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Resume:

Diplomové prace ,,Celotdborové hry“ si v teoretické c¢asti klade za cil
upozornit ¢tendie a budouci tvlirce her na kroky, které je nutné podniknout pii
piipravé celotdborové hry pro déti vékové kategorie od 6 do 9 let. Snazi se
pomoci autorovi, aby jeho hra byla pro déti l1dkavou, zdbavnou, ale 1 bezpecnou a
poucnou. Predstavuje vSechny pottebné prvky, které pomdhaji aspéSné realizaci.
Nabizi ingredience k piipravé kvalitni hry, ale uz je jen na tvurci, v jaké mife a
kvalité kterou prida.

Prakticka ¢ast obsahuje ukdzky celotdborovych her, které byly realizovany a
détmi pfijaty kladn€ a proZzity s nadSenim. Posledni hra obsahuje fotodokumentaci
a nékteré dalsi néleZitosti.

Klic¢ova slova: celotdborové hry, dité, ukazky

Summary:

My thesis “ The Camp wide Games “ in its theoretical part aims to attract
the reader and the future creators of such games. It shows the steps that are
necessary to do when preparing the cam wide games for children at the age from
six to nine. My work tries to help the author to create tempting, amusing but also
safe and educative game. It shows all the necessary components for successful
actualization. It offers ingredients for preparing fruitful game but it depends on an
originator how to complete the activities.

The practical part of my thesis contains examples of the camp wide games,
which have been implemented. The children have accepted it with enthusiasm and
have fancied it. The last game contains photographic materials and some other
complements.

Key words: camp wide games, child, exaples



Annotation:

Der theoretische Teil der Diplomarbeit lenkt die Aufmerksamkeit des Lesers
und kiinftigen Gestalters auf die einzelnen Schritte im Rahmen der Vorbereitung
von Spielen in einem Jugendlager fiir Kinder dieser Altersgruppe, und zwar in
dem Bestreben, dem Veranstalter hilfreiche Hinweise zu geben, das ausgewéhlte
Spiel fiir die Kinder ansprechend, unterhaltsam und zugleich sicher und lehrreich
zu gestalten. Es ist dies ein Versuch einer Prisentation derjenigen Elemente, die
zu einer erfolgreichen Realisierung fithren. Dem Veranstalter werden zur
Vorbereitung eines hochwertigen Spieles die massgeblichen Kriterien angeboten,
unter denen er Wahl treffen mag.

Der praktische Teil dieser Diplomarbeit spiegelt das Meinungsbild iiber
einige Spiele, die von den Kindern positiv aufgenommen und mit Begeisterung
erlebt wurden, aus der konkreten Praxis. Das zuletzt behandelte Spiel ist bebildert
und um einige Zugaben bereichert.

Schliisselworter: Spielen in einem Jugendlager, Kind, spiegelt die Spielen
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Uvod

JiZ n€kolik let jezdim na tdbory jako vedouci oddilu a vim co pro déti
znamend tdbor a celotdborovd hra. Co se tyCe Celotdborové hry, vSechny déti
v obdobi mladsiho skolniho véku je prozivaji. Pokud je hra dobrd, Ziji ji déti po
celou dobu naplno a mnohdy diky ni miizeme pomoci détem piekonat krizové
situace. Bylo by tedy Skoda, aby cely pobyt hrdli nevhodnou, nepfipravenou,
nezabavnou a nic nefikajici hrou.

Jelikoz se v tomto prostiedi pohybuji, vim, Ze spousta celotdborovych her
vzniké od lidi, ktefi v této oblasti nemaji Zadné zkuSenosti a nevédi do ceho jdou.
Ja sama jsem toho ptikladem, kdyz jsem se dostala k volbé jestli ziistat u déti nebo
se radéji pokusit zajistit celotdborovou hru. Vyhréla celotdborov4 hra, protoze mi
bylo lito déti, které se téSi na nova dobrodruzstvi a vim jak by byli zklamané,
kdyby se zadné hry nedocCkaly. A od té doby jsem u tvorby celotdborovych her
zUstala.

Tim jsem se dostala do role tipajictho novéicka, ktery ma pouze plany, ale
7zadné zkuSenosti a teoreticky zdklad. Postupné jsem se probirala dostupnou

literaturou a snazila se vybrat to podstatné. PfiSlo mi tedy velmi uzitecné vSechny

své poznatky seskupit do piehledné formy, aby mohly byt ndpomocné i ostatnim.



1 Cile a dikoly diplomové prace

Cile diplomové prace

Diplomova prace ,,Celotdborové hry pro déti od 7 do 9 let* si klade dva
zakladni cile.

Prvnim cilem je vytvofeni metodiky pro zacinajici autory celotdborovych her.
Teoreticka cast se zamétfuje hlavné na predstaveni vSech krokt, které by mél
tvlirce podniknout k vytvoieni celotdborové hry. Snazi se také poukdzat na
dopliiujici véci, které k celotdborovym hram patii a nemélo by se na né pfi tvorbé
zapominat, jako napiiklad hodnoceni, zplisob zndzorovdni a odménovani.
V nékterych kapitolach se snazi nabidnout moznosti hned nékolik, aby si autor
sam mohl zvolit pro svoji hru tu nejvhodné;jsi.

Druhym cilem je vytvofeni zdsobniku celotaborovych her. V praktické ¢asti
jsou tedy zafazeny hotové celotdborové hry, které byly jiz realizovany a jejich
znéni bylo upraveno podle toho, jak probihaly ve skutecnosti. Tato ¢ast predvadi
autorovy, kjakym vysledkim se dojde po splnéni vSech boda piipravy

celotdborové hry.

Ukoly diplomové prace

e Orientace v odborné literatufe

e Vytiidéni dalezitych informaci a jejich pouZiti v metodické ¢4sti
e Vytvoreni a realizace celotdborovych her

e Upraveni her podle skute¢ného pouziti



2 Charakteristika her v prirodé
Co je hra, vi kazdy. Problém vSak nastane, chceme-li po nékom, aby ndm to
vysvétlil. Co je vlastné hra, je pro déti v néCem prospésnd, jak dlouho vlastné

existuje?

2.1 Definice hry

Kdybychom se snazili najit jedinou definici hry, neusp€li bychom. Pokouselo
se o ni mnoho lidi z riiznych oblasti ptisobnosti. Nikdy vsak nebyla zcela vystiZna,
aby pojala cely vyznam tohoto slova. Pokryva totiz tak Sirokou oblast a skryvi
velké mnozstvi lidskych aktivit, Ze se ani nedaji pfesné¢ vymezit jeji hranice.

Jaky je rozdil mezi détskym hranim a hrou, mezi hrou a zdbavou. Hrou a
zdvodem, hrou a soutézi? Na tyto otdzky se hledd odpoveéd’ dost nesnadno.
Porovnejme nekolik riznych pokust o definici hry a pochopime, Ze stojime pied
nesmirn¢ slozitou problematikou.

,Hrou nazyvame druh spoleCenské praxe, ktery existuje v aktivnim
napodobovani libovolného Zivotniho jevu v celku nebo v jeho €asti, mimo redlnou
praktickou situaci; socidlni vyznam hry spociva v jeji vycvikové uloze na ranych
stupnich vyvoje ¢lovéka v tloze kolektivizujici.*

V. Vsevolodskij-Gerngros

»Hra u clovéka je takové zobrazeni lidské cinnosti, pfi kterém se z ni
odd¢luje jeji socidlni, skute¢né lidskd podstata — jeji tilohy a normy vztahd mezi
lidmi*.

D. B. El'konin

,»Hra- Organizovand zdbavna Cinnost bez ptimého praktického ucelu (na
rozdil od préce), symbolizujici zpravidla soupefeni a boj dvou stran, a to podle
urcenych hernich pravidel*

I antropologové se snazili hru definovat a charakterizovali ji jako
.rekreani aktivitu, kterd je charakterizovdna: 1.organizovanym hranim,
2.soutézivosti, 3.dvéma nebo vice stranami, 4.kritérii, kterd urCuji vitéze,
5.dohodnutymi pravidly.*

J.M.Roberts, M.J.Arth a R.R.Busch
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Definic pojmu hra jsou desitky a je zfejmé, Ze vymezeni pojmu se u kazdého
lisi. A jako se 1isi definice pojmu, liSi se i ndzory na samotny pivod hry. Nékteti
badatelé jsou zastanci nazoru, Ze ,Hra je ditétem préace, kterd ji ¢asové nutné
predchdzela.” Jini tvrdi, Ze hra neni typickou pouze pro lidi a tudiZ nemutze byt

od priace odvozovdéna.

,Hra je stars$i nez kultura, at’ je totiz pojem kultury vymezen sebenepiesnéji,
piece jen v kazdém piipadé predpoklada lidskou spolecnost, a zvitata necekala, az
je lidé naudi, jak si maji hrat. MiZeme dokonce klidné fict, Ze lidska civilizace
nepiipojila k obecnému pojmu hry zZadny podstatny znak. Zvitata si hraji pravé
tak jako lidé. VSechny zdkladni rysy hry se uplatnily uz ve hie zvitat. Staci
pozorovat Sténata, a v jejich veselém skotaceni vSechny tyto rysy zjistime.*

J. Huizinga

V oblasti teorie her je vice nejasnosti, neZ by kdokoli ¢ekal. Nejen, ze
nemame piesnou definici pojmu hry, Ze mame spoustu teorii ptivodu her, ale ani
vlastni ¢lenéni hry nemé jednotnou definici. Kolik autorii se pokouselo roz¢lenit
hry, tolik ¢lenéni existuje. Nejsou totiZ ani vymezena kritéria, podle kterych by se
mohly hry tfidit.

Jak je vidét, teorie her neni prozatim zcela prozkoumdna a chybi jesté dost
poznani, ujasnéni a pojmenovani. Pfesto, Ze je spousta véci neprozkoumanych, tak
kazdy kdo se hfe veénuje néjakou dobu, tak zni ziskavd potfebné informace a
védomosti, a nemusi je ani umét pojmenovat. Piesto je studium teorie uZzitecné pro
kazdého, kdo se ji chce vénovat a i pro nejzkuSen¢jsitho praktika je dilezité a

podnétné (ZAPLETAL,M.: 1995).

2.2 Vyznam her

Clovék m4 mnoho vlastnosti. Jednou z piiznaénych vlastnosti pro ¢lovéka je
pravé hravost. Vyskytuje se u vSech Zivocichti, ale u clovéka se vyskytuje
v takovych rozmérech, Ze musi byt povazovana za clovéku charakteristickou.
Hravost a hra se u ¢lovéka neobjevila jen tak najednou a bez divodu. Védci dosli

k zavéru, Ze hra je stard jako lidstvo samo. Dlkazem toho jsou mnohé vykopavky
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a studie nyn¢&jSich primitivnich kmend. Tvrdi, Ze hra md vyznamné misto
v Zivoté kazdého ¢loveka, bez ohledu na vyvojovy stupeni, kterym prave prochézi.

Hra je velmi dalezitou nejen pro déti, ale je velmi prospesna pro dospivajici
mladez. V dnesSni dob¢ vSak spiSe vysedavaji pred televizi a pocitacem, které je
nenuti rozvijet jejich mysleni a kreativitu. Misto, aby se Sly prob&hnout, zahrit
néjakou hru, sedi rad€ji pred obrazovkou. Nic je nenuti pfemyslet a jejich vnimani
je jednostranné.

Hra je vzdy proces aktivni, dynamicky, zaméstnava v mensSi ¢i vétsi mifte

duSevni i télesné schopnosti a soucastné je cvici a rozviji (ZAPLETAL,M.: 1986).

2.3 Cile a dkoly her v prirodé

Cila a dkolil je nepteberné mnozstvi. VZdy je potieba si nejprve uvédomit co
je nasim cilem, ¢eho chceme dosdhnout a pak muzZeme zvolit vhodné dkoly a
prostiedky, kterymi vysledku co nejlépe dosdhneme. Samoziejmé s prihlédnutim

na typy déti, jejich schopnosti, dovednosti a moZnosti.

Cile her v prirodé
Cile by se daly rozdé¢lit na tfi zdkladni skupiny, které mtizeme heslovité nazvat

jako zdbava, rozvoj a vychova.

Zabava

Dobré hra je predev§im zdbavna. I kdyby clovéku nepiinasela nic vic nez
trochu radosti a uvolnéni, méla by své opravnéni (ZAPLETAL,M.: 1986).

Diky hram se plni klukovské sny, ve kterych se stdvaji kovboji, polarniky,
kosmonauty a podobné. Poméahaji pfeklenout obdobi, ve kterém se chceme stit
n¢kym jinym, podle piedloh knih filmii ¢i her. Ti co neméli tu moznost, aby se
takto v mladi vybili, si tuto touhu pienaseji do dospélosti a stdle se ji zabyvaji, i ve
chvilich, kdy uZ by se m¢li zabyvat né€im jinym. Dobrodruzné hry v piirod¢,
sehrané v pravy Cas, nejen pomdhaji naplnit klukovské sny a uvolnit ptekypujici

energii, ale navic zanechdvaji v clovéku pocit, Ze prozil krdsn¢ a pfijemné sva
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détska 1éta. Psycholog a psychiatr by nejspi$ srovnali dobrodruzné hry v ptirodé
s psychodramatem, kterého uZivaji jako osvéd€eného 1é€ebného prostredku.

V ptedchozich odstavcich byla fe¢ o chlapeckych zdjmech a klukovskych
snech. Hry v pfirod¢ dovedou stejné zaujmout a pobavit i dévcCata
(ZAPLETAL,M.: 1995).

Hra nejvice plsobi na déti Skolnitho véku. Neékteré oblasti hra rozviji
automaticky, bez jakéhokoliv ptlisobeni vedouciho hry. Vezmeme-li piiklad
v pohybovych hrach, rozvijeji naptiklad svalstvo, silu, vytrvalost, rychlost,
obratnost. Neni to vSak vSe, co miZe hra rozvijet. Jiné oblasti se vSak nejevi tak
napadné, Ze bychom je ve hie ani nehledali. Ty musi byt vyuZity zameérné
cilevédomym usilim vedouciho hry. Mezi tyto oblasti patii hlavné¢ hodnoty

moralni.

Rozvoj
Rozvijeni psychickych vlastnosti

Pfi hie se dit¢ uci ovladat sebe sama. Prekondvat hotkost porazky, tlumit v
sob& divokou radost vitézstvi. Cestnd vedend hra vytvaii v ditéti spravnou
pfedstavu o tom, jak se md chovat i v Zivoté. SoutéZit s ostatnimi vZdy podle
obecn¢ uzndvanych pravidel. Neobchazet je, neSvindlovat, dohrat partii az do
konce (ZAPLETAL,M.: 1986).

Citlivé fizené hry péstuji v Clovéku cely komplex vlastnosti spojenych se
spravnym pomérem jedince ke spolecnosti jako je smysl pro kolektiv, ochota ke
spolupraci, skromnost, neziStnost, obétavost. A zase tu hodné zdlezi na
vychovateli. Musi byt stile ve stifehu, sledovat jednani svych svéfenct, umét vcas
zasdhnou slovem i Cinem. Jinak se ve hfe miiZe utvrdit pravy opak Zadoucich
vlastnosti jako sobectvi, domySlivost, primadonské vystupovdni, neochota ke
spoluprici. Mivaji k nim sklony zejména zdatng&jsi, zkuSenéjsi hraci, ktefi vynikaji
nad ostatni t€lesnou zdatnosti (ZAPLETAL,M.: 1995).

Je dulezité na déti stdle pusobit, aby pochopily dulezitost vlastnosti, ke
kterym je vedeme, aby pochopily, Ze k sobé musi byt ¢lovek tvrdy, ale k ostatnim

by mél byt citlivy a ohleduplny. I v téchto oblastech piisobi hra i dalSimi kladnymi
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aspekty. Napiiklad u bojovych her si déti vybiji svou agresivitu, kterou pak
nevyuZziji v nezaddoucich situacich.

Velmi cennou vlastnosti, kterou ndm praveé hry v ptirodé¢ pomahaji rozvijet, je
odvaha. I drobné détské hry ndm mohou napovédét mnoho o tom, jaky kdo je.
Pozname, kdo se do idajného nebezpeci ve hie vrhd bezhlave, kdo ma kurédz, ale
neriskuje zbyte¢né¢ moc, kdo se boji a kdo je dokonce zbabély. Hry, kde musite
vstoupit do nebezpecného tizemi kvili splnéni tkolu, postupné détem pomadhaji
odvahu rozvijet. Velkym zdrojem her na rozvoj odvahy jsou hry v nocnim lese.

Hry vedené zkuSenym pedagogem jsou pro déti znamenitym cvicenim
sebeovlddani. Ucime je pfemdhat hnév, dnavu, hlad, Zizen, drZzet na uzdé
povidavy jazyk, jednat srozvahou, snaSet klidn¢ i porizku (ZAPLETAL,M.:
1995).

Vlastnosti, na kterou by se nemélo zapominat, je vytrvalost. Nejen vytrvalost
fyzicka je dulezita. I psychickd vytrvalost je potfebnd, aby ¢loveék v Zivote obstal.
bez ni také neobejdou. Pokud vzdaji vSe hned v zdrodku, bude jim to v Zivoté
pfinaset potize.

Budete-1i pozorovat hrace pifi jakékoliv hfe, mlZete i z nejnepatrnéjSich
naznakl chovani vypozorovat, jaké povahové vlastnosti charakterizuji jednotlivé
hrace. A pravé to vdim pomuze pii dalSim ptsobeni na né. Budete si védomi, co
ktery hra¢ potfebuje a vase pusobeni na n¢ bude mnohem G¢innéjsi.

To ale jeSté nejsou vSechny kladné vlivy na détskou dusi. Hra ddva moZnost
rozletu tvirci fantazie, méni denni sny ve skutecnost. UmoZiiuje jedinci socidlni
kontakt a ve hie se stdvd plnoprdvnym cClenem i slabsi, nesm¢ly ¢lovek, ktery
jindy stoji na okraji spolecnosti, padaji hrdze mezi lidmi, stiraji se rozdily, které
jinak plati v obvyklé klukovské spole€nosti. Hry v pfirodé¢ ddvaji kazdému
ptilezitost k sebeuplatnéni. I ten nejmensi ¢len oddilu se zapojuje do hry se
snahou pfispét svému oddilu k vitézstvi. Citi, Ze ve hife miZe vyniknout i nad
star$i a zdatn¢jSi kamarddy, ktefi ho jindy zastinuji. Pro dit¢ s komplexem

ménécennosti je hra d¢innou terapii (ZAPLETAL,M.: 1995).
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Rozvijeni mentdlnich a fyzickych schopnosti

Hry v pfirodé€, nékde v lesich, na loukdch a u vody , maji hned n€kolik rovin,
ve kterych jsou nejen détem prospésné. Cvi¢i télo i ducha, rozvijeji rychlost,
obratnost, silu, vytrvalost a nervosvalovou koordinaci, zdokonaluji postieh, bystii
smysly, obnovuji fyzické i psychické sily, jsou jednou z nejicinngjSich forem
rekreace. U mladych lidi uvoliuji prebytek nevyuzité energie, dovoluji jim, aby si
odreagovali skrytou agresivitu, vybili bojovny pud a destruktivni sklony, které
jsou ptiznacné pro doristajici muzské piisluSniky lidského rodu (ZAPLETAL,M.:
1995).

Vychova

Poslednim cilem tdborovych her a hlavnim cilem mimoskolni vychovy by
méla byt snaha vychovat z déti predev§im cestné, poctivé a pifjemné mladé lidi.
Je dulezité pted kaZzdou hrou nejen opakovat pravidla, ale i jaké chovani
vyzZadujeme, jako fair-play, Cistou a poctivou hru. Dulezité je prestupky odsoudit.
Nesmime je nechat vySumét. Pokud to je prvni piestupek, staci pokdrat ustné.
Pokud se vSak prestupek opakuje, je nutné pfistoupit i k trestu, jako je naptiklad
vylouceni ze hry, bud’ na n¢jakou dobu, nebo na celou hru. Pokud se opakuji, je
dobré si promluvit mezi ¢tyfma o¢ima, ale rozhodné neptehlizet. Je potiebné
détem opakovat, Zze na vyhfe nezdlezi, Ze je dilezité hrat poctivé. Lépe Cestné
prohrét, nez zvitézit podvodem nebo tskokem. Je také duleZité chovat se tak, jak
to vyZadujeme od déti. Osobni vzor je totiz velmi dulezity. Velmi vychovné je
zbyte¢né nevychvalovat vitéze a nehanit porazené, ale vyzdvihovat Cestnou hru,
rytifskost, dobrou snahu a obétavost. Opacny postup by totiz mohl vyvolat u déti
pocit, Ze nezalezi jak hraji a ani na hfe samotné, ale na jejim vysledku a cil dobré
vychovy by byl zmafen. Nejen, Ze by si déti neuZivaly hru pro velkou snahu za
kazdou cenu zvitézit, ale mohlo by i dojit ke Spatnym vztahiim mezi détmi,
protoZe ten ¢i onen to pokazil a podobné (ZAPLETAL,M.: 1995).

Pro kazdého, kdo se détem opravdu a rdd vénuje, neni hra jen moznosti
odpocinout si od déti, ale dalSim z okamzikl pisobeni na déti a jejich vychovu.
Pokud vedouci détem pouze poskytne prostiedky a déle se o né¢ nezajima, ztraci

hra vychovné plisobeni a miZze mit aZ negativni vliv. Pokud je totiZ nikdo pii hie
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nekontroluje, ztraceji v zdpalu boje zdbrany a jsou schopny pouZzit jakychkoli
prosttedkl k vitézstvi. Nejsou-li pfestupky rychle potrestiny a odsouzeny, déti to
pak povaZzuji za normalni. Postupné se z nepoctivosti v nevinnych détskych hrach

Vlastnosti, na které mlizeme pomoci hry pusobit, je nékolik. Mezi ty, co
bychom na né¢ méli myslet hned v prvni fad€, patii napfiklad cestné jedndni, smysl
pro poctivou hru a pravdomluvnost. Naopak bychom se méli snaZit potlacit
necCestné jednani, Svindlovéani, lhani nebo védomé a chytriacké porusovani

pravidel.

Ukoly her v piirodé

Ukold je nepteberné mnoZstvi. NeZ zaéneme premyslet jaky tkol vybereme,
je nejprve dulezité vytycit si cile, které chceme splnit. Déle je dilezité zaméfit se
na déti, se kterymi budeme pracovat. Jejich vék, Sikovnost, télesnd zdatnost, ale i

to jak se znaji, schopnost spoluprace. To vSe je dilezité pro efektivni splnéni cilti.

Ukoly fyzické

Jsou to ukoly, které pomdhaji rozvijet rychlost, silu a odolnost. Mohou
zvySovat kloubni pohyblivost a celkové vSe co souvisi se svaly a fyzickou
kondici. Radime sem skoky rtiznych typt, piendSeni pfedméti, prekonavani

piekazek, klasické cviky nebo sportovni utkani.

Ukoly mentaln{

Tyto tkoly jsou zaméfeny na mozkovou ¢innost. Mohou to byt rizné rébusy,
kiizovky, hlavolamy, pfesmyCky, hry s pouzitim paméti a predstavivosti,
vymysleni pitbéhti nebo doplitovani. Ukold v podobé nevinnych her je nepfeberné

mnozstvi.
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2.4 Myslenky o hie
Mnohé letmé myslenky tykajici se hry jsou vice vypovidajici nez jeji slozité

definice.

,,Clovék neprokdzal v ni¢em tolik fantazie Jako v mnoZstvi her které vymyslel*
G.W.Leibniz
,V zdbavach a hrach ndrodnich jevi se charakter naroda.*
C. Zavrt
,,Ptat se ¢lovéka pro€ hraje hry, je néco podobného, jako kdyz se ptate
zamilovaného ¢lovéka po motivech jeho zamilovanosti.*
J.A. Thompson
,Hra vam poskytuje prostor, kde muzete vyzkouSet odvahu, zdatnost a
sebedlivéru, aniz byste za to zaplatili pfili§ mnoho. Mulzete v ni osveédcit sviij
charakter podle pozadavkl spolecnosti, aniZ byste museli podstupovat zkousky a
dopoustét se chyb.*
E.Goffman
,,Lidsky duch vyzkousi kazdou hru, kterd se mu nabizi. Trvale se vSak prosadi jen
ty hry, které zdrav{ lidsky rozum uzn4 za ticelné.*
R. Péterova
,,Od starych predka naSich nafizené byly hry a knihy, co néci dva, a to obzvlastni
sloupové, potfebni k zachovani a zdrzeni Zivota.
Havlik z Varvazova
,Hry maji v zivoté ditéte stejny vyznam, jako méd pro dosp€lé Cinnost, prace
zaméstnani. Jak se chova dité pti hte, tak se bude chovat mnohdy i pii préci, az
vyroste.“
A. Makarenko
Toto je jen maly vybér z mySlenek, které ve svém déle pouzil pan Milo§

Zapletal (ZAPLETAL,M.: 1986.).
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2.4 Zpusoby Fizeni her

Ridit hru miZeme mnoha zptisoby. Bud' ji miZeme fidit zevnité, nebo
z venku. Jednou z moZnosti je, Ze hru vysvétlime a zaroven se ji ziCastnime jako
hlavni postava. Druhou variantou je, Ze se hry po vysvétleni zicastnime, ale
pouze jako postava doprovodnd, pomocnd. Posledni moZnosti je, Ze po
vysvétlovani ze hry vystoupime a sledujeme a fidime ji pouze jako nezucastnéni.
Ve vsech piipadech vSak musime ddvat pozor na bezpecnost, pravidla a jejich
dodrzovéani. Moznosti reakci co se tyCe pravidel jsou pak dile rozebirdny

v kapitole pravidla.
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3 Vékové zvlastnosti déti mladsSiho Skolniho véku

Pokud chce kdokoli pfipravovat hry pro déti, at’ jiz v télocvi¢n€, na hfisti ¢i
v ptirodé, na par chvil, hodin ¢i dni, mé¢l by veédét, co déti pottebuji, co si mize
vzhledem k jejich vyvoji dovolit a co ne. Mé€l by védét, co je pro dany veék nebo
pohlavi normdlni, bézné a co je nepiipustné. Ten, kdo chce s détmi pracovat, by
jim mé¢l po strance té€lesné i dusevni dat vse potiebné pro jejich vyvoj.

Etap Zivota je nékolik a samotné détstvi se da jest¢ vice rozd€lit. Pro nés je
nejdiilezitéj$i obdobi mladsiho Skolniho véku, které je od 6 (7) do (10) 11 let

V obdobi mlads$iho Skolniho véku se zacinaji vyvijet sekunddrni pohlavni
znaky. Zaroven je v télesném vyvoji zpomalen rist do vysky, kdeZto objem téla
vzrasta.

V tomto obdobi pokracuje rychlym tempem osifikace. Kosti a kloubni spojeni
jsou zatim velmi mekké a pruzné. Zadové svalstvo je slabé vyvinuté. V dusledku
jednostranného, nepiiméfeného zatizeni piipadné nedostatkem fyzického
zatézovani, neraciondlni vyzivou mohou vznikat poruchy drzeni téla, stavbé
nohou, v nadmérnych pfirGstcich podkoZzniho tuku. Svalstvo obsahuje méné
hemoglobinu, tukt, bilkovin, anorganickych latek, ale vice vody, nez svalstvo
dospélych.

Postupné se svalstvo rozviji, intenzivnéji svalstvo hornich koncetin. Chlapci
dosahuji vySsi hodnoty sily jednotlivych svalovych skupin. Objem srdce déti
mladsiho Skolniho véku je relativné vetsi nez u dospélého, coz kladné plisobi na
krevni obéh — okyslicovani a vyZzivu tkani. Srde¢ni frekvence dosahuje po
fyzickém nebo psychickém zatiZeni normalni hodnoty velmi rychle.

Dychaci svalstvo vsak neni zcela dostate¢né vyvinuto. Kvuli tomu dychaji déti
mélce a zvySenou potrebu kysliku kompenzuji zrychlenym dychdnim. Jiz v tomto
veku je vSak mozné adaptovat organismus na zvysené zatizeni.

Vékovych zvlastnosti, které se tykaji stavby a vyvoje téla, je mnoho. Jsou zde
viak 1 takové vékové zvlastnosti, které maji co do Cinéni spiSe s psychikou,
motorikou, mySlenim a mnoha podobnymi. I téchto je nepfeberné mnoZstvi. Ne
vSechny jsou vSak podstatné pro organizatory her. Tém se hodi hlavné ty, které

maji vyznam pro organizovani a fizeni tdborovych Cinnosti.
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Monoténni, stereotypni ¢innost dité ubiji, neguje jeho pfirozeny vyvojovy rys —
hravost, pohyblivost citovou i motorickou. Dité ubiji také necinnost, kterd

zptisobuje mirnd psychickd traumata (VILIMOVA, V.: 2002).

Potteba pohybu
Jak jiz bylo vySe fefeno, pro toto obdobi je charakteristicky rozvoj svalovych
skupin a to vyvoldvd zvysSenou potiebu pohybu. Déti potiebuji a vyhleddvaji

¢innosti, které vyzaduji béhani, skdkani, Splhani a rizné hrani.

Nevyhranénost zajmt

Pro toto obdobi je typické, ze détské zajmy nejsou stdlé. Néco je upoutd, ale
téméef se stejnou rychlosti o to ztrati zdjem a jsou nadSeni z néceho zcela jiného.
Je tedy vyhodné volit pro déti krat$i rGznorodé cinnosti, které jsou casto

obménovany.

Emocionélnost

Pfi vybéru a realizaci her si musime uvédomit, Ze déti kazdou takovou €innost
proZivaji naplno, az Casto ptehlédnou moZnd nebezpeci. At je to tupal, hlad,
dehydratace, zlomend ruka a podobné. Je tedy dulezité na tato moZna negativa
myslet za né, promyslet vhodnost realizace vii¢i konkrétnim détem, terénu, pocasi
a ostatnim okolnostem. Navic mit jejich bezpeCnost stdle na paméti i v pritbéhu

hry.

Nekriti¢nost.

Déti velmi véfi ve své schopnosti a dovednosti a nékdy az prehnané véii ve
svij dspéch. O to hiife se pak srovndvaji s pordzkou. Je tedy velmi dileZité nejen
vyhlasit vitéze, ale pochvadlit vSechny za ucast. Presto, Ze nevyhrdly, vloZily do

toho stejné usili jako vitézové, mozna i vice.
Zivelnost

Pfi Cinnosti, kterd se zda ditéti nezdbavnou, nudnou, se nechd unést, jakoukoli

¢innosti jinou, kterd ho pravé zaujme a tim rusi ostatni. Dobré je témto situacim
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predchézet. Na zZivelnost déti nejlépe plati stiiddni Cinnosti,pomucek, prostredi,

hrava forma, drobné soutéze.

Rozvoj chdpavosti

Dité je schopno porozumét obtizn€jSim jevim a pochopit i slozitéjsi véci,
pokud jsou podédny prosté, s jednoduchou argumentaci. Ke konci obdobi zac¢ind
chédpat pficinné vztahy a jednoduché abstraktni principy.

U 6 — 7 letych déti mizeme pozorovat vyrazné zmeény ve sféfe pohybové,
intelektudlni a volni. ProtoZe mysleni je velmi konkrétni, je tieba pfi vysvetlovani
poskytovat co nejvice ndzornych ptikladu.

Dit¢ v tomto véku zacind respektovat spoleCenskou strukturu své skupiny.
Uznéva dlohu kapitdna druzstva, vytvaii a chape vztahy podfizenosti ve skuping.

U déti 8 — 11 letych pokracuje zpevnéni kostry, rozvoj svalstva, funkéni
kapacity plic, srdce a krevniho ob¢hu. Koordinace pohybl se zjemiuje,
zdokonaluje se nervova soustava. V mySleni déti se jiz objevuje schopnost
zevSeobeciiovat, abstrahovat. Pozornost a vile jsou zna¢né rozvinuty. Na konci

obdobf se vyskytuji prvni naznaky puberty (KORALNIK, A.: 1977).

-21 -



4 Celotaborové hry
Kdyz uz méa cloveék piehled o nezbytnostech, jako co to celotdborova hra
vlastng je, jaké ma cile a jaké pouZziva ukoly, co potiebuji déti, kterym jsou tyto
hry uréeny, pak se mtiZze pustit do samotného rozboru jak takovou hru vytvofit.
Celotdborové hry muzeme zatradit do dlouhodobych etapovych her. Jsou to
déletrvajici soubory her, které maji spolecné téma — libreto a tdhnou se od pocatku
tdbora do konce, kdy je d¢j uzavien. To jaké zvolit téma, které hry budou vhodné,

pomucky a co vSe si miZzeme dovolit pfipravit, se odviji od typu tabora.

4.1 Typy tabori
Stejné jako muzeme d¢lit Saty podle obvyklého obdobi kdy se nosi, auta podle

znacek, mizeme délit i druhy tabora.

Podle formy tdbora

e 7 hlediska doby konani
» jarni
» leni
» podzimni

» zimni

e 7 hlediska zaméreni
» sportovni
» technické

» piirodovédecké

e 7/ hlediska vyuziti zdkladny
> stilé
» putovni
» v misté bydlisté

» kombinované
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e 7 hlediska umisténi
» tuzemské

» zahrani¢ni

e Podle velikosti tdbora
» Velké - ucastni se jich vice nez 60 déti vétSinou maji vice etapovych her
Malé, velké
_\ Malé, stiedni, velké
» Malé — dcastni se jich méné€ nez 60 déti a cely tabor hraje jen jednu

taborovou hru

ePodle véku déti
» Pro nejmensi- do 9 let
» Pro stfedni vék — 9 — 12 let

» Pro nejstarsi — od 12 let

Kazdé kritérium ovliviiuje vybér tématu,pomicek a divd ndm rizné mozZnosti

akei v pribéhu tabora (TETOUR,V., KRACMERA,J.,. MACHATY B.:1989).

4.2 Déleni her

ePodle délky trvani hry
» Hraje se po urcitou dobu tdbora — naptiklad ptiprava na expedici
» Hraje se béhem prevazné Casti tdbora
» Celotdborov4 hra

» Celoro¢ni hra s vyvrcholenim na konci tdbora

ePodle herni jednotky
» Jednotlivci — kazdy hraje sdm za sebe
— nutny ¢asovy prostor pro vystiidani vSech hraca pfi
jednotlivych dkolech
— stava se, ze slabsi hrace ktefi stdle zlistavaji pozadu,

piestane hra bavit
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» Hlidka — 2 — 4 déti

» DruZiny — 5-10 détf

—  bud je v ramci oddilu, nebo kombinaci z oddilt rGznych

mohou byt stejnorodé nebo riiznorodé at’ jiz podle v€ku

nebo pohlavi

projevuji se ptfirozené autority

» Oddily — 10 a vice déti, je vhodné neptesahnout pocet 20 déti

déti se vzajemné motivuji, hlidaji a podporuji

nebezpecim se stavd, Ze nekteti vedouci a instruktofi

spolu za¢nou soutéZit prosttednictvim oddilt

je-li mnoho déti, mohou nékteti zapadnout a ,,vézt se*

e Podle usporddani her
» Bezprostiedni navazani
— aby mohla zacit hra jedna, musi byt odehrdna hra pfedchozi

— neda se vynechat, ani pfehodit

» Bezprostiedni navazani nemusi byt dodrZzeno
— hry maji dlouhodob¢jsi charakter a jedna neni podminéna
druhou

— patii sem i hodnoceni sluzby a tklidu

» Neni ndvaznost her
— hry na sebe vibec nenavazuji, miZeme vynechdvat,
prehazovat

— vSechny jsou motivovany zdkladnim piibéhem

Toto déleni her vyuZivaji autofi v knize dobrodruzné prazdniny, aneb neZ se

rozhodneme (TETOUR,V., KRACMERA,J., MACHATY,B.:1989).
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5 Tvoreni celotaborovych her

Pti jejich tvorbé je vzdy dulezité ptihlédnout k délce tabora a véku déti. Hra
pro né musi byt lakava, pfitazlivd a nikoli nudné a nezabavna. Vymyslet hru pro
déti riznych z4jmu a dovednosti je sloZité a proto je dobré se drzet n€kolika bodi,
které tvorbu celotdborovych her uleh¢i.

Dilezité je s pripravami celotdborové hry zacit v¢as, abychom méli dostatek
Casu zajistit jak obsahovou, tak materidlni stranku. Pfiprava celotdborové hry by
méla mit tii faze:

e Piiprava hry — to co se déje pted tdborem — vymysleni tématu, pomiicek, her

e Hra samotna

e Zhodnoceni — co se libilo, nelibilo, problémy, uspéchy, pady, co vylepsit, co
nechat

NeZz za¢neme hru pfipravovat, méli bychom si zjistit par udaji, které ndm

v pripravé pomohou.

e Podminky
» délka a termin tdbora — dualeZité pro délku hry, ktery den tdbor zacina,
jak se prolinaji, statni svétky;
» rocni obdobi;
» forma zaméteni tabora;
» kapacita tdbora;
» misto kondni — nové ¢i zndmé;
» prostiedi — lesy, rybnik, hrad, zficenina, vlastni i pronajaty pozemek,

rozloha.

e Moznosti
» persondl — novy, zkuSeny, sehrany;

» slozeni déti — vékové sloZeni a jednd-li se o smiSeny, div¢i ¢i chlapecky

tabor.
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Musime pocitat s tim, Ze nékteré déti jedou na tabor prvné a jiné jsou zase
ostiilenymi tdborniky. Pro celé toto Siroké spektrum musi byt hra vhodnd

(TETOUR,V., KRACMERA,J., MACHATY,B.:1989).

5.1 Namét

Volba ndmétu je pro etapovou hru véci tak duleZitou, Ze si zaslouZi vice
prostoru. Idedlnim zdrojem inspirace je dobfe napsand kniha. Je nejcast&jSim
zdrojem inspirace pro celotdborové hry. Téma, d¢j, postavy a zdpletka jsou
vymysleny a staci je uz jen zasadit do etap a skloubit se soutéZemi. MliZe to byt
ale stejné dobfe i film, piib¢h ze Zivota a mnoho dalSich.

V prvni fadé¢ musi provokovat a vzruSovat nds, autora hry. OvSem stejnym
dechem je potteba dodat, Ze vybrany ndmét musi stejné spolehlivé chytit déti a
instruktory.

Pokud se nenajde celistvy piibéh, je nutné, aby autor sihl po
Sirokozdbérovém tématu a to pak musi sdm rozpracovat. Mohou to byt napiiklad
pohadkové motivy, praddavné civilizace, mimozemstané, téma spoleCenskych her
a podobng. DiileZitou véci, kterd vybér tématu ovliviiuje je vek déti.

V diplomové praci se zaobirdme celotdborovymi hrami pro déti mladSiho
Skolntho véku a tudiZ nds bude zajimat volba ndmétu pouze pro tuto vékovou
skupinu.

U déti mladSiho Skolniho véku najisto uspéjeme s pohddkovymi motivy. Bez
obav miiZzeme servirovat draky, skiitky, Certy a pidizviky vSech sort a velikosti.
V podvédomi dosud diimaji obrazy mnoha zhlédnutych a piectenych pohadek.
Svét nadpiirozenych sil je pro nasi potfebu nadmiru piihodny. Vybere si kazdy.
Pohadkovy tdtvar nemd problémy s preklenutim oSemetnych mist. Stit se muze
cokoli. N¢jaké kouzlo nebo trik — a legenda je pfesné tam, kde jsme ji chtéli mit.
Pti konstrukci déji nemusime omezovat fantazii, ale urCité zakonitosti plati i zde.
Postavy musi byt jednoznac¢né. Kazdy musi védét, jakd postava je. Jestli je hodna,
zéaludna, zI4, jaké ma vlastnosti. Dalsi véci je, Ze dobro musi zvitézit a zlo musi
byt odhaleno a potrestino.

Prostiedi je druhym nejcastéjsim dolem ndpadi. Inspiraci mize byt zajimavy

strom, dum, zamek, skéla, zatopeny lom, kopec, rozhledna, ostritvek. To vSe miiZze
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nastartovat nasi fantazii pro vytvofeni celotdborové hry. Je-1i predmét dostatené
sugestivni, neni pak problém vymyslet k nému piibéh.

Kdyz se c¢lovek rozhlédne kolem sebe ve svété her, zjisti, Ze je spousta
davtipnych, poutavych a zdbavnych her. VétSina jich je vSak vymyslena jako hry
stolni. Co se vSak stane, vyjmeme-li hru z klidného, nendrocného prostredi pokoje
a vloZime ji ve zvétSené podobé do prostfedi tdbora a ptirody? Z naprosto
nendarocné hry pro malé, muze vzniknout docela fyzicky ndro¢nd disciplina.
Poptipad¢ se da ztiZit riznymi piirodnimi pfekdZzkami ¢i poupravenim pravidel.

I matefsky jazyk muiZe stit za hrou. Zvukomalebnost, riznorodost a bohatost
ceského jazyka miZe mit za ndsledek vznik hry. Vzdyt staci mali¢ko pozménit
pravila a je na svété cizi fe€. Také u obfadi a ritudll zélezi na ndpaditosti textil,

kterymi jsou doprovazeny (CHOROUT, J.:2000).

5.2 Nalezitosti

Hra, ktera ma dostate¢n¢ splnit poZadavky na ni kladené a mit dspéch, nesmi
postradat podstatné prvky, které ji délaji tajuplnou, ldkavou a libivou. S jejich
pomoci budou déti bez problémi vtazeny do déje a dychtivé budou ocekdvat

prisSti okamziky.

Ptekvapeni a tajnosti

Velmi dtlezitou véci, podilejici se na uspéchu hry, je neokoukanost,
pfekvapeni z novych, nezndmych her. Dé&ti si vSimnou, Ze hru hraji jiz tfetim
rokem, ale nejprve jako mimozemstané, pak staroCeSi a nyni jako kovbojové.
Neznamend to, Ze se nesmi hrat staré oblibené hry, ale je dobré je néjakym
zpusobem obmeénit, aby vysledek byl novy, pifekvapivy. A rozhodné by nem¢ély
chybét ani hry nové. Co se tyce rekvizit a kostymi, je dileZité naCasovat si kdy,
kde a co déti uvidi. Pokud vSechny kostymy a rekvizity uvidi hned od pocétku
tdbora, nema je pak co piekvapit. Ale zjevi-li se v pravy Cas a na pravém mist¢,

tak prekvapi a posili dojmy z celé hry.

-27 -



Malebnost ve vSem

Malebnosti rozumime soubor snah, jejichz vysledek bude lahodit vSem
smysltim, zraku a sluchu zejména. Upiednostitujeme vSe, co dokdZe zapiisobit na
emoce tGcastnika i ndhodného divéka.

Velmi dilezity je ivod do dé€je. Na jeho provedeni zdvisi pocatecni zapéleni
do hry. M4 za tkol pospojovat nitkou jednotlivé hry a dny, aby se z nich nestaly
zajimavé, ale osamocené, nesouvisejici Casti. Presouvd tucastniky ze vSedni,
obycejné reality, do tpln¢ jiného svéta, kde je vSe mozné, kde plati i jind pravidla,
kde se stavaji i nékym jinym.

Obtady a ritudly provdzi lidstvo od pocatki aZ do dneSnich dnid. Jsou
dulezitou soucasti Zivota a pfindseji nam tad, pravidla, jistoty ale i zadostiu¢inéni,
radost a pobaveni. A proto jsou dillezitou soucasti celotdborovych her. Patii mezi
n¢ napiiklad jiz zminénd uvodni legenda, c¢teni pohddek na dobrou noc.
Vyrazngj$im obfadem je vyhlaSovani vysledkt, kde se bez obav ze zni¢eni mohou
vyuzit pfipravené kostymy. Nalezneme v nich vSechny divadelni prvky, na které
si jen vzpomeneme. Patii sem rizné recitované texty, pisnicky, které si ucastnici
pamatuji jeSt¢ hodné dlouho. Mezi dal$i obfady patii rizné ndstupy a jiné
ceremonie.

Nedilnou soucésti jsou i masky a ptevleky at’ uz vedoucich ¢i déti. Masky
podtrhuji ndmét hry a vice nds do ni ponofuji. Na masky déti jsou kladeny
pozadavky nendroCnosti vyroby a nizké finan¢ni ndroky. Bud je déti maji
vytvofené doma, nebo si na tdbor vezou pouhé polotovary, ze kterych si sami za
pomoci vedouciho vytvoii kostym. Je dobré, pokud se na vyrobé kostymu, at’ jiz
doma nebo na tdbote a nésledné i na vyrob¢ véci jako meciky, hilky a podobné
déti podili. Vlastnorucné vyrobené veéci se totiz détem mnohem méné ztrici a
méné si je ni¢i. VEdi totiz, kolik prace jim dala jejich vyroba a tak si na n€ davaji
vEtsi pozor.

I rekvizity pomohou pii uspéSné realizaci. Narocnost na né a jejich mnoZzstvi
je raznd. Je vhodngjsi pii jejich vyrobé vyuzit piirodnich materidlt, které
v prostorach tdbora a okolni pifirody vypadaji mnohem Iépe a plsobivéji, nez

naptiklad ty samé predméty, ale z plastu.
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Kostymy, dekorace, rekvizity, to vSe podporuje dspéSnost hry. Dulezité je
také misto a naCasovani. Pokud dokonalou hru umistime ve chvili, kdy jsou
vSichni unaveni, nebo hrajeme-li vSechny hry a piihody na stejném mist¢,
postradaji pak své kouzlo. Aby hry déti nezacaly nudit a nepfipravily je o nadSent,
je dobré, pro dulezité hry mit specifickd mista. Napiiklad je nevhodné zdvérecny
poklad ukryt na misté, kde se kazdy den odehravaly hry. Uginek vieho je totiz

zaloZen na prekvapeni, obnoveni a oziveni (CHOUR, J.:2000).

5.3 Naro¢nost her

Maiame-li vymySlen ndzev a téma hry, je dulezité také vymyslet co se bude
jednotlivé dny odehravat, jaké hry budou zafazeny do programu, co déti ¢eka.

Pfi vybéru hry je velmi dulezité drzet se n€kolika bodl, které by méla
splitovat. M¢la by ddvat stejné Sance vSem hra¢tim. Nékdy staci u hry jen malinko
zménit pravidla a spliuje vétSinu pozadavkl. Je dileZité ji také zasadit do
spravného prostiedi a pokud je vnitin¢ svdzand s hrou jinou, neni dobré tento

fetézec porusSovat.

Narocnost her

Obecné plati, ze ¢im zkuSenéjSi hraci, tim narocnéjsi hry si miiZe autor
dovolit. Jsou-li déti poprvé samy na tdbofe, je pro n¢ samotny pobyt
dobrodruzstvim. Cim vic viak prostfedi tabord znaji, tim vice pozornosti vénuji
hfe. VSimnou si pokud hru jiz hrdly nebo naopak oceni dobfe a dimyslné
propracovanou hru. Néco podobného plati i pro tvirce hry. Pii pfipravé prvni hry
malo kdo domysli vSechny dusledky her, pfipravu vSech materidli a ndrocnost
her. VSechny tyto véci se zlepSuji ¢asem. VétSinou to, co pii prvni hie bylo podle
vas uzasné a dokonalé, se po nékolika dalSich hrach jevi jako obycejné,
nevyrazné, nebezpecné ¢i piimo nemyslitelné. DileZité je pfizplisobit hry détem.

Nikoho nebavi ptekondvat piekazky, kdyz vi, Ze cil je naprosto nedosaZzitelny.
Bezpecnost pii hrach

Stejné jako v Zivoté i pfi hrach se setkdvame s riziky, kterd nemtzeme nikdy

vyloucit. A pravé bezpecnost je nejdalezitéjsi limitujici hledisko pii vybéru hry.
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Nepocitaji se drobné odfeniny a Skrdbance, ale vaZnéjsi zranéni. Mezi nebezpecné
aktivity muzeme napiiklad zafadit lezeni po skaldch bez jiSténi, prolézani
neznamych, nezajiSténych prostor, prace s pyrotechnikou a podobné. Fyzickd
bezpecnost vSak neni jedind. Musime dohlédnout i na psychiku, aby dité
odchézelo ze hry radostné, klidné, ocisténé, nikoli nestastné Ci traumatizované.
Dulezité je také, aby vSe bylo dobrovolné. Naptiklad zkouska pevné vile, kterd je
plnéna z donuceni, se miji i¢inkem a podporuje negativni postoj hrace.

Hry ndm naopak pomdhaji naulit se rizika zvladdat. Je vSak dulezité
zabezpecit, Zze k Zddnym zdvaznym zranénim nedojde. Hracim se riziko muze
jevit jako veliké, ale vedouci by mé¢l mit vSe pfipravené tak, aby to bylo pouze
riziko zdanlivé pro hrace, ale se v§Sim potiebnym zajisténym. Pfed hrou je dalezité
zkontrolovat misto konani a vyloucit vSechny nebezpecné vlivy, ale i pomucky a
materidl. Soucdsti bezpecnosti je i vybaveni a obleCeni hrac¢l. Hry musi byt
uzptisobeny pocasi. UCastniky musime informovat o potencidlnim riziku,
upozoriiujeme na okolnosti, které je tieba mit na zfeteli, abychom se vyhnuli
kolizim a drazim.

Pokud je potieba, aby déti davaly pti hie dopomoc, fddné jim predvedeme
dopomoc ndzorné, budeme vyZzadovat naprosté soustiedéni a pozornost.
lékarnicka by mély byt vzdy dostupné a meéla by byt pfitomna osoba, kterd je
schopna poskytnout pomoc. JiZ pted samotnou akci (tdborem, vyletem), je nutné
zkontrolovat zdravotni stav déti a musime mit prehled o jejich alergiich,

potiebnych lécich, fébiich a jinych problémech (NEUMAN,J.: 1998).

Stavebni prvky

Stavebnimi prvky hry jsou mySleny nékteré opakujici se Cinnosti. Tyto
stavebni prvky jsou obsaZeny v kazdé hife a jejich riznymi kombinacemi a
zdmeénami vznikd pro hrace pocit novosti. Tyto prvky jsou jak z oblasti fyzického
pohybu jako napiiklad béh, chize, Splhani, lezeni, hdzeni a podobné¢, tak sem

muZeme zatadit i slozit&j$i tkony, jako napiiklad signalizace, schovavani se,

patrani, lusténi Sifer a podobné.
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V taborovych hrach se vyuZzivaji 1 smysly. Nejvice vytizenymi jsou zrak,
sluch a hmat. Je dobré zapojit i ostatni smysly, jako chut’ a Cich, na které existuje

celd fada her, které se daji vyuzit (CHOUR, J.:2000).

Spravné nacasovani her v programu

Aby hry mély ten spravny dopad a déti je proZzivaly tak intenzivné jak si
zaslouZzi, je dulezité je dobfe naCasovat. Stiidat fyzicky ndrocné hry s hrami
klidnéjsiho charakteru. Obecné plati, Ze tfeti den je krizovy a mél by byt méné
naroc¢ny, po nocni hie by nemél nasledovat celodenni vylet ani dvé no¢ni akce
hned za sebou. Z toho vyplyvd, Ze je potieba si vytvofit urity scénaf, ktery nam

pomiiZe se témto dalSim problémim vyhnout.

Dulezité kroky kolem hry
Vse co musi kazdy vedouci a tvirce etapovych her ud€lat, nez déti zatnou

hru hrét a vSe co nésleduje, by se dalo shrnout do péti bodt.

* Nejprve musime zjistit jaké jsou cile a zaméfeni dané hry, pro¢ vybirdma praveé
tuto hru, jestli je vhodnd. Pokud hra projde timto sitem miiZeme pokracovat dal.

* Nutné je, abychom si napldnovali, jakymi prostiedky chceme splnit zdmér hry.
Jaké potfebujeme pomiicky, jestli musime upravit pravidla,...

* Dal$§im bodem je vSe co ndsleduje tésn¢ pred hrou. Kontrola mista, pomiicek,
vysvétleni pravidel, alternativy.

o Ctvrtym bodem je vlastni hra. Jiz pii hie sledujeme co mélo byt jinak, co
upraveno, zdokonaleno ¢i vypusténo.

* Poslednim bodem je zhodnoceni hry, pokud v néfem nevyhovovala, tak

v v

piepracovani pro piisti pouziti.

Vymysleni programu akce je velmi sloZitym ukolem. Je zde dulezita
zkuSennost, intuice, cit pro pfipravu hry a nejen to. Klicovou zaleZitosti je poradi
a posloupnost vSech ¢innosti. Neexistuje vSak jedind Sablona, podle které by se
dal takovy potadnik sestavit.

Zakladem je stdlé uceni se, praxe a poucovani z predchozich kroki

(NEUMAN, J.: 1998).
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Pravidla tspésSné realizace

Rozdéleni hrac¢h do tymul je dualeZzitym faktorem pisobicim na celkovou
ispeSnost hry. Je mnoho zpisobl, jak hrace rozdélit. Mizeme je ndhodné
rozlosovat, rozdélit podle data narozeni, vysky, pocatecniho pismene, ¢i jinych
ndhodnych znakd. MiZeme také urcit kapitany, kteti si budou do svych druZstev
vybirat dle vlastni volby. MlZeme také déti zcela zim¢erné rozd¢lit sami, abychom
napiiklad vytvofili vyrovnané skupiny ¢i promichali déti, aby se naucily pracovat
i jinych skupinéch, nebo piedesli pocitu, Ze je nékdo ve skupiné nechtény.

Prvni hra byva Casto motivacni. Volime hru pro v§echny hrice, kterd nevytadi
hned na pocatku vétSinu hracli. Musime mit dobfe pfipravené prostiedi a
pomiicky. Nesmi to byt ale nejaktivnéj$i hra a ta nejlepsi. Celd etapa by méla
postupné gradovat.

Pii vykladu hry je podstatné i misto vykladu. Nestojime ve stfedu , ale na
okraji, vzdy celem ke slunci. Vyuzivdme pohled do o¢i a tudiZ neni dobré mit
slunecni bryle. Je dobré vytvofit atmosféru, ve které budou hrdc¢i napjaté
poslouchat vyklad hry. To miZzeme umocnit prostiedim, kostymy a efekty. I ndzev
hry je vtomto okamziku dulezity. Pokud zaujme uZz nézev, déti jdou do hry
s nadSenim jiZ od zacatku. Je vhodné uvést ji n¢jakym ptibéhem, piedstavenim.
V tvodu musime také popsat izemi, ve kterém se bude hra odehravat, jestli budou
hraci sami, ve dvojicich ¢i druzstvech, jak budou druZstva oznacena, jak bude hra
zapocata a ukoncena, jak hodnocena. Rozddme pomucky, které budou pii hte
potfeba. MliZzeme i zafadit malou ukdzku hry. Musime také nechat ¢as na dotazy a
upfesnéni.

Pravidla jsou dulezitou soucdsti kazdé hry. Museji byt promyslend,
u nékterych her dokonce napsand. Jejich vyklad ma byt strucny a jasny. Po jejich
zavedeni nechdme prostor pro rizné dotazy. Pravidla béhem hry neménime
(NEUMAN, J.: 1998). Urcuji ndm cas, tzemi, podminky vitézstvi, rozliSeni
protihract, povolené pomtcky a podobné. SloZitost pravidel ovliviiuje vek a
zkuSenosti déti. PiiliS podrobna pravidla nedovoluji mnoho moZnosti feSeni.
Obsahuji-li podstatné a dilezité, mohou ponechat dostatek prostoru pro fantazii

hrace. Jelikoz co neni zakdzédno, je vlastné povoleno. Na spravném vysvétleni
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zavisi 1 uspéch hry. Vinikem netispéchu je vZdy autor, dramaturg, reZisér, nikoli

hra¢ (CHOUR, J.:2000).

Ditlezité je dodrZovani pravidel hlidat a mdme n¢kolik moznosti, jak na
poruSovani reagovat.
* Tvrd¢ vyZadujeme dodrZovéni pravidel a postihujeme jejich nedodrzeni
* Pii poruseni pravidel upozornime skupinu, at’ sama rozhodne o postihu
* Pozorujeme porusovani pravidel, na které vSak neupozornime a reakci si
ponechdme pro zavére¢né hodnoceni hry
* Pruzn€ modifikujeme pravidla, zvlasté, pokud se jednalo o nepochopeni

* [gnorujeme pravidla

KaZzd4 z téchto variant mé své pro a proti a je nutné je zvazit. Dulezité vSak je
pfistupovat ke vSem stejné. Pokud si ani vedouci neni jisty spradvnou formulaci pii
sporu, je nékdy lepsi vysledek anulovat. Je dobré zajistit vSem stejné podminky.
Soutézi-li dvé druzstva proti sobé, musime hru rozd€lit na dvé kola s vyménou
pozic. Nékdy pravidla hry nevyhovuji a tak pfistoupime k jejich zméné. VétSinou
to byva v téchto situacich:

* je ptili§ narocna

* nevyhovujici asové a prostorové podminky
* podstatnd zména pocasi

* neuspokojuje potieby hraci

*je nudnd (NEUMAN, J.: 1998)

Pravidla by neméla svazovat naSi ani hraCovu fantazii a tvofivost. Hru
muZeme dle naSich potieb upravovat a vétSinou to realizujeme v téchto oblastech:
* zménou pravidel
* vybérem pomticek a vybaveni
* volbou jiného zplisobu pfesunu
* jinym ohrani¢eném hraci plochy
e zménou rol{

e zmeénou cila
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Vlastni priibéh hry
Kazdy, kdo realizuje néjakou hru, se musi obrnit velkou davkou trpélivosti a
musi mit na paméti, Ze hru mize svym jedndnim ovlivnit jak k lepSimu, tak
i hor§imu. Casovy prabéh hry se ndm lépe povede, kdyZ si uréime pevné Gasové
vymezeni. Je dilezité sledovat hru, ale zasahovat do pribéhu co nejméng.
Neradime skupindm, jak by mély docilit vysledku co nejlépe, jak hrét, ¢i prelstit
soupefie. Je dobré pruzné reagovat na potieby déti. Nastane-li zmatek ve hie, hrozi
nebezpe¢i nebo néjaky jiny padny divod, hru ukon¢ime. Kazdd hra nemusi
skoncCit splnénim ukolu. I nesplnény tukol je pro skupinu piinosny. Po skonceni
hry je dobré zvetejnit vysledky co nejdiive, dokud je hra v Zivé paméti. Hra muze
podporovat nékolik véci, naptiklad spolupréci, soutézivost, individualitu.
Podporuje-li spoluprdci, neznamend to, Ze zavrhuje soutéZ a zavodivost.
Velky rozdil v pojeti hry a nésledn€ i v jejim provedeni je v tom, jakou cenu
prikladdme vitézstvi. Jestli dame vétsi vdhu vitézstvi, nebo ucasti a zdbavé. Je
dobré mit v zdsobé vzdy nékolik nahradnich her. Pfi vysvétlovani hry je dobré
fidit se 5 P (NEUMAN, J.: 1998)
* Popi$§ — nejprve détem hru vysvétlime
* Pfedved’ — ukdzka pomuze détem 1€pe pochopit a ujasnit n¢kterd pravidla
* Ptej se — po kazdém vysvétleni pravidel je dilezité dat prostor na otazky
* Provad¢j — nasledujicim krokem je vlastni realizace hry
* Pfizplsobuj — nevyhovovala-li pravidla, pomicky ¢i jiné ¢asti hry, je dobré ji

pif¥t8 prizptisobit (NEUMAN, J.: 1998).

Pro kazdého vedouciho je velmi uzitecné vést si kartotéku her které vyuziva,
psat si knim rtizné obmény, doplnéni reakci, ohlasu, u jak starych déti se
osvédcila a podobné. Pro rychlou orientaci je dobré si rtzné typy her oznacit
riznou barvou. MiiZze se tak mnoha problémim vyhnout diky pfedchozim

poznatktim.
Ochrana piirody

Je dilezité chovat se kpifirodé Setrné¢ a ucit tomuto piistupu i déti.

Neznecistujeme piirodu, nedélame zbytecny hluk, neni¢ime ji. Pokud vstupujeme
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na cizi pozemky, fddn¢ se domluvime s majitelem. Vstupujeme-li na chrdnénd
uzemi ¢i do rezervace, respektujeme jejich pravidla. Pfi hrich se snazime,

abychom détem ukazovali novy pohled na piirodu.

Reflexe — zpétnd vazba
Jeden z hlavnich rozdilt mezi rekreaénim a vychovnym uZitim her a aktivit
v prirod¢ tkvi v reflexi. Reflexe je fizeny proces hodnoceni aktivity nebo hry,
ktery vyuziva zpétnovazebnich informaci k hledani SirSich souvislosti a vyznamti.
UCH nés vidét nase jedndni a jeho pisobeni prostfednictvim jednotlivych prozitkl
a zkuSenosti. Vede nds k tomu, abychom se z nich naucili co nejvice. Reflexe je
prileZitosti, jak si v uvolnéné herni atmosféfe vymeénit ndzory s lidmi, ktefi maji
stejné zkusenosti a prozitky jako my.
Reflexi miZeme rozdélit do dvou ¢4sti.
« Prvni se zabyvd tim co se uddlo, hledd souvislosti mezi vysledkem a Cinnosti
jednotlivych ¢lenti i celé skupiny, zlepSuje a objasniuje jejich vyznam.
« Druhd ¢ést se zabyva tim, jak se daji zkuSenosti pravé nabyté vyuzit v dalSich
situacich, jak se daji vyuzit v béZném Zivoté. Reflexe je dlleZitou soucasti vSech
akci s vychovnym charakterem. Pro vedouciho je obtiZné je dobfe zvladnout, ale

je dobré sledovat reflexi u jinych a vyuZivat ji.

Reflexi bychom mohli rozloZit do ti{ rovin, podle toho, kde se odehrava.Jestli
v celé skupiné, ve dvojici nebo v jednotlivci samotném.
® Déni v celé skupin€. Dobrodruzné programy piedpokladaji sdélovani zkuSenosti
a prozitkd. Proto se snaZzime, aby hraci spole¢né hledali, co se od sebe
vzdajemn¢ naucili. Nastoluji se otazky divéry, podpory, rusivého chovani, tlaku
skupiny i utvafeni riznych klik.
e Dynamika meziosobnich vztahii ¢lenii. Casto se v ndzorech projevuji emoce.
Diskutuje se o vzdjemném uzndvani, duvéie, bezpecnosti, negativismu i
strachu z hodnoceni. Casto to vyZaduje pechod od diskusi k jinym technikdm

reflexe.
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e Intrapersondlni rovina — pocity, které prozivali jednotlivci. Castym tématem je
strach, obava o bezpec¢nost, divéra v ostatni, vzdjemné uznéni.

O nékterych problémech nemusime ani tuSit a neo¢ekdvané se vynoii. Diky
tomu o nich vime a miiZeme pocitat, Ze se objevi i v jinych hréach.

Pro zdarny prabéh reflexe jsou dulezité podminky, za kterych je provadéna,
at’ uz to jsou podminky ¢asové, prostorové nebo organizacni.

Nejlepsi cas pro reflexi je ihned po skonceni hry, kdy maji hraci vSe v Zivé
paméti. Délka reflexe je individudlni. Zavisi na v€ku hraci a jejich herni a reflexni
zkusenosti, na vyznamu aktivity, jejim pribéhu a cilech, které byly stanoveny.

Aby hraci bez obav vypravéli i o strachu a nepiijemnych zazitcich, mélo by
tomu odpovidat misto. Mélo by byt klidné, bezpecné a ptijemné. Co se tyce
posazeni hraci je idedlni kruh. Tento uUtvar vyjadiuje, Ze jsou vSichni na stejné

urovni, vSichni na sebe vidi a vyicené véci zlstavaji uvnitt (NEUMAN, J.: 1998).

5.4 Dramaturgie

Ten, kdo si myslel, Ze je naprosto jedno, jak bude spiadat a predvadét piibch
celotdborové hry, bude zklaman. Sebelepsi namét ktery je uchopen a zpracovan
nevhodnym zpisobem, nds ve vysledku zklame. Existuje mnoho zpusobii, jak Ize
téma zinscenovat. Dva nejvyhranénéjsi typy by se daly nazvat romanovy piibch a

systém dominovych kostek.

Romaénovy piib¢h

Tento typ interpretace se da prirovnat ke knize ¢i divadelni hie. M4 pevnou
déjovou linii, kterou je tfeba dodrzovat, protoZze zmény by pfinesly zmatek a vSe
by ztratilo ptvodni smysl a logiku. Je zaloZen na textu, jeho podmanivosti a
pusobivosti, ktery nds vtahuje do déje. VétSinou jde o ¢teni slovo od slova. Pokud
je dobfie text napsan, zatdhne déti do déje a ti se vcit'uji do postav, souciti s nimi.
Jsou schopny poslouchat i dlouhy text. Velkou nevyhodou je minimélni prostor
pro improvizaci. CoZz je nevyhodou pfi rozmarech pocasi, které se bohuzel
naplanovat nedaji. Dalsi nevyhodou je, pokud text a d¢j déti nezaujme. Pretvaieni

déje a jeho linie na koleni po vecerech je velmi sloZité.
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Systém dominovych kostek

Tento typ je velmi vhodny. Zdsadni je pouze prvni a posledni den. Jinak na
potadi viibec nezdlezi. Neni problém zafazovat jednotlivé etapy podle pocasi,
rozmarti pfirody. Lehce se reaguje na zdravotni potize, vyCerpani, ¢i naopak

prebytek energie. D& t€émito zdménami vibec nestrddd (CHOUR, J.:2000).

5.5 Hodnoceni a odménovani
Pokud zdlezi na vysledku, je hodnoceni velmi dulezité. Je-li Spatné
provedeno, nebo neni provedeno viibec, miZe détem pokazit dojmy, presvedcit je

o zbyte€nosti jejich snaZeni. Je dilezité dodrzovat n¢které zasady hodnoceni.

Hodnoceni etap

Nejlepsi je, pokud hru hodnoti n€kdo nezavisly, komu nezdlezi na vysledku.
Casto dochazi k nevyrovnanym vysledkiim her. Jedno druZstvo m4 stdle navrch.
Zieteln¢ nadrZovat jednomu druzstvu je nepiipustné, ale pro stdle prohravajici
druZstvo je obcas slozité najit motivaci. Dobré je chvalit vSechny dle hesla: ,,Neni
dalezité vyhrat, ale zdcastnit se! Mdme tii moZnosti reakce na nevyrovnané
skore. Bud' se s vysledky smifime a nechdme hru béZet dél, nebo vymyslime a
vlozime hru, kterou ¢astecné povzbudime prohravajici druzstvo a jejich vysledky
je priblizi k vitéziim, ¢imz donutime k lepSim vykoniim i vyhravajici druZstvo,
jelikoZ jim najednou n€kdo Slape na paty. Tteti variantou, kterd by se vSak neméla
nikdy povolit, je pfimhoufeni o¢i pii poruSovéni pravidel pii hie. To zcela rusi
vychovné piisobeni her na vyvoj ditéte. Navic jim bere jistoty férovosti. To je
muze demotivovat pii dalSich hrach. Neni vSak dilezité pouze hodnoceni déti. I
hra sama by méla byt kazdy den zhodnocena

Kazdodenni zpétna vazba by méla byt pravidlem. Co se povedlo co nikoli, jak
reagovaly déti, kdo Svindloval, na co si dét pfiSté pozor, co vynechat, co naopak
dod¢lat. Jak se které dit¢ chovd, kdo je samotdt a podobné. To vSe pomaha
k uspéchu celé hry. VSechna tato poznani ndm pomédhaji ptsobit na déti tak, jak
potfebuji a tim jim i pomoci nejen na tibote, ale i do vSednich dnti (CHOUR,

J.:2000).
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Zavérecné hodnoceni

Zaverecné hodnoceni je teCkou za celou hrou. Nemélo by se nechavat na
posledni chvili do shonu a zmatku baleni. Mélo by byt dostatecné slavnostni a
rozhodné by se nemélo Setfit chvdlou a néjaka ta drobnost, nebo cukritko také
vadit nebude. Je dobré a pckné dodat tomuto slavnostnimu zakonceni, hodnoceni
a vlastné i louceni s hrou patficny lesk. Velmi uZitecné je 1 zavére¢né zhodnoceni
s vedoucimi a instruktory. Po piijezdu z tdbora pak autofi mohou dle svych
poznamek pred¢€lat hru, aby se vyvarovali nékterych chyb a dala se pouZit pro jiny

tabor.

Typy hodnoceni

Typt hodnoceni etapovych her je neptfeberné mnoZstvi. Staci jen nékteré
vybrat ¢i upravit tak, aby bylo vhodné pro ndmét hry, ale i pro veék déti. Body
obdrZzené pfi hrdch mohou mit rtznou podobu, jako napiiklad: Taborovych
platidel (penéz, poukdzek, Sekl), kilometrii (jedeme rallye), kize (lovci v tajze),
stavebniho materidlu (stavime most), déti dostavaji riizna zvitatka (buduji zoo), na
mapce jim prficitaji svételné roky (hraji na kosmonauty),mohou také dostavat
rizné omalovdnky, samolepky, obrizky (TETOUR,V., KRACMERA,J .
MACHATY B.:1989).

Znéazornovani vysledkl

Valné cast etapovych her pouzivd prvek soutézivosti. Zavody se hodnoti a
body se scitaji. Vysledky je tedy tfeba vystavit, aby kazdy véd¢l na ¢em je, jak se
musi snaZit a navic, aby vSe bylo jasné a viditelné a nedochézelo ke spekulacim.
NejcastéjsSim zpusobem jsou klasické nasténky, nékdy stiidané vypalovanim trasy
na desku, malbou na kiZi ¢i platno. Jinymi moZnostmi je navlékani na nit, drét ¢i
ty¢. Odkryvéani mapy, kde je vidét, jakou mérou ktery oddil ptispél. Netradicnim

zpusobem je napiiklad tricko symbolizujici barvou umisténi.
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Priklady

® po map¢ posunujeme auto, které jede mezinarodni automobilovou rallye Evropa,
body jsou desitky kilometru;

® po hvézdné obloze (po ur€ité dridze) posunujeme malé raketky od jedné hvézdy
k druhé — hrajeme si na kosmonauty;

e letime balénem podle knihy J. Verna pfes Afriku. Po mapé posunujeme malé
balény vyrobené z pingpongovych micki;

¢ stavime most pies udoli. Velka fotografie je postupné doplhovédna jednotlivymi
dily mostu. Kazda skupina stavi sviij pilif;

e malé déti jedou vlickem do pohddky. Nakreslené pandcky posunujeme
z posledniho vagénu az do lokomotivy;

® budeme-li si hrat na horolezce, budujeme stanové tdbory, posunujeme malé

cepiny k vrcholu hory;

Velkou motivaci je pro déti, kdyZ body, které ziskavaji se vyznacuji pfimo na
nich, n¢jakém dopliiku,...
¢ nastithdvani riznych hodnosti na triku
e pii zdvodu aut nosi na krku pouzdro s fidi¢skym prukazem, kam ziskavaji
kladné a zaporné body
e pridélavani vousi na hlavu trpaslika, kterou maji zavéSenu na krku, ptidélavani

paprskii slunicku, kytidek (TETOUR,V., KRACMERA,J.,MACHATY,B.:1989).

Odménovani

Odménou muiiZze byt cokoli. MiiZeme nakoupit lizatka, bonbony, cukrovinky,
nechat upéct dort, koupit tdbornické potifeby a tak déle. Nejvice atraktivnimi
cenami vSak ziistavaji véci, které si pak déti jinde pofidit nemohou, jako napiiklad
moduritové piivésky se znakem tdbora, kalendaf na pfiSti Skolni rok, dopisni
papiry, zpévniky, diplomy, tricka s motivem etapové hry (TETOUR,V.,
KRACMERA,J., MACHATY,B.:1989)
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5.6 Chyby

Délat chyby je lidské. Nikomu se nemuze podafit pfipravit naprosto
bezchybnou celotdborovou hru. Diilezité ale je, snazit se uvédomovat rizika a
pokusit se chybdm ptfedchdzet. Dobré je zapisovat si chyby a mozn4 feSeni a jak

by se jim dalo pfedchazet.

Hlavni chyby:
e Téma — neodpovidajici véku hraci. Tézko naldkéte 15-ti leté pubescenty na
pohéddkové bytosti;
- problém je i opakovani témat. Divodem nesmi byt ani dspéch a
snaha navdazat na n¢j;
- snaha o presné okopirovani predlohy také piinasi spiSe nesndze, nez
ulehcent;
e Problémem je i opakovdni stdle stejnych her u kterych zaménime jen
legendu. Novost a ptekvapeni je zni¢eno. Déti védi co od her ocekavat.

e Zakonceni celé hry je také velmi dilezité. Nedohrana a neukoncend hra kazi
dojem z tdbora, pfestoZe uskutecnénd Cast byla dokonald. Velkou chybou, ktera
kazi dojem z hry a napéti s momenty piekvapeni je prozrazeni pointy. Je
dualezité vSechny informace peclive stiezit a daveérné informace sdélovat pouze
tém nejnutnéjSim.

e Divame-li prednost soutéZivosti a snaze vyhrat za kazdou cenu pred radosti a
vzruSenim ze hry, dopoustime se dalsi zasadni chyby a Spatné pilisobime na
hodnoty déti a jejich vychovu.

e K pokazeni dojmu ze hry miiZe ale dojit i z nepochopeni pravidel. To je
nasledkem hned nckolika divodld. Zmateny vyklad, nedostatek
casu,nedomyslend komunikace. Vysvétleni pravidel musi byt vZdy uzpisobeno
véku a chdpani déti a je dobré presvédcit se, zda opravdu pravidlim rozumi.

e Extrémni rozdil v sile skupin, ktery hned po par hrach urci kdo je ne pozicich
vitézl a kdo poraZenych, kazi nejen dojem, ale pro déti i prozitek ze hry a
sniZuje jejich snazivost.

e | v rozhod¢ich miZe byt chyba. Pokud jsou zaujati a nadrzuji nékterym hracim

nebo skuping, je celd hra a vychovné plisobeni zniceno.
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e Vcasnym piipravenim a kontrolou pomicek pfedejdeme selhdni, které muze

nc¢kdy zasadné€ ovlivnit hru.

Je dobré se chyb vyvarovat a byt na vSe pfipraveni. Za nedspéch mizeme my,

nikoli déti ¢1 instruktofi (CHOUR, J.:2000).
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6 Ukazky celotaborovych her

Celotdaborové hry, které jsou zde piredloZeny jako ukdzky, byly pouZity na
pionyrském tabofe pravé u déti od 7 do 9 let. VZdy se setkaly s uspéchem u déti a
s kladnym hodnocenim jak od vedoucich a instruktort, ktefi je zazili v redlu, tak

od vedeni tdbora, které je muselo schvalit jesté pted realizaci.

6.1 NA DIVOKEM ZAPADE

Hruby avod:

Déti se ocitnou na divokém zdpad¢, kde se musi naucit riznym vécem, aby
prezily a mohly se pokusit najit poklad Divokého zdpadu.

V pribéhu tdbora budou ziskdvat zlat’dky a stiibriidky, ale budou jim i odebirany,
pokud se nebudou chovat tak jak se slusi a patii. Ziskané mince uplatni pii

zéaveérecné cesté, pokud nesplni néjaké ukoly.
1 zlaty ....... 2 stiibrné

Bodovani:
Uklid: © =1zlaty @ =1sttbrny  “~=-1zlaty
Sluzba: vynikajici = 5 zlatych normalni = 2 zlaté a 1 stiibrny nic moc =0
straSnd = -2 zlaté a 1 stifbrny  horSi uZ to nemiZe byt = -5 zlatych
Hry: soutéZe skupin: 1. misto = 5 zlatych
2. misto = 3 zlaté

3. misto = 1 zlaty

soutéZe jednotlivcl: 1. misto = 3 zlaté a 1 stifbrny
2. misto = 2 zlaté a 1 stiibrny

3. misto = 1 zlaty a 1 st¥ibrny
Mimoiradné body: ZaleZi na tom, za co jsou rozdavany. Pouze za ocenitelné véci,

které byly vykondny bez popudu kohokoli ( déti je vykonaly samy od sebe) a bez

puvodniho zdméru za to ziskat body (nebudou samy chodit a hldsit, co vykonaly).
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Pribéh tabora v kostce

Vecerni
Den | Dopoledne I.odpol. program | Il.odpol. program
program
Ptijezd, rozdéleni do | I. oficidlni ndstup a .
o . vt « 1w » Ohen,
oddili, ubytovéni, privitani, vyroba Sbér dieva, ptiprava e
. 2 ., P N R pisnicky,
1. filtr, seznameni s koni a jmenovek na ohné, dod¢lavani
p . N L , cesta pro
tdborem a jeho koné¢, seznamovani koni a cedulek
vz . truhlu
fadem v oddile
o "slamova sklizen" " o
Uceni, sbér a "o i , Cesta divokého Hon na
2. o kopirka divokého . SR .
zpracovani dieva , " Bila Ochutnavace bizona
zdpadu
"Divokd prestrelka .
. ‘e P v Ohen,
3. Zlatokopecka vyprava do Dievénic na zépad¢ - o zlato (snick
drsiidka Kida" PISTICRY
"Divoka
"Chytani{ "Provérka piestielka na
4. | Uceni, stielba z luku nebezpecnych pozornosti honakt zapade - o
lupict” stad" zlato drsiidka
Kida" Finale
5 Uceni, sbér a Cesta do mésteCka Bradlec za ukradenym Ohen,
’ zpracovani dieva nakladem pisnicky
R Odchyt
Uceni, sbér a o s " o 1ws " . . Y .
6. PPN Cesta honaki stad O nejdelsi lano divokych koni
zpracovani dfeva .
- trénink
Zavérecny
L, PR . . slavnostni
Opakovani »Zaveérecna cesta za pokladem Divokého Y w1
7. ‘. p " ohen, pieddni
nauc¢eného zapadu <
cen, odmeén a
diplomd.
Slavnostni nastup,
8. sundani vlajky,

rozlouceni a odjezd.
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1. den

Dopoledni program: I. odpoledni program:
@ Piijezd @ 1. oficidlni nastup a privitani
@ rozdéleni do oddili @ vyroba koni a jmenovek na koné

@ ubytovani
@ filtr — prohlidka zdravotniho stavu

@ sezndmeni s tdborem a jeho fadem

I1. odpoledni program: Vecerni program:
@ Sbér dieva, , @ Ohen, pisnicky
@ priprava ohné @ cesta pro truhlu

@ dodélavani koni a cedulek

Vyroba koni a jmenovek na koné
Pomiicky: Obrysy hlavy kon¢ v poctu déti, cedulky ke kontim v poctu déti

Kazdy spravny kovboj mé svého vérného koné¢, ktery mu na cestich nejen
pomahd, ale je mu i vérnym spolecnikem. TudiZ ani my se bez koni neobejdeme.
Kazdy dostane obrys kofiské hlavy. Jejich tkolem je dokreslit hlavu, aby se dala

pripevnit na klacek. Pak si kon¢ pojmenuji a to napisi na koniskou jmenovku.

Cesta pro truhlu
Pomiicky: svicky, 3 rizné truhly

Jelikoz kazdy oddil bude ziskdvat za soutéZe, Cinnosti a podobn& mince,
musi mit tedy néco, kam je budou uklddat. Vecer po setméni, se budou postupné
po oddilech déti odebirat od ohné. Déti budou odchédzet samostatné a v zavéru se
sejde cely oddil. Ten pak dostane truhlu, kterou si ulozi v Serifarn€ a do které

budou dostavat ziskané mince.
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2.den

Dopoledni program: I. odpoledni program:
@ Uceni ¥ "sldmova sklizen"
@ sbér a zpracovani dieva ¥ "kopirka divokého zapadu"
I1. odpoledni program: Vecerni program:
¥ "Cesta divokého Bila @ Hon na bizona
Ochutnavace"

Uceni

Aby byli schopni prezit na divokém zapad€, musi se naucit urCité potiebné
véci z nékolika obort. Pohyb a bystrost se bude procvicovat v pribéhu her a tak
zbyva jesté:

Uzle a orientace na mapé a v piirodé€ a pieziti v pfirod¢: aby se neztratily a pokud

ano, aby se mohly vrétit

Zdravovéda: pokud se stane néco jim, nebo bude zapotiebi, aby pomohly nékomu
Jjinému

Rostliny: aby véd¢ly, co je v prirode zdravé a co jedovaté, co na co pouzit

Zvitata: kazdy spravny kovboj se musi v pfirod¢ orientovat a pokud néjaké zviie

potkd, musi védét s ¢im ma tu Cest

Slamova sklizen
Pomiicky: "baliky slamy", hfisté se siti

I na divokém zdpad¢ je nutno sklizet sldmu pro kong. Na kazdé stran¢ hfiSté
je rozmistén stejny pocet "balikli slamy". Na kaZdou stranu se postavi jedno
druzstvo. Po odpiskéni hry je tkolem druzstev, se co nejrychleji zbavit baliki na
jejich strang, ptehozenim pfes sit' na soupefovu stranu. Po ukonceni vitézi

druzstvo s mens$im poctem baliktli na své strané.
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Kopirka divokého zapadu
Pomiicky: papir se ¢tvercovou siti, v kazdém ctverci je jeden obrazek, tuzky v
poctu oddild, ctvercové sité bez obrazku ve stejném poctu jako je oddili

Kazdé druzstvo ma Cistou Ctvercovou sit’ a tuzku. Ve stejné vzdélenosti od
vSech druzstev je umisténa Ctvercovd sit’ s obrdazky. Po odstartovani vzdy jedno
dit¢ vybehne, dobéhne k obrazkiim, jeden si zapamatuje spolu s jeho umisténim.
Pak se vrati ke svému druZstvu a snaZi se obrazek presn¢ zakreslit. Pii dobéhnuti

jednoho vyrazi dalsi. Vitézi druzstvo, které bude rychleji a spravné.

Cesta divokého Bila Ochutnavace
Potieby: n¢kolik skupinek ¢ichové a chutove odlisnych a ztetelnych potravin
Déti prochazi urcitou trasu na niz je nékolik Zivych kontrol. Na kazdé

kontrole se jim zavézi oci a déti bud’ podle ¢ichu nebo chuti musi poznat co to je.

Za kazdou spravnou odpovéd’ ziskaji bod.

Hon na bizona
Pomiicky: lano nebo provaz, obrdzek bizona na kartonu.

Mezi dva stromy se natdhne provaz s obrazkem bizona, ale tak, aby se s nim
dalo pohybovat. V urcité vzdalenosti od bizona je munice (SiSky). Kazdy oddil
bude pfistupovat jednotlivé. Kazdé dit¢ bude mit dva cviéné pokusy.Déti se budou
postupné po jednom pokusu stiidat. Kdo nestrefi bizona, vypadl. AZ zbudou dva
nejlepsi z kazdého oddilu. Ti se pak utkaji mezi sebou o nejlepsi tii lovce bizoni a

o body pro oddil.

- 46 -



3.den

Dopoledni program a I. odpoledni program:

@ Zlatokopecka vyprava do Dievénic

I1. odpoledni program: Vecerni program:
@ "Divoka prestielka na zdpad€ - o~ @ Ohen, pisnic¢ky

zlato drsnaka Kida"

Zlatokopecka vyprava do Dievénic
Pomiicky:3mésce se zlat'dky a stiibriidky, 3 sady pomticek a potravin na piipravu
obéda, dopis o zmizelé zlatokopecké vyprave

Oddily se vydaji po stopach zmizelé zlatokopecké vypravy. Vyfasuji vSe na
piipravu obéda a podle pokynl v dopise se vydaji na cestu. Tam si musi uvafit

obéd a na svacinu se vrati do tabora.

Divoka prestielka na zapadé - o zlato drsiaka Kida

Pomiicky: volejbalové hiisté, mic

vybijena
4. den
Dopoledni program: I. odpoledni program:
@ Uceni, stielba z luku @ "Chytani nebezpecnych lupicit”
I1. odpoledni program: Vecerni program:
@ "Provérka pozornosti honakl @ "Divoka prestielka na zapadé¢ - o
stad" zlato drsiidka Kida" Findle
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Strelba z luku
Pomiicky:luk, Sipy, terc

Na Divokém zdpad¢ je potfeba zachdzet se vSemi zbranémi. Ne vZdy je totiz
mozné pouZzit pusky, ale musi se sdhnout k tiSSim zbranim. A tak se naucime

zachdzet s lukem a Sipy. Oddily budou postupné chodit a ucit se sttilet.

Chytani nebezpeénych lupici

pomicky: 7 lupict, 7 karti¢ek se jmény lupict, 2 Serifové, 2 karticky se jmény
Serifil, 1 soudce, 1 karticka se jménem soudce, karticky oboustrann¢ ocislované od
1 do 10 v poctu déti, plakaty 7 lupict, hlidac.

Bude svoldn néstup, na kterém se déti dozvédi, ze z vézeni uprchli lupici a
byli jsme pozadani o pomoc. Kazdé dité dostane karticku. Budou mit vymezené
uzemi, na kterém musi nejprve najit sedm uprchlych lupic¢ii a ziskat jejich
podpisy, ale v pevné stanoveném potadi. Pofadové ¢islo budou mit lupici napsané
na jmenovce. Poté musi sehnat jména dvou lupict. Opét ve spravném poradi a to
vSe pak musi nechat podepsat od soudce. Pokud maji takto vyplné€nou prvni stranu
karticky, budou postupovat stejnym zptusobem. Po vyplnéni druhé strany, musi
odnést karticku hlidaci a tim pro n€ hra kon¢i. Hlida¢ bude karticky schranovat v

odevzdaném potadi. Podle toho se pak odméni jak jednotlivci, tak druZstva.

Provérka pozornosti honaku stad
pomiicky:2 sady o 8 ptedmétech, 2 Zivé kontroly, karticky v poctu déti.

Déti budou obchézet urcitou trasu. V prvni ¢asti naleznou na cesté a v jejim
okoli 8 predmétl, které tam nepatii. Ty pak feknou na prvni kontrole. Ta jim
zapiSe body. Stejn¢ probéhne i druhd ¢ast. Pak dojdou do cile, kde ptedaji karticky
s bodovanim.Jeden bod ziskaji za urCeni predmétu a druhy za spravné poradi.

Mohou tedy ziskat 2 body za kazdy predmét.

Divoka prestielka na zapadé - o zlato drsiaka Kida - Finale

Finale vybijené
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5. den

Dopoledni program:
@ uceni

W sbér dieva

I. odpoledni program a II. odpoledni program: Vecerni program:

@ Cesta do méstecka Bradlec za ukradenym ndkladem @ ohen a zpév

Cesta do méstecka Bradlec za ukradenym nakladem
Pomiicky:listina od Serifa z vedlejsi osady, lupici, zasilka, terce

Pfi mimoradném ndstupu se dozvédi, Ze pfisla zprava od Serifa, Ze material a
provazy, které ndm poslal ukradli lupici. Prosi nds tedy, abychom se pokusili
ukradené véci ziskat zpét. Déti se tedy vydaji na cestu. KdyZ tam dojdou, lupici se

vvvvvv

Poté jim poklad vydaji a nakonec je pozvou na spolecnou svacinku. Pak se navrati

do osady.
6. den
Dopoledni program: I. odpoledni program:
@ Uceni @ Cesta hondki stad
@ sbér a zpracovani dieva
I1. odpoledni program: Vecerni program:
@ "O nejdelsi lano" @ Odchyt divokych kon{ — trénink
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Cesta honaku stad
Pomiicky: otdzky na jiZ probrané véci, karticky na odpovédi, Zivé kontroly

Déti pijdou po dvojicich a do karticek budou vyplilovat spravné odpoveédi.
V otdzkach budou i rizné hadanky. U zivych kontrol budou praktické tkoly. Uzly

a zdravovéda.

O nejdelsi lano
Potieby:kousky provazki

Déti se dozvédi, Ze lana, kterd pfinesly, n€kdo pfes noc rozsttihal. Na hfisti
jsou pohazeny kousky lan. Kazdy oddil se bude snaZit nasbirat a svazat co nejdelsi
lano. Na konci se méfi nejdelsi lano. Pokud ale nékterému oddilu zbudou
nepfivazané provazky, odectou se od konecného lana. Vitézi druZstvo s nejdelSim

lanem.

Odchyt divokych koni
Pomiicky: krouzky piivazané na provazek, hiilky s hlavami koni

Kazdé dité si zkusi odchytit divokého koné. M4 pét pokust. Na louce jsou
zapichdny klacky jako makety koni. Déti se snazi hodit krouzky tak, aby se trefily

na hlavu kon¢ a tim ho ulovily.

7. den

Dopoledni program:

@ Opakovani nauceného

I. a II. odpoledni program: Vecerni program:
@ ,.ZaveéreCna cesta za pokladem Divokého @ Zavéreny slavnostni ohen,

zépadu" predani cen, odmén a diplomd.
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Opakovani nauc¢eného
Dopoledne je vénovano vSemu, co se nauCily, aby byly pfipraveni na

odpoledni cestu

Zavérecna cesta za pokladem Divokého zapadu
Pomiicky:Zivé kontroly, otdzky u Zivych kontrol, poklad

Oddily vyrazi po 20 minutich. Cestou potkdvaji rizné postavy, u kterych
musi plnit ukoly, aby se dostali dal. Pokud ukol nesplni, musi se vykoupit
mincemi. V cily se vSichni sejdou. Oddil, kterému zbylo nejvice minci, se stava

vitézem a ziska prvni poklad. Pro kazdy oddil je ale pfipraven jeden poklad.

Zavérecny slavnostni ohen, predani cen, odmén a diplomu
Pomiicky: diplomy, medaile

Slavnostni rozlouceni s uplynulym tydnem, s kamarady a s tdborem. Pisnicky
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6.2 S PETREM PANEM ZA PIRATSKYM POKLADEM

Hruby avod:
Déti proziji tdbor s Petrem Panem, se ktery je bude ucit spoustu dileZitych

véci, aby se v zadvéru mohly vydat na cestu za pirdtskym pokladem.

Bodovani:

A

Uklid: © =2body % =1bod “™=0bodd “™=-1bod
Sluzba: vynikajici = 5 bodl ,normélni = 3 body, nic moc =0 bod
straSnd = -3 body  hors$i uz to nemiiZe byt = -5 bodu
Hry: soutéZe skupin: 1. misto = 5 bodi
2. misto = 3 bodl

3. misto = 1 bodu

soutéze jednotlivcil: 1. misto = 3 body
2. misto = 2 body
3. misto = 1 bod

Mimoradné body: ZaleZi na tom, za co jsou rozdavany. Pouze za ocenitelné véci,

které byly vykondny bez popudu kohokoli ( déti je vykonaly samy od sebe) a bez

puvodniho zdméru za to ziskat body (nebudou samy chodit a hldsit, co vykonaly).
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Pribéh tabora v kostce

Dopoledni program

L.odpol. program

II.odpol. program

Vecerni program

Slavnostni ohen

Piijezd, ubytovani, | Slavnostni ndstup, Ptiprava na
ostrovni kontrola, seznameni slavnostniho privitanou,pohad
prohlidka ostrova, s taborovou hrou, uvitaciho ohné, ka na dobrou
ostrovni fad sezndmeni v oddile | krokodyli pila noc, nocnf cesta
k piratim
Zkouska piratt Vateni
Dodélani vlajky, Maraton Nosdla, Chmatdka | indidnského caje,
nazvu, uceni rostlin | indidnského tance | a Kuchtika , sbér pohadka na
bylin dobrou noc
Sportovni turnaj Dohrani
ztracenych chlapci, Cesta sktitkil sportovniho

uceni zvirat,
opakovén{ rostlin

poradnicki

Kudrnacova cesta

turnaje, pohddka
na dobrou noc

Hlasek vily
Cesta do Ji¢ina, mésta piratli pro ¢ast . Zvonénky,
Stap p Bystiikovy hry eny
mapy, Zdravéncina cesta pohddka na
dobrou noc
.. . o Dohrani
Uceni morseovky, Stavéni domu N
Bystiikovy

Prckova cvrnkana

ohni, pratelska
sportovn{ utk4n{

v Zemi-Nezemi,
Indianska stezka

soutéZe, pohadka
na dobrou noc

Paniv sportovni
souboj

Pout’ ztraceného
Trumpetky

Stezka Petra Pana

Pohadka na
dobrou noc

Cesta za piratskym pokladem

Balent, ptiprava
slavnostniho ohné

Slavnostni ohen
na rozloucenou
S mini
ohnostrojem,
medaile a
diplomy,
vyhlédsen{

Slavnostni nastup,
odjezd domi
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1. den

Dopoledni program: L.odpoledni program:
® piijezd, rozdéleni, ubytovani ® slavnostni néstup v kostymech,

e ostrovni kontrola, zda mohou ztistat oficidlni ptfivitani a seznameni

v Zemi Nezemi s tdborovou hrou

e sezndmeni s oddilem, ostrovem a ® sezndmeni, vymysleni nazvu
ostrovnim fadem oddilu, vlajky

IL.odpoledni program: Vecerni program:

® sbér dieva e slavnostni pfivitaci ohen

® krokodyli pila ¢ pohddka na dobrou noc

® nocni cesta k piratim

Krokodyli pila

Kazdé druzstvo vybere jednoho hréice, ktery hdzi kostkou a ostatni utvori
dvojice. VSichni hdzejici se postupné stiidaji v hazeni kostkou. Komu padne 6,
dvojice z jeho druZstva popadne pilu a zacne fezat, dokud nepadne 6 protihraci.
Své Spaliky si pocitaji a vyhrava druzstvo, které bude mit v zavéru nejvice Spalikil
pomucky: Velka kostka, pila, diplomy

Osoby: dozor nad 18 let !!!Zdiraznit bezpecnost, déti na spravné strané kozy!!!

Noc¢ni cesta k piratim

Po pohddce na dobrou noc pfijde pirdt Hook, ktery se zeptd, jestli chtéji najit
své vily a jeSteé ziskat mapu k pokladu. Pak jim oznami, Ze pokud projdou cestu
pirath az na konec, a najdou svoji vilu, dostanou jako odménu mapu Zem¢-
Nezemé s cestou k pokladu. Prvni oddil se piipravi na start, budou vychdzet sami,
maximalné po 2, vychdzet budou po 1 minuté. AZ dojde cely oddil, dostanou
mapu, vrati se a pijdou spat. Po nich bude nasledovat druhy a tieti oddil.
pomucky: 3x mapa Zemé-Nezemé, ale bez zdvérecné Casti, svicky na oznaceni

cesty

Osoby: Kapitan Hook, 1 pirét, 3 vily(vedouci oddilu)
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2.den
Dopoledni program: L.odpoledni program:
® nastup v kostymech ® Marat6n indidnského tance
¢ prace po oddilech

e uceni rostlin v oddile

I1.odpoledni program: Vecerni program:
® Zkouska pirati Nosdla, Chmatdka a ® Vareni indianského Caje
Kuchtika ¢ pohéddka na dobrou noc

osbér bylin na vecerni vareni Caje

Maraton indianského tance

V lese se vyznaci kruh, ve kterém bude soutéZ probihat.Dé&ti si utvoii dvojice.
Hraje hudba a déti musi tancit a mit nohy asi 10 cm nad zemi. KdyZ hudba
prestane, popadnou svoji dvojici a musi béhat kolem vyznaceného kruhu. Gong
oznami posledni kolo. Kdo dobéhne predposleni ma 1 trestny bod a kdo posledni,
ma 2. Kdo ziské 3 trestné body, vypadava ze soutéZe. Prvni tfi dvojice ziskaji pro
své druzstvo 3,2 a 1 bod
Pomtucky: lano, gong, hudbu, vhodné misto, diplomy
Osoby: Hlavni dozorci

Zkouska piratu Nosala, Chmataka a Kuchtika

Je to zkouska ¢ichu, hmatu a chuti. Déti budou pfistupovat jednotlivé. Budou
mit 10 nadobek, ke kterym si postupné budou cichat a fikat co v nich je. Za
kazdou spravnou odpovéd’ ziskaji jeden bod. Pak piejdou ke zkouSce hmatu a
nakonec chuti. Pak nastoupi dal$i dité. Body ze vSech tfech se sc¢itaji a pozdéji se
seCtou body vSech déti v oddile.Oddil s nejvétsSim poctem bodt ziska tii body,
druhy dva a posledni jeden.
Pomiucky: 10 neprihlednych lahvicek, 10 latkovych neprithlednych pytliki, 3
Satky, karticky na zaznamendvani, diplomy

Osoby: 3 piréti
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Sbér bylin
Kazdy oddil musi v lese nasbirat 5 druht 1éCivych bylin. Pokud to splni,
ziskaji pro oddil 1 bod.
Pomtcky: 3 kosicky na byliny
Osoby: Hodnotici osoba

Vareni indianského ¢aje

Kazdy oddil z nasbiranych bylin musi uvafit ¢aj, ktery da do predem
pfipravené nadobky, vymysli mu nédzev, etiketu a predd ho porot¢, které fekne,
pro€ pravé jejich ndpoj je nejlepsi. Porota bude hodnotit ndzev, obal, slogan,
barvu a chut’. Za kazdé kladné hodnoceni ziskaji bod. Porota bude 3.¢lennd a tudiz
mohou ziskat pro sviij oddil 15 bodi.
Pomticky: nasbirané byliny, vrouci voda, 3 eSusy, 3 nddobky na hotovy ¢aj, 3
papirky na etikety, 3 hodnotici tabulky

Osoby: porota

3. den
Dopoledni program: L.odpoledni program:
eSportovni turnaj ztracenych chlapci e Cesta skiitkli pofadnicka

¢ uceni zvitat, opakovani rostlin

IL.odpoledni program: Vecerni program:
¢ Kudrnicova cesta ® Dohrani sportovniho turnaje

¢ pohdadka na dobrou noc

Sportovni turnaj ztracenych chlapci

Z kazdého oddilu se utvofii 2 druzstva. Jedno na fotbal a druhé na vybijenou.
U obou soutézi bude hrano stylem kazdy s kazdym. V kazdé soutézi ziska
1.druzstvo 3 body, 2.druzstvo 2 body a tfeti druzstvo 1 bod.
Pomucky: hiisté¢ na fotbal, hfisté na vybijenou, tabulka vysledkl, fotbalovy a
volejbalovy mi¢, diplomy

Osoby: 2 rozhod¢i
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Cesta skritki poiradnicki

Dé&ti budou vychézet jednotlivé. Projdou celou trasu a budou davat pozor, co
do lesa nepatfi, ale i na to, co do néj patii, ale je to Spatné. Pak se spocitd, kolika
véci si dohromady vSiml cely oddil. 1.druzstvo 3 body, 2.druZstvo 2 body a tfeti
druzstvo 1 bod.
Pomicky: 10 predméti, které nepatii do lesa, 5 nespravné umisténych predmét
do lesa patficich, tabulka na pocitani,

Osoby: nékdo na start a na cil

Kudrnacova cesta

Je to cesta znalosti rostlin a zivocichu, které se méli naudit, ale které sami
také veédi
Pomiticky: 15 karticek rostlin a 15 karti¢ek Zivocicht, karticky na zapisovani
odpovédi

Osoby: 2 osoby na start, ktery je zaroven cilem

4. den
Dopoledni program:
¢ Cesta do Ji¢ina, mésta piratd, pro ¢ast mapy
® Zdravéncina cesta
IL.odpoledni program: Vecerni program:
¢ Bystiikovy hry ¢ Hlasek vily Zvonénky

¢ pohdadka na dobrou noc

Cesta do Ji¢ina, mésta piratu pro ¢ast mapy

Déti pajdou do Ji¢ina, protoZe zly kapitdn Hook jim sice dal mapu, ale chybi
na ni hlavni kus s vyznac¢enim pokladu. Pro tu si tedy musi dojit na nejvyssi misto
piratského meésta, kde na né€ na vézi bude cekat Hook. KdyZz vSichni vyjdou
k nému, ziskaji posledni ¢ast mapy.
Pomtcky: posledni ¢ast mapy,

Osoby: kapitdan Hook
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Zdravéncina cesta

Cestou do Ji¢ina déti potkaji n€kolik zranénych a musi jim pomoci, nebudou
na to viibec pfipraveni, musi sami zareagovat.
Pomiicky: déti s sebou dostanou Iékarnicku, ve které budou i proslé véci které se
daji pouZit na nacvik
Osoby: 1.0soba bude lezet v poli v bezvédomi, 2.0soba bude mit zlomenou ruku,
3.0soba si vyvrkla kotnik, 4.0soba bude u hradecku a bude zkouset jestli umi

telefonni ¢isla a ohlaSovani drazi ¢i pozart a volat na rychlou zdchrannou pomoc

Bystrikovy hry

Je to soutéz premysleci, skladd se z kiiZovek, hadanek a sklddacek. Kazdé
dit¢ dostane pracovni list, ktery vyplni. Budou vyhodnoceni. Z kazdého oddilu
postoupi 3, ktefi se utkaji druhy den vecer.
Pomtucky: pracovni listy s hidankami a kiiZovkami, pexeso pro uzsi vybér

Osoby: zadéavajici a dozorce (klidn€ v jedné osob¢)

Hlasek vily Zvonénky

Klasicka pévecka soutéz. Z kazdého oddilu se smi zucastnit kdo chce. Soutéz
vSak neni zahrnuta do celotdborové soutéze.
Pomtcky: hodnotici karticky, mikrofon, s¢itaci list, diplomy, ceny pro zicastnéné
Osoby: porota sklddajici se ze 3 ¢lent (kapitdn Hook, 2 pirati) moderétor, hosté

poradu
S. den
Dopoledni program: Lodpoledni program:
e Prckova cvrnkana ¢ uc¢eni morseovky, ohnti
e pratelské sportovni utkani

IL.odpoledni program: Vecerni program:

e Stavéni domtu v Zemi-Nezemi ¢ Dohréni Bysttikovy soutéze
¢ Indianska stezka ¢ pohddka na dobrou noc
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Prckova cvrnkana

Vsechny oddily se vypravi na urené misto, tam si kazdy oddil vytvoii své
potadi. Nejprve vyrazi prvni oddil. 1.hra¢ odcvrnkne kulicku a zacnou se stiidat.
Ukolem je co nejrychleji docvrnkat kuli¢ku do tdbora. Oddily vyrazi v intervalu 2
minut. 1.druzstvo 3 body, 2.druzstvo 2 body a tfeti druZstvo 1 bod.
Pomticky: 3 pinpongové micky
Osoby: né¢kdo na start a cil

Stavéni domu v Zemi-Nezemi

Stejné jako si musi umét uvafit piti, aby prezili, musi si umét v Zemi-Nezemi
postavit piibytek
Pomtcky: to co najdou v lese, 3 bodovaci karticky

Osoby: porota sloZend ze ti{ ¢lenti

Indianska stezka

V této stezce prokdzi své znalosti morseovky a ohnd, ale i indidnské
Sikovnosti
Pomucky: karticky s pismeny a slovy morseovky (s,0,a, h, j,e, sos, ahoj, hej,),
obrazky ohnti, stopky
Osoby: 2 osoby na start (zdroven i cil), Ziva kontrola u které postavi oheil jaky si

fekne a feknou kde a jak se smi stavét ohen

Bystrikova soutéz

Z kazdého oddilu postoupi 3, kteii budou sklddat skladacku a pocita se Cas
nejrychlejstho. Vyhodnoti se to a oddily podle uspésnosti jejich vitéze ziskaji
1.druzstvo 3 body, 2.druzstvo 2 body a tteti druzstvo 1 bod.
Pomticky: puzzle, diplomy
Osoby: dozorce
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6. den

Dopoledni program: L.odpoledni program:

¢ Pantliv sportovni souboj ¢ Pout’ ztraceného Trumpetky
I1.odpoledni program: Vecerni program:

¢ Stezka Petra Pana ¢ pohiadka na dobrou noc

Panuv sportovni souboj
Jednd se o dopoledni olympiddu, ve které se jednotlivci utkaji v rliznych
sportovnich soutéZich
Soutéze: ® Splh
¢ hod do délky
® hod na cil
¢ b¢h
e skakani pres Svihadlo
Pomucky: lano, 3 grandty, pdsmo, mety na oznaceni vzdalenosti, miCky, terc,
stopky, Svihadla, diplomy
Osoby: 5 dozorci u disciplin

Pout’ ztraceného Trumpetky
- pout’

Pomticky: poutové atrakce
Osoby: vSichni

Stezka Petra pana
Je stezkou, kterd provéii vSe, co se déti zatim naucily

Pomtucky: pomucky z ptedchozich soutézi, karticky, diplomy
Osoby: 2 osoby na start (zdaroven cil), 2 zZivé kontroly
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7. den
Dopoledni a I.odpoledni program:
® Cesta za piratskym pokladem
I1.odpoledni program: Vecerni program:
¢ Baleni, pfiprava slavnostniho ohn¢ e Slavnostni ohen na rozlouc¢enou
s mini ohnostrojem, medaile a diplomy,

vyhlaSeni

Cesta za piratskym pokladem

Oddily se postupné vydaji na cestu. S sebou dostavou zlaté valounky stejného
poctu pro vSechny. Musi jit vyznacenou cestou a pokud potkaji vilu, nebo pirita,
musi splnit dkol. Za kazdy splnény ukol dostanou jeden valounek, pokud nesplni,
musi odevzdat tolik valounkti o kolik si fekne pirat nebo vila. Pod hradem na né
bude Cekat Petr Pan, ktery jim zad4 posledni ikol, za ktery jim prozradi heslo k
piratskému hlidaci. AZ dojdou k pirdtovi, musi mu povédéct heslo, aby je pustil
dal. KdyZ dojdou az ke kapitanu Hookovi, pockaji az dorazi vSechny oddily.
Spocitaji si zlaté valounky. Oddil, ktery jich mé nejvice, si dojde pro poklad jako
prvni. Dojdou do mistnosti, kde budou tfi krabice. Jednu z nich si vyberou a
odeberou se zpét. Pak nésleduje dalsi oddil a nakonec posledni.
Pomticky: 3 ,,bedny s pokladem*®, zlaté valounky
Osoby: vily a pirati s ukoly (ikoly se tykaji celotdborové prace, nebo hadanky),
Petr Pan, hlida¢, kapitan Hook,
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6.3 STRASIDELNY TUZIN

Hruby avod:

Jednou za 200 let se tuZzinska straSidla mohou setkat s lidmi. A protoZe to jsou
hravé strasidla, rozhodla se, Ze tentokrat sviij pobyt mezi lidmi proziji s détmi na
tdbote, aby vSichni védéli, Ze to jsou hodna strasidla a také protoZe si rada hraji.

Bodovani:

Uklid:

© + 3 body pokud maji jasno nebo polojasno, ziskaji druhy den ¢ast

omalovanek se straSidly.

& 4+ 1 bod Pokud maji jasno, mohou ziskat omalovanku, kterou neziskaly
minule, tudiZ dostanou 2

“ Obodu

“ -1bod

“ -3 body

Sluzba

Dokonala +5 boda
Primérma 0 boda

StraSnd - 5 bodi
Pokud n¢kdo z vedeni poukdze, Ze oddil nebo jedinec vykonal néco, co si zaslouzi

odménit, ziskd jedinec ¢i oddil dle rozsahu 1-5 bodl. Pokud sdm nebude

poukazovat na moznost odmény. To samé v zdporném provedeni.
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Pribéh tabora v kostce

Dopoledni program

1.odpoledni program

2.odpoledni program

Vecerni program

Pfijezd, sezndmenf s
taborem, fadem, filtr

Seznamovaci hry,
dievo

Sbér obrazka, dfevo

Taborovy ohen,
Cesta ducht

Cesta zdatnosti
lesniho muze

Piistiesky

Uceni, mi¢ové hry

Cesta dovednosti
lesniho muze

Informacni hra Bilé

Nohy Bilé pani . baseball ucen{
pani
Vovdnfkov/a Cesta za vodnikem Téborovy ohen
st€éhovand
Opakovéni a

piiprava na

Cesta na strasSidelny hrad za pokladem

P straSidel Téborovy ohen
zavére¢nou cestu )
p baleni
baleni
odjezd
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1. den Bludny kofen a duch
Dopoledni program:
# piijezd

%7 sezndmeni s taborem, fadem, filtr

I. odpoledni program:

#r Seznamovaci hry

,,hod’ mic*
Potteby: mi€ pro kazdy oddil
V kruhu si hdzi mi¢. Vzdy feknou své jméno a jméno toho, komu hazi. Pfi

Spatném urceni jména udélaji vzdy diep

,.otref ho*
Potieby: mi¢ pro kazdy oddil

Déti stoji do kruhu a jeden je uvnitt kruhu. Vedouci vzdy fekne jedno
jméno a dit€ uprostfed mu musi hodit mi¢. Pokud mu ho hodi, méni se.
Ten jehoZ jméno bylo vysloveno se miiZe zachranit vyslovenim jiného

jména ditéte, které také stoji v kruhu.

,, Ruénikovana*
Potieby: 2 Satky a 2 ruéniky

Déti utvofii kruh a sednou si po obvodu kruhu do tureckého sedu. Dva jsou
vybrani, zavazi se jim o€i a stoupnou si do kruhu. Uvnitt kruhu se nachazeji také
dva ruéniky. Ukolem déti je najit ruénik a bouchnout s nim protihrade a to vie

poslepu.

#r dievo
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I1. odpoledni program

# ,.StraSidelny sbére

Potieby: 8 rtiznych druhti sad papirkl s obrazkem ducha, nebo strasidla, bodovaci
karti¢ky typt papirki (o 2 vice neZ oddilll) v obdlce.

Kazdy oddil si vylosuje jednu obalku s hodnocenim, ale nesmi si to otevfit a
precist. V lese je udano uzemi, ve kterém jsou rozhdzeny papirky se strasidly. Na
kraji tohoto tzemi se pfipravi oddily. Jejich tkolem je vzdy vypustit jednoho
Clena, ktery dobchne pro papirek, pfinese jej a tim vypusti €lena dalSiho. Po
dosbirdani papirkli rozdélaji obdlku, vloZzi do ni nasbirané papirky, podepisi a

odevzdaji.

#y dievo

Vecerni program:

#r Tdborovy ohefi + pohddka o lesnim muZi

#r ,,Cesta duch*
Potteby:vrchni stranka omalovanek v poctu déti, duchové ke svickam
Déti chodi po dvojicich cestou duchti. Cesta je vyznacena svickami
s vypodobenim duchti. Na konci cesty si déti vezmou vrchni stranku

z omalovanek.
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2. den Lesni muz
Dopoledni program:
#r ,,Cesta zdatnosti lesniho muze*
Potieby:lano, provazek, poleno, kldda, znaceni slalomu, mic¢ky a pytel, tabulky
Lesni muz si pro déti pripravil stezku, kde si je vyzkousi z dovednosti
jeho b&Zného dne, jako je:
1. Cesta pies propast: pieru¢kovani lana +1 bod
prejiti klady +1 bod
2. prodirani se mezi smrcky: podlézani a prolézani provazku +1 bod
slalom +1 bod
3. zneSkodnéni Skodné: hod polenem do dalky +1 - 3 body
4. zachrana ptacat, navrat do hnizda: hod na cil + 1 — 3 body
5. rychly pfesun: ¢as celé trasy ( 1-5 dit¢ = 3 body, 6 — 15 = 2 body,
15-... =1 bod)

I. odpoledni program:
#r ,,Pristresky*

Takovy pravy lesni muz Zije vlese a tak musi byt schopen zde vést
plnohodnotny Zivot. Co to ale znamend? To uZ je na détech. Jejich tkolem je
postavit za oddil piibytek se v§im vybavenim pro lesniho muze, ale ve skutecné
velikosti se v8im vybavenim, které pottebuje. Kazdy oddil bude mit jeden a

hodnoti se provedeni a originalita v€etné doplnku.

I1. odpoledni program

#r Uceni

# Pohybové hry
,,11ngo‘

Potieby:ringo, htisté

,vybijena*
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Vecerni program:
#r ,,Cesta dovednosti lesniho muze*
Potteby: 10 surovin na jidlo, 5 na oCichani, 10 na ohmatani, Satek.

Spravny lesni muz se musi v lese orientovat i za tmy, v mlze, no prosté kdyz
se nemiiZe zcela spolehnout na zrak. Potfebuje tedy i Cich, chut, hmat a sluch.
Tato cesta je zamé&fena na ¢ich hmat a chut. D¢ti budou pfichazet jednotlive.
Kazdému se zavazi o€i a on bude muset patificnymi smysly poznat o co se jedna.

Kazdy dostane tolik bodii, kolik véci uhodne.

#r pohadka

3. den Bila pani
Dopoledni program:
#7 ,,.Nohy bilé pani*
Jelikoz Bild pani travi spoustu Casu chozenim po hradbach, musi mit

Vv,

vymakané nohy. A na nohy tu mame pér soutézi, které ma Bila pani opravdu rada.

,,Pribirana“

Cely oddil se shromazdi na ur¢eném misté. V pfiméfené vzdalenosti od oddilu
je vyznaceny bod. Déti se sefadi do fady a mohou zacit. Prvni vybéhne, obéhne
bod a vrati se. Tam nabere, chytne dalSiho a bézi dva. VSe pokracuje, dokud

e, e

déle. Pak se odpoji druhy aZ dob&hne posledni.

,Rdd Bilé pani pro nejlepsiho chytace*
Potieby: fad
V ur€eném tzemi se rozmisti cely oddil, krom¢ jednoho, ktery je chytacem.
Ten ma za ukol chytit co nejvice lidi v izemi. M4 na to omezeny Casovy limit.
V roli chytace se vystiida cely oddil. Tti nejlepsi chytaci z kazdého oddilu se pak
utkaji mezi sebou o nejlepsiho chytace. 1.chyta¢ 5 boda, 2.chytac 3 body, 3.chytac
1 bod

-67 -



I. odpoledni program:

#r ,.Informac¢ni hra Bilé pani*

Potieby: svitky s tkoly v poc¢tu oddili

Po polednim klidu dostane kazdy oddil svitek s tikoly, které ma v okoli splnit
Je v okoli misto, ke kterému se vztahuje néjakd povést? Zaznamene;.
Narodil se v okoli, nebo zde Zil nékdo vyznamny? Kdo.
Kdy a kym byla zalozena Radim?
Kdy byl postaven a jak je stary mistni kostel?

AN

Vymyslete povést o vodnikovi ze zdejSiho rybnika.

I1. odpoledni program
# ringo a vybijend

Vecerni program:
#r uceni

#r pohadka

4. den Vodnik
Dopoledni program:
#7 ,,Vodnikova st¢hovan4“
Déti se zménily na lososy, kteii se sté¢huji ze sladkych vod do mote. Jsou
odvedeni do lesa. Kazdy dostane jeden bod. Jejich dkolem je dostat se zpét do
tdbora. Po lese se vSak pohybuji rybafi, ktefi se je snazi ulovit. Kdo je uloven

ztraci bod. Kdo se dostane az do tdbora, ziskal bod pro své druzstvo.

I. odpoledni program a II. odpoledni program

#r ,,Po stopach vodnika Pepy*

Vydame se po stopach vodnika Pepy. Jak vime, vodnici Ziji v fekéch, rybnicich,
pottccich, prosté ve vode. Ale vodnik Pepa trpél revmatizmem a od 1ékafe m¢l

nakédzanou teplou vodu a tak se nasté¢hoval do ji¢inského bazénu.
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5. den Carodéjnice
Dopoledni program:
#r Opakovéni a pfiprava na zdvére¢nou cestu

% baleni

I. odpoledni program a II. odpoledni program
#r Cesta na straSidelny hrad za pokladem straSidel

Potieby: Otazky, zivé kontroly, poklad

Déti plijdou znacenou trasou, po stopach straSidel, budou plnit dkoly na
kartickach, za které mohou ziskat dalSi body. Na konci se dostanou na straSidelny

hrad, kde ziskaji poklad strasidel.

% Baleni

Vecerni program:

#r Slavnostni zakondeni, vyhldSeni

6. den vSechna strasidla najednou
Dopoledni program:
_f dklid
#r odjezd
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Zavér

Sama jsem jako dité¢ jezdila na tdbory a zazila spoustu her. I jako vedouci
jsem méla moZnost byt pfi realizaci tdborovych her v praxi. A diky tomu, Ze jsem
se nakonec sama dostala k jejich tvorbé&, vim, Ze je mnohem jednodussi kritizovat,
nez si dat praci s vymyslenim. Role autora novéacka je slozitd. I me trvalo nékolik
let, nez jsem si osvojila potfebné kroky pii tvorb¢ a realizaci.

Vytvorit takovou hru, kterd bude spliiovat jak pfani rodict, déti, vedeni
tdbora, pozadavky bezpecnostni, pedagogické tak i hygienické neni zrovna
jednoduchym dkolem pro zkuSeného tvofitele her, natoZ pro novacka. Jen nékteti
si hned od poc¢atku uvédomuji vSechna nebezpeci kterd by mohla nastat a spoustu
lidi napadne az za behu ¢im v§im by se ktera ¢ast dala vylepsit.

Milo kdo pfi tvorbé prvni hry sdhne po teoretickych knihdch a ne vSichni
maji alespont pedagogické minimum, aby véd€li co déti potfebuji. Také ja se
k teoretickym knihdm dostala az u druhé hry a vim, Ze ne vZdy je jednoduché si
z nich odnést to pravé. SnaZzila jsem se tedy dat dohromady vSechny dilezité
poznatky abych tim pomohla autorim novackim, protoZe kazdy, kdo se chce
starat o déti, at’ jiz ve Skole, druziné, krouZcich, vyletech ¢i tdborech, si zaslouZi
podat pomocnou ruku pfi svych zacatcich. A tfeba i ostfileny praktik mtize ziskat
novou inspiraci nebo ndhled. PomtiZze-li jednou tato prace nékomu pii tvorbé

celotdborovych her, pak své cile rozhodné& splni.
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Prilohy
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1 NA DIVOKEM ZAPADE diplomy a logo

Serif méste¢ka TuZin Serif méste¢ka Tuzin
udéluje diplom udéluje diplom
Pro Pro
7a 1 . misto Za 1 « Misto

Ve sldmové sklizni | V kopirce Divokého
zdpadu

Scherif méstecka Tuzin Serif méstetka TuZin
se rozhodl udélit vyznamenani udéluje diplom
pro
Pro
zZ oddilu

Za 1 .misto

za 1 « Misto
V odchytu

V cesté
Divokého
Bila kuchtika
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Serif méstetka TuZin
udéluje diplom

Pro

Za 1.misto

V chyténi desperadii

Serif mésteéka TuzZin

udéluje diplom

za 1.misto

v divoké
piestielce
na zapadé¢

o zlato
Drsnaka Kida

Karta lovcti desperadt

Desperad 1:

Desperad 1:

Desperad 2: Desperad 2:
Desperad 3: Desperad 3:
Desperad 4: Desperad 4:
Desperad 5: Desperad 5:
Desperad 6: Desperad 6:
Desperad 7: Desperad 7:
Serif 1: Serif 1:
Serif 2: Serif 2:
Soudce: Soudce:

Poradi odevzdani:
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Pamétni diplom

pro

apad

Divoky z
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2 S PETREM PANEM ZA PIRATSKYM POKLADEM diplomy

___ oddilu a tim i

Indianska rada se po usilovném premysleni rozhodla udélit

diplom za 1 .miStO ve

vareni indianského Caje

Ztraceny chlapec Prcek s velkou radosti udéluje diplom

celému oddilu

atimi za l.miStO
vz Prckova cvrnkana

-

o

Svoji vydrzi a tancem si

vytancil 1 misto
o

v Indidnském tane¢nim maratonu
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za 1.misto
v soutézi

Bystrikovy hry

Diplon\ﬂj za l.

iplom pro v pévecké
soutézi

za 1. misto Hlasek
e vSeobecném zavodé vily Zvonénky
PETRA PANA
pro
PETR PAN ud€luje

zZ oddilu

diplom za 1.misto
v kopané

zZ oddil

Diplom od Petra Pana pro nejlepsiho stavitele domki

v Zemi-Nezemi

10

~
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3 STRASIDELNY TUZIN omalovanky
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4 STRASIDELNY TUZIN fotografie tricek pro vedeni a déti
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