek.

Hodnoceni: Za kazdy spravné splnény tikol se druzstvu z celkového Casu odeéita

oW



Vysledkem je Cisty Cas, ktery se secte s cCistym casem druhé skupinky smiSeného
druzstva. Vyhrava druzstvo, které ma nejnizsi Cisty Cas.

Bezpecnost: Celd trasa musi byt viditeln¢ znacena faborky, aby se nestalo, ze
nékdo sejde z cesty. Alesponi jeden ¢len druzstva by s sebou mél mit batizek s lahvi

vody a malym obcerstvenim, ptipadné mobilni telefon.

Ostrov

Hra za¢ina ptibéhem: ,,Ocitli jste se v tropickem pralese. Putujete pralesy a
bazinami. Pfi pfechazeni Siroké mélké feky vam domorodi privodci signalizuji
nebezpeci. Kazdou chvili vam hrozi Gtok dravych ryb.*

Druzstvo se zachrani tak, jestlize vSichni jeho ¢lenové rychle vystoupi na blizky
maly ostriivek ktery je tvofen dievénym podstavcem, dlazdicemi, dievénymi deskami,
Spalky ¢i pafezem. Nikdo se nesmi dotykat Zadnou ¢asti téla vody (v naSem piipadé
zem¢) aspoil po dobu 10 sekund. ,,Pak pomine ohrozeni a mizeme jit dale.“ Druzstvo
hleda spole¢né polohu nohou a riizné moznosti drzeni, které jim umoZni setrvat a piezit
na zachranném ostrove.

Bezpec¢nost: Pozor na uSlapani nebo umackani mensich déti. Pozor na hromadné

pady. Jedname rychle, ale ne ukvapené.

P

Pad duvéry

Najdeme si vhodny a stabilni stiil. Od jeho okraje se vedle sebe postavi dvojice,
které jsou otocené Celem k sobé a pevné se drzi za obé€ ruce (méla by vzniknout dlouha
sit’ ze spojenych rukou). Prvni testujici divéry vyleze na stiil, stoupne si na okraj,
vzpazi, natdhne ruce (naposled se pomodli) a pada na ruce ostatnich (ti ho musi udrzet).
Po dopadu ho jemné dopravi na zem, doty¢ny se zafadi na konec a pada dalsi...

Bezpecnost: Silngjsi dvojice prokladame slabsimi, pied hrou odlozime naramky,
hodinky a vSe, co je ndm drahé (padajici by méli zout tézké boty).

Priprava darka na Vanoce naruby

D¢éti maji dle moZnosti ptipravenych pomicek vytvotit darky pro ty, které by radi
obdarovaly na Véanoce naruby. Mohou to byt jak déti i vedouci, kuchafi, prosté

kdokoliv. Je zde mnoho riznych zpisobi, jak vlastnoru¢né vyrobit hezky darek pro



potéSeni. Pritomnost vedoucich je zde vice nez nutnd, protoZe pravé oni by méli byt pro
déti pti vyrobé dareckil nejvetsi inspiraci.

Tip: Navlékani koralkd, pleteni naramka z bavlny, $iti polstarki, vyroba riznych
ptiveéskl, naramkd, prstynki, obrazki a jinych dareckli na pamatku.

Bezpecnost: Je tieba, aby u ptiprav bylo pfitomno nekolik vedoucich, ktefi
dohlizeji na cely pribéh a zamezili tak pfipadnému zranéni (napf. niizkami, jehlou,

noziky atd.)

R

Rozmlouvani

Kazdy ze skupiny, si najde co nejrychleji partnera a pfedstavi se mu. Podd mu
ruku, potfese ji a vezme ho pratelsky za ramena. Zarovenl zahdji oba konverzaci, a to
tak, Zze kazdy fekne jedno slovo. Kazdy se snazi vcitit do situace toho druhého a
pokraCovat v kladeni slov, dokud nevznikne ucelend véta. Vedouci omezi délku
konverzace ¢asové, protoze kazdy by se mél potkat s kazdym. Je tieba davat pozor na

to, aby hra neprobihala chaoticky.

S

Siamska dvojcata

Dvojice hracu se postavi vedle sebe. Svazeme jim k sob& nohy, které maji v této
pozici u sebe. Vytvoii tak na chvili jedno télo a budou muset fesit podobné problémy
jako siamské dvojcata srostla k sobé. Nejjednodussim tikolem je béh a chiize. Slozitéjsi
je prekonavani jednoduchych piekazek, pohyb ptfirodou, lesem ¢i ptelézani raznych
prekazek. Z dvojic utvofime druzstva a uspotadame Stafetové zavody, ve kterych
dvojice musi pfekonat co nejrychleji vytyCenou trasu. Hraje se na 2 kola: 1. kolo
(nesoutézni) - utvorené dvojice jdou za sebou a to po stejné trase, jakou urcuje jeden z
vedoucich. 2. kolo (soutézni) - pary jsou utvofeny z déti jednotlivych smiSenych
druzstev a tvoii 4 zastupy. Pfedem vyznacena trasa se jde formou Stafety.

Pokud pocet déti neni sudy nebo pocet parti neni ve vSech druzstvech stejny, bud’
mohou vedouci doplnit chybé&jici pocty, nebo budou prebyvajici déti hru sledovat a
poméahat vedoucimu pfi vybéru soutézni trasy.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoZ posledni par dob&hne do cile jako prvni.



Bezpecénost: Pozor na undhlené jednéni a rychlé pohyby.

Skékani v pytli

Kazdy tym dostane jeden pytel, ve kterém se musi kazdy soutéZici ptepravit na
uréitou vzdalenost. Musi do ného vlézt a pfidrzovat si ho v pase. Pak se zacne
pohybovat. Startuje od zdkladni ¢ary a musi dosahnout mety, ktera je 15m od zdkladni
cary, vratit se zpét a predat Stafetu. Je mozné bézet k meté malymi kricky, jak to dovoli
Sitka pytle, anebo volit jednodussi, ale energeticky naro¢néjsi poskoky snozmo.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoZ posledni hra¢ se do cile dostane jako prvni.

Bezpecnost: Pozor na prekotny beh.

Skladani véty

Na kouscich ¢tvrtky jsou napséana slova, kterd po seskladani ve spravném potadi
tvoii vétu. Véta je vyhotovena ve 4 barevnych provedenich — ¢ervena, modra, zelena,
¢erna. Kazdé druzstvo dostane ptifazenu jednu z nich a sbira jakakoliv slova shodné
barvy. Vedouci pfed samotnou hrou rozestavi vSechna slova od vSech 4 vét v prostoru
tabora (po zemi, po budovach, po stromech, ale maximalng do vysky 120 cm). Ukolem
kazdého druzstva je vyslat vZzdy jednoho hrace, aby ptinesl jakékoliv slovo z véty stejné
barvy, které najde. Druzstvo je pfedem obeznameno s tim, kolik slov véta obsahuje,
takZe vi, zda jiz maji vSechna. Poté je tfeba poskladat slova tak, aby dala dohromady
souvislou vétu. Skladat slova lze jiz béhem hry, kdy je jeden z hraca vzdy v terénu.

Pokud se druzstvo domniva, Ze ma jiz vétu sloZzenou, zavola si svého vedouciho a
ten provede kontrolu. Ve chvili, kdy ma druzstvo sloZeno vétu spravné, hra pro néj
kon¢i. Pokud potadi slov ve vété neodpovida danému vzoru, druzstvo ma dalsi pokus na
opravu. Opravnych pokusti ma kazdé druzstvo 3.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, které ma vétu spravné slozenou jako prvni.

Slepy sochar

Utastnici se rozdéli do trojic. Trojice mohou byt vytvafeny i z 0sob, které se
navzajem jest¢ malo znaji. Kazda trojice obdrzi pasku na o¢i a zméni se v uméleckou
dilnu. Jeden hra¢ bude piedstavovat model, druhy bude tvarnou hmotou a tieti hrac¢
bude mit zavazané oci a bude piedstavovat umélce. Rozdéleni je nahodné, nebot’ v roli
slepého sochate se vysttidaji vSichni. Cela akce probihd beze slov. Skupinka si vybere

vhodné misto. Sochaf si zavaZe o€i a hra¢ predstavujici model si vymysli zajimavy tvar



a vytvoii ho ze sebe. Hra¢, ktery bude modelovan, si stoupne tak, aby sochai doséhl na
model i na n¢j. Spolupracuje tim, Ze udrzuje jakoukoli polohu, do které ho nastavi
sochaf. Slepy sochaf zahgji tvorbu. Musi nejprve zjistit celkové obrysy modelu a pak
pfenasi detaily do tvarné hmoty — tvaruje télo a koncetiny hrace (sochatské dilny), aby
jejich postaveni kopirovalo model. Domniva-li se, ze dilo dokon¢il, odkryje si o¢i a

zkoumé, jak se mu prace podaftila.

Stezka odvahy
Ptiprava:

V okoli tdbora, nejlépe v ptirod€ v lese tak, aby tam byla v noci co nejvétsi tma,

vybereme ve dne bezpecnou, ale ¢lenitou cestu. Idealni je vést trasu z kopce do kopce
tak, aby byla lehce fyzicky naro¢na. Konec trasy je dobré zakoncit n€jakym obzvlast
strasidelnym mistem typu hibitov, rozpadly dim c¢i sklep, kaplicka. Pokud nejsou k
dispozici, zakon¢ime na néjakém jiném misté. Obecné plati, ze ¢im delsi trasa je, tim
lepsi, ale zaroven se musi prizplsobit poctu strasidel - z bezpecnostnich divodi by
méla byt trasa dostatecné obsazend straSidly tak, aby bylo moZzno v ptipadé Grazu ¢i
odboceni z cesty vcas zasdhnout.

Pti vybéru trasy dbdme zejména na bezpecnost, aby s déti za tmy neublizily..

Pii setméni trasu projdeme a nachystame tak, aby ji $lo za tmy projit - n&jak ji
vyzna¢ime. Oblibeny zplisob je vytvofeni cesty ze svicek nebo natazeni provazku mezi
dvéma misty.

Pribéh hry:

Ze startovaciho mista vysildme déti po jednom, men$i po dvou, ve vhodné
zvolenych intervalech - zalezi na ¢asovych moznostech hry. Cim del§i intervaly, tim
lepSi - déti se nam nebudou tolik parovat na cesté. Malé déti maji vzdy ptednost.
Cekajici déti vhodné na stezku piipravujeme - naptiklad je poucime o tom, jak se
chovat, kdyby potkaly vIky, ktefi byli v oblasti nahodou pifed mésicem spatieni, kdyby
potkaly medvédy, kdyby slySely zmiji. Takovéto lehké "pouceni o bezpecnosti" zvysi
napéti a zabije Cas.

Po vypusténi ditéte je pribéh snadny - dit€ prochdzi po znacené cesté az na konec
a po cesté je straseno. Na konci dojde bud’ do tabora a jde spat, nebo na né&jaké
shromazdisté, kde zase ¢ekd, nez vSichni dorazi. V takovém ptipad€ je miizeme znovu

obveselit straSidelnymi historkami.



T

Taborova hra

Hra pro smiSend druZstva a probihajici po celou dobu trvani tabora.

V prubéhu konani tabora tato druzstva sbiraji body v uréitych hrach. V posledni
den se body druzstvy nasbirané sec¢tou a ur¢i kone¢né potadi hry.

Hodnoceni: Dil¢i hodnoceni kazdé hry ve které déti sbiraji body za potfadi probiha
timto zplsobem — za predpokladu, Ze jsou ctyfi druzstva vzdy to, které v konkrétni hie
zvitézi obdrzi 4 body. DruZzstvo, které je v pofadi na druhém misté ziskava 3 body.
Druzstvo na tfeti pozici ziskdva 2 body a druzZstvo v potadi posledni ziskava 1 bod.
Body se kazdému druzstvu pribézné zapisuji do vysledkové tabule, kterd je vyveésena
na nasténce, aby byla vSem pfistupna. Druzstvo, které bude mit na konci akce nejvice

bodu, vyhrava.

Druzstvo Hra 1. Hra 2. Hra 3. Pocet bodu Konecné poradi

w

@

O

Turnaj v piskvorkéch

Hra pro dvojici. VSechny déti jsou rozdéleny do péti kategorii podle veku.
V kazdé kategorii je pti poctu 40 déti, 8 soutézicich ptiblizné stejného veéku. V ramci
uspory ¢asu ma kazda skupina na hrani dvé stanovisté. Celkem tedy 10. Na kazdém
Z nich sedi vedouci, ktery dohlizi na pribéh hry a zapisuje vysledky do tabulky se
jmény déti. Cilem této hry je umistit pét znacek (klasickd kolecka nebo kiizky) do
souvislé fady vodorovné, svisle nebo uhlopficné. Hra za€ind na prazdném hracim poli
¢tvereCkovaného papiru. Kazdy hrd¢ smi umistit v jednom tahu jednu svoji znacku na
libovolné neobsazené pole. Hraci se v umistovani znacek stfidaji. Hra kon¢i ve chvili,
kdy jeden z hract umisti pét nebo vice svych znacek do svislého, vodorovného nebo

uhlopticného sméru za sebou.



Hodnoceni: Po odehrani vSech zapasu s kazdym ze skupiny se hraéi sectou
ziskané body. Za vitézstvi hra¢ ziskava jeden bod. Vitézem se stava hrac s nejveétSim

poctem bodi. Pti shod€ poctu bodii rozhoduje vzajemny duel.

Jnéno i A { B | C i D | E{ F | G | H |Pogtbodu Pofadi

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

__.'______|____________
I DU PR (S
R DU S (S

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————————

———————————————————————————————————————————————————

_____‘________________

Tymové lyze

K této hie je tieba mit pfipraveni dvé zasadni pomucky - dievéné tymové lyZe s
provazy pro drzeni rukama. Idedlnim feSenim jsou dvé pevnd prkna (20 x 5 x 400 cm),
po 35-40 provrtana a opatfend 120 cm dlouhymi kusy horolezeckého lana.

Utastnici této hry se postavi do fady za sebou na prkna a uchopi rukama konce
smycek. Vznikne té€sny zastup v mirném roznoZeni. Po vzijemné dohod¢ musi dostat
vSichni prkna do pohybu. Prkna si pfidrzujeme smyckami u nohou, které jsou na prkna
pfipevnéné

Bezpecnost: Je tieba varovat soutézici prfed nekoordinovanym spéchem.

U

Ulicka diivéry

VSichni tabornici utvoii dvé druzstva a postavi se proti sobé do Spaliru, otoci se
proti sob¢€, natdhnou ruce pted sebe (rozestup je takovy, aby se dvojice proti sobé
dotykala konecky prsti) — tak by méla vzniknout ulicka z lidskych tél prehrazena
napjatyma rukama. Na jeden konec ulicky se postavi prvni odvazlivec, zavie oci a
rozbehne se ulickou. Te€sné pted nim se zdvihaji ruce ostatnich ucastnikl hry tak, aby se

probihajici neuhodil. Kdyz probéhne, zafadi se nakonec pravé fady a po ném bézi dalsi.



Ten se po dob&hu zatfadi na konec levé fady. Timto zpiisobem se vystfidaji vSichni
zucCastnéni.

Bezpecnost: Je tfeba diirazné vSechny vyzvat, aby zvedali ruce opravdu vcas
(sréZka v pIné rychlosti s ¢isi horni konéetinou neni rozhodné to nejpiijemnéjsi, co lze

zazit).

V

Vanoce naruby

Vanoce v 1été. Tudiz Vanoce naruby. Déti i vedouci se spole¢né sejdou na jednom
misté, nejlépe ve spoleCenské mistnosti, poptipadé v jidelné, a predaji si predem
pfipravené a vlastnoru¢né vyrobené darky. Celou akci doprovazi zpivani koled pod
ozdobenym véano¢nim stromkem, ochutndvani cukrovi, rozkrajovani jablicek a pousténi
svicek, zasazenych do skotapek, po vodé. Je predevsim na fantazii vedoucich 1 déti, jak

velkolepé tuto akci pojmou.

Velbloud nebo krab?

Pro tuto hru je nejvhodné&jsi zvolit prostor na travé nebo pisku, kde utvoiime
¢tvercové hiisté o rozmérech 25 x 25 metrd. Druzstva stoji kazdé v jednom rohu
Vv zastupu. Ve stiedu ¢tverce je pripraven kbelik s vodou a u n¢j dva nalévaci vody z fad
vedoucich. Hra je odstartovana a prvni z druzstva vybiha do stfedu ¢tverce po Ctyfech.
Je zcela na ném, zda piijde biichem smérujicim nahoru nebo dolu. Na zddech ma vSak
malou misticku, kterd je prozatim prazdna. Poté, co dojde do stiedu Ctverce, naléva¢ mu
misticku naplni a hra¢ se musi vratit zpét ke svému druzstvu a predat Stafetu dalSimu.
Pokud se stane, ze se mistiCka pfevrhne a voda se vylije, hra¢ se musi vratit zpét
k nalévaci a jit s plnou misti¢kou znova.

Hodnoceni: Vyhrava druzstvo, jehoZ posledni hra¢ se do cile dostane jako prvni.



Priloha 3. Tabulky pro hodnoceni fyzickych testl
Skok do vysky

MuZi - vék Zeny - vék

Body: 6-7 | 89 :10-11:12-14:1517| 6-7 | 89 :10-11:12-14:15-17

1 | 15 | 17 | 21 | 27 ; 33 | 15 ; 17 | 21 | 22 | 24
. 16 : 18 | 22 i 28 | 34 | 16 : 18 . 23 | 25

17 . 19 23 [ 29 35 | 17 19 22 | 25 & 27

18 | 20 ! 24 ! 30 ! 36 | 18 ! 20 ! 23 ! 26 ! 28

19 : 21 . 25 : 31 : 38 [ 19 @ 21 : . 27 . 29

20 1 22 1 26 ! 32 {39 | 20 i 22 i 24 | 28 ! 30

21 23 . 27 33 . 40 | 21 . 23 . 25 : 29 . 31

22 | 24 28 | 34 42 | 22 24 26 | 30 | 32

(N0~ lW|N

23 1 25 29 : 35 . 43 23 1 25 . 27 : 31 : 33

(I
o

24 | 26 | 30 | 36 | 44 | 24 : 26 | 28 | 32 | 34

[
[

31 | 37 | 45 § . 20 | 33 ! 35

25 | 27 30 47 | 25 271 34 36

=
N

(SN
w

26 | . 32 1 40 | 48 | 26 . 30 ! 35 ! 37
. 28 : 33 | 41 : 49 28 : 31 : 36 . 38

'_\
o

(SN
a1

27 | 42 | 51 | 21 | | 37 | 39
. 29 | 34 | 44 @ B2 29 | 32 1 38 . 40

(I
»

[
~

28 | 30 | 35 | 45 : 54 | 28 | 30 | 33 | 39 | 41
' ? . 46 . 55 § § . 40 . 42

[N
(o]

29 | 31 | 36 | 47 56 | 29 31 | 34 | 41 | 43

=
©

N
o

30 ; 32 i 37 i 48 : 57 | 30 : 32 : 35 | 42 . 44

Skok do dalky

MuZi - vék Zeny - vék

Body | 67 | 89 110-11/12-14:1517| 6-7 : 89 110-11 12-14|15-17
1 | 90 : 110 : 130 : 145 : 170 [ 85 : 105 : 120 : 125 : 130

93 | 113 | 133 | 148 | 175 | 88 | 108 | 123 | 130 | 135
. 96 ! 116 : 136 : 152 : 180 | 91 : 111 : 126 : 135 : 140

99 | 119 | 139 | 166 _ 185 | 94 114 | 129 | 140 | 145
| 102 | 122 | 142 | 160 : 190 | 97 : 117 : 132 | 145 ! 150

é 105 ; 125 , 145 : 165 . 195 | 100 . 120 . 135 : 150 . 155

{ 110 : 130 : 148 | 170 : 200 | 105 : 125 : 140 : 155 : 160

115 : 135 | 152 | 175 . 205 | 110 . 130 . 145 | 160 ; 165

OO | N[OOI WIN

| 120 | 140 | 155 | 180 | 210 | 115 ' 135 | 150 | 165 | 170

[N
o

. 125 | 145 | 160 : 185 : 215 | 120 : 140 : 155 : 170 : 175

[
[

| 130 | 150 | 165 | 190 | 221 | 125 | 145 | 160 | 175 | 180

=
N

1 135 : 155 ; 175 : 195 ; 227 | 130 : 150 : 165 : 180 ; 185

(SN
w

| 140 | 160 | 175 | 200 ; 233 [ 135 ; 155 | 170 | 185 | 190

'_\
o

| 145 | 165 ! 180 ! 205 ! 240 | 140 ! 160 ! 175 | 190 ! 195

(SN
ol

. 150 | 170 : 185 | 210 : 246 | 145 : 165 : 180 | 195 : 200

(I
»

: 154 | 175 : 191 | 216 : 252 | 150 ! 170 : 184 : 198 : 205

[
~

1 158 180 197 . 222 : 258 [ 154 @ 174 : 188 : 201 @ 210

[N
(o]

| 162 | 185 : 203 | 238 : 265 | 158 : 178 : 192 : 205 : 216

=
©

. 166 : 190 : 209 : 234 . 272 | 162 . 182 . 196 : 210 . 223

170 | 196 | 215 | 240 é 280 | 165 é 185 | 200 | 215 | 230

N
o




Zachyceni predmétu

MuZi - vék Zeny - vék
Body | 6-7 | 89 [10-1112-14:15-17| 6-7 | 89 10-11|12-14 ;1517
1 34 : 33 .32 : 31 : 30| 3 .33 ;32 : 31 : 3
2 {33 | 32 | 3 |30 ;29 |33 3 | 31 | 3 ;| 31
3 32 {31 {30 ! 29 : 28 | 32 {313 ! 29 ! 30
4 31 | 30 { 29 28 : 27 | 31 : 30 : 29 | 28 ! 29
5 30 | 29 ! 28 ! 27 . 26 | 30 : 29 ! 28 ! 27 ! 28
6 28 | 27 . 27 1 26 . 25 | 28 | 27 27 | 26 | 27
7 27 | 26 : 26 | 24 i 23 | 27 i 26 | 25 : 24 i 25
8 26 | 25 . 24 23 0 22 | 26 . 25 . 24 . 23 . 24
9 | 25 | 24 | 23 | 22 : 21| 25 : 24 | 23 | 22 | 23
10 | 24 23 : 22 121 20 | 24 23 22 i 21 i 22
11 | 23 | 22 1 20 | 20 | 19 | 23 | 22 | 21 | 20 | 21
12 0 22 21 : 20 : 19 ; 18 | 22 : 21 : 20 ; 19 | 20
13 | 21 | 20 | 19 | 18 : 17 | 21 : 20 | 19 | 18 | 19
14 1 20 : 19 ! 18 ! 17 : 16 | 20 : 19 : 18 ! 17 : 18
15 | 19 | 18 | 17 | 16 . 15 | 19 | 18 | 17 | 16 | 17
16 | 18 ! 17 | 16 : 15 : 14 | 18 : 17 ! 16 . 15 ! 16
17 . 17 : 16 : 15 | 14 : 13 | 17 . 16 | 15 . 14 . 15
18 | 16 : 15 ! 14 ! 13 ! 12 | 16 : 15 ! 14 . 13 ! 14
19 | 15 . 14 13 12§ 11 15 : 14 : 13 : 12 . 13
20 { 14 | 13 | 12 | 11 | 10 | 14 | 13 | 12 | 11 | 12
Z lehu sed
MuZi - vék Zeny - vék
Body :6-7 89 10-11 : 12-14 | 15-17 | 6-7 | 89 10-11 | 12-14 | 15-17
1 | 5,7{ 9 | 10 | 11 |56 8 | 9 | 10
2 . 181 10 i 11 : 12 7 9 1 10 . 11
3 (6, i 11 { 12 | 13 [6; | 10 ; 11 | 12
4 . 19 12 : 13 | 14 .8 11 : 12 13
5 (7110, 13 | 14 | 15 |7 9| 12 13 | 14
6 8 :!11: 14 ! 15 ! 16 | 8 {10! 13 14 | 15
7 9 i12: 15 | 16 17 |9 12, 14 15 16
8 110:14: 16 : 18 19 [10:13; 15 16 17
9 112:15: 17 | 20 21 |12 15 16 17 18
10 (14116 19 | 22 23 |14:116: 17 18 19
11 :115:17: 20 . 23 24 [15:17: 18 19 20
12 (17119, 22 | 25 26 |16 19| 19 20 21
13 :19:20: 23 : 26 : 27 |18:20: 21 22 . 23
14 (21{22; 25 | 28 | 29 |20{22| 23 24 | 25
15 1221237 26 : 29 | 30 [22i24! 24 25 | 26
16 24.25:. 28 | 30 32 |24:25 26 27 28
17 12627 29 | 32 33 [25:26: 27 28 29
18 2728 30 33 34 | 2728 29 30 31
19 12830 31 34 35 |[29:29: 30 31 32
20 13031 32 35 36 [30:31. 32 33 34




Priloha 4. Hodnoceni a hodnotici Skala

Otazka Skupina
1. 2. 3. 4. 5. 6.
hra | hra | hra | hra | hra | hra
A . 5 5 ¢ 2 4 4
Je zfejma spoluprace malych a | B S5 5 5 2 4 4
velkych déti dohromady? C 5 5 3 3 4
D 5 5 2 4 3
A 1 2 4 1 1
Jsou zfejmé rozdily mezi aktivitou : B 1 4 1 : 4 1 2
malych a velkych déti? L C 1 1 4 1 2
. D 1. 2 . 5 1 1
A 5 | 2 | 3 5 | 3
Jsou malé déti aktivné zapojeny ¢ B 5 4 2 3 5 | 4
do feSeni problému? . C 5 | 3 1 2 5 | 4
. D 5 | 3 1 2 5 | 4
CA 5 | 5 3 3 3
Je komunikace mezi jednotlivymi B 5 3 5 2 4 3
Cleny druzstva vysoké urovné? C 5 5 3 4 2
D 5 4 3 3 3
LA 5 2 5 4 5
Je schopné druZstvo pracovat bez . B 5 2 4 4 5
problémd samostatné, bez zasah( ! C 5 3 3 5 2 5
vedouciho? i
D 5 2 5 3 5

Zcela ne

Velmi mélo

Na pul

SpiSe ano

Urcité ano

QR IWIN|F




Piiloha 5. Obrdzky 1 - 7

._4;..';‘* M SN
Obrézek 2 (Mlha)



Obrazek 3 (Bezruka Stafeta)

Obrazek 4 (Seznamovaci hry)



Obrazek 5 (Skladani véty)

Obrézek 6 (Tymové lyzZe)



Obrazek 7 (Ucastnici tabora)
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