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UvVOD

Zapojeni déti se specifickymi potiebami do skupiny vrstevnikt je dlouhodobé studovany
problém. V odborné literatufe 1ze nalézt predevsim podklady pro praci s détmi s ADHD
pfi Skolni a rodinné vychov€. Mimoskolnim aktivitdim neni stdle vénovany dostateny
prostor. Vyuzila jsem tedy moznost se touto problematikou zabyvat ve své diplomové praci
a vyuzit tak zkuSenosti, které jsem ziskala béhem vice nez 25 let dlouhé dobrovolnické praci
ve spolku Duha Jasmin. Tento spolek jsem spoluzakladala spole¢né s kolegy vedoucimi se
systematicky vénovala pfipravé cilenych volnocasovych aktivit pro déti s ADHD a
s problematickym rodinnym zdzemim. Pravidelné realizujeme zimni a letni tabory, a

predevsim celoro¢ni ¢innost pokryvajici pravidelné schiizky a vyjezdy.

Béhem své dobrovolnické praci v Duze Jasmin jsem zjistila, ze velice ¢asto jsou ty
nejsilngjsi, nejobratnéjsi stale stejni. V kouté sedi méné uspésni, kteti se Casto v kolektivu
neuplatni. Neorientuji se ve vztazich, nedokazi rychle reagovat na otazky polozené ve
védomostni he. Déti piirozend impulsivni. Dé&ti s diagnézou ADHD. Casto k nam piichazeji
po neuspéchu v pfirozeném a zdravém kolektivu sportovniho, turistického nebo podobného
oddilu. Maji opakovanou zkusenost s osobnim selhanim na tabore, ve tfide. Jsou outsidery.
Ukazalo se, ze jejich potieby jsou specifické a kladou na vedouciho programu zvlastni
naroky. Rozhodla jsem se tedy polozit si otazku, jestli je mozné nalézt odlisné prvky prace
vhodné pro tuto cilovou skupinu oproti bézné détské populaci. Domnivam se, ze je vhodné
vyuzit nesoutézivych her, které rozvijeji socialni dovednosti, spolupraci a kompetence déti.
Je otazkou, zda je mozné, sestavit program pobytového tabora atraktivni formou, ktera bude
obsahovat soutézivé a nesoutézivé prvky. V literature jsem nalezla doporuceni vyuzivat
terapeutické prvky (muziko-, drama — terapeutické) pro déti s ADHD. Ma zkuSenost s détmi
s ADHD byla odlisna. Podle mého nazoru je dulezité pristupovat oteviené k osobnosti ditéte
a respektovat jeho individudlni potieby. Pak je mozné vyuzit 1 herni prvky znamé
z mimoskolni prace s béznou cilovou skupinou. Motivaci k napsani této prace pro mé byla
snaha ovéfit tuto skutecnost a ukazat, ze déti s ADHD do skupiny patii. Je mozné jim pfifadit

vhodnou roli a akceptovat jejich odliSnosti.

Hlavnim cilem diplomové prace je ovéreni moznosti vyuziti nesoutézivych her

v dlouhodobé praci s détmi s ADHD. Nesoutézivé hry jsou programovym prvkem, ktery



ma potencial k podnétnému rozvoji schopnosti déti s ADHD. Dilezitym prvkem je
skupinova interakce, ktera umozni ditéti ziskat zdravy zpusob zaclenéni do kolektivu
vrstevnikt. Cilem prace je posoudit tyto moznosti a srovnat jejich vyuziti ve skupiné déti
s ADHD a ostatnich vrstevnika. Ke splnéni cile diplomové prace si polozim nékolik otazek,
na které budu hledat odpoveéd’ v realné praxi. Vzhledem k zaméteni prace na dlouhodobou
interakci s ditétem s ADHD budou postupné predstaveny zasady dlouhodobé prace
ve spolku Duha Jasmin. Dale jako zvlastni priklad vyvrcholeni celorocni ¢innosti navrzena
koncepce programu letniho tdbora se zietelem na specifické potreby déti s ADHD a
s vyuzitim nesoutézivych prvki. K naplnéni vytyCeného cile a zodpovézeni polozenych
otazek bude slouzit pripad letniho tabora realizovaného v roce 2020. Zde bude vybrano
nékolik typickych zastupct hernich prvkt. Na jejich piikladu bude porovnano vyuziti ve
skupinach déti s ADHD a ostatnich déti. Vliv dlouhodobé prace s détmi s ADHD v Duze

Jasmin bude demonstrovan v ¢asti vénované kazuistice vybrané skupiny.

V prvni kapitole prace vyty¢im vychozi predpoklady diplomové prace a uvedu
Ctenare do problematiky volnocasovych aktivit pro déti s ADHD. K ovéfeni predpoklada si
polozim tfi otazky kjejichz zodpovézeni se pokusim nalézt podpirné argumenty
v nasledujici kapitolach prace. Druha kapitola prace bude vénovana otazce déti s ADHD a
jejich specifickym moznostem. Konecné treti kapitola diplomové prace bude vénovana
posledni casti teoretického rozboru. Zaméfim se zde na vyznam hry pro rozvoj osobnosti
ditéte. Pfedevsim se zaméfim na otazku nesoutézivych hernich aktivit pro mladsi a starsi
Skolni vék. V nasledujicich dvou kapitolach predstavim pobocny spolek Duhu Jasmin a budu
se zabyvat problematikou spolkové Cinnosti a jeji nabidkou pro déti s ADHD. Konecné
v paté kapitole se zaméfim na aktivity Duhy Jasmin. V této Casti prace budou predstaveny
hlavni zasady a specifika prace s détmi s ADHD. Zaméfim se predevsim na nesoutézivé hry,
nacvik socidlnich dovednosti a jiné aktivity, které vedou k rozvoji osobnosti ditéte.
Specifika pfipravy letniho programu predstavim v 6. a 7. kapitole prace. Nejprve se budu
zabyvat otazkou stavby programu letniho tabora, kde bude predstaven novy pfistup, ktery
respektuje potieby ditéte s ADHD a podporuje jeho uplatnéni ve skupiné vrstevniki.
Prakticka realizace tohoto modelu programu bude pfedstavena na ptikladu letniho tabora
Duhy Jasmin pofadanym v srpnu 2020 v Kamenici u Humpolce. Celotaborova hra bude
zalozena na modularnim principu a jednim z cilim hry je pfivedeni ditéte zpét ke kniham.
Tématem celotaborové hry je ochrana svéta fantazie a nese nazev ,, Knihomorka ohrozuje

svét fantazie”. K hledani podpirnych argumentt pro poloZené otazky budou predstaveny



vybrané soutézivé a nesoutézivé hry realizované na letnim tabote. Dale se budu v 9. kapitole
prace zabyvat kazuistikou vybrané skupiny déti a predstavim jejich pusobeni v ramci
kolektivu déti a mladeze na akcich Duhy Jasmin. Kone¢né 10. kapitola bude vénovana
diskuzi dosazenych vysledkti a bude provedeno srovnani s vysledky ostatnich autort.
V pfiloze prace budou uvedeny dopliikové materialy. Predevsim obsahujici fotografie
z akci, pravidla pouzitych her a detailni popis kompetenci osob organizujici letni tabor Duhy

Jasmin.

Problematika ptipravy volnocasovych aktivit pro déti s ADHD je mi velice blizk4 a
veéfim, ze se mi povede v této praci vyuzit zkuSenosti ziskané pii praci dobrovolnice na
pobytovych akcich Duhy Jasmin. Déti s ADHD lze dnes nalézt prakticky na kazdé pobytoveé
akci, v kazdé skupiné déti. Je tedy dulezité jim a jejich potfebam vénovat pozornost. Véfim,
ze nesoutézivé hry a prvky skupinové interakce lze vyuzit v kazdé skupiné déti a mladeze.

Vzdyt kazdé dité je individualitou se svymi specifickymi potrebami.



1 UVEDENI DO PROBLEMATIKY A
VYCHOZI PREDPOKLADY
DIPLOMOVE PRACE

V této kapitole budou predstaveny vyzkumné otazky, které povedou k hlavnimu cili této
prace, a které budou ovéfeny v praktické Casti této prace. VolnoCasové aktivity se
nezanedbatelnou mérou podileji na formovani osobnosti ditéte. Velice Casto je to prave
osobnost vedouciho oddilu, se kterym se dité potkava na akcich, kdo se pro dité stava
vzorem. Je tedy tfeba klast velky daraz na kompetenci vedoucich, a predev§im vhodnou
strukturu programu, ktera nabidne détem podnétné prostiedi pro rozvoj schopnosti. Zvlastni
skupinou jsou ovSem déti s diagné6zou ADHD, které jsou ¢asto ve Skole a v kolektivu
vrstevnikii netspésné. Pii nevhodném program se Casto muze opakovat stejny vzorec
neuspéchu 1 béhem volnocasovych aktivit. Coz vede k jejich problematickému rozvoji a

omezuje jejich dalsi uplatnéni.

1.1 Vyzkumny problém a jeho souvislosti

Hry jsou voleny pfirozeny prostredek, ktery slouzi k rozvoji schopnosti déti jiz od utlého
veku. Dité si testuje své moznosti, srovnava se se svymi vrstevniky. Ovéfuje si, jaké ma
Sance obstat ve skupiné. Vyznamny piinos hry je mozné nalézt také jako nenasilny stimul
rozvoje mentalnich a fyzickych dovednosti ditéte. Vedouci volnocasovych aktivit proto
Casto k hram pfistupuji a je mozné je nalézt jako zakladni prvek programu letnich tabora.
Velice Casto je mozné nalézt jistou ,,prvoplanovitost™ zafazeni her do programu. Vedouci
stavi program jako prostfedek k pfedem vybranym hram. Vytraci se tak edukativni a

vychovny rozmér hry.

Socialni a Skolni prostredi, které obklopuje déti v ¢ase jejich détstvi je velice Casto
zalozené praveé na porovnani jejich schopnosti. Prikladem muze byt skolni prostiedi zalozené
na znamkach, zebficcich a méfitku uspeésnosti v percentilech pti piijimacich zkouskach. Jisté
je vhodné umoznit ditéti, aby provérilo své schopnosti a porovnalo Sance k uplatnéni
v kolektivu. Je ovSem vhodné na tomto pfistupu stavét cely vychovny program? Program

pfipraveny na letnich taborech je opét stavén na vzajemném souté€zeni tymu, uplatnéni
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jednotlivce a vyzdvihuje se vitéz. Opravdu je nutné stavét hodnoceni na Skale nejrychlejsi,
nejsilngjsi, nejobratnéjsi, nejchytrej§i? Neni vhodnéjsi volit program na zaklade spoluprace
a uplatnéni vSech ¢lend tym? Podle mého nazoru je zadouci pfipravovat program, ktery
neni jednostranné orientovany na vykon, a predevsim soutézivosti déti. Volnocasové aktivity
maji byt komplementarnim doplitkem Skolniho prostfedi. Nemély by se zde opakovat stejné

chyby a vzorce hodnoceni.

Spravné pfipraveny program je tvoreny prvky, které rozviji schopnosti déti a umozni
jejich uplatnéni. V takovém programu vedouci vzdy musi volit hry tak, aby naplriovaly jeho
vychovny cil a vedly déti spravnym smérem. Programovy vedouci je v roli kuchare, ktery
do programu pfidava spravné ingredience a kofeni, aby vysledny produkt byl chutny pro
cilovou skupinu. Zaroven by mél byt zdravy. Je dalezité dat prostor détem k ovéreni svych
schopnosti a moznosti zdravého soupeteni. V takovém piipadé€ je dulezité dusledné dodrzet
pravidla a spravnym zptsobem vést déti k ventilaci emoci. Jevi se jako dilezité, aby ve
skupiné déti s ADHD se neopakovala stejnd chyba a program nebyl Cisté stavény na
soutéznich prvcich. Je vhodné volit pfiméfené hry na rozvoj spoluprace, socidlnich
dovednosti a s nesoutézivymi prvky. Takové hry umozni rozvijet schopnosti déti. Umozni

jim zazit pocit uspéchu a uplatnéni v kolektivu.

1.2 Formulace sledovanych otazek

Tato prace se zabyva uplatnénim nesoutézivych her pii volnoc¢asové vychoveé déti s ADHD.
Je patrné, ze tento typ hry nemuze byt jedinym prostiedkem a je tieba volit vice metod
pfi piipravé programu. Pro ovéfeni vhodnosti vyuziti nesoutézivych her pro déti s ADHD
jsou formulovany tyto otazky:
1. Uptednostni hyperaktivni déti (s ADHD) nesoutézivé herni prvky pred soutézivym
programem zameéfenym na meéfeni vykonu?
2. Vedou nesoutézivé hry a aktivity k rozvoji schopnosti déti s ADHD?

3. Lze vytvofit vyvazeny program letniho tabora, ktery bude v sobé obsahovat

sout€zive a nesoutézive prvky?

1.3 Ovéieni platnosti piedpokladu a otazek

Na zaklade své dlouholeté zkuSenosti spojené s dobrovolnickou praci v Duze Jasmin budu

pracovat se vzorkem déti a vedoucich této organizace. V ramci prace bude zkoumana tvorba
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programu pro déti s ADHD. Budou porovnany vybrané soutézové a nesoutézivé hry
s dirazem na praktické dusledky a rizika v kolektivu déti a mladeze. K ovéfeni predpoklada
bude piedstavena tvorba programu letniho tdbora poradaného Duhou Jasmin v srpnu 2020
v Kamenici u Humpolce. Predpoklady a otazky budou ovéreny formou pozorovani a reflexi
her na uvedené akci. K ovéfeni otazek bude vybrana cilova skupina zastoupena ¢tyfmi détmi
z Duhy Jasmin, se kterymi mam dlouholetou zkuSenost, a alespori dvéma vedoucimi tabora.
Bude vyuzito cileného rozhovoru s cilovou skupinou. Odpovédi budou navzajem porovnany
a vyhodnoceny. K ovéfeni otazek o upfednostnéni nesoutézivych hernich prvka bude
vyuzito dotazovani formou fizenych otazek. U vybranych déti z cilové skupiny bude kladen
diraz na pripadny posun v jejich chovani a socialnich dovednostech. Bude diskutovan vliv

vhodného programu v Duze Jasmin na tento pfipadny posun.
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2 DETI S ADHD

Hyperaktivita, neklid a poruchy soustfedéni byvaji Castym privodnim znakem S$kolsky
neuspéSnych déti. V odborné literatufe se oznaCuje jako ADHD (Attention Deficit
Hyperactivity Disorder), ktera se v Ceském jazyce oznacuje jako hyperaktivita s poruchou
pozornosti (Kendikova, 2014). Podle evropské mezinarodni klasifikace nemoci (MKN 10)
se rozliSuji dvé diagnézy. Porucha aktivity a pozornosti se oznacuje jako F90.0.
V desetinném tfidéni se odliSuje hyperkinetickd porucha chovani znacena jako F90.1. Obé
tyto diagnozy se zarazuji mezi hyperkinetické poruchy (MKN-10, 2017-2018). Podle
(Polanczyk, 2007) je mozné poruchy pozornosti spojené s hyperaktivitou zaradit mezi
nejCastéjSi neuropsychiatricka onemocnéni détského veéku. Jeji vyskyt v détské populaci
autofi odhaduji mezi 4-12 % z této tfidy onemocnéni, kdy v cca 50 % prtipadid obtize
pretrvavaji do dospélosti. Jako hlavni projevy poruchy aktivity a pozornosti (MKN-10,
2017-2018) se zarazuje piedevS§im porucha pozornosti (nedokdze udrzet pozornost,
neposloucha, nedokoncuje ukoly), hyperaktivita (neposedny, vyruSuje, je hlucny) a
impulzivita (nedokaze Cekat, prerusuje ostatni, vyhrkne odpovéd bez premysleni). Tyto
projevy znac¢né komplikuji uplatnéni ditéte ve Skolni vyuce a v socialni skupin€ (Jucovicova,
2010). Détsti a dospivajici pacienti maji Casto nalez na EEG a velice ¢asto jsou obtize
spojeny napt. s poruchami uceni, uzkostnymi poruchami apod. (Paclt, 2007). ADHD se
v neurologické praxi velice Casto fesi farmakologickou podporou (Ritalin, Strattera), ktera
ovSem neni bez nezadoucich vedlejsich ucinka (Pfihodova, 2011). Mnoho rodi¢t voli také
jiné, dopliujici, metody podporujici zdravé navyky a zadouci vzorce chovani. Dilezitou
formou je prijeti obtizi a v pfipadé potieby vyuziti vhodnych terapeutickych postupt
(Prekopova, 2013). Déti s ADHD velice Casto nevédomky prekracuji zavedena pravidla a
dostavaji se tak do konfliktu s autoritou. Jako vhodnym pfistupem se jevi uplatiiovani tzv.
vychovy bez tresti (Mertin, 2013), ktera je zalozena predev§im na principu posilovani

zodpovédnosti ditéte za své chovani a nahrazuje nékdy obvyklé fyzické tresty.

Projevy ADHD jsou velice Casto patrné jiz v piedskolnim véku a je vhodné se jiz
v tomto obdobi zaméfit na rozvoj koncentrace pozornosti a ukotveni zadoucich navyka. Tyto
postupy lze rozdélit do dvou zakladnich oblasti. Do prvni se obvykle zatazuje posileni
zrakového a sluchového vnimani spojené s koncentraci pozornosti. V piedskolnim véku je

vhodnou metodou vyuziti jednoduchych pracovnich list a relaxac¢nich technik (Budikova,
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2019a), kdy je treba klast velky daraz predevsim na pochopeni zadani a dokonceni
pfiméfeného ukolu (Budikova, 2019b). Pracovni listy vyuzivaji grafické znazornéni a
jednoduché zadani, kdy dité lepi, dokresluje obrazek a spojuje souvisejici detaily. Velky
duraz je kladen predevsim na dokonceni ukolu a v zadném piipadé se neuplatriuje pozadavek
splnéni casového limitu. Ve Skolnim véku projevy hyperkinetické poruchy zptsobuji détem
znacné obtize v uplatnéni se v socialni skupiné (Budikova, 2019c¢). Je tfeba se zaméfit na
vhodnou formu nacviku socidlnich dovednosti a porozuméni vztahovym zakonitostem ve
skupiné. Dit¢ s ADHD casto obtizné Cte vztahové vzorce a nerozumi disledkiim svého
chovani. Mlze byt pro ostatni obtizné Citelné. Nékdy dokonce jsou jeho reakce nespravné
interpretovatelné. Coz vede ke konfliktnim situacim v socialni skupin€. Jako vhodnou
formou nacviku socidlnich dovednosti se jevi prace se skupinou, hra, a predevs§im reflexe

chovani (Budikova, 2019c).

V praci (Jiroutova, 2017) se autorka zabyva metodami prace s détmi Skolniho veéku
s diagnostikovanou ADHD. Zaméfuje se predev§im na uplatnéni a postupy vyuzitelné ve
Skolni praxi. Jako respondenty v praktické Casti si vybrala ucitele v matefskych, zakladnich
a stfednich skolach. Ve vlastnim vyzkumu se soustfedila pfedev§im na vyuzivané a
osvédCené postupy pii praci s ditétem s ADHD ve skupin€. Ukazalo se, ze 70 % pedagogu
zadava zakim s ADHD jednodussi ukoly a kladou velky diraz na vhodnou motivaci k praci
(87 % respondenttr). Neni tedy vhodné podle (Jiroutova, 2017) vytvaret pro déti s ADHD
soutézivé prostiedi, které vyvolava stresujici podminky. Naopak je mozné vyuzit u€inné
spoluprace s rodici déti, kdy 68 % ucitelti néjakou formou takovy kontakt vyuziva. Obdobné
srovnani je mozné nalézt v (JifiStova, 2012), kde se autorka zabyva metodami a postupy
prace s détmi s ADHD ve Skolni skupin€. Zamétuje se na ucitele zakladni Skoly a do vzorku
zatadila 17 ugitelt ZS. Oproti praci (Jiroutové, 2017) se snazi také provést hodnoceni Grovné
poveédomi ucitelti o projevech ADHD. Toto porovnani je zaméfeno na subjektivnim zatrazeni
a vice jak 69 % respondentil mezi hlavni projevy zarazuje nesoustiedénost a neposednost.
Podle vice jak 94 % ucitelt se domniva, ze dit€ s ADHD ve vyuce selhava, pokud nedojde
ke specifické upravé vyukovych podminek. Mezi tyto Upravy zatfazuji napf. individualni
pfistup, ¢astéjsi kontrolu pomucek na lavici a vhodné usazeni lavice ve tfid€, a predev§im
tvorbu individualniho vzdé€lavaciho planu (94 %). Coz odpovida vysledkim uvedenym v
praci (Jiroutova, 2017), kde individualni pfistup voli 87 % respondentl. Drtiva vétSina
ucitelt podle (Jiroutova, 2017) upfednostiiuje alternativni metody a formy vyuky (94 %)

pred ,klasickou frontalni“ vyukou (6 %). Nejvice zafazovanou formou je metoda
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skupinového vyucovani (65 %), ktera obsahuje prvky nesoutézivé, pro déti atraktivni, hry.
Je tedy patrné, Ze v pfistupu ke skupin€ s détmi s ADHD je dulezité volit pestré aktivity a

soustredit se na podporu individuality ditéte.

Vychova a rozvoj déti s ADHD nekonéi ve skole a je tfeba vhodnym zptisobem
propojit podnéty pusobici na dité ve skole a v rodin€. Coz podle praci povazuje za klicové
vice jak 80 % procent pedagogii. Vhodnym a nesmirmné dualezitym dopliikem jsou
volnocasové aktivity déti, které mohou vhodnym zptsobem formovat osobnost ditéte a
nenasilné posilovat zdravé socialni vazby. Hry a cviCeni nenasilné umoziiuji détem
vyzkouset si rizné druhy interakci a reakci skupiny. Psychomotorické herni ¢innosti mohou
nabidnout nacvik poruchy pozornosti a hyperaktivity. Vhodné prvky a nabidku aktivit je
mozné nalézt napt. v (Blahutkova, 2005). Vlivem pohybovych her na utvareni socialnich
kompetenci zdka s ADHD se zabyva ve své praci i (Mazurkova, 2010). V praci vysvétluje
pojem socialni kompetence a pouziva pohybové hry jako nastroj k jejich rozvoji v hodinach
télesné vychovy. Jako metodu si zvolila biografickou studii vybraného zaka a vlastni
pozorovani ve Skolnich hodinach. V praci je predstavena a diskutovana sada hernich prvka
se zvlastnim dirazem na rozvoj spoluprace, koordinace, koncentrace a pohybové aktivity.
Dochazi k zavéru, ze Castéjsi zarfazovani vhodnych her vede ke snizeni nezadouci fyzické
aktivit¢ mezi détmi o prestavkach. Podle autorky dochazi k poklesu o cca 16%.
Sociometricka mapa tfidy pak ukazuje na nevhodné postaveni zdka s ADHD ve skupiné.
Ukazalo se, ze pohybové hry nevedly ke zlepSeni pozice ditéte s ADHD ve skupiné a je tedy
tieba volit jiné postupy. Oproti tomu (Chlupova, 2007) se zabyva moznosti vyuziti prvka
dramatické vychovy ve vychové déti s ADHD. Vychazi ze zkuSenosti vedeni dramatického
krouzku déti 1. stupné ZS. Zamé&fuje se predeviim na méfeni rozvoje a pokroku déti a
nepométuje vysledky déti mezi sebou. Tyto nesoutézivé prvky se jevi jako vice vhodné
oproti kompetitivnim pohybovym hram. Soustfed'uje se na posouzeni efektivity spoluprace
mezi zaky, pochopeni smyslu a schopnost porozumeéni obsahu. Ukazuje se, ze déti s ADHD
se mnohem Ccastéji dostavaji do situace vedouci k opakovanému selhavani. Jsou casto
napominany, kritizovany a odmitany. Prvky dramatické vychovy by (Chlupova, 2007)
mohly byt vhodnou formou prace s détmi s ADHD.

Samostatnou kapitolou je vyuziti her a zapojeni déti s ADHD do aktivit béhem
prazdnin na pobytovych taborech. Rozbor téchto aktivit je mozné nalézt v (Pokorna, 2012).

Autorka hodnotila ptinos jednotlivych aktivit, prvkt a motivaci déti. Jako vzorek si vybrala

pobytovy tabor pro déti mladsiho skolniho véku. Z provedeného prizkumu vyplyva, Ze vice
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nez 90 % déti uprednostiiuje hry v pfirodé oproti vnitinimu prostedi. Tuto volba ovlivnila
predev§im nabidka her (no¢ni hra), atraktivni prostiedi a volnéjsi rezim. Ukézalo se, Ze neni
nezbytné volit jako motivacni prvek prvoplanové sladkosti. Ukazalo se, ze pro déti s ADHD

je vhodné vyuziti volnocasovych her ve vhodné zvoleném rezimu.
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3 VYZNAM HRY PRO ROZVO]J
OSOBNOSTI DITETE

3.1 Co jetohra

Hry jsou vhodnou formou k projevu emoci, a predevsim ziskavani zkuSenosti pro bézny
zivot. Je tedy 1 kliCovou aktivitou pro déti s diagnézou ADHD. Je ovSem nezbytné
respektovat vyvojové zvlastnosti déti mladsiho Skolniho véku a vliv ADHD na jejich

schopnosti.

J. Huizing (Klusak, 2010) chape hru jako svobodné jednani, jez je provozovano
takzvané , jen tak“ a odehrava se mimo obycejny Zivot, pfesto mize hrace zaujmout, ackoliv
se nevaze k zadnému materialnimu uzitku. Hra se kona v pfedem dané Case i zvoleném
prostoru. Dle F. Taborského (Taborsky, 2005) se hrou rozumi pravodni znak lidského
konani. K. Riegel v (Riegel, 2007) uvadi, ze hra je zalozena na aktivnim principu a
prekracuje hranice biologické ¢i fyzické Cinnosti. Pfi hie je prekracovan pud sebezachovy.
Soucasn€ muze byt hra chapana jako rozhodovaci model, ¢ehoz mohou nasledné v zZivoté
vyuzivat déti 1 dospélé osoby. V jiném pojeti je mozné hru chapat jako nadbytek energie.
Hra je proto typicka pro mlad’ata i déti. Dle R. Hanuse a L. Chytilové je ,.ira prostiedkem,
kterym ovérujeme své teoretické poznatky, uroveri dovednosti, Zivomi zkuSenost a
provazujeme je s védomim pouzitelnosti v zivoté.” (Hanus, 2009, s. 144). Hru lze proto
definovat tak, Ze jsou pfi ni vyuzivany a provérovany nazory, hodnoty a postoje, jsou
ziskavany poznatky o sobé&, druhych i okoli. Soucasné 1ze tvrdit, ze ,,hru chdpeme jako jeden
z nejidealnéjsich prostredkii harmonického rozvoje osobnosti.” (Hanus, 2009). Dilezita je
hra organizovana, ale také hra volna. S. Kot'atkova dokonce zmiiuje, Ze volna hra je pro déti
do Sesti let zcela nezbytna (Kot'atkova, 2005). Hra napliiuje potieby jedince, zkuSenosti,

védomosti, dovednosti a nabizi uplatiiovani vlastniho tempa.

3.2 Hra v mladsim a starSim S$kolnim véku

Mladsi skolni vék je v€k mezi Sesti a osmi lety, pro ktery je dle Vyvojové psychologie J.
Langmeiera, D. KfejCifové (Langmeier, 2006) typické piechodné obdobi mezi hravym

predskolnim vékem a chovanim zaka, jenz je povazovano za vyspélejsi. Jedna se o déti, které
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jsou hravé a na jednu ¢innost jsou schopny se soustiedit pouze kratkou dobu, naptiklad po
dobu deseti minut. Déti v tomto obdobi maji rady pohadky, jsou znacné sugestibilni a ve
hrach se zcela bez zabran misi chlapci i dévéata. Jiné zdroje, konkrétng (Spatihelova, 2008),
uvadi, ze se jedna o obdobi prvni az paté tfidy, tedy jde o obdobi typické do jedenacti let.
Ke zkoumanému obdobi se dle I. Spaithelové (tamtéZ) vztahuje vétsi rozumova zralost, dité
dokaze logicky uvazovat, nejdiive se uci za pomoci dospélého, poté prozkoumava véci
samo, dokaze o nich usuzovat a posuzovat je. Rodice ditéti pomahaji se ve svété zorientovat,
ukazuji mu, kde najde potiebné informace. Soucasné je dit¢ ovliviiovano informacemi od
svych vrstevniki, a témto informacim obvykle plné davétuje. Pro dité je v tomto obdobi
dulezita motivace, kterou lze chapat jako hledani zpasobu, jak usili ditéte zvysit. Motivace
je naro¢ngjsi, protoze do procesu vstupuje ucitel jako autorita, a dité hodnoti. Za motivaci
1ze povazovat podporu ditéte, objasnéni situace, poskytnuti prikladu ¢i pochvaly. Autorky J.
Kelnarova a E. Matéjkova v (Kelnarova, 2010) uvadéji, ze dit¢ mladsiho skolniho véku je
schopno chapat svoji identitu. Soucasn€é maji déti schopnost si zapamatovat vSe, na co se
zaméfily. Bezdé¢né zapamatovani prevlada nad zapamatovanim umyslnym. V tomto veéku
si dle M. Véagnerové (2000, In.: Kelnarova, Matéjkova, 2010, s. 93) déti hledaji vhodné
techniky ueni. ,,Skolni déti si postupné osvojuji riizné strategie a nauci se je i vhodnéjsim
zpiisobem pouzivat.”“ Déti se uci prostrednictvim pokusu a omylu, za pomoci logického
odvozovani, kdy hledaji spravna tfeSeni na zakladeé predchozich zkuSenosti a uenim se
napodobou. Podle I. Spaithelové (Spaiihelova, 2008) je Zivot ditdte znatné zavisly na vstupu
do skoly a skolnich uspé&sich. Od ditéte se ocekava vykon, je hodnocen, coz mu muze

dodévat sebevédomi za jeho vysledky.

Pro déti v mlads$im i star§im Skolnim véku ma hra zcela nezastupitelnou roli. V tomto
obdobi je soucasti Zivota ditéte (Spafhelova, 2008). Vramci hry se muoze dité stat
v kolektivu vice oblibenym diky své odvaznosti, vynalézavosti ¢i obratnosti. Oblibenost pfi
hie se dokonce muze v kolektivu projevit uziteCnéji nez skolni prospéch. Hra neptsobi na
rozvoj fantazie ditéte jako dfive, ale spiSe na néj pusobi konkrétnimi podnéty. Hra se
vyznacuje vetsi slozitosti 1 slozitéj§imi pravidly nez hry v pfedchozim obdobi. Pokud je dité
soutézive, je to povazovano jako kladna vlastnost. Dité by mélo mit radost ze své vyhry, ale
soucasné by mélo zvladat prohry a mélo by se umét radovat také z vyhry druhych déti. Hry
se deli podle toho, zdali rozvijeji socialni dovednosti, kreativitu, télesnou zdatnost ¢i postteh.
Hra by méla byt pfirozena pro dit€ i jeho rodice. J. Havifova v (Havifova, 2005) uvadi, ze

hry slouzi k rozvoji osobnosti ditéte, podporuji jeho chapani a vnimani svéta. Soucasné maji
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vyznam v tom, ze dle autorky podnécuji fantazii, predstavivost a dokazou rozsifovat slovni
zasobu. V mladsim skolnim véku také vedou ke spravnému vyjadiovani i rozvoji fecovych
schopnosti ditéte. Nekteré hry mohou vést k moznostem zopakovani si védomosti ziskanych
pti vyuce. ,,Predevsim ale hry slouzi k pobaveni, odpocinku a rozvijeni zdravé soutézivosti.*

(Havifova, 2005).

Starsi skolni vék (puberta) je dilezitym socialnim a biologickym meznikem v zivoté
jedince a dochazi k fadé dramatickych zmén. Je to pfechodné obdobi mezi détstvim a
dospélosti. Jedinec hledd vlastni identitu, sebeurCeni a seberozvoj. Dochdzi u nich
ke zménam v chovani. Byvaji vice kriticti jak k sobé&, tak k okoli. Na fyzické arovni pohlavné
dozravaji a hormonalni zmény vyrazné ovliviiuji celou jejich psychiku. Toto obdobi je
narocné jak pro né, tak i pro ostatni. Rodice uz nejsou piirozenou autoritou, ale i pfesto se
snazi ukazovat spravny smér a hlidat bezpecnost svych déti (Ptacek, 2013). U déti starSiho
Skolniho véku ziskava hra novy rozmér. V puberté uz dochazi k plnému odliSeni hry od

prace.

Zhruba po tfinactém roce jiz hra pozvolna nabyva charakteru her dospélych. V tomto
obdobi zacinaji prevladat hry kolektivni a vice uz projevuji své vlastni zajmy. At ve Ctent,
hie na hudebni nastroj nebo sportu ¢i jiné. Oblibené jsou dobrodruzné, adrenalinové a
kontaktni hry, kdy mezi sebou ve skupinkach bojuji a nevyhybaji se ani riskantnim napadiam.
Prevladaji také no¢ni a veCerni hry v pfirode. Od jedenacti let véku dochazi také k vétsim a
rozmanitejSim zménam u konstruktivnich her, kde mohou vice vyuzit své technické a
védecké zaymy bud’ podle fantazie nebo navodu. I v tomto veéku zde maji své stalé misto hry
stolni a spoleCenské, pii kterych muazou rozvijejici obratnost, postieh nebo intelektualni

schopnosti napf. Sachy.

Presto v obdobi starsiho Skolniho véku nejvice preferuji hry sportovni, ve kterych
dosahuji skvélych vykont. Nejvice jsou zastoupeny mic¢ové hry v§eho druhu. J. Devis ve své
praci (Devis, 2001) tvrdi, ze diky sportu se déti uci respektovat nazory vétsiny, dokazou
chépat socialni rozdily a nauci se vhodné odbouravat stres a agresivitu. Sportovni aktivity
neprospivaji pouze zdravému rozvoji ditéte (napf. pfedchazeni obezité a jinym zdravotnim
obtizim), ale také k podpofe zdravého zivotniho stylu, respektovani pravidel a souziti
ve skupiné. Role vedouciho téchto aktivit je nezastupitelna (Abarca-Sos, 2015). Prestoze hra
ma stale velky vyznam pii traveni volného Casu, postupné ustupuje jinym cinnostem
s ohledem na pfibyvajici povinnosti ve Skole. Vzdy pfispiva k udrzeni duSevni a télesné

rovnovahy a je zdrojem radosti v kazdém véku (Misurcova, 1989).
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3.3 Typy a organizace her

Hry pro déti mladsiho Skolniho véku Ize dle J. Havifové (Havifova, 2005) rozliSovat
na fe¢ové, védomostni, jazykové, hry na rozvoj fantazie a pfedstavivosti a hry na smysly.
Stejné tak jako vhodny vybér hry je dulezita také jeji spravna organizace. Pokud ma byt hra
spravné organizovana, pak je tfeba ucinit spravné mnoho kroki, pocinaje spravnym vybérem
hry. Dle M. Timy aj. Tkadlece (Tuma, 2010) musi vedouci osoba nejdiive spravne zvolit
hru co se tyCe bezpeCnosti a podminek hry. Dulezitou roli hraje prostiedi, jez ma vedouci
k dispozici. Nasledné je tfeba spravné volit Cas her, kdy je nutné podle typu hry volit spravné
naCasovani. Do organizovani her patii téz volba spravného poctu hraca, tedy jejich
minimalni a maximalni pocet. Pfi organizaci her hraje dilezitou roli osoba vedouciho,
ucitele €1 instruktora. Dobry instruktor by mél byt flexibilni, tvotivy, pfekvapivy, nemél by
uplatiiovat stereotyp, mél by myt schopnost ucit se, pozorovaci schopnosti, sebeuvédomeni,
upfimnost a naptiklad by mél byt otevieny novym vécem a zkuSenostem (Pelanek, 2008).
Soucasné hraje roli jeho spravnd motivovanost a dostatek chuti tuto roli vykonavat.
Organizator her si uvédomuje mozné problémy a piekazky, jez mohou pfi hrach nastat.
Vlastni realizace hry znamena tcastniky seznamit s nazvem hry, dé€jem a pravidly (Tuma,
2010). Poté jsou hraci rozdé€leni do ptipadnych tymu, je oznamen zpusob zahajeni a ukonceni
hry. Je mozné zminit taktické a etické zasady hry. Je zahajena hra, po jejim ukonceni jsou
sdéleny vysledky ¢i poradi ucastniki.

Nabidka her je dle souCasné literatury znacné€ Siroka. Nabizeji se rozmanité hry
od velice zkuSenych autord, jez pfesné hry popisuji. Je vSak dulezité si uvédomit, ze déti
jsou ruzné, a kazdé z nich je naprosto individualni, proto nemohou v§echny hry vyhovovat
vSem. Hlavné je tfeba zvazit, na jaké intelektualové urovni se dité nachazi. Nasledné je tieba
ptihlédnout k tomu, jaky je veék ditéte, zdali umi Cist a vyjadiovat se, Ci jaka jsou jeho
oCekavani na hru. Mezi hry, které urCit€ déti oslovi patii ,,Hra plnéni ukolu“. Déti jsou
v ptirod€, kde plni ukoly, jako je napfiklad pfinést pét listt, z nichz kazdy musi byt jiny,
najit dva stejn¢ velké kaminky, najit néco, co do pfirody nepatfi ¢i fici tii slova na zadané
pismeno, které déti v prirodé vidi. DéEti jsou za svoji aktivitu odméfiovany body, a nakonec
je urCen vitéz, ktery ma bodu nejvice. Zabavnou hrou uvnitt mistnosti pro déti, které jiz umi
psat je hra s nazvem Najdi a zapis. Kazdy z hra¢t ma papir a tuzku. Je ureno pismeno a
déti musi zapsat co nejvice slov na dané pismenko, které v mistnosti skute¢né vidi.
Po skonceni casového limitu kazdy z hraca precte sva slova a déti si spocitaji body. Poté je

urceno dalsi pismeno a hra pokracuje. Déti mohou pii hie béhat a slova na ur€ené pismenko
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hledat nebo klidné sedét. Naopak pro hyperaktivni déti je podle D. Jucoviové a H. Zatkové
vhodna hra ,, VSechno lita, co ma peri“ (Jucovicova, 2015). Déti si stoupaji a zvedaji ruce,
pokud predmét lita, v opacném piipade si lehaji nebo sedaji. Procvici tak mySleni soucasné
s pohybem. Pfi nedostatku materialnich ¢i ¢asovych moznosti je velice vhodné vyuzit hru
v nazvem , Na co myslim?“ Jedno dité je zvoleno a na néco nebo né¢koho konkrétniho mysli.
Myslenou osobu nebo objekt, na ktery dité mysli, museji ostatni také znat. Poté se ostatni
postupné ptaji za pomoci otazek, na néz lze odpovidat pouze ano a ne. Postupné témito
otazkami zjisti, na co nebo na koho doty¢na osoba mysli. Cilem neni najit vitéze, ale spise
se pobavit a zapojit mysleni. Déti tak rozvijeji svoji kreativitu, mysleni a fe€. Pro vSechny
déti jsou vhodné rizné hry s miCem. Velice stara, ovSem dodnes hrana hra nese nazev
,Skolka“. Déti se pii hie, kdy vyhazuji a poté chytaji mi¢, u&i spravné koordinaci celého
t&la, véetn& rukou, coz miiZe postupnd vést k feseni obtizi s motorikou. Hra Skolka je vhodna

také pro déti s ADHD, protoze vedouci nebo rodi¢ muze urcit stupen jeji obtiznosti.

Zvlastni kategorii jsou hry, které jsou cilené nesoutézivé a podporuji prvky
spoluprace, a predevsim rozvoj socialnich dovednosti. Pro praci s détmi s ADHD ve tiidé
navrhuje J. Berenguer ve své praci (Berenguer, 2002) diskutuje nékolik vhodnych pfistupt.
Z vysledka je patrny vliv osobnosti vedouciho skupiny a dynamiky programu. Zajimavym
vysledkem, ktery vyplyva z publikace (Monard, 2013), je rovnani soutézivych a
nesoutézivych prvky pfi sportovnich aktivitach. Ukazuje se, Ze je 1 pii sportovnich aktivitach
vhodné zafazovat nesoutézivé prvky. V soucasné literatufe je mozné nalézt trend, ktery
k podpote rozvoje osobnosti ditéte vyuziva hudby a divadla. Je to typicky nesoutézivy herni
prvek, ktery ma velky potencial k rozvoji osobnosti ditéte a posileni jeho pozice ve skuping.
Vyuziti prvki muzikoterapie pii primarnim vzdélavani je mozné nalézt v (Bezouskova,
2019). Dramaterapie jako vhodného prostiedku pii rozvoji schopnosti ditéte v mladSim
Skolnim v€ku navrhuje ve své praci (Mohammadreza, 2011) vyuzit M. Bahrani. Je zajimavé,
ze tyto slozky prace jsou vyhledavanou herni aktivitou predevsim v mladsim Skolnim véku.
Specifika nejen nesoutézivych hernich aktivit, které je mozné realizovat s détmi s ADHD
jsou diskutovany v praci (Lee, 2015). Zde jsou diskutovany predevsim aspekty snizené
schopnosti koncentrace pozornosti a jeji vliv na vybér hernich aktivit. Nabidku vhodnych
nesoutézivych her pro déti s ADHD je mozné nalézt v (Shapiro, 2020). Zde jsou do souboru
zafazeny piredevSim hry na rozvoj socialnich dovednosti, podporu sebeduvéry a

sebekontroly.
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4 DUHA JASMIN

4.1 Volnocasové aktivity a spolkova ¢innost

Zpusob traveni volného Casu tradi¢né€ formuje osobnost ditéte a podili se na jeho dal§im
sméfovani a uplatnéni v budoucim zivoté. Osobnost vedouciho hraje nezastupitelnou roli
vzoru srovnatelnou s pedagogem na zakladni Skole. Pravdépodobné i1 vyssi. Dité se
s vedoucim setkava béhem traveni volného Casu a sleduje, jak dospély vedouci v raznych
situacich obstoji. Dité tak neformalné prebira vzorce chovani, které testuje v dob€ dospivani
a aplikuje ve svém dospélém zivoté. Osobnost vedouciho se tak stava kliCovou pfi

osobnostnim a socialnim rozvoji déti a mladeze (Hofbauer, 2004).

V Ceské republice ma spolkova Ginnost bohatou historii. Kofeny lze nalézt v 19.
stoleti, kdy vznikaji télovychovné spolky. Jejich hlavnim poslanim je nabidnout spolecné
aktivni traveni volného Casu, ktery tak ziskava novy rozmér. Oproti tradicnimu pojeti
,,odpoc¢inku po praci® se spolky vénuji rozvoji osobnosti ¢lena. Typickym zastupcem je
Tyrsav Sokol zaméfeny na vSestranny rozvoj zdravého Clovek (Kossl, 2018). Aktivity cilené
vénované volnocasovym aktivitim pfipravovanymi pro déti a mladez je mozné nalézt na
pocatku 20. stoleti, kdy Robert Baden-Powell zaklada skauting (1907, Anglie) (Laskova,
2017). U nas prvky skautské vychovy prebirda Antonin Benjamin Svojsik. V obdobi prvni
republiky pak dochazi k velkému rozvoji oddilové ¢innosti (Lom, 1990). Po problematickém
obdobi 1948-1989, kdy byla spolkova cinnost silné regulovana a spojovéana se silnym
ideovym podtextem, se otevird Siroka paleta moznosti traveni volného ¢asu. V novodobé
historii je tak kladen vétsi diraz na osobnost vedouciho. Spolkova Cinnost ziskava

nezastupitelnou roli v utvafeni identity ditéte a mladého ¢lovéka (Blahova, 2016).

Rozpadem Socialistického Svazu Mladeze (SSM) vroce 1989 mladeznické
organizace ztratily centralni koordinaci. Demokratické podminky umoznily masivni rozvoj
dobrovolnickych organizaci, které nabizely mnoho alternativ traveni volného ¢asu. Lze mezi
nimi nalézt klasické tabornické oddily v Ceské tabornické unii, pokracovatele Svojsikovi
tradice v Junaku-Ceském skautu nebo napt. mezi mladymi hasici (Blahovéa, 2016). V prvni
poloviné devadesatych let byla mezi spolky patrna nechut svou ¢innost koordinovat pod
jednou znackou. Touto roli se méla zhostit Duha zalozena na odborném seminari ,,Mladez a

télovychova“ konaném v rekreanim stiedisku SSM v Seci tésné pred listopadem 1989.
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Svym zamé&fenim postaveném na myslence Piatelstvi rozriiznénych Jana Simané Galéna
(Galén, 2013). Demokraticky vyvoj po roce 1989 ovSem znamenal transformaci Duhy do
demokratického spolku nabizejici volnoCasové aktivity pro déti a mladeze. Kratce vybrané
spolky zastitoval Kruh sdruzeni déti a mladeze. Po jeho problematickém konci tuto roli
prevzala Ceska rada déti a mladeze (Vondrakova, 1999). Ta v sou¢asné dobé zastupuje vice
nez stovku organizaci déti a mladeze z celé republiky a héji predevsim jejich z4jmy smérem
k narodnim organim (MSMT CR) a koordinuje vybrané aktivity. Transformovala se do
sebevédomé stfesni organizace, kterd vytvafi podminky pro Cinnost organizaci déti a
mladeze bez ohledu na jejich velikost a zaméfeni. Vice viz (Ceska rada déti a mladeze,

2021).

V ramci této prace je popsano vyuziti nekompetitivnich her ve volnocasovych
aktivitach déti a mladeze. Vzorem k tomuto je mozné nalézt v zdkladnich myslenkach
zapsaného spolku Duha. Organizace déti a mladeze, ktera jiz vice nez tfi desitky let stavi na
demokratickych principech, otevienosti a toleranci. Duha své zéklady identifikuje
v myslenkach svého otce zakladatele Jana Simané Galéna, dlouholetého $éfredaktora
détského casopisu ABC (Benoni, 2019). Duha svou cinnost stavi na principech zazitkové
pedagogiky a propojuje vice nez 90 zakladnich ¢lankd, pobo¢ny spolku, z celé republiky,
které integruji vice nez 4000 clent (Duha, 2021). Pro jeji Cinnost je charakteristicka
otevienost Cinnosti s propojujicim motivem netradi€nich forem vychovy, vymény
zkuSenosti a hledani novych cest rozvoje ditéte a mladého Cloveéka. Zakladnim clankem je
pobocny spolek, ktery se v Duze nazyva ,,duzina®. Jejich ¢innost je velice pestra a zahrnuje
aktivity od klasické turistiky a tdbofeni, pfes vodactvi, divadlo, deskové hry nebo naptiklad
podporu dobrovolnictvi, participaci mladych lidi a jiné. Jako typické zastupce lze zminit
napi. pierovskou duzinu Klub Dlazka (Duha Klub Dlazka, 2021), olomouckou Duhu Stit
nebo Duhu Rysi. Duha Zamecek je duzinou z Havifova, kterd se zabyva ptipravou
volno¢asovych aktivit pro déti z d&tskych z celého CR. Vydava ¢asopis Zame&ek (Zamedek,
2021), ktery je jedinym oficialnim médiem déti z détskych domovti a celostatné oceiovanym
(napf. 2. misto v soutézi Zlaty stfednik v roce 2014). Dale je mozné zminit jiz vice nez dvacet
let pusobici prazskou duzinu Duha Jasmin, ktera pracuje s détmi s ADHD a skolsky
neuspéSnymi. Aktivity tohoto pobocného spolku budou predstaveny v kapitole 4 této prace.
Duha je nositelem titulu MSMT CR ,,Organizace uznana MSMT pro oblast prace s détmi a
mladezi“ a mé& vyznamné postaveni v ¢eskych 1 mezinarodnich organizacich déti a mladeze

(napt. TIYNF — Mezinarodni ptatele piirody, CRDM — Cesk4 rada déti a mladeze).
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V roce 1998 Duha stala pfi organizaci prvniho celostatniho predstaveni détskych
organizaci ,,Hrad patii détem®, kdy po dohod¢ s prezidentem V. Havlem se prazsky hrad a
jeho Jeleni ptikop preménil na vikend na détské kralovstvi (Hrad patii détem, 2000). Dalsi
rok na tuto tradici jiz navazala znamé Bambiriada na prazské Stieleckém ostroveé (Hrzal,
2002) a postupné se vikendov4 aktivita rozifila do celé Ceské republiky (Zavadilova, 2012).
V ramci duhové praxe je mozné jako jiz tradi¢ni nekompetitivni prvek ocenéni vedoucich
znamé jako ,,Biezovy listek“, odkaz Jana Siman& Galéna znama jiz od $edesatych let
(Btezovy listek, 2021). Nesoutézni aktivita, kterd neformalné oceriuje vedouci dlouhodobé
pracujici s détmi a mladezi napii¢ viemi spolky v CR. Zakladnim principem je budovani
pyramidy nositeld, ktefi oceriuji vedouci ve svém okoli. Bez navaznosti na oficialni

strukturu.

Spolkova cinnost hraje klicovou roli pii formovani osobnosti ditéte a ma potencial
ovlivnit budovani spoleenskych hodnot dospivajiciho &lovéka (Blahova, 2016). Casto
nachazime jejich uplatnéni i v neformalnim vzdélavani. Tradi¢nim vyvrcholenim ¢innosti
jsou pak letni tabory, kdy je mozné intenzivné rozvijet osobnost ditéte. M. Prazdkova v
(Prazakova, 2020) se zabyva vyuziti letnich tabora k rozvoji znalosti a dovednosti zaka o
geologicka témata. Samoziejmosti je také pestra nabidka volnocCasovych aktivit pokryvajici
zajmy déti a mladeze, kdy kromé zapojeni do dlouhodobé spolkové Cinnosti se dité také
muize zucastnit jednorazové pobytové akce. Volba jejich zaméfeni se lisi podle socialniho a

rodinného zazemi rodiny (Reskova, 2015).

4.2 Duha Jasmin v perspektivé spolkové Cinnosti

V devadesatych letech byla obnovena ¢innost klasické spolkové Cinnosti a objevila se pestra
nabidka volnoCasovych aktivit pro déti a mladez. Pro rodi¢e déti se jim stal predevsim
obnoveny Junak nabizejici vychovu zalozenou na tradi¢nich prvcich skautingu (Sebestova,
2010). V pripadé€ zapojeni déti a mladeze se znevyhodnénou zdravotni nebo socialni pozici
se ovSem objevuji piekazky a je tfeba dbat na diraz na integracni prvky prace vedouciho
(Laskova, 2017). V této dobé J. Budikova, P. Pata a autorka této prace (L. Patova) reaguji
na potiebu nabidky dlouhodobé prace s détmi se znevyhodnénou startovni pozici a v roce
1997 zakladaji Duha Jasmin jako zakladni ¢lanek s pofadovym cislem 40 obcanského
sdruzeni Duha, sdruzeni déti a mladeze pro volny ¢as, pfirodu a recesi (Duha Jasmin, 1997).
Reaguji tak na neukotvenost déti prevazné s ADHD v 90tych letech. V té dobé prakticky
chybéla nabidka soustavnych volnocasovych aktivit pro tyto déti. V obvyklé spolkové
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¢innosti se déti s touto diagndézou a problematickym socio-kulturnim zazemim obtizné
uplatiiuji. Opakuje se u nich obvykly vzorec neuspéchu znamy ze Skolniho prostredi a po
kratké dobé z obvyklych oddilti odchazeji. Ukazala se potieba vytvoreni cilenych aktivit,
které nabidnou témto détem moznost zapojeni do celorocni Cinnosti, a predev§im zaziti
pocitu uspéchu (Patova, 2019). Od pocatku své ¢innosti Duha Jasmin propojila své aktivity
s Pedagogicko-psychologickou poradnou (Prahy 7 a pozdéji Prahy 11), v uzké navaznosti

na ucitele a rodice své cilové skupiny.

Béhem uplynulych dvaceti let se do ¢innosti Duhy Jasmin zapojilo jiz vice nez 300
déti, které s oddilem prozily Cast svého détstvi. Zakladnim principem cinnosti je totiz
dlouhodobé systematicka prace, ktera umozni efektivni formovani osobnosti ditéte. Typicky
¢len Duhy Jasmin prozije v oddile mnoho let a v dospélosti se do Duhy Jasmin vraci (jako
rodi¢ nebo dobrovolnik). Pti formovani détské skupiny se vzdy klade diraz na zdravou
skladbu pokryvajici potieby ucastnikli. L.ze konstatovat, ze vice nez 70 procent skupiny jsou
klienti PPP, dale jejich kamaradi a sourozenci. Skupinu tvofi predevsim déti s diagndzou
ADHD, specifické poruchy uceni a dale déti s problematickym rodinnym zazemim (tj.
sociokulturné znevyhodnéné prostredi). Duhy Jasmin pracuje Cisté na dobrovolnické bazi a

jeho vedoucimi jsou to typicky studenti speciélni, resp. socialni, pedagogiky.

4.3 Prvky prace v Duze Jasmin

Zasady uplatiiované ve skupin€ a na akcich organizovanych Duhou Jasmin se formovala s
pfispénim mnoha generaci vedoucich a dobrovolniki. Postupné vykrystalizovaly do stabilni

podoby, ktera umoziuje novym ¢lenim skupiny zapojeni bez obtizi.

Kli¢ovou myslenkou Duhy Jasmin je ,,ZaZij pocit Gspéchu a pFijeti. Ugastnici akci
jsou typicky déti netspésné ve Skole a v kolektivu vrstevniku. Diky socidlni nezralosti
nerozumi divodim své neuspéSnosti a povazuji to Casto za své selhani. Postradaji jisty
aspekt socialnich dovednosti. V bezpecném prostredi funkéni a stabilni skupiny se uci Cist a
aplikovat prvky socialnich dovednosti. K tomu je dulezita spoluprace s rodici a uciteli na
linii dit€ — vedouci — rodi¢ — ucitel — dité. Dit€¢ v Duze Jasmin ma moznost si v ramci
nesoutézivych prvkid vyzkouset prekonavani prekazek. Vzhledem k tomu, ze kazdé dit€¢ ma
hranici prekazek postavenou rtizné vysoko, je dtlezité jejich citlivé nastaveni. Casto je
mozné se setkat s diametraln€ odliSnou hranici. Jako pfiklad je mozné zvolit napt. obvyklé
prespani pod Sirakem v lese. Pro nékoho neni problém stravit noc o samoté v lese. Jiné dité

ovSem obtizné akceptuje opusténi bezpecného prostoru uzaviené¢ho stanu. V takovém
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ptipadé je tfeba volit postupné piekonani a pfipadné posunuti tohoto limitu. Emo¢ni korekce
postavené na tomto principu vytvareji bezpecné prostiedi. Na jeho vytvoreni maji kliCovy

vliv pfedevsim zkuSeni vedouci a citlivé slozeni skupiny déti a mladeze.

Déti casto v Duze Jasmin zazivaji néco, co neznaji z bézného prostiedi a obvyklého
détského kolektivu. Jasminové hodnoty se vytvareji behem celoro¢ni préce, ale prohlubuji a
fixuji se predevsim na vyjezdech. Pfijeti skupinou a dospélym je mimo jiné postavené na
principu, kdy napf. vedouci svou zpétnou vazbu stavi na hodnoceni aktivity. Nikdy vsak
osobnosti ditéte. Behem vzdélavani vedoucich Duhy Jasmin se hovoti o principu: ,,Hodnot’
¢innost, vZdy se oprosti od hodnoceni osoby ditéte.“ Akceptujici a bezpecné prostredi
muze vést k testovani hranic a dasledku jejich prekroceni. Obvyklé je to predevsim na
dlouhodobych vyjezdech, zimnich a letnich tdborech. Na téchto akcich dochazi
k intenzivnimu prozitku a pobytovy charakter akce toto umoziuje. Klicovou roli hraji
zkuSeni vedouci, ktefi jsou schopni jasné hranice nastavit a pfedev§im dodrzet. Byt pro dité
Citelny.

Testovani hranic a dasledku jejich prekroCeni se mize také projevit jako dusledek
projekce zkusSenosti ditéte z bézného zivota. Dité si tak realizuje skryté myslenky a touhy.
Ve skupiné déti Duhy Jasmin k takovym projeviim dochazi obvykle u , novacka“, ktefi
s nami prozivaji napt. svij prvni tabor. Jejich vedouci mohou byt timto projevem zaskoceni.
Dité totiz reaguje bez jasného podnétu. Prikladem muze byt zkuSenost ziskana béhem
prvniho pobytu TomaSe (12 let) na letnim tabofe Duhy Jasmin s diagnostikovanou
hyperaktivitou (ADHD). Tomas se do Cinnosti zapojil na konci prvniho pololeti §kolniho
roku, navstévoval krouzek Duhy Jasmin a nékolik vyjezdli. V minulych letech dva letni
tabory poradané jinymi organizacemi predcasné ukoncil. Na konci prvniho pololeti mu za
kazeniské prohtesky hrozila zhorSena znamka z chovani. Duhu Jasmin mu doporucila tfidni
ucitelka. Tteti den pobytu na naSem tabote se béhem odpoledniho programu na louce u lesa
vzdalil od skupiny, tzv. ,,utekl z tabora“. Vedouci oddilu velice rychle zjistili, ze Tomas
ve skupiné chybi. Zastavili organizovanou aktivitu a svou pozornost vénovali hledani
ztraceného Tomase. Velice rychle zjistili, ze se Tomas vzdalil bez dovoleni na kraj louky,
do bezpecného prostiedi lesa. Zde se skryl a ze vzdalenosti pozoroval reakci vedoucich a
celé skupiny. Po n€kolika minutovém hledani skupina Tomase nalezla a mohla se na louku
vratit a hru dokoncit. Tomasovi se vénovala oddilova vedouci. Svou reakci zdivodioval
reakci na nespravedlnost béhem hry na louce: ,, Byl jsem nespravedlivé vyrazen z aktivity a

vedouci mé tim poskodil“ Ukazalo se, ze Tomas§ pochazi z problematického prostfedi
b 2
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neuplné rodiny. Pifehnana snaha ziskat pozornost matky vede Tomase k uporné snaze byt
uspesny ve Skole. Bohuzel to ovSem diky své hyperaktivité obvykle bere za Spatny konec.
Neni schopen akceptovat pravidla hry a skupiny. Nerozumi, pro¢ se mu nedafi a pro¢ ho
matka neoceniuje. V bezpecném prostiedi tdbora si mohl podvédomé otestovat reakci
dospélého a ovéfit si svou pozici ve skupiné vrstevnika. Byl vnitiné motivovany otestovat
si své pocity v roli uprchlika z domova. Cennou zkuSenosti pro ného bylo zjisténi, ze skupina
o n¢ho stoji a ze ho hledd. Samoziejmé€, ze Tomasovo poruseni pravidel nebylo nijak
Htrestano®. Tomasovi bylo umoznéno dat si ,.chvili oddech™ a vratit se do hry pozdéji.
Ziskana zkuSenost umoznila Tomasovi odplavit nepiijemné pocity a zapojit se do funkéni
pozice ve skupin¢é. Ukazalo se, ze tuto reakci vyvolalo bezpecné prostfedi tabora a
nepiimérena soutézni hra spojend s vyssi davkou adrenalinu. Na obvyklém setkani s rodici
déti po tabote bylo mozné pohovofit s matkou Tomase a pomoci ji v porozuméni nékterych
reakci TomaSe. Uvedena zkuSenost mimo jiné ilustruje velky vyznam dlouhodobé

2

spoluprace s ditétem a rodici. Vedouci tak ucastniky akci, ,,své déti*, dobfe znaji a mohou
1épe reagovat na jejich potreby. Stabilita skupiny umoziiuje 1épe pracovat s neuspesnymi

détmi a umoziuje jim snadné zaclenéni do spole¢nych aktivit.
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5 AKTIVITY DUHY JASMIN

Pobocny spolek Duha Jasmin za svou vice nez dvacetiletou historii postupné do svych aktivit
zatadil mnoho zajimavych prvkd, které se staly charakteristickym vzorem pro praci s détmi
s ADHD a nacvikem socialnich dovednosti. Béhem této doby se dlouhodobé zapojily stovky
déti predevsim z regionu Prahy a Stiedogeského kraje, ale i mimo n&j. Ugastnici v Duze
Jasmin stravili mnoho let svého détstvi a postupné se tak ménila jejich potreba a ocekavani
(Patova, 2019). Program pro né pfipravovalo jiz mnoho desitek dobrovolnikt, vedoucich
Duhy Jasmin. Vzhledem k naro¢nosti skupiny déti a mladeze se nejcastéji vedouci etablovali
ztad studentd specialni a socialni pedagogiky, psychologie a studenti organizace
volnoc¢asovych aktivit. VZzdy bylo nutné dbat na kvalitni vzdélavani t€chto dobrovolnikt a
jejich pfipravu na praci s ditétem s ADHD. OsvédcCil se nam model skupiny zalozeny na
rodinném principu. Celd skupina Duhy Jasmin je tvofena asi 25-32 détmi. Socialni a
zdravotni slozeni skupiny je klicové. Velky duraz klademe na vyvazenou skladbu déti tak,
aby bylo mozné pokryt potieby déti a nedochazelo k nezadoucim interakcim mezi détmi a
interferenci vztahti. Déti jsou typicky rozdélené do 4 skupin (6-8 déti), obvykle nazyvané
oddily, tymy nebo kmeny. Kazdé skupiné se vénuji dva vedouci. Cilem je vytvorit rodinny

model pokryvajici muzskou a Zenskou roli. Obvykle jeden vedouci je zkusenéjsi, oddil vede.

Zakladni princip prace Duhy Jasmin, ktery byl pfedstaven v pfedchozi kapitole,
zalozeny na myslence upfednostnéni ,,cesty pred cilem* je inspirovany vzorci znamymi
z funk¢ni rodiny. Vedouct tak pfispivaji k zameéteni ¢innost Duhy Jasmin a obohacuji nase
aktivity podle svého zaméfeni a svych konickt. Na tomto misté je mozné zminit jen nékolik
zajimavych aktivit. Méli jsme pfilezitost se vénovat astronomii a pozorovat hvézdy. Dale
jsme béhem vikendovych aktivit navstivili vefejnosti neptistupné jeskyné a vyzkouseli si
roli speleologa. Velkou oblibu ziskal vikendovy vyjezd (vyprava) s motivaci vafeni
prezdivana Labuznik. Ze sportovnich aktivit by bylo mozné zminit napf. letni tabory
s konimi, které jsme pfipravovali v devadesatych letech nebo vodacké vypravy na raftech,
kdy nékteré déti mély poprvé v zivoté moznost si vyzkouset tuto aktivitu. Pred asi dvaceti
lety se do nasi Cinnosti zapojili vedouci, ktefi nam nabidli moznost vyzkouSet filmové
aktivity. Déti se tak na nékolika akcich staly opravdovymi filmovymi hvézdami. Vysledkem
byla mimo jiné realizace dvou autorskych kratkych filmi Zazimovani lesa (1999) a

Kamaradi z jedné ctvrti (2003), ktery mél premiéru v multikiné Ladvi. Pestrost nabizenych
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aktivit ndm umoziuje vytvaret zajimavy program a soustiedit se predevSim na rozvoj

osobnosti ditéte.

5.1 Zasady pripravy programu

Pfi pfipraveé programu je tfeba kromé vlastni herni napln€, motivace a pedagogického cile
programu klast diiraz na organizacni stranku véci. Je potieba myslet na vhodnou casovou
dotaci, pfipravu pomucek a vhodnost aktivity pro cilovou skupinu. Tuto vhodnost
posuzujeme nejen z pohledu véku a slozeni skupiny, ale také v kontextu ostatniho programu,
prostfedi a denni doby. Napfiklad neni vhodné na konec schiizky zarazovat pohybovou
aktivitu, ale spise volit zklidfiujici hru. S ohledem na specifi¢nost skupiny déti v Duze
Jasmin bych rada uvedla jesté jeden princip, na ktery se obvykle pfi pfipravé zapomina:
,, Kazda aktivita ma svuj zacatek a konec!“. Je tfeba planovat piedem a nechat prostor i na
reflexi Cinnosti. Tzv. hru vydychat a dat moznost hra¢im ventilovat pfipadné kiivdy.
Osvédcilo se mi v ptipadé sporu rozhodovat metodou ,,Opakovani situace”. Nerozhoduyji,
kdo méa v pripad€ nejasného sporu pravdu, ale dam Sanci herni prvek prozit jesté jednou.
Dé&ti tuto moZnost vitaji a je to piirozena reakce na piipadnou nespravedlnost. Rikame si:
,,Zkus to jesté jednou, pravda se ukaze!“. Nechame opakovat hod na cil, vratime mic¢ do hry
ve vybijené nebo nechame situaci vratit zpét. Vedouci, ktefi poprvé pfipravuji svou aktivitu,
Casto voli velké mnozstvi her a tzv. ,nadupany program“. Nam se osvedcCil flexibilni
program reagujici na pocasi, podminky a motivaci déti. Herni prvky méame v zasob¢ a

vhodnym zptsobem je zatazujeme do programu.

Cinnost Duhy Jasmin je realizovana formou riznych aktivit, které je mozné podle
charakteru metody prace s détmi a mladezi rozdélit do téchto skupin. Zakladem je
dlouhodoba celoro¢ni Cinnost, ktera je realizovana na pravidelnych schizkach v klubovné
kazdy tyden. S tim je spojeny pravidelny (cca tfikrat rocn¢) kontakt s rodi¢i jasminovych
déti. Déle jsou to vikendové akce, vyjezdy. S détmi je oznacujeme jako vypravy a podle
moznosti vedoucich je realizujeme cca 1x meésicné. Obvykle jsou jednodenni do blizkého
okoli Prahy nebo vikendové akce do vzdalené§i mist. Vypravy se nam osvédcily jako
vhodny model, jak si déti mohou vyzkousSet del§i pobyt nanecisto. Znamym vyvrcholenim
¢innosti Duhy Jasmin jsou pobytové akce, tabory. V Duze Jasmin realizujeme dva tabory.
Jeden o jarnich prazdninach, kterému fikame zimni, a druhy o letnich prazdninach. Béhem
zimniho tadbora pro déti pfipravujeme pobyt na horach. Je patrné, ze vét§ina jasminovych

déti nejsou zdatnymi lyzafi. Umoziiujeme jim tak vyzkouset si aktivitu, na kterou ¢asto neni
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s rodi¢i prostor. Letni tabor je zadanou aktivitou, kterd ndm umoziuje cilené s détmi

pracovat.

Pti priprave vyjezdu je tfeba klast velky diiraz na pfipravu organiza¢ni a programoveé
stranky akce. Organizace akce ma dvé roviny. Pfipravu a realizaci vyjezdu z pohledu
hospodareni, zajisténi zazemi, dopravy a stravovani. Druhy pohled je mozné volit na zakladé
prace s cilovou skupinou. V tomto pfipadé zatfazujeme do této oblasti strukturu a plan akce.
V Duze Jasmin se osvédcila struktura, ktera je zalozena téchto bodech:

e Pfivitani ucastnikd na akeci.

e Seznameni s prostorem a lokalitou.

e Spole¢na formulace pravidel (,Jak se chceme k sob& chovat“). Casto volime i
interaktivni nebo dramatické ztvarnéni.

e Ocekavané aktivity a naSe prani. ,,Co bychom chtéli zazit. Které hry a aktivity si

chceme zahrat, zazit.“. Ke ztvarnéni volime flip chart, na ktery aktivity vypisujeme.

V ptipadé potteby probiha , Hlasovani“ pohybovou hrou. Déti se v mistnosti seskupuji
podle stejného nazoru. Pripadné vSichni navrhovatelé stanovisek se snazi presveédcit ostatni
o svém nazoru najednou. Rozmisténi také muze byt v rozich mistnosti. Tato forma hlasovani
je vhodna pro rozbiti statickych aktivit a zvySeni participace déti na rozhodovani. Pred

odjezdem a ukoncenim akce probé&hne:

e Rekapitulace aktivit, které si z planu odskrtame.
e Reflexe akce. Pozitivni naladéni do pfiste.

e Volba nazvu akce a hlasovani o pfisti vyprave.

5.2  Aktivity nacviku socialnich dovednosti

ZkusSeni vedouci vytvareji program §ity na miru schopnostem déti. Ukazalo se, ze je velice
dilezité se vénovat nacviku socialnich dovednosti. Umoznit v kolektivu netispésnym détem
se lépe orientovat v bézném socialnim prostredi vrstevnik a pii interakci s dospélymi.
Dulezité je pracovat na schopnosti ¢teni emoci a umét se v nich orientovat. Déti si pii téchto
aktivitach vyzkousi rizné role a bezpecn€ otestuji reakci kolektivu na své chovani. Dulezité

je ovSem vSe zakladat na otevieném pfistupu s akceptaci osobnich potieb.
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V kazdé dlouhodobé fungujici skupiné se identifikace se skupinou vytvari na zaklade
spole¢nych zazitka a ritualech. V Duze Jasmin se zformovalo nékolik zajimavych prvki,

které je na tomto misté mozné zminit.
Privitani a rozlouceni

Vsichni ucastnici se na zacatku a konci akce zdravi podanim ruky. Jednoduchy symbol
pozdravu oddéluje civilni ¢ast od zacatku akce. Po pozdravu o sobé vime a mizeme spole¢né
zaCit. Je to odlisny princip napf. zndmy ze Skolniho prostredi, kdy tfida jednotné zdravi
ucitele pti prichodu do tfidy. Podanim ruky se dale vzdy ukoncuje hra. Soupefici tymy si
podaji ruku a slovné podékuji za hru. Opét tak dochazi k odd€leni aktivity a role soupett od
dal§iho programu. Snazime se tak détem vstépovat uvédomeéni, kdy hrajeme hru podle

pravidel. V bézném, napt. taborovém, zivoteé nesoupetime, ale spolupracujeme.
Nastup v kruhu

Program kazdé schiizky, vypravy nebo dne na vyjezdu zacina a kon¢i nastupem. Béhem
nastupu se probiraji dulezité informace nezbytné k organizaci dne. Dale zde probiha reflexe
programu a sdileni zazitki. V Duze Jasmin volime formu nastupu odlisnou od obvykle
vyuzivanych. Nastup je realizovany v kruhu, kdy mezi détmi jsou vedouci. Nikdo nema
zvlastni misto a je snaha, aby se vedouci mezi détmi rozmistili rovnomémeé. Kruh je
okamzik, ktery ma pevnou strukturu. Po kratkém pfivitani probéhne reflexe zazitku.
K vyjadieni se kromé& obvyklého sdileni vyuziva orientacni hlasovani pomoci tzv.
,Barometru“. Kazdy vyskou zdvizené ruky ukazuje svou odpovéd na Skale od nuly do
maxima. Je to tak nenasilné vyjadreni spokojenosti. Déti tak mohou bezpecné dat najevo
ptipadnou nespokojenost. Bez nutnosti vystoupit z fady. Barometr vedouci kruhu vyuziva
k informaci 1 prozité noci. Voli nenavodné, jednoznacné otazky napft. ,,Ukazme si, jak jsme
si hru uzili. Ruka dole znamena vubec, v Grovni ramen normaln€, nad hlavou super. Jdeme

na to znovu?, , Bylo to pro nas fyzicky naroné?*, ale tieba také: ,,Bylo ndm v noci ve stanu

zima? Ruka dole znamena hrozné, v Grovni ramen normalné, nad hlavou horko.“ Je dulezité,
aby béhem této zpétné vazby vedouci sledovali reakci déti. Pripadné cilené zvolil dopliiovaci
otazky, pfipadné i mimo kruh s ditétem nespojenost individualné proberou. Kruh dale

pokracuje organizacnimi informacemi.

Nastup v kruhu je obvykle zakoncen spolecnou pisni¢kou. Pfi prvnim taborovém
nastupu se voli jasminova hymna. Naopak vecerni nastup je zakoncen vecerni ukolébavkou.

Na bézné schiizce volime zakonceni formou ,,Signalu®. Posilani signalu je vhodna forma
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zklidfjici aktivity. Ugastnici se v kruhu propoji a vytvoii fadu, ve které se drZi za ruce.
Zklidni se, ml¢i a zaviou ocCi. Soustifedi se na svij dech a vedouci aktivity vysle signal
stiskem ruky vybranym smérem. V okamziku, kdy tcastnik hry uciti stisk ruky, posle ho po
kruhu stiskem ruky souseda na druhé strané. Nékdy se zklidnéni nepodati na prvni pokus.
V tom okamziku je dobré aktivitu prerusit. Otevfit oci, vytfepat ruce a naptiklad nechat déti

vyskocit: ,, Aby nam nikdo nestal na vedeni...*.
Dalsimi oblibenymi hrami, které vhodnym zptsobem posiluji zdravé socialni vazby
mohou byt naptiklad ,,Co by to bylo, kdyby....“ nebo ,, Co jsem — co umim — co mam*.

Zatazené do repertoaru jasminovych her podle (Hranostaj, 2021, s. 73, 565).

Co by to bylo, kdyby...

Klidova hra, do mistnosti, do viaku, ndcvik socidlnich dovednosti, mensi skupina

Cilem hry je podle zvolenych charakteristik poznat vybranou osobu ze skupiny. Vybrany
hra¢ opusti mistnost, oznacCuje se jako detektiv. Zbytek hraci ze svého stfedu vybere
jednoho, kterého budou popisovat. Mohou si vybrat i hrace, ktery mistnost opustil.
Detektiv se po svém navratu snazi zjistit, kterou osobu skupina vybrala. Klade ostatnim
otazky typu: ,,Co by to bylo, kdyby to bylo ...“. Tj. naptiklad ,,Co by to bylo, kdyby to
byla kvétina, jidlo, dopravni prostfedek.” Ostatni na otazky reaguji a odpovidaji. Nikoliv

podle vzhledu, ale podle napf. zalib neznamé osoby, jak na né pasobi apod.

Je vhodné, aby se skupina jiz znala a vedouct korigoval pripadné nevhodné reakce.

Uvedené hry se osvédCily nejen k nacviku socialnich dovednosti, ale jsou také
typickymi zastupci nesoutézivych her. Je mozné je vyuzit k prohloubeni vztaht ve stabilni

skupin€. Vzdy je tfeba dbat na reflexi her a praci se skupinou.
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Co jsem - co umim - co mam.

Klidova hra, do mistnosti, ndacvik socidalnich dovednosti, mensi skupina

Hra je vhodna jako nécvik reflexe ve skupiné. Détem se na zada izolepou upevni kartiCky
formatu AS. Na kartickach si pfedem pfipravime navodna hesla Jsem - Umim — Mam.
Kazdy hra¢ dostane obyc¢ejnou tuzku a béhem hry se pohybujeme volné€ mistnosti. Kdyz
potkam jiného hrace, podam mu ruku, pozdravim a usméu se na né¢ho. Slovné ho
pozadam, jestli mohu mu do paméatniku néco zapsat. Na karticku si pak na zada pisi
pozitivni hesla zalozena na vybranych heslech — napt. Umi§ hezky kreslit., Mas§ hodné
kamaradua. Jsi vyborny fotbalista. Po skonCeni hry si déti kartiCky sundaji. V pripadé

zajmu sdéluji ostatnim, jaké vzkazy obdrzely.

Je vhodné, aby se skupina jiz znala a vedouci korigoval pripadné nevhodné reakce.
Klidova hra, kterd potrebuje pripravu. Béhem ni s détmi probereme mozné
charakteristiky osoby. Vztahujeme na filmového, literdrniho hrdinu nebo vedouci sam na
sebe. Hovorime o silnych strankdch osobnosti. Pri pldnovani hry je diilezité pocitat

s VetSim casovym prostorem nutnym na pripravu a vvhodnocent hry.

5.3 Nesoutézni hry vedouci k rozvoji osobnosti ditéte

Podpora individualniho rozvoje osobnosti ditéte patii mezi nejdalezitéjsi motivaci pii volbé
skladby programy. Ve skuping, ve které jsou zastoupené déti s ADHD je velice obtizné
nalézt jednotné kritérium aspesnosti. Neni mozné vykon déti posuzovat podle normovanych
tabulek a o¢ekavanych vysledkii. V Duze Jasmin jsou proto zafazovany aktivity, které maji
Gisp&snost nastavenou podle schopnosti déti. Casto ovlivnéné i sebevédomim a naplnéni
oCekavani ditéte.

V této Casti prace budou predstaveny tii aktivity, které jsou typickymi zastupci téchto
aktivit. Oblibenou aktivitou je , Paleni strachu“, ktera je vhodnou zkouskou odvahu
predev§im pro déti mladSiho Skolniho véku a bojacnéjsi novacky. Hra se odehrava
v bezpe¢ném prostiedi tabofiste a je mozné pracovat s ocekavanim ditéte. NaroCnost aktivity
Ize libovolné piizptisobit schopnostem déti. Casto se oviem stava, ze dité za svétla zvladne

vSe a ma velké o¢ekavani. Béhem veCerniho programu ovSem zjisti, ze neni schopné své
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o¢ekavani naplnit. Osvédcilo se tedy jiz v prvni fazi hry, kde déti strach ukryvaji, provadét

drobné korekce. Ptedejit tak nenaplnéni cile.

Jako dlouhodobou aktivitu, ktera je typicky nesoutézni, je mozné zatadit ,, Smajliky*.
Je to dlouhodobé aktivita, ktera se v Duze Jasmin osvédcila, jak na vyjezdech, tak 1 béznych

oddilovych schtizkach. Pfi planovani hry je tfeba ovSem pracovat se skupinou a predem déti

Paleni strachu

Vecerni hra, zkouSka s primérenou mirou obtiznosti, hra k ohni, mladsi Skolni vék

Hra je vhodnou aktivitou k ohni a zkousSkou odvahu pro mladsi skolni vek. Déti si
v odpoledni Casti programu vytvarné ztvarni svuij ,,Strach®. Na papir velikosti A4 ho
vykresli. V této fazi respektujeme soukromi déti. Pokud nechtéji se podélit s ostatnimi o
obrazek svého strachu, nenutime je. Vedouci s détmi probere moznost vyzkouset si svou
odvahu béhem vecerniho ohné. Kazdé dité si vybere svij cil a do vybrané vzdalenosti od
ohniste ukryje sviij obrazek strachu.

Béhem vecerniho ohné vénujeme cast programu motivacniho pfibéhu o zkousce odvahy
a svych obavach. Déti se pak individualné odeberou pro sviij strach a maji moznost svuj
strach spalit v taborovém ohni. Mensi, pifipadnéjsi bojacnéjsi, déti mohou doprovodit
star§i kamaradi.

Hra konci reflexi pocitil a vhodnou pisnickou k odplaveni adrenalinu mladsich déti.

Je vhodné hru za svétla uvést kratkym motivacnim pribéhem o tom, ze kazdy jsme jiny.
Kazdy mdme jiné schopnosti a ocekdvani. Upozornit déti, ze kazdy mame sviij cil jinde.
Stejné tak mdme riizné obavy. Je to plné v porddku. Pri pldnovani hry je duleZité pocitat

s Casovym prostorem v odpoledni casti programu, vecer a nutné vyhodnoceni hry.

pfipravit na to, ze budou ostatnim hodnoceny. Aktivita je vhodna pro stabilni skupinu, ktera
jiz ma zazita pravidla chovani. U této hry je dilezita dislednost a citlivé vedeni vedouciho.
Osvédcilo se jeji vyuziti v delsim ¢asovém horizontu. Dosahuje se totiz lepSich vysledk,
pokud ma dit€ moznost ,trénovat®. Hife musi predchazet motivace a identifikace cild.
Aktivitu v Jasminu volime ke zklidnéni hyperaktivnich déti, a pfedevs§im k nacviku
socialnich dovednosti. Je vhodné, aby déti ve skupiné sami identifikovaly své slabé a silné

stranky, na kterych chtéji pracovat. Skupina na konci schuzky, resp. dne, hodnoti, do jaké
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miry se povedlo cil splnit. Vedouci hraje dilezitou roli, kdy se snazi udrzet motivaci déti a
zaroven korigovat nepfimeéfena ocekavani. Pfikladem muze byt napt. Jan (8 let), ktery byl
velice hyperaktivni a mél velké problémy respektovat pravidla her a chovani vibec. Skakal
ostatnim do feéi, bral détem jejich véci a u zadné aktivity dlouho nevydrzel. Za svij cil si
zvolil: ,Budu dodrzovat pravidla hry a aktivitu vZdy dokon¢im.“ Pii hodnoceni Smajlika
mél vzdy ocekavani, ze splnil sviyj cil a Smajlika si zaslouzi. Bylo pro ného velkym
prekvapenim, ze ostatni déti to vidi jinak. Rusi je jeho neposednost, a predevS§im
nerespektovani pravidel. Jan se poprvé dozveédél, ze svym chovanim mize ostatnim kazit
hru a zabavu. Z diivodu udrzeni motivace Jana musel vedouci prikrocit k déleni Smajlika a
zkratit hodnotici interval. Bylo tfeba na Janové chovani pracovat nékolik schizek, nez zjistil,

ze s respektovanim osobnich prostoru ostatnich to jde mnohem 1épe.

Smajlici

Hra k upevnéni zdravych navykii chovani ditéte, mladsi Skolni vék

Aktivitu je vhodné uvést zavedenim pravidel a rozborem, jaké to je, kdyz mi nékdo napft.
,,bere tuzku, skace do fe€i, nenecha na pokoji“. Déti si nakresli nékolik obrazka Smajlikd,
vystiithnou je. Dale bud formuluji sviij cil chovani nebo u nové vzniklé skupiny se
vracime k sadé jednoduse formulovanych pravidel. Za splnéni vytyCeného cile si déti
mohou Smalika nalepit na nasténku, vyveésit apod.

Po skonceni schizky, dne, déti v krouzku hodnoti, jak se jim dafilo a zda si troufaji na
ocenéni Smajlikem. Vedouci da také prostor ostatnim détem, aby se k této nominaci

vyjadiily. Pfipadné necha skupinu hlasovat.

Aktivita, kterd je postavenda na schopnosti vyjadrit zpétmou vazbu k chovani ostatnich.
Vede déti k zamysleni nad pravidly. Vede ke zklidnéni déti s problematickym chovanim.

Nutné citlivé vedeni vedouctho a korekce pripadnych vysokych cihi.
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Treti osvédCenou aktivitou je plnéni , Listki Duhy Jasmin“. Je to dlouhodoba
aktivita, ktera byla inspirovana dilem J. Foglara a jeho znamymi bobfiky (Foglar, 2005).
V tomto pripad€ vedouci Rikitan pfipravuje pro svij chlapecky oddil sadu zkousek, které
maji provéfit jejich fyzickou zdatnost. Uroveti zkousek nastavil podle nejschopngjsiho
z nich. V praxi Duhy Jasmin se ukazalo jako nerealné nastavovat ocekavané vykony podle
tabulek. Zdatnost, motivace, a pifedev§im predpoklady déti s ADHD byly zna¢né rozdilné.
Duvodem byly nejen vékové zvlastnosti, ale také naprosto rozdilné socialni zazemi déti a
jejich zdravotni predpoklady. Proto jsme pfistoupili k modifikaci téchto kritérii. Listky Duhy
Jasmin jsou zalozené na motivaci déti ke zlepSeni. Pti vyhlaseni zkousky maji déti moznost
st disciplinu® listku vyzkouset a po dohodé s oddilovym vedoucim si samo vyty¢i cil, ktery
si zapiSe do svého deniku. Vedouci dité¢ motivuje k pfiméfenému cili, ktery bude realny a

pro dité splnitelny. Neopakuje se tak situace, kterou dité zna ze Skolniho prostiedi zalozeném

Listky Duhy Jasmin
Individudlni hra, zlepSeni vykonnosti, motivace k dokoncovani uikolu, mladsi a starsi

Skolni vék, nacvik jemné motoriky

Vybér tkoli:
Listek mrstnosti (zelenoCerveny)

Prokaz svou mr§tnost tim, ze dokéazes preskocit sam sebe (svou vysku) do dalky snozmo.

Listek slepoty (Cernobily)
Vyber si kamarada a stanovte si cil po jakou dobu vydrzite se zavazanyma o€ima. Jeden

z vas je vidicim patronem. Vysttidejte se! Musite se ucastnit vSech spole¢nych aktivit.

Listek hvézd (Cerny, bilé tecky)
Nauc¢ se pojmenovat 5 souhvézdi. Souhvézdi namaluj nebo vytvor z modeliny. Alespoil

tfi zakladni se nau¢ nalézt na no¢ni obloze.

Listek odvahy (hnédocerny)

Sloz zkousku, ve které prokazes svou odvahu.
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na porovnanim vysledkd mezi zaky. Déti za absolvovani ziskaji odznaky v podobé rizné

nabarveného lipového listku. Obvykle si je vystavuji na batoh, tricko nebo kosili.

Aktivity, které v Duze Jasmin do svého programu zarazujeme, jsou vzdy voleny
podle schopnosti déti. Maji je motivovat k plnéni tkold, jejichZz obtiznost se postupné
zvySuje. Vzdy se snazime, aby déti vedly k posilovani zdravych navyka. Predevs§im
principy: ,,Dokoncuj svuj ikol. Neodchazej od rozdélané Cinnosti.“, , Kazdy jsme jiny, ale
svym dilem prispivame k tspéchu celku.“. Prace ve skupiné je zalozend na rodinném
principu. Klademe velky daraz na pfiméfené participaci déti na rozhodovani a s tim
spojené zodpovédnosti za vysledek. Vzdy upfednostiiujeme cestu, proces tvorby, pred

cilem, tj. vysledkem.

5.4 Kaktusaci

Déti se potkavaji v klubovné kazdy tyden. Déti si jako jméno svého klubu zvolily
oznacCeni Kaktusaci. Pravdépodobné pro charakter socialni interakce déti s ADHD.
Na pravidelnych schiizkach se skupinou pracuji dva vedouci a dlouhodobou motivaci je
nacvik socialnich dovednosti. Vedlej§im efektem je pfiprava déti na vyjezdové pobyty, a
predevsim akceptaci pravidel. Schiizka typicky probiha v mistnosti a ma obvyklou délku 90
minut. Do programu jsou zafazovany pohybové i klidové aktivity. Strukturu programu

typické schizky je mozné sestavit takto:

Privitani podanim ruky. Kazdy acastnik je na schiizce vitany a klade se diraz na Gavodni

ritual. Podani ruky vSichni navzajem, pozdraveni spojené s pohledem do oci.

Uvodni kruh. Nastupy vzdy volime v kruhu. Zadné misto neni zvlastni, v§ichni mame
stejnou pozici. Predstaveni dnesniho programu.

Signal. Tradi¢ni ritual v kruhu, kdy vSichni stoji se zavienyma ocima, a jeden vybrany
ucastnik posila signal po kruhu stiskem ruky sousedovi. Faze zklidnéni a dikaz, Zze jsme

naladéni na stejnou vinu.

Reflexe tydne Kazdy mame slovo a sdélujeme, co jsme zazili za uplynuly tyden. Klidova

aktivita

Pohybova hra

1. Kompot — presedana v kruhu podle druhu ovoce, hlu¢na pohybovéa hra
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2. Medvédi — klidngjsi pohybova hra, kdy déti podle zvoleného symbolu Medvédi,
potopa, vichfice zaujimaji pozici na strome (nékomu na zadech), na vyvyseném misté

(napf. na zidli) nebo vleze na zemi.

Cilova aktivita schizky. Kazda schlizka ma cilovou aktivitu. Pro tuto schiizku jsem vybrala
vytvarné znazornéni dobyvani Mount Everestu formou spolecné kresby na velky balici

papir. Déti kresli v cca 3-4 €lennych skupinach.

Motivace na pristi vyjezd. Seznameni déti s tim, co nas ¢eka na budoucich akcich. Vhodné

casti programu mohou déti ovlivnit.

Pohybova hra
3. Kralovstvi — dvé skupiny, které predstavuji obyvatele kralovského hradu. Vypravéc
vyklada piibéh a pfi zaznéni pojmenovani konkrétniho obyvatele (napf. princezna,
zahradnik apod.) se musi déti, které tuto roli maji, co nejrychleji zvednout obéhnout

metu. Na slovo kralovstvi obihaji vSichni. Prvni ziskava pro svou skupinu bod.
4. Elektrika Klidn¢jsi hra zaméfena na posilani signalu a soustiedéni.

Reflexe schuzky a vyhodnoceni aktivit Vyhodnoceni a reflexe obvykle probiha formou

,,Barometru®, kdy déti své pocity a hlas znazorfiuji formou zvednuté ruky.

Zakonceni schiizky v kruhu a rozlouceni podanim ruky

Kompot

Hlucnda pohybova hra do mistost, skupina cca 16-32 déti

Hraci se rozdéli na Ctyfi skupiny a pojmenuji podle druhu ovoce na: jablka, hrusky,
Svestky a tfesné. Rozmisti si zidle po obvodu Ctverce tak, aby na kazdé strané€ sedél vzdy
tym tvoreny hraci stejného ovoce. Vyvolavac pak vybira vzdy dvé ovoce, které si must,
co nejrychleji vystfidat strany. Prvni tym ziskava bod. Zvolani slova kompot je pokyn,

aby se vyménily vSechny tymy. Ktery tym prvni obsadi stranu ¢tverce ziskava bod.

Pri hie je tieba dbdt na bezpecnost deéti. Je zde riziko uklouznuti nebo srazky vice hracii.
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5.5 Vybrané nesoutézni hry Duhy Jasmin

V prubéhu Cinnosti Duhy Jasmin vzniklo nékolik zajimavych autorskych her, které
vychazeji ze zkuSenosti vyplyvajicich z prace s détmi s ADHD. Prvni hrou, kterou bych rada
v této praci zminila je Noc dlouhych stinu (pravidla viz piiloha prace). Méstska hra, ktera
byla do nase repertoaru poprvé zatfazena v roce 1999. Inspiraci pro tuto hru byla snaha nalézt
tymovou soutéz, ve které nebude rozhodovat pouze rychlost, ale také davka Stésti, a
predevsim aktivita skupiny. Hra nalezla v nasem kalendafi pravidelné misto posledni patek
v listopadu, kdy se v podvecCer oteviraji ulicky prazského Josefa. Zajimavou myslenkou,
ktera byla ve hfe pouzita, je jeji bodovani. Hru hraji 3-4 tymy a body jsou reprezentovany
otazkami na mistni zvlastnosti. Kazda otdzka zaroven reprezentuje zivot skupiny. Skupiny

se snazi podle mapy Josefova nalézt misto, na kterém naleznou odpovéd na polozenou

Elektrika

Klidova hra do mistnost, skupina cca 16-32 déti, Ize nalézt i modifikaci zvanou fax

Hraci se rozdéli na dvé skupiny. Skupiny edi na zidlich ve dvou fadach vedle sebe. Mezi
nimi je cca pulmetrova az metrova mezera. Hraci jednoho tymu se v fadé€ za sebou spoji
za zady rukama. Pfed prvnimi hraci se na zidli polozi trofej — napt. krabicka, mic¢ek apod.
Béhem hry nesmi hraci hovotit a divaji se dopfedu. Vedouci vezme posledni v fadé za
ruku a soucasné jim stiskne ruce. Tim do obou fad vysle signal, ktery si hraci navzajem
predavaji. Jakmile signal doputuje k prvnimu, co nejrychleji hméatne po trofeji a chyti ji.
Rychlejsi ziskava bod pro svij tym a hraci tymu se mohou posunout o jednu zidli vpred.
V ptipadé falesného poplachu je mozné posunout tym o jedno misto vzad. Vyhraje tym,

ktery se prvni na svych pozicich vymeéni.

Hra je klidnou aktivitou a je tfeba dbdt na vyvazené rozdéleni déti do tymii (napr. mladsi
versus starsi déti). Behem hry déti mici a soustredi se na poslani signalu. Nékdy je vhodné
nechat déti zavrit oci.

Modlfikaci hry je ticha posta nazvand fax. Vedouct rukou nakresli na zdda posledniho
Jednoduchy geometricky obrazec (kruh, ctverec, domecek). Déti si pak obrazec preddvaji

Jako fax kresbou na zada. Prvni v Fadé vysledek ztvdrni na papir.
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otazku. Hra je Casové omezena a na jejim konci tymy navzajem porovnaji body za spravné
odpoveédi, ukofisténé zivoty a bonus za nalezeni doupéte protivnika. Diky tomuto
provazanému systému bodovani se v tymu uplatni hraci s rozdilnymi schopnostmi. Spravny
tym ma ve svém stiedu stopare, ktery hleda odpovédi na otazky, lovce, ktery se snazi polapit
soupete, strazce doupéte a rychlou spojku. Hra je také prilezitosti k rozvoji tymové

spoluprace, osobni zodpovédnosti a pohybu ve mésté.

Druha oblibena autorska hra se jmenuje ,,Wanjiny*“. Je to odpoledni hra, kterou
prezdivame jako individualni soutéz dvojic. Poprvé byla zatazena v roce 2002 na vikendové
akci v BélI¢i nad Orlici. Od té doby ji pravidelné zarazujeme na vypravy nebo jedno
z taborovych odpoledni. Zajimavou myslenkou je klidova faze hry. Kazdy hrac ziska prikaz,
do kterého se znaci body ziskané na vybranych stanovistich. Ve dvojici pak stanovisté
navstévuje. Na kazdém je pro déti piipravena aktivita. Zpravidla je to minisoutéz s vedoucim
nebo ukol, ktery musi splnit. Typickym ukolem miZze byt naptiklad stavba véze z 10 kostek
s vyuzitim jedné ruky. Déti za splnéni ukolu ziskavaji do svého zapisniku obrazek podoby
Wanjiny. V piipad€, Ze si troufaji, mohou na sebe vsadit jednoho z péti zolikt. V piipade
uspéchu ziskaji dvojnasobny pocet bodi. Finale hry je pak individualni zjednoduSena
varianta znamého ,,Setonova béhu*. Déti vyrazeji na kratkou trasu, na které plni jednoduché

ukoly. Za splnéné ukoly ziskaji body do celé hry.

5.6 Dlouhodoba hra ,,S Jasminem na stirechu svéta“

V témto Casti prace je piedstavena motivace celoroCni hry ,,S Jasminem na stfechu svéta“ a
zvolené bodovani. Dale koncept celorocniho planu pokryvajici cely skolni rok a jednotlivé

faze hry. Aktivita byla realizovana v Duze Jasmin ve Skolnim roce 2019/20.
Motivace hry

Jaky musi byt horolezec?*, pta se vedouci déti na schiizce v polovin€ zafi a dozvida se
spolecn¢ doberou k vysledku, ze kazdy spravny horolezec je: zdatny, vytrvaly, kamaradsky

a spolehlivy. Déti se rozhodnou vyrovnat se takovému horolezci.

Myslite si, ze je tézké vylézt na Mount Everest? Je? A my to spole¢né dokazeme.
Nevyrazime hned ted’ rovnou na nejvyssi horu svéta, ale ptijdeme postupné, a tak po Castech
vystoupame na tuto horu. ,,Kdo pak vi, jak se jmenuje nejvyssi hora nasi republiky? Nejvyssi

hora Evropy?“ To budou naSe postupné zkousky, jak jsme zdatni horolezci. Na kazdé akci,
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vyprave, s Jasminem budeme zdolavat vSechny kopce na cesté a jejich vysky si budeme
zaznamenavat do nasi Horolezecké knizky, kterou vlastni kazdy spravny horolezec. Vysky
vSech kopct a hor se nam budou postupné scitat, a tak kazdy zdolame nejprve Snézku, pak
Mount Blanc a nakonec Mount Everest. Postupné se z nas stanou horalé a horalky, pak

teprve horolezci.

Motivace pro vedouci

Hra je pfipravené tak, aby vedla déti k samostatnosti a rozvoji vlastni osobnosti.

Zodpovédnost je mimo jiné posilovana prvky:

e Dobyti vrcholu Ti zaznamenam jen, kdyz budeS mit svou horolezeckou knizku

s sebou.

e Ucastni se pravidelnych schiizek a predevsim akci. Na kazdé muzes ziskat metry

navic a néco se dozvédeét.

Hra je rozdélena do kratkych etap, ktera je kazda zakoncena. Po etapé déti ziskavaji drobnou
odménu. Tento koncept udrzuje ve hife maximum déti, které stale maji o co hrat a soutézit
(srovnej napt. s klasickym konceptem dlouhodobych her tzv. ,,Honbou za pokladem®).

Pravidla jsou jednoducha a Citelna 1 pro déti mladsiho skolniho véku.

Cilem hry je pfivést déti a rozpohybovat je v prub&hu Skolniho roku. Ukazuje se totiz,
7e jejich fyzicka odolnost je velice problematicka. Casto se nam stavé, ze 5—10 kilometrova
cesta bez zatéze je obrovsky problém. Je snahou, aby na akcich s Duhou Jasminem byla tato
hra jako motivace v pozadi. Déti s vedoucimi v pribéhu vikendu s radosti odbocuji a

dobyvaji kazdy kopec, kopecek a vrchol zakreslenych v mapach. Vitézi sami nad sebou.

Pravidla hry

1. Hra je oteviena pro vSechny ucastniky nasich aktivit a je mozné se do ni zapojit i

v prubéhu roku. Na kazdém je volba intenzity zapojeni.

2. Cilem hry je béhem Skolniho roku a prazdnin (zafi—srpen) vystoupat do celkové

nadmoftské vysky odpovidajici vySce Mount Everestu — tj. 8 848 m nad morem.
3. Vystoupané metry si uCastnik zaznamenéava do Horolezecké knizky.
4. Metry je mozné vystoupat jen na spolecnych akcich s Duhou Jasminem.
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5. Dobyvame vrcholy, které jsou v turistickych mapach zakreslené kotou a vyznacenou

vyskou. Takové se nam pocitaji.
6. Po dobyti vrcholu se pofizuje vrcholova fotografie idealné s jasminovou vlajkou.

7. V ptipadé, ze akce je zaméfena na dobyti velkého vrcholu (napf. v nasem pfipadé to

byl Rip), uastnici na konci akce obdrzi trofejni unikatni placku (odznak).
8. Vystoupané metry se postupné scitaji a déti zdolavaji postupné zkousky:

a. Snézka, 1 603 m, stavajici se horalem.
b. Mount Blanc, 4 808 m, horolezec.
¢. Mount Everest, 8 848 m.
9. Za zdolani téchto zkouSek jsou vyhlaSené drobné odmeény. Napiiklad unikétni
horolezecké tricko nebo moznost horolezcu, ktefi zdolali Mount Everest, jet na

zvlastni tajnou vypravu.

10. V prubéhu schiizek si tiastnici dopliiuji zasoby v batohu. Které predstavuji kliCové

dovednosti horolezce.

Etapy celoroc¢ni hry

Celoro¢ni hra je rozdélena do nékolika fazi, které postupné déti a vedouci provedou Skolnim
rokem a vlastni hrou. Jednotlivé etapy jsou koncipovany tak, aby odpovidaly nasi typické
celoro¢ni praci, a pifedevsim rocnim obdobim. Bodovani a intenzita setkdvani je nastavena
tak, aby nejaktivnéjsi jedinci zdolavali nejvyssi horu (dosahli cile hry) v prubéhu kvétna a
cervna. Predpokladam, ze do konce Cervna nastoupa vysku Mount Everestu cca 1/3
ucastnikd. Ostatnim bude umoznéno dosahnout cile hry v pribéhu letniho tabora. Kazda
etapa zahrnuje asi osm 90minutovych schiizek, dvé vikendové akce a jednu klicovou

aktivitu.

Faze hry

rrrrrr

Uvod skolniho roku je ve znameni pfivitani novych ¢lenti a nastaveni nasich jasminovych

pravidel.
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Celoro¢ni hra: Predstaveni hry, motivace k dlouhodobé aktivité, zdolani prvniho

spole¢ného vrcholu

Schuzky: Jasminova pravidla chovani k sobé, které zazitky v letosSnim roce nesmi chybét
(vypsani na nasténku), balime horolezecky batoh a zakreslujeme, které vlastnosti horolezec

musi mit, seznamovaci hry a ukotveni struktury programu.

Vikendové akce: Horolezec musi byt obratny a silny. Zdolani prvniho spolecného vrcholu,
kterym byla hora Rip. Hora byla vybrana jako vyznamna dominanta krajiny, kdy je opravdu
patrné, ze stoupame na kopec. Po zdolani kopce déti dostanou medaili (Fidorku) a placku
s motivem hory Rip. Kazdy G&astnik dale obdrzi horolezeckou knizku, do které se vyznadi

vystoupané metry.
2. Zdolavame prvni metry (listopad—prosinec)

Tato faze je klicova pro uspéSnost dlouhodobé hry. Prvotni nadSeni déti opadava a je treba

nabidnout zaziti pocitu uspéchu a zafixovat v détech pocit pravidelnosti. Naplnit o¢ekavani.

Celoro¢ni hra: Prvni ucastnici se stavaji horaly, tj. zdolavaji nadmotskou vysku Snézky.

Hra se stava pravidelnym dopliikem nasich aktivit

Schuzky: Déti provadéji sebereflexi a vybiraji si jednu z vlastnosti horolezce, na které chtéji
dlouhodobé pracovat. Napt. korekce impulsivity, omezeni neslusnych slov, plnéni ukolt bez
protestd. Na tkolu dité pracuje dlouhodobé a snazi se splnit dlouhodobou fadu. Pfi vybéru

cildi je nutna korekce vedoucim, aby si ucastnici volili odpovidajici a splnitelny cil.

Vikendové akce: Na béznych akcich jsou zdolavany vrcholy jako doplnék aktivit. Klicovou
aktivitou je prosincova vanocni vyprava. Tentokrat ve znameni vikend na horach. Déti maji

moznost ziskat do Horolezecké knizky dvojnasobny bonus za ziskané metry.
3. Snih ani led neni prekiazkou (leden—brezen)

Zimni mésice nejsou pfili§ pfiznivé pro pravidelné venkovni aktivity. Dlouhodoba hra je
tedy plnéna v ramci schizek, a pfedevsim na pobytovém tabote o jarnich prazdninach.

Celorocni hra: K pobytu na horach patfi nepftizeni pocasi, snih a led. Metry zdolavame
pfedevSim na pobytu. Pokud jsou metry napi. zdolané na bézkach, za zvlastnich

povétrnostnich podminek, jsou ocenény zvlastnim bonusem. Nejlepsi UcCastnici zdolavaji

Mount Blanc.
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Schuzky: Déti uspésné zdolavaji vytyCeny cil a prokazuji, ze maji schopnosti horolezce.
Tyto schopnosti jsou ocenény metry navic a zaznamenany v Horolezecké knizce. Kdo
prokaze dvé razné schopnosti horolezce, bude mit kazdy zdolany metr pocitany dvakrat.
Nebude to ovSem snadné! Vybirame ze svych slabych stranek, kterou mi v reflexi oznacila

skupina!

Vikendové akce: Behem zimy se typické vikendové akce zaméfené na zdolavani vrchold
nekonaji. PInéni metri se odehrava na pobytovém tabote o jarnich prazdninach v Orlickych

horach.
4. iédny kopec neni pro nas dost vysoky (duben—kvéten)

Jarni mésice piimo vybizeji k vypravam do pfirody. Déti pfes zimu nezahalely a intenzivné
se pripravovaly na jarni horolezeckou sezénu. Vétsina ma v Horolezeckém batohu nejméné

dve vlastnosti spravného horolezce. Ziskavaji tak dvojnasobny pocet metrt!

Celoro¢ni hra: Hra nabira vyssi obratky a metry pfibyvaji. Do planu jsou zatfazeny akce,
které umozni zdolat i né€kolik vrcholi béhem vikendu. Prvni ucastnik zdolava Mount
Everest. Ma moznost hodit ostatnim lano a dale s ostatnimi stoupat. Jeho metry se rozdé€luji

mezi ostatni!

Schuzky: Dovednosti horolezce zahrnuji i obratnost a Sikovnost. Déti plni ukoly zameétené

na tyto oblasti: skok do dalky z mista, pevna ruka mifeni, zkouska obratnosti prsti a dalsi.
5. Spravny horolezec je vytrvaly (Cerven—srpen)

Vyvrcholeni celoro¢ni hry na konci §kolniho roku. Postupné tcastnici zdolavaji Mount
Everest. Kritéria jsou nastavena tak, aby kazdy ucastnik zdolal nejvyssi vrchol nejpozdéji na

konci letniho tabora.

Celorocni hra: Na konci Cervna prob&hne tajna schiizka horolezct, ktefi jiz zdolali Mount
Everest. Na ni vyberou misto a zaméfeni bonusové aktivity v zafi (zvitézil vikend spojeny

s no¢ni hrou a navstévou lanového centra).

Schuzky: Ptiprava na letni tabor. Vedeni déti k podilu na pfiprave programu. Déti pravidelné

se ucastnici akei jsou vSichni horolezci a jsou tedy jiz znali vSech uskali hry.
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6 SPECIFIKA LETNIHO TABORA

Béhem svého vice nez dvacetiletého pusobeni v Duze Jasmin jsme pfipravili a realizovali
velkou skalu tabort. Kazdy rok Duha Jasmin organizovala letni tabor a od roku 2001 také
zimni tabory o jarnich prazdninach. Délka letnich tabort byla zpravidla 14 dnd a pobyty na
horach trvaly tyden. Pro kazdou akci jsme pfipravili unikatni zaméfeni, do kterého se
promitlo nejen zaméfeni skupiny vedoucich, ale také aktualni trendy v détské literatuie a
kultufe. Vybornym piikladem muze byt prvni ¢eské vydani romanu Harry Potter a kamen
mudrct unoru 2000. Pfiznavam, Ze jsem byla skepticka a povazovala téma jen za modni
zdjem. Proto jsem chtéla vyuzit zajem déti o toto téma. Ustiednim tématem celotaborové hry
se v srpnu roku 2000 stala bradavicka Skola a déti do tymu rozrazoval kouzelny klobouk.
Troufam si konstatovat, ze Duha Jasmin méla jako jedna z prvnich dobrodruzstvi Harry

Pottera na letnim tabote. K jeho pribehu jsme se vratili o generaci déti pozdéji.

Program akci Duhy Jasmin se postupné vytvarel a posouval se od obvyklého
taborového programu k unikatnim autorskym piibéhtim, které upfednostiiuji osobnost ditéte
a umozni mu v ném realizovat jeho sny a mySlenky a byt zastupcem klasické déjové linky
celotaborové hry. Vhodnym prikladem takového tématu muze byt napi. téma Starych
feckych baji a povésti vykreslené na piibéhu Argonautd putujicimi za zlatym rounem.
Celotaborova hra byla postavena klasickym zptusobem. Kazdy ptibéh byl uveden divadelnim
predstaveni vedoucich. Dé&j hry byl rozdélen do postupnych etap, které vedly taborové oddily
Ionskym morfem. V kazdé celotaborové hie jsou dilezité kostymni prvky, které divadelni
prvek podkresluji. Vhodnym prikladem takového zaméfeni muze byt hledani Golema na
dvote Rudolfa II. (viz Obrazek 29). Béhem tohoto programu vedouci uvadéli kazdou etapu
scénkou ze zivota Rudolfa II. Mezi détmi to bylo vyhledavané téma piedevsim svym vtipem
a nadsazkou. Nicméné ucastnici pobytu byli stdle predevS§im pasivnimi pozorovateli.
K popularnimu tématu jsme se dvakrat vratili v roce 1996 a 2007. Zajimavou a vice akeni,
obménou byl dvir Vaclava IV. Zde déti odhalily spiknuti na dvofe znamého panovnika.
V roce 1996 nam Rudolf II. pfinesl fad Duhy a §lechetnosti. V obménéné podobé se udrzel
po dalsi generace déti a mySlenku vyuzivame jako zaklad listk( (viz kap. 5.3). Nosnym

PP

R. L. Stevensona Ostrov pokladd. Téma pirath vénované hledani pokladu kapitana Flinta a
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dobrodruzstvi na moii oslovilo celou generaci jasminovych déti. Jesté dnes se

na pravidelnych setkani vypravéji historky z této celotaborové hry.

Jisté nesmime zapomenut na zajimavé autorské projekty, kdy celotaborova hra byla
vyvrcholenim celoroc¢ni hry, ve které déti prozivaly dobrodruzstvi détského hrdiny Viléma
a jeho soupefeni s partou Kackait. Zaklad piibéhu jsme o nékolik pozdéji vtélili do
filmového piibéhu ,, Kamaradi z jedné ctvrti“. V této dlouhodobé hie jsme poprvé zaradili
prvek identifikace s détskym hrdinou. Ukazuje se, ze pfima a realistickd identifikace
s détskym hrdinou je vybornym zakladem nekompetitivnich her. Ditéti dava moznost se
do d¢je plné zapojit a pln€ ho prozit. Druhym prvkem, ktery posunul libreta celotaborovych
her, byl prvek, ve kterém jsme propracované divadelni scény opustili. Dit€é nechce byt
pasivnim divakem, ale pfimym ucastnikem pifibéhu! Tento princip byl cilené pouzit
pfi ptipravé celotaborové hry Dva roky prazdniny podle znamé knihy Julesa Verna. Libreto
piibéhu bylo postavené na sledovani détskych hrdint, ktefi zdolavaji nastrahy plavby na
mofti. Do dé&je nas vzdy svym vypravénim pienasel samotny spisovatel se svym sluhou
Jeanem. D¢éti sledovaly spisovatele pfi nelehké praci na tvorbé roméanu. Kratka vtipna
scénka byla provazena ukazkou z piibehu, kterou hraly vybrané déti. Déti znaly jen téma
divadla, na které si pripravily kostymy. Jules Verne je pak provazel scénkou svym

vypravénim, které se tak stalo privodcem ozivlého obrazu.

Prvky celotaborové hry zalozené na vyuziti détského hrdiny, se kterym se déti snadno
identifikuji a pfimé zapojeni déti do vSech Casti programu se osvédcCily v dlouhodobé praxi
Duhy Jasmin. Dal§i zakladni princip je zaloZzen na jednoduché myslence: ,Déti si rady
hraji!* Pfijimaji myslenku hry na ,jako™. V détském veku neni tieba slozitych kostymu a
propracované déjové linky. Pro déti je pfirozené se prenést svéta fantazie. Staci jim k tomu
jen drobnost, vybrany prvek. Klacek se stava meCem a les je plny nestvir. Kolobézka se
snadno preméni v létajici kolo. A mnoho jinych piikladi. Tuto myslenku vyuZzivame jako
zékladni princip pii tvorbé celotaborové hry. Pfiznavame, ze si hrajeme a jsme vSichni
,,jakoby hrdiny, ¢arodéji apod.“. Je dilezité prvek hry pfiznat. Déti se pak stavaji spolutvirci

déje a spoluhraci v programu tabora.

6.1 Tvorba programu letniho tabora

P1i tvorbé celotaborové hry je vhodné sledovat nejen vzdélavaci cil akce, ale také
dbat na rozvoj dynamiky skupiny a vhodné volit na sebe navazujici faze. V Duze Jasmin se

osvédCilo vychazet z pevnych, predem definovanych, blokd, které se stavaji thelnymi
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kameny celotaborové hry (viz Obrazek 1), kde je na naznaena mySlenkova mapa budovani

ptibéhu celotaborové hry a prace se skupinou na bazi typického ¢trnactidenniho pobytu.

Bivak
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Obrdzek 1 Faze celotdborové hry.

Piibéh celotdborové hry ma za cil détskou skupiny motivovat a vést celou akci.
Z tohoto duvodu je dalezité vhodné za sebou stavét pribéhové prvky, které pribéh buduji a
vhodnym zptisobem pfispivaji ke gradaci. Inspirujeme se osvéd¢enym principem, ktery se
odrazi prakticky ve vSech znamych mytech a UspéSnych pribézich. Tento pfistup popsal
religionista J. Campbell ve své knize ( (Campbell, 2000)) Tisic tvafi hrdiny: archetyp hrdiny
v proménach veku, (v originale ,,The Hero with a Thousand Faces“). Ukazuje se, Ze
legendarni ptibehy ve vSech kulturach opakuji podobny uspésny vzorec. Témito myslenkami
se inspiroval napf. 1 George Lucas pfi tvorbé Hvézdnych valek (Baxter, 2016). Kli¢ovymi

momenty pfib&hu celotaborové hry pak mohou byt tyto faze (viz Obrazek 1):

A. Osloveni hrdiny. ,,Jsi vyvoleny*.

B. Popis zla, pocit ohrozeni. Hrdina uvéfi a véifi si na protivnika. Stret
s protivnikem (Casto s pomocnikem protivnika).

C. Vyvoleny hrdina ov§em prohrava. Podcenil silu nepritele. V ptibéhové linii
se hrdina ocita tzv. ,na dné®.

D. Hlavni postava pfijima svou roli. Pfijme pomoc od svého okoli.
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E. Hrdina na sobé pracuje a postupné zdokonaluje své dovednosti. Dochazi
k obCasnym stfetiim s protivnikem.
F. Velka bitva, ve které se utkava hlavni postava s protivnikem. Hlavni hrdina
slavné vitézi.
G. Oslava vitézstvi. Svét je zachranén a nastolen novy poradek.
Obrazek 1 kromeé navrhu dynamiky pfibéhu celotaborové hry naznacuje také faze prace se
skupinou, které zachycuji postupny prerod od skupiny jedinci prfes malé skupiny po
identifikaci s celou skupinou, taborem. V ptipadé nekompetitivniho pfistupu je mozné tyto
v budovani tymu, kdy se kazdé dit€ uplatiiuje v bezpecném prostiedi malé skupiny, oddilu.
Naopak z pohledu uspésnosti celého procesu je klicova prvni faze ,,aklimatizace®, ktera dité
pfipravuje na fungovani ve skupin€. Na zéaklad¢ nasSich dlouhodobych zkuSenosti se nam

osveédcilo celotaborovou hru a program tabora stavét na téchto zakladnich elementech.
Faze aklimatizace

Typicky jsou to prvni tfi celé tdborové dny, ve kterych se dit€ seznamuje s chodem
taborového zivota, pravidly a ostatnimi ucastniky. Pro déti s ADHD je nezbytné v této fazi
byt Citelny, jasné nastavit pravidla a byt dusledny pii jejich dodrzovani. Zpravidla zde

zahrnujeme tyto aktivity:

e Téborové ocekavani a predstaveni.

e Seznameni s pravidly a jejich spole¢na formulace.

e Fixace pravidel a disledné dodrzovani.

e Taborovy zivot, sluzby, bodovani stanti a harmonogram dne.

e Individualni bodovani, taborové dilny.

e Kriticky tfeti den, ktery je zpravidla volné&jsi z pohledu fyzické zatéze. Obvykle se
v této fazi projevuje ,,styskani a jista separacni uzkost déti.

e Spolecny tymovy zazitek. Oddil se vypravuje naptf. na bivak a silnym zazitkem se

nastartuje spoluprace a identifikace s tymem.
Budovani tymu

V této fazi tabora se vytvari podminky pro praci v malé skupiné. Dité se s ni identifikuje a
pfispiva svymi uspéchy celému tymu. Je klicové, aby vedouci v této fazi se skupinou dobie

pracoval a pro kazdé dit€ nalezl to pravé, ¢im muze ostatnim prispét.
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Finale

Spolecné prespani v tymu, piiprava snidané.
Spolecné ritudly.
Drobné hry pro tymy.
Velka hra, ve které déti si poprvé vyzkousi princip vét§i hry (tzv. ,,mala
pokladovka®).
Faze rozvolnéni, ktera u typicky c¢trnactidenniho pobytu prob&hne v poloviné
pobytu o vikendu. Do této Casti zahrnujeme predevsim:
o Téaborovou olympiadu
o Wanjiny (viz Piiloha 2 préce)
o Vymeénu roli (tdbor naruby, identifikace a uvolnéni pripadného napéti ve
skuping).
o Vecer talentd
o Prabéznou rekapitulace plnéni cilti ,,Co chceme na tabote zazit?“.
Vyprava starSich déti a rozdéleni déti podle potieb, a ne podle oddila.

Vybrané hry a ziskavani artefaktt k zavérecné hie.

V této fazi musi dochazet ke gradaci prib&éhu. Skupiny ziskéavaji posledni nezbytné artefakty,

které vyuziji vramci zavérecné hry. Cilem této faze programu je, aby déti navazaly

spolupraci napfi¢ oddily. Nepfitele porazi jediné v pifipade, kdy spoji sily dohromady.

Obvykle jsou zatazeny tyto aktivity:

6.2

Velka hra , pokladovka®, ve které ziskaji tymy posledni indicie, klice.

Vymeéna osobnich bodi za pripadné dalsi klice. Déti se skladaji na uspéch tymu.
Velka hra, ve které soupefi s nepiitelem. Ve hie spoji tymy sily dohromady a porazi
ho diky vzajemné spolupraci

ZaveéreCny trh, na kterém déti piipravuji program pro ostatni a za ziskané body
nakupuji ve stanku.

Reflexe tabora, vyhodnoceni uspésnosti plnéni cilti tabora.

Rozlouceni a motivace k dlouhodobé spolupraci.

Téma letniho tabora

Priprava letniho tabora kazdy rok zadina na zéavéreCné poradé vedoucich na tabote

predchézejicim. Vedouci se zpravidla predhanéji s napady a inspiracemi na celotaborovou
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hru. Néktefi pokoutné¢ mezi dé€tmi organizuji ankety, aby zjistili, zda jejich favorit ma
v naro¢né konkurenci Sanci na uspeéch. Tak to probihalo i na konci letniho tabora v roce
2019. Uzavirali jsme UspésSné téma inspirované starymi feckymi bajemi, ve kterém jsme
spoleCnymi silami vystavéli novy chram na Olympu. V nasledujicim roce navazeme na
uspéSné vecerni Cteni a pfipravime celotdborovou hru vénovanou populdrni détskym
kniham. Téma bude volné vychazet z prace naseho vedouciho Daniela Broze (Broz, 2004) a
vytvofime autorsky kompilat s prvky znamého Nekonecného ptibehu s prvky fantazie a
pravidly oblibeného Draciho doupéte. Téma nam umozni §iroké zapojeni vedoucich a
nabidne pestré moznosti realizace her pfizptsobené potfebam déti. To jsme jeste netusili, ze
na jate 2020 budeme nuceni pferusit kontaktni ¢innost a pfejdeme do zcela nového rezimu
prace. Schizky skupiny Kaktusaka budou realizovany vzdalenou formou prostfednictvim
telekonferenci a déti se po pul roce fyzicky potkaji az na letnim tabote. Vedouci dostanou
prostor pouze k jedné fyzické poradé a vSe bude organizacné narocnéjsi. S ohledem na
epidemiologickou situaci jeSt¢ na konci Skolniho roku nebylo jasné, zda letni tabor

v obvyklém srpnovém terminu budeme moci realizovat.
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7 LETNI TABOR ,,KNIHOMORKA
OHROZUJE SVET FANTAZIE*

Letni tabor byl v roce 2020 pfipravovan na obvyklém misté¢ na zakladné 78. pionyrské
skupiny Skalka v Kamenici u Humpolce. Zakladnu volime jiz po mnoho let. Vyhovuje nam
kombinace kvalitniho zazemi v budové byvalé skoly a ubytovani v klasickych stanech.
Umoziiuje nam to realizovat Sirokou Skéalu aktivit a dat détem moznost zazit obvykly
taborovy zivot s ohledem na jejich potieby a predevs§im schopnosti. Zakladna je vybavena
kuchyni a spolecenskymi prostorami. S ohledem na planovanou kapacitu akce (25-30 déti,
15 dospélych) je mozné v pfipadé nepfiznivého pocasi realizovat vSechny aktivity
v bezpecném prostfedi budovy. Déti jsou vybrany tak, aby vytvarely stabilni skupinu
s potencialem rozvoje. Duraz je kladen pfedevsim na dlouhodobou praci s ditétem, a proto
jsou oslovovany predevs§im déti, které jiz navstévuji aktivity Duhy Jasmin a zacastiuji se
pfipravovanych akci. Organizace letniho tabora je zcela v rezii Duhy Jasmin. Vedouci
pfipravuji v§e od programu, pies praci s dit€tem po vafeni a technickou organizaci akce.
Samoziejmosti je pfiprava a planovani akce, vCetné logistického zajisténi dovozu pomucek
ze skladu v klubovné v Praze a ndkupu potravin pred akci. V soucasné dobé¢ je do pripravy
programu zapojen stabilni tym vedoucich, ktefi maji rozdélené role. Obvykle realizujeme na
akci spoleCnou dopravu autobusem zPrahy. Nicméné vroce 2020 sohledem na
problematickou zdravotni situaci v republice jsme zvolili individualni dopravu tGcastnika na
misto. Umoznilo nam to byt vice flexibilni a zaroven uspofit Cast prostiedkd. Téma
celotdborové hry bylo zalozené na predstaveni popularnich détskych knih. Spojovacim
prvkem pak zachrana svéta fantazie pfed proradnou Knihomorkou, kterd ni¢i bohatstvi

obsazené v knihach.

7.1 Motivace celotaborové hry

Program celotaborové hry byl zvolen s cilem piivést déti ke knize a pokusit se u nich
nastartovat spontanni Cetbu. Byla zvolena pestra nabidka knih, ktera pokryvala Cetbu
mlads$iho Skolniho véku 1 témata, ktera déti znaji z filmového zpracovani. Kazda kniha bude
v pfedvecer uvedena kratkou dramatizaci a pred vecerkou spole€nym ¢tenim uryvku z knihy.

Svét knihy dale tabornici navstivi v pribéhu nasledujiciho dne, kdy jsou v planu aktivity
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inspirované tématem vybrané knihy. VSechny pouzité knihy budou k dispozici v tdborové

knihovné a déti se k nim mohou samy vracet.

Vlastni celotaborova je ptipravena ve shodé s koncepci pfedstavenou v predchozi
kapitole a zamé&r by mél respektovat gradaci hry uvedenou na obr. 1. Je zvolena déjova linka,
ktera respektuje faze hrdiny, ktery prochéazi svétem fantazie a postupné zdokonaluje své
schopnosti. Hlavni postavou jsou ucastnici tabora, ktefi jsou vybrani jako zachranci svéta
knih pfed nebezpecnou Knihomorkou. Pfi pfipravé programu jsou zvoleny klicové faze,
kterymi musi ucastnici musi projit. Na obr. 1 jsou oznaCeny symboly A — G. Tyto faze
posouvaji program, piibéh, a predevs§im schopnosti ucastnikti k zavéreénému cili. Jsou tedy
nezbytné. Dale je pfipravena sada nezavislych programovych blokd, tj. détskych knih a jim
vénovanym zapletkam. Tyto bloky mohou byt zafazovany do programu podle aktualni
potieby a okolnosti. Obvykle sledujeme vyvoj dynamiky skupiny tcastniki a jejich fyzické
potfeby. Pfedevs§im je tfeba brat v ivahu potfebu zmény fyzické zatéze déti, potiebu
odpocinku, diferenciaci podle jejich potieb (naptf. oddéleni aktivit pro skupinu star§ich a
mladSich déti). V neposledni fadé je také dalezitym hlediskem pocasi a s nim souvisejici

omezeni.

Vsechny aktivity jsou pfi pfipravé programu tabora voleny tak, aby napliovaly
zasady prace Duhy Jasmin (viz kap.4.3 na str. 25 této prace). Je vhodné posilovat ve skupiné
ptirozené prvky socialnich dovednosti znamé napt. z rodinného prostiedi. Zde také vstupu;ji
do interakce déti rizného véku a pohlavi. Hlavni zasadou je tedy respektovat rozdilné
poteby déti ve skupiné a pfipravit jim vhodny program. Proto v programu tabora nejsou
zakotveny striktni prvky, které by svazovaly praci vedoucich. Vyborné to muze byt
demonstrovano napfiklad na tvorbé dopoledniho programu. Obvykle je dopoledni program
na letnim tabofe vénovany oddilové praci s vedoucim nebo instruktorem (viz nasledujici
odstavec). Prvek, ktery na taborech Duhy Jasmin zafazujeme je déleni podle aktivit.

Ucastnici se zafazuji do aktivit podle svych preferenci a moznosti.

Programova slozka celotaborové hry je volena tak, aby obsahovala pfiméteny podil
soutézivych (tj. kompetitivnich) prvkt a aktivit podporujici spolupraci ve skupiné (tj.
nesoutézivych). Je patrné, ze obé slozky programu hraji nezastupitelnou roli pfi podpore
schopnosti déti. Klicové je ovSem dodrzet pravidlo zakotvené v ¢innosti Duhy Jasmin:

,,Zaziti pocitu uspéchu a akceptace (bez vyhrad) ostatnimi‘.
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7.2 Ramcovy prehled programu tabora

Letni tabor pfipravuje stabilni skupina vedoucich, ktefi maji rozdélené role a
kompetence. S ohledem na to, zZe je nezbytné zajistit kompletni chod tabora, tzv. od kuchyné
ptes program po ukladani déti, se nam osveédcilo rozdéleni do téchto zakladnich roli (viz

Piiloha str. 120):

e oddilovy vedouci,

e instruktor,

e vedouci dne,

e vedouci individualniho programu (specialni pedagog),
e zdravotnik,

e kuchafr,

e hospodar a zasobovac,

e zastupce hlavniho vedouciho,

e hlavni vedouci,

Kazdy tabor musi mit svého hlavniho vedouciho, hospodate, zdravotnika a kuchate. Dalsi
pozice se odvijeji pfedevsim od velikosti, a pfedevsim typu tabora. Je patrné, ze nékteré
pozice na tabofe mohou byt zajistény jednou osobou. Nicméné¢ je dobré se shodnout na tom,
ze minimalni pocet k zajisténi akce jsou tfi osoby. Ty zajistuji, podle mého nazoru, obtizne
slucitelné role hlavniho vedouciho, zdravotnika a kuchafe. Duha Jasmin dlouhodobé
ptipravuje akce s individualnim pfistupem k potfebam déti. Pfipravuje tabory tzv. rodinného
typu. Na tabote volime 4 tymy, oddily po cca 7-8 détech, které vedou zpravidla dva vedouci

(resp. vedouci a instruktor).

Dulezitym prvkem kazdého tabora je harmonogram dne a plan aktivit. S ohledem na
specifika déti s ADHD je nezbytné volit pevnou a €itelnou strukturu programu. Takovy plan
umoziuje détem sndz se orientovat v Case, a predevS§im ocekavanych ¢innosti. V Duze
Jasmin jsme pii pobytu v Kamenici u Humpolce zvolili harmonogram dne postaveny na

téchto vyznamnych blocich.
Klasicky harmonogram dne

7:30 budicek, rozcvicka, ranni hygiena
8:00 - 8:30 snidané
9:00 ranni kruh

53



Nastup po tymech déti se dozvédi, co se ten den bude dit, kdo ma sluzbu a
vyhlasuje se bodovani z her k predchazejicimu dni, pokud se nestihne na veCernim
kruhu.

9:15 - 11:00 prace v tymech (oddilova Cinnost)

11:00 - 11:30 svacina

11:30 - 12:30 individualni program - tzv. dilny
Spolecny prostor pro micové hry, divadelni spolek nacviCuje dobrovolné
predstaveni. Kazdy vedouci si pfipravuje 1-2 zajimavé dilnicky pro max. 5 déti.
Nabizeny program se obmériuje.

12:30 - 13:00 obed

13:00 - 14:30 poledni klid
Prvni polovina poledniho klidu je tzv. na lzku, v druhé casti si déti mohou jit
pujcit deskovou hru. Pfipadné realizuji klidovou aktivitu s kamaradem napf.
ve spolecCenské mistnosti. Pro vybrané jedince je mozna relaxace nebo joga. Také
byva prostor pro divadelni spolek

14:30 - 15:00 svacina

15:00 - 17:00 odpoledni spolecny program
Realizace velké hry v ramci celotaborové hry. Cas vénovany hram a soutézim
mezi tymy

17:00 - 18:00 organizované volno
Zpravidla mic¢ové hry na hfisti bez rozfazovani na tymy.

18:00 - 19:00 vecere

19:30 vecCerni program
Sdileni zazitkd beéhem dne, scénky, jednodussi spolecné hry, dékovani, pisnicky
s vénovanim.

20:30 — 21:00 vecerka pro mladsi

21:00 — 22:00 vecerka pro starsi

Noc — zvlastni aktivity
Vyjimecéné nocni nebo vecerni hra. Obvykle jedna za pobyt.
Noc¢ni hlidka sluzebniho oddilu je zcela nepovinna a fidi se zasadou, aby vytvarela

v détech pozitivni zazitek.

54



7.3 Realizace hry

V této kapitole diplomové prace bude predstavena vlastni realizace celotaborové hry
s fazemi, které rozvijeji dovednosti déti a jsou zalozeny na nesoutézivych a soutézivych
prvcich. Tento vysledek bude slouzit jako podklad pro odpovéd na 3. otazku, kterou jsem si
kladla v 2. kapitole prace: ,,Lze vytvorit vyvazeny program letniho tabora, ktery bude v sobé

obsahovat soutézivé a nesoutézivé prvky?«.

Pti navrhu celotaborové hry byl zvolen jako hlavni cil vytvofit takovy program, ktery
bude reflektovat potieby déti s ADHD a vytvoii takové prostredi, které bude pozitivné
stimulovat rozvoj spoluprace mezi détmi a umozni nacvik socidlnich dovednosti déti.
Sekundarnim cilem je pfivést déti ke Cteni a ukazat jim pestrost nabidky knih pro déti a
mladez. Byl zvolen model, ve kterém déti prochazeji svétem fantazie a navstévuji prostredi
spojené s hrdiny vybranych knih. Knihy pfinaSeji détem rozli¢na témata spojend nejen
s prostiedim knihy, hlavnim hrdinou, ale i zapletku inspirovanou vlastnim ptibéhem.
Pti tvorbé celotaborové hry jsem vychazela z dynamiky pifibéhu popsanym v kap. 7.1 a
znazornéné na obr. 1. Ukazuje se, ze je vhodné na dlouhodobé akci volit herni prvky tak,
aby se postupné pracovalo s jedincem, malou skupinou a v zavéru pobytu s celou skupinou.

Tim se docili efektivniho propojeni hernich prvki a nacviku socialnich dovednosti.
Princip a souvislosti pribéhu

Nas svét je propojen se svétem fantazie, do které se promitaji vSechny ptibéhy, které si lidé
na celém svété vypraveji. Od nepaméti se tyto pribehy zapisuji do knih a celé bohatstvi nasi
fantazie je spravovano v knihovng, ve které jsou vzacné knihy chranény. Bohuzel svét knih
napadla nebezpecna Knihomorka, ktera se zivi t€émito knihami a svét fantazie tak pfichazi o
své bohatstvi. Zatim se to projevuje tak, ze se ze znamych piib&ht ztraceji postavy a prvky
(napt. beruska z pfibéhu o Ferdovi mravenci pfisla o své teCky). Déti se maji pokusit napravit
tato poskozeni knih a napravit ptibéhy. Co se ovSem stane, az Knihomorka poskodi vSechny

knihy? Pfijdeme o svét piibéht, fantazie a pohadek. Dopustime to?
Postavy a pruvodci v celotiborové hre

e Pes Falco — privodce a motivator déti. Postava, ktera ma magické schopnosti a
chrani svét fantazie.

e Mnich knihovnik — spravce knihovny prastarych svazkt obsahujici pfibehy fise
fantazie. V jeho knihovné je brana do svéta fantazie. Détem pireda formuli pro

otevieni brany do svéta fantazie ,,Et Libri aperti porta”.
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e Knihomorka — hlavni negativni postava, kterd nici cely svét fantazie. Déti se s ni
utkaji az v posledni fazi hry.

e Zloun — pomocnik Knihomorky, se kterou se déti nékolikrat utkaji. V prubéhu tabora
jim pravidelné Skodi. Na konci tdbora se polepsi a déti rozhodnou o navraceni
negativni postavy do svéta pfibehd s motivaci, Ze 1 negativni postavy jsou v nasich
ptibézich treba...

e Ostatni postavy — kazda kniha je pfedstavena hrdinou z ptib&hu a kratkou ukazkou.
Bodovani celotaborové hry

Déti budou béhem tabora rozdéleny do 4 oddilt. Za své vykony ve hfe a mimoradné Ciny
budou déti ziskévat pismenka v oddilovych barvach. V zavérecné hie je uplatni ve hie

Scrabble s Knihomorkou.
Struktura herniho programu

Celotaborova hra je sestavena podle vzorce, ktery byl pfedstaven v pfedchozi kapitole (viz
obr. 1). Béhem tabora uiCastnici projdou tfemi fazemi herniho programu, ktery obsahuje praci
s jedincem (faze aklimatizace), malou skupinou (budovani tymu) a celym taborem. Tento
koncept vychazi z modelu efektivniho nacviku socialnich dovednosti a zkuSenosti, které
jsme ziskali pfi praci s détmi s détmi s ADHD. Pfibéh a s nim souvisejici hry jsou rozdéleny
do dvou kategorii. V prvni jsou klicové okamziky celotaborové hry, které tvori uzlové body,
na obr. 1 jsou znazornény pismeny A—G v kolecku. Dale je pfipravena sada dopliikovych
hernich etap, které se do programu dopliiuji podle potieby, pocasi a jinych okolnosti. Tyto

etapy nejsou klicové pro uspésné dokonceni piibéhu. Lze je libovolné meénit.
Zakladni prvky celotiaborové hry

Celotaborova hra je pfipravena v modulech, které 1ze libovoln€ zaméovat. Kazdy modul je

predstaveny pfibéhem jedné knihy a ma tuto strukturu:

1) Otevieni svéta fantazie zaklinadlem , Et libri aperti porta”. Zpravidla v ramci
vecerniho programu.

2) Setkani spostavou zvybrané knihy, ktera nam predvede kratkou scénku
motivovanou pfibéhem knihy. V pfibéhu néco chybi (beruska nema své tecky,
Klapzubovi chybi mi¢ apod.). Je to disledek poskozeni Knihomorkou. Déti maji za
ukol napravit pfibéh.

3) Vecerni program je zakoncen ¢tenim ukazky z knihy.
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4) Dopoledni program je vénovany oddilové Cinnosti a malym hram. Vse je motivované
ptibéhem knihy.

5) Do odpoledniho programu je zatazena velka hra v ramci, které déti, oddily, napravu;i
svét poskozeného piib&hu.

6) V podvecer setkani s hrdinou z vybrané knihy, ktery nam podékuje. Rozlouci se a

vraci se zpét do svéta fantazie.

7.3.1 Faze aklimatizace

Uvodni &ast naseho pobytu na letnim tabofe, ktera je vénovana aklimatizaci predevsim
novacki na tabofe. V ramci prvnich nékolika dni si G¢astnici osvojuji pravidla pobytu a
principy, na kterych je nas spolecny zivot na tdbote postaven (viz piredchozi kapitola prace).
Déti spole¢né formuluji pravidla a sva o¢ekavani od pobytu. Béhem prvnich nékolika dni
maji dny pevnou strukturu, kterd umozni détem orientaci v ¢ase a prostoru. Zpravidla si
novacci béhem druhého a tietiho dne odbydou stesky po domové (separacni tizkost). Ke
zvladnuti aklimatizace je vhodné zatadit prvky programu, které oceni dovednosti jedince.
Zarazujeme obvykle dilny (viz pfedchozi kapitola), bodovani stant a ocenéni zvlastnich ¢int
spojené s podékovanim a pisnickou na vecernim programu. Obvykle volime znamé hry

s jednodussimi pravidly.
Prolog k celotaborové hie (bod A)

Téabornici pfed taborem obdrzi pozvanku na skvélou zahraniéni dovolenou spojenou
s vyletem kolem svéta. Pri ptijezdu a ubytovani na zakladn€ dostanou letenky a odpoledne
se dostavi na letisté k odletu. Po pasové kontrole zaujmou misto v letadle, vyslechnou
instrukce a pfipoutaji se. Pilot ndm oznami povétrnostni podminky a popfeje nam, at’ si let
uzijeme.

Bohuzel béhem letu se dostaneme do vzdusné turbulence a musime nouzové pristat na
neznam miste€ uprostred neproniknutelné dzungle. Mame velké §tésti, ze jsme pfistani piezili
bez velkych skod. Nicméne¢ letadlo a veskera technika je nenavratné poskozena. Co s tim?
Blizi se vecer. Musime se rozhodnout, co podnikneme. Nase zraky se obraci k upati hory,
kde jeden z nas zahlédl svétlo. Vydame se tam jesté dfive, nez padne uplna tma! Cesta nebyla
snadna, ale po chvili stojime pfed branou starobylého klastera. Zabu§ime na vrata a po
chvilce nam otevtel zvlastni mnich odény do hnédé kutny. Pohybem ruky nas zve dovniti a
beze slova vede skupinu studenou chodbou. Zaklepe na dvefe a naznaci, at' vstoupime do

velkého salu osvétleného svicemi. Zde nas zaujme velky nepotfadek. Po zemi, stolech a
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kieslech jsou rozlozeny rozeviené knihy. Police obklopuji celou mistnost. Prostorna
mistnost slouzi jako starobyld knihovna. Uprostfed tohoto chaosu sedi mnich knihovnik,
odlozi rozectenou knihu a srde¢né nas privita. Jeho slova naznacuji, ze nas ocekava. Odkud
nas zna? Béhem kratkého rozhovoru nam nabidne moznost ve zdech jejich klastera stravit
noc. Pokud se tedy neobavame chaosu. Tuto pomoc uvitame, a jesté, nez se odebereme do

pfipravenych prostor nam mnich zapijci starobylou knihu piibéhi.

Kdyz se octneme sami, poradime se, jak budeme dale pokracovat. Je jasné, ze navrat
do civilizace ted mozny neni. Nabidku pfijmeme, ale budeme pozorni a pro jistotu na noc
postavime hlidky. Pred ulehnutim ke spanku otevieme zapujcenou knihu. Je to kniha plna
piibéhti, ale jsou n¢jaké zvlastni. Misty je kniha poSkozena, chybi stranky nebo jsou
vymazana cela slova. Takova kniha se pfece neda vibec Cist! Jak se knihou probirame
vypadne na nas Utrzek pergamenu popsany slovy: , Et libri aperti porta“. Slova nam nedavaji
smysl. Pfemyslime nad nimi, nahlas je opakujeme. Kdyz se po chvilce zdvihne vitr, ktery
rozrazi okna a do mistnosti vleti postava psa Falca. Pozdravi nas a vypravi nam ptibéh o
svétu fantazie. V klasterni knihovné je zaznamenano bohatstvi lidskych piibéha. Kazda
kniha je pouze v originale, a i vas$ pfibeh je obsazen v nové knize. Proto mnich o vas védel.
Objevila se oviem zla Knihomorka, ktera svét fantazie ni&i. Zivi se piibéhy, poskozuje
knihy. Mnich knihovnik je proti ni bezmocny. Jsme natolik odvazni, abychom mu pomohli?
Ano! Opatrujte svéfenou knihu a nesmite v zadném pripadé pfijit o utrzek pergamenu. Je na

ném napsano heslo, které otevira branu do svéta fantazie. Knihomorka by o n€j moc stéla. ..
Svét Ferdy mravence a Berusky (bod B)

Na vecernim programu nds navstivila BeruSka doprovdzend Ferdou mravencem. Vzlykajici
Beruska nas poZddd o pomoc pri hledani ztracenych tecek.

Kniha pro mladsi skolni v€k spojené se znamym pribéhem. Déti si osvoji princip hry a zaziji
pocit snadného dosazeni uspéchu. Mladsi déti svét Ondieje Sekory dobie znaji.

Dopoledni program je vénovany vyrobé platénych pytlicka, které déti pouziji na ziskana
pismenka. Hra zameétfena na sbér kuli¢ek, které predstavuji Berus§Ciny teCky. Beruska je
paradnice, a tak n€které déti pro ni pfipravuji i modni dopliky.

Do odpoledniho programu byla zafazena pohybova hra Mravenci zamétena na sbér Casti
barevné odliSenych obrazki mravencl. Dilky byly rozmistény v lese, ktery byl hlidan

strazci. Oddily sestavily celé obrazky mravencu a ziskaly prvni body do celotaborové hry.
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Lovci mamuti (bod B — vypliiova hra)

Do pravékého svéta nas prenese zvuk bubnii. Déti se potkdvaji s Kopcemem a Vevercakem,
kteri je privitaji u svého ohnisté.
Kniha, ktera byla zafazena jako pokraCovani faze aklimatizace. Cilem je zafixovat principy

a zazit pocit uspechu.

V ramci dopoledniho programu probéhne kontrola vybaveni déti a stavu stant. Obvykle
po druhé noci se jiz projevi ptfipadné technické nedostatky, a predev§im oteviou tizkosti déti.
Zaroven vedouci maji moznost zjistit, jak déti tdborovy program zvladaji. Déti si oznacuji
své eSusy barevnymi paskami a piipravuji bild tricka na odpoledni batiku. Barvy

k batikovani jsou zvolena tymova a budou vyuzita v druhé fazi programu ,,Budovani tymu*.

Do odpoledniho programu je zatazena kratka pohybovéa hra Evoluce (komar — kute — pes —
opice — Clovek). Inspirovani pribéhem knihy jsme zvolili hru Archeolog. Hra nékdy znama
jako Strazce. Déti se musi pres strazici mumii dostat k mistu s vacky, které se snazi ziskat a
donést zpét na své uzemi. Do svéta pravéku nas prenesla hra Lovci a sbéraci. Jednoducha
tymova hra, ve které déti hledaji karticky oznac¢ené symboly jidla (ovoce, zelenina, zajic,
mamut, ...) s riznymi body. Na tizemi se pohybuji pfislusnici cizi tlupy, které se nam snazi

prekazit sbér jidla.
Pan prstenu (bod C)

Oblibeny prib¢h, ktery déti velice dobfe znaji. V ramci této aktivity dojde k prvnimu setkéani

s protivnikem (Zlounem).

Knihou nas provazel Gandalf a elf Legolas. Pripravili pro nas Skreti honicku a kimovku
Co do lesa nepatri?. Kniha nas inspirovala putovanim do Mordoru. Velkym vyletem
beéhem, kterého déti hledaji prsteny a plni rizné ukoly. Ptibéh je zakonceny zni¢enim prstent
v hote Osudu. Ptibéh byl doplnény hrou Stom Stom, ve které soupefi dva tymy predstavujici
carod¢je, elfy a obry.

Setkani se Zlounem

Béhem dne potkdme v lese postavu Zlouna, ktery se naparuje a déti v ném odhalyji
pomocnika Knihomorky. Vyzve nas k souboji, ktery se zda byt snadny. Vyhrajeme-li
prozradi nam cestu ke Knihomorce! Mame splnit tii jednoduché ukoly. Ukoly se zdaji byt

snadné, a tak déti vsadi na své vitézstvi vSechna ziskana pismena. Zloun nas ovsem podvede,

treti ukol se ukéazal jako nesplnitelny. Sebere nam vSechna pismena a utece.
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1) Prfineste mi celkem 10 véci, jejichz jméno zacina stejnym pismenem.
2) Vymyslete basnicku, ve které vSechna slova budou zacinat stejnym pismenem.

3) Vymyslete slovo, ve kterém budou vSechna pismena abecedy.

Déti zjistyji, ze ukoly nebudou vzdy jednoduché. Je tieba se na setkani s Knihomorkou

dobfe pfipravit. Zdokonalit své schopnosti a spojit sily.

7.3.2 Faze budovani tymu

Do této faze programu jsou zafazovany stmelovaci aktivity na posileni identifikace
s oddilem. Déti si vytvareji oddilova tricka, vymysleji vlastni rituadly a posiluji ducha

skupiny.
Bivak

Spani pod Sirakem je zafazovano zpravidla treti, ¢tvrty den pobytu na tabote. Ukoncuje fazi
aklimatizace a startuje budovani tymu. Vzdy je tfeba, aby bylo pozitivnim zazitkem. Déti ke
spani nenutime, ale volime vhodnou formu podle schopnosti déti. Skala je velice pestra a
zahrnuje varianty od spani na pud€, louce u tabora, v lese nebo na blizké zficenin€. Béhem
spolecného oddilového zazitku je klicova role vedouciho, ktery pfipravuje stmelovaci
aktivity. Déti se po bivaku vraci zpravidla po snidani nasledujici den. V dynamice skupiny

dochézi k zasadni proméné a velkému posunu pozitivnim smérem.
Klapzubova jedenactka (bod D)

Motivace knihou E. Basse Klapzubova jedenactka byla zvolena z divodu zafazeni pestré

nabidky tymovych sportovnich aktivit, a pfedevsim posileni tymového ducha.

Starému Klapzubovi déti pomohou hledat ztraceny mi¢. Sehraji Turnaj ve vybijené (viz
nasledujici kapitola). Odpoledne pak probéhla olympiada na ruby. Do hernich disciplin byly
zafazeny discipliny: hod do dalky a na cil, béh, skok do dalky z mista, lukosttelba, golf
s mopem, drzeni sevieného kolicku na vydrz, sfouknuti svicky na dalku, mifeni tuzkou na

cil po slepu apod. Za skvélé vykony byly déti ocenény kulatymi su§enkami.

Vecer si tymy vyzkousi princip hry Scrabble. Hra bude vyuzita v zavérecné etapé boje
s Knihomorkou. Déti takto ziskaji moznost osvojit si pravidla hry a vyzkouset vhodnou

strategii.
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Tajemstvi hradu v Karpatech (bod E)

V minulych letech jsme zjistili (celotaborova hra Dva roky prazdnin), ze je svét Julesa
Vernea soucasnou generaci déti a mladeze opomijen. Zaradili jsme tedy ukazku z vybrané

knihy do programu celotaborové hry.

Vramci dopoledniho programu déti  vyrab&ly horkovzdusny balon s lehkych
polyetylenovych folii. Balon slepeny folii byl pak naplnén horkym vzduchem s vyuzitim

fénu. Horkovzdusny balon se opravdu vznesl a opustil zakladnu neseny vétrem.

Odpoledni program byl ptipraveny pro oddily. Nejprve si déti vyzkousi praci s navigaci GPS
a pak se vydaji hledat korunovacni klenoty. Ukazalo se, ze zavér hry nas vede k hradu
v Karpatech, ktery obsadili loupeznici. Dobyti hradu bylo zavérecnym ukolem, kdy déti

vyuzily vyrobené papirové koule.

7.3.3 Faze finale aneb tihneme za jeden provaz

Do této faze jsou zarazeny aktivity podporujici spolupraci napii¢ tymy a sméfujeme
k vyvrcholeni celotaborové hry. Je vhodné zarazovat aktivity, které si déti osvojily
v prubéhu pobytu (napf. scrabble, prace s GPS, mapou) a obtizn€jsi hry. Zpravidla je vyuzita

jedna tzv. pokladova hra, ktera taborniky dovede k rozuzleni.
Tajemstvi Sherlocka Holmese (bod F)

Ptibéhy Sherlocka Holmese byly zafazeny predevSim pro déti starSiho Skolniho véku.
Zaklinadlo nas pieneslo do tajemnych uli¢ek starého Londyna. Londynska mlha zakryvala
pachatele vyloupeného trezoru a vraha majitele firmy. Sherlock Holmes a dr. Watson je
v koncich. Chybi mu jeho proslula dedukce! Hlavni hrou zafazenou do tohoto pfibéhu jsou
Vysilacky (viz nasledujici kapitola). Déti v tymech se vydavaji na cestu za hledanim indicii,
které je maji dovést k pachateli tohoto zloc€inu. Postupné je hra dovede k tomu, ze je vhodné
prekrocit zajmy oddilu a spolupracovat s ostatnimi. Kazdy je schopen pfispét k tispéchu a

dokondéit dilo!
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Souboj s Kihomorkou - findle hry (bod G)

Bez vyzvani do naseho bézného tdborového programu nas navstivila Knihomorka se svym
nohsledem Zlounem. Cely program se oto€il a je tfeba ubranit zakladnu a svét fantazie. Po
kratké Isti se povedlo Knihomorku se Zlounem zamknout v kalné. Co ted’? Ukazalo se, ze
bylo dulezité, ze jsme v prubéhu pobytu rozlozili sily a dobfe se pripravili. Déti si pfipravily
své zapisy v taborovych denicich, obrazky, basnicky a komiksy, které v prubéhu pobytu
vytvorily. Jen tak se ubranime! Vyvolame psa Falca! Bohuzel mocny Falco nepfichazi, ale
ze svéta fantazie k ndm dorazi postava Zaklinace. Dohodli jsme se, ze Knihomorku pustime
a vyzveme ji na souboj ve hie Scrabble. Po kratkém souboji ptibéhtt Knihomorka vyzvu
pfijiméa a otevira se cesta k posledni velké hre. Hra je to napinava (viz piiloha). Tymy
nakonec spoji sily a vyuziji vSechna ziskana pismena z celotdborové hry. Knihomorka je
porazena! Zloun se pokusil uprchnout oknem, ale byl polapen. O jeho osudu rozhodly déti.
Kazdy spravny piibéh potiebuje n¢jakého Zlouna a tak ho vracime portalem zpét do svéta

fantazie.

Pribéh konci navstévou psa Falca, ktery nam podékuje za zachranu svéta fantazie. Svéiuje
nam zaklinadlo k otevieni portalu do svéta knih a stavame se tak strazci tajemstvi portalu.
Vracime se v piibéhu zpét do starobylého klastera. Probouzime se v mistnosti a po temné

noci neni venku pamatky. Do oken sviti slunecni paprsky a probouzi nas hlasy pfirody.
Zakonceni hry

Rozlou¢ime se s mnichy, ktefi nam ukazuji cestu zpét do civilizace. Po chvilce putovani
dorazime do vesnice, kde prave probihaji trhy. Déti maji moznost ziskané bohatstvi proménit
za odmény. Taborovy trh je nase obvyklé zakonceni tabora. Déti maji moznost si ve stanku
za taborovou ménu (bodovani) nakoupit drobné ceny. Velice oblibenym prvkem je ovSem
ptiprava atrakci. Déti si vymysli rozlicné atrakce (zazitky, hry apod.), které za drobnou

uplatu nabizeji. Maji tak moznost se realizovat a uplatnit své napady i v nabidce ostatnich.

Celotaborova hra je zakonCena ocenénim kazdého ucastnika osobnim diplomem

s vénovanim a ocenénim zvlastnich schopnosti ditéte.
DalSi prvky v celotaborové hre

Kromé vyse uvedenych aktivit je vhodné do celotaborové zaradit i vypliové prvky, které
slouzi k oddechu a nacviku zvlastnich dovednosti. Tento program se také piizpusobuje
schopnostem déti a pocasi. Do celotaborové hry Knihomorka ohrozuje svét fantazie byly

dale zatfazeny tyto knihy:
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Harry Potter — den v Bradavicich, kdy si déti vyzkousely, jaké je to byt zdkem
v Carodéjnické skole. V ramci dilen byly zafazeny lekce z alchymie, lektvar,
astronomie a vyroby hulek. V ramci hry se utkaly s Voldemortem a hledaly ztraceny
medailon. Vecer byl vénovany tradi¢nimu bradavickému plesu mladych kouzelnic a
kouzelniku.

Asterix a Obelix — popularni komiksové postavy, kterym se poztracely olympijské
kruhy. Béhem aktivit déti navstivily les druidd a pozadaly o pomoc druida
Panoramixe. Cely den byl vénovany mnoha rozli¢nym tkolim, které nas postupné

ke ztracenym kruhim dovedly.
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8 VYBRANE SOUTEZIVE A
NESOUTEZIVE HRY A JEJICH
UPLATNENI V PROGRAMU

V této kapitole diplomové prace budou predstaveny vybrané soutézivé a nesoutézivé hry
vhodné pro zatazeni do programu a budou hledany odpovédi na prvni dvé vyzkumné otazky
z 1. kapitoly této prace. Pro kazdou hru budou uvedeny nejdilezitéjsi aspekty jejich pouziti
a osobni zkuSenost s jejich realizaci. S vybranou cilovou skupinou déti a vedoucich bude
provedena reflexe, a pfedevsim vyhodnoceni formou vlastniho pozorovani. Pfi volb¢ her byl
kladen duraz pfedevsim na jejich pestrost a zaméfeni. Cilem je pokryt nejvyznamnéjsi formy
her vyuzivané na letnim tabofe a v ostatnim volnocasovém programu. Kazda hra je uvedena
struénymi pravidly a cili, které Ize zafazenim hry dosahnout. Hry jsou také doplnény o
shrnuti praktické realizaci na letnim tabofe Duhy Jasmin v roce 2020. Reflexe her je
provedena z pohledu vedoucich a déti, které byly rozdéleny do dvou skupin zahrnujici déti
s ADHD a ostatni ucastniky. Letniho tabora se zicastnilo celkem 24 déti. Z nich jsem mezi
déti s ADHD zafadila 14 tlastnikd a 10 mezi ostatni. Setfeni prob&hlo také mezi 12
vedoucimi, ktefi maji rozdilnou zkuSenost a kvalifikaci. Nicméné vSichni se ve své praxi
soustfedi na pfipravu volnoCasovych aktivit pro déti s ADHD a specifickymi potfebami.
Dotazovani probéhlo €isté neformalni formou v ramci obvyklé reflexe aktivity. Po kazdé
aktivité byly dotazovani vsichni ucastnici hravou formou ,,Hlasovani“ popsanou v kap. 5.2

této prace. Volila jsem tedy jen tfi jednoduché moznosti zahrnujici moznosti odpovédi:

1) Jak se Ti hra libila? Vybér z ano, nevim, nelibila.

2) Chces si ji zahrat jeste jednou? Vybér z ano, nevim, nechci.

Vybranych ucastnikt (viz dalsi kapitola) jsem se dale cilen¢ dotazovala na detailni reflexi.
Skupinu vedoucich jsem opét v ramci fizeného rozhovoru pozadala o reflexi hry a odpovédi
na cilené otazky:
1) Zatazujete hru do svého herniho programu? Vybér odpovédi z ano, je pro me nova,
nezarazuji.
2) Jetato hra vhodna pro déti s ADHD (podle Vaseho nazoru)? Vybér z moznosti velice

vhodn4, spise ano (az neutralni), nevhodna (nezarazovat).
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Vysledek prazkumu jsem zaradila bezprostfedné za kazdou hrou. Zvolila jsem formu
prehledu v tabulce a grafického znazorneéni v tzv. , kolaCovém* grafu. Tento pruzkum slouzi
jako podklad k zodpovézeni prvni vyzkumné otazky z kapitoly 1: ,, Zda hyperaktivni déti (s
ADHD) uptednostni nesoutézivé herni prvky pred soutézivym programem zaméfenym na
meéfeni vykonu.“. Dale prizkum mezi vedoucimi akce bude slouzit jako jeden z podkladu
pro nalezeni odpovédi na druhou vyzkumnou otazku prace: ,,Zda nesoutézivé hry a aktivity

vedou k rozvoji schopnosti déti s ADHD.“.

8.1 TichoSlapek

Tradicni hra, kterou je na akcich Duhy Jasmin zarazovana na oddilové schiizky a v pritbéhu
vecerniho programu. Posiluje identifikaci se skupinou, a to predeviim u novych ucasmikii.

Obvykle se také vyuziva k osvéZeni jmen déti.

Charakter hry: nesoutézni, spise klidova

Pro koho je uréena: skupina (10-30 osob)

Prostredi: mistnost

Délka trvani: 20-30 minut

Pomiucky: Satek na zakryti oci, Zidle nebo mista k sezeni

Vyhodnoceni: Hra neni soutéziva. Cilem je provést vyménu pozic v kruhu bez dotyku se

strazcem. Po hie vedouci provadi reflexi pociti ucastnika.

Pravidla: Hra je vhodna do volného prostoru v mistnosti, ve které si ze zidli vytvorime kruh.
Ugastnici se na do kruhu posadi. Vedouci vybere jedno dité, které bude na po&atku hry
strazcem. Z kruhu je odebrana jedna zidle tak, aby zadna nebyla volna. Pfed pocatkem hry
maji déti moznost si libovoln€ vymeénit mista. Strazce ma Satkem zavazané oci a stoji uvnitt
kruhu. Postupné vyvolava dvojice jmen ucastniki, ktefi si musi vyménit pozice. Béhem
vymény se déti musi pohybovat naprosto tiSe a strazce se snazi dotykem ruky odhalit

Tichoslapka. Koho se dotkne, ten si se strazcem vymeéni roli. A hra pokracuje dal§im kolem.

Poznamka pro vedouciho hry: Béhem hry je dulezité udrzet klid a ticho. U nové skupiny
je vhodné pted hrou zopakovat jména ucastnika. Je tfeba dbat na bezpeCnost béhem pohybu
strazce, ktery ma zavazané o¢i. Nekdy déti v zapalu hry maji tendenci testovat, jestli strazce
opravdu nevidi. Je dulezité, aby si vyvolany ucastnik neprodlené stoupl a vstoupil tak do

hry. Nékdy je mozné zvolit i tfi vyvolané Ticho§lapky. Je vhodné sledovat skupinu a
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napovidat strazci jména déti, které si roli TichosSlapka jesté nevyzkousely. Po hie proved'te

reflexi pocitu.

Realizace na akci: Hra byla na letnim tabofe zafazena v ramci vecerniho programu druhy
taborovy den. Ve skupin€ nebylo mnoho déti, a tak se velice rychle ujala. Vyuzili jsme ji
jako zklidniujici aktivitu, ktera uvolnila emoce po pfedchozi soutézivé aktivité. Dale byla hra

zafazena v ramci deStivého odpoledne.

Reflexe her déti a vedouci: Hra je mezi vedoucimi popularni a zafazuji ji ¢asto v ramci
klidové faze na akcich nebo jako dynamickou aktivitu na schizkach. Nektefi vedouci
zafazuji obménu hry, ve které se misto jmen vyuzivaji prezdivky (napf. jména zvirat) nebo
Cisla. Coz je vhodné do malé skupiny déti, ktefi se dobfe znaji. Hra je vhodna k nacviku
reflexe skupiny a sdileni pociti béhem hry. Obvykle nevyvolava spory a pii vhodném fizeni

je naopak zklidiujici a umoziuje uplatnéni ditéte bez rozdilu véku a schopnosti.

Obliba Hru znova
ano nevim nelibila ano nevim nechci
Déti s ADHD 8 4 2 7
Ostatni déti 8 2

Tab. 1 Reflexe hry Tichoslapek détskymi iicastniky.

Zarazuje ADHD - vhodna
Ano Neznam nehraji Velice | Ano Nevhodna
Vedouci 11 1 0 8 3 1

Tab. 2 Hra Tichosldpek - odpovédi vedoucich.

V ramci dotazovani po herni aktivité Tichoslapek bylo osloveno 24 déti a 12 vedoucich.
Jejich odpovédi jsou uvedeny v tab. 1 a 2. Z obr. 2 a 3 je patrné, ze déti si hru oblibily. Lze
pozorovat zajimavy rozdil mezi détmi s ADHD a ostatnimi. Skupina déti s ADHD cast¢ji
voli variantu, ze nevi, jestli by si hru jesté jednou zahraly. Piikladam to faktu, ze hra
Tichoslapek je zklidiujici a klade jisté naroky na pozornost a predevsim sebeovladani.
Obdobny nazor je patrny z odpovédi vedoucich (obr. 4), ktefi hru doporucuji jako vhodnou

pro déti s ADHD a ocetiuji vyvazenost dynamiky a zklidnéni béhem této hry.

66



Obliba Hru znova

mano =nevim = nelibila ®mano = nevim = nechci

Obrdzek 2 Hra Tichoslapek ocima déti s ADHD - reflexe hry.

Obliba Hru znova

®mano ®nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 3 Hra TichoSldpek oc¢ima ostatnich déti — reflexe hry.
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Zarazuje ADHD - vhodna

=ano =nezndm = nehraji = velice ®mano = nevhodnd

Obrdazek 4 Hodnoceni hry Tichosldpek vedoucimi.

8.2 Dirigent

Hra do mistnosti, kterd je vhodna i pro mladsi Skolni vék. Na akcich ji s menSimi obménami
zarazujeme i pri cestovani viakem. Nacvik rytmiky a uvolnéni atmosféry. Nékdy se oznacuje

Jjako hra na ,,detektiva “.

Charakter hry: nesoutézni, spise klidova
Pro koho je urcena: skupina (6-30 osob)
Prostredi: mistnost

Délka trvani: do 20 minut

Pomiicky: zidle nebo mista k sezeni

Vyhodnoceni: Hra neni soutéziva. Cilem je rozpoznat dirigenta (tj. osobu, ktera udava

pohyb).

Pravidla: Hra je vhodna do mistnosti a v podstaté libovolného prostoru. Ze skupiny se
vybere jedna osoba (hadajici), ktera mistnost opusti. Ostatni ze svého stfedu vyberou
dirigenta, ktery bude predvadét pohyby (pfedcvicovat) a ostatni ho napodobuji. Béhem hry
se pohyby libovolné casto meéni. Po poradé zavolame hadajiciho, ktery stoji uprostied kruhu
a snazi se pfijit na to, kdo pohyb fidi. Obvykle ma tii pokusy. Nasledn¢ se vybere novy

hadajici a hra pokracuje dalsim kolem.
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Poznamka pro vedouciho hry: Béhem hry je vhodné dat prostor i méné aktivnim détem a

umoznit jim, aby si vyzkouSely roli hadajiciho ¢i dirigenta. Byt sttedem pozornosti. ..

Realizace na akci: Hra byla zafazena v ramci oddilového odpoledne, kdy si oddily
pfipravily pro cely tabor vhodnou aktivitu. Shodou okolnosti prselo, a tak se vyuzila tato hra

v mistnosti.

Reflexe her déti a vedouci: Vedouci tuto hru ¢asto zarazuji na oddilovych schiizkach a je
velice popularni mezi détmi mladsiho Skolniho véku. Dynamiku hry je mozné fidit pokyny
dirigenta a lze tak docilit 1 zajimavych obmén. Od hlu¢ného vytadeéni po tichou variantu,

ktera se hodi tfeba i do kupé vlaku pii dlouhém cestovani.

Odezva détskych ucastniki je uvedena v tab. 3, kde je patrné srovnani preferenci déti
s ADHD a ostatnich ucastnikd. Z vizualizace vysledka na obr. 5 a 6 je patrna volba ostatnich
déti u této hry. Je patrné, ze tuto aktivitu upfednostiiuje skupina ostatnich déti. Coz lze
vykladat nizkou dynamikou aktivity, kterou déti s ADHD ve znacné mife vyhledavaji.
Naopak vedouci (viz tab. 4) tuto hru oznacuji jako velice vhodnou pro déti s ADHD.
Pravdépodobné proto, ze tato hra nevzbuzuje ve skupiné emocni napéti a konflikty. Je ovSem

dulezité citlivé vedeni, které nabidne pestré aktivity pro celou skupinu déti.

Obliba Hru znova
ano nevim nelibila ano nevim nechci
Déti s ADHD 7 4 3 8 3
Ostatni déti 9 1 0 7

Tab. 3 Reflexe hry Dirigent détskymi nicastniky

Zarazuje ADHD - vhodna
Ano Neznam nehraji Velice | Ano Nevhodna
Vedouci 12 0 0 10 2 0

Tab. 4 Hra Dirigent, jak ji hodnotili vedouci.
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Obliba Hru znova

>

®mano = nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 5 Hra Dirigent ocima déti s ADHD.

Obliba Hru znova

9

®mano ®nevim = nelibila = ano ®nevim = nechci

Obrazek 6 Hra Dirigent hodnocena ostatnimi détmi.
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Zarazuje ADHD - vhodna

=ano =nezndm = nehraji = velice ®mano = nevhodnd

Obrdzek 7 Hra Dirigent - hodnoceni vedoucimi.

8.3 Strihana

Hra do na hristé, louku nebo jen cestu. Tradicni hra Duhy Jasmin, kterou zarazujeme i

béhem prestdavky na putovani napr. lesem.
Charakter hry: soutézni, dynamicka

Pro koho je urcena: skupina (vice jak 12 osob)
Prostredi: louka, lesni cesta, hiisté

Délka trvani: 30 minut

Pomiucky: bez pomucek

Vyhodnoceni: Hra neni typicky soutéziva. Je urCena pro dvé skupiny hracu, ktefi se snazi
dostat do uzemi druhé skupiny. Vitézi ten tym, jehoz hrac¢ se prvni dostane do Uzemi
protihraci.

Pravidla: Skupinu déti rozdélime na dvé skupiny, které od sebe vzdalime o cca 20-30 metrt
(podle terénu a fyzické zdatnosti déti). Déti ve skupiné stoji v fadé za sebou. Na pokyn
vybihaji prvni déti z fady proti sobé a co nejrychleji se snazi dostat k protéjSimu tymu.
Na misté, kde se potkaji s protihraCem, se zastavi a zahraji si ,, kamen — nizky — papir*. Vitéz
pokracuje k protéjSimu tymu a do hry vybiha dalsi ¢len z fady (plni vlastné roli ,,obrance).
Porazeny se mezitim volnym krokem vraci zpét do svého tymu a zaradi se na konec tady.
Opét v misté, kde se hraci potkaji, sehraji ,,kdmen — nlizky — papir”. Tym, jehoz hrac se
dostane k soupefim ziska bod a hra zacina dal§im kolem.
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Poznamka pro vedouciho hry: Béhem hry je vhodné dbat na bezpecnost. Pfedevsim volbu

terénu a vhodnou obuv ucastnika hry.

Realizace na akci: Hra se zaradila v poloviné tdbora na louku u lesa v ramci odpoledne
sportovnich her. Bylo dilezité dbat na bezpe¢nost a dodrZzovani pravidel. Uplatnila jsem
princip rozhodovani popsany v této praci (v ptipadé€ sporu se situace opakuje).

Reflexe her déti a vedouci: Dynamicka hra. Béhem hry doslo k vyhroceni situace, kdy
mladsi dit€ popletlo hru , kamen — nizky — papir”. CoZz jeden starsi chlapec obtizné nesl. Je

vhodné hru vcas ukoncit, aby se predeslo ,,nasyceni“ déti aktivitou.

Obliba Hru znova
ano nevim nelibila ano nevim nechci
Déti s ADHD 9 1 4 10
Ostatni déti 10 0 0 6 3 1

Tab. 5 Hra Strihana - reflexe détské skupiny.

Zarazuje ADHD - vhodna
Ano Neznam nehraji Velice | Ano Nevhodna
Vedouci 10 1 1 8 2 2

Tab. 6 Hra StFihand - hodnoceni vedoucimi.

Obliba Hru znova
mano = nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 8 Hra Stiihand v hodnoceni déti s ADHD.
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Obliba Hru znova

X

®mano ®nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 9 Hodnoceni hry Stfihand ostatnimi détmi

Zarazuje ADHD - vhodna

9

= ano =nezndm = nehraji = velice ®mano = nevhodnd

Obrazek 10 Hodnceni hry Stiihand vedoucimi.

Hra Stiihana je vybrana jako typicky zastupce soutézni bezkontaktni hry. Ve hie se
uplatiiuji aktivizujici prvky, kdy se tym musi spolehnout na vykon jedince. Coz je prvek,
ktery vyvolava napéti a zvySeny tlak na osobni zodpovédnost za vysledek skupiny. Vysledek
dotazovani détské skupiny je uveden v tab. 5 a graficky znazornén na obr. 8 (déti s ADHD)
a 9 (skupina ostatnich déti). Z vysledku je patrné, ze skupina ostatnich déti ma hru velice
oblibenou a vice nez % déti uvita zopakovani hry. Naopak u déti s ADHD je patrné, ze
prakticky neexistuje skupina déti, které by na hru mély nevyhranény nazor. Tento vysledek
lze interpretovat tak, ze soutéziva hra s tlakem na vykon jedince polarizuje emoce déti
s ADHD. Domnivam se, ze se zde opakuje vzorec, ktery dit€ zna napft. ze Skolni dochazky.

Je patrné, ze pomémné velka skupina déti s ADHD takovou formu zatéze vnima jako
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nezadouci (viz obr. 8). Skupina vedoucich (viz tab. 6 a obr. 10) tuto hru spiSe zarazuje
do svého programu a vnima ji jako vhodnou formu pro déti s ADHD. Je to zajimavy
vysledek, ktery lze interpretovat tak, ze vedouci povazuji soutézivé prvky jako zadouci.
U této hry je dulezita jednoduchost pravidel, Citelnost vysledku a moznost opakovani

situace. Diky tomu lze pfedchazet potencialnim konfliktim ve skuping.

8.4 Vybijena (turnaj)

Hra do na hristé nebo louku nebo jen cestu. Do prehledu zarazena jako priklad soutézivé

aktivity, u které dochazi k eskalaci emoci.

Charakter hry: soutézni

Pro koho je urcena: 3-5 tymu

Prostredi: louka, hiisté

Délka trvani: odpoledne

Pomiucky: mi¢, pomucky na vymezeni hraciho uzemi

Vyhodnoceni: V turnaji se utkd kazdy tym s kazdym a rozhoduje pocet vitézstvi. Pripadné

usporadame zvlastni finale.

Pravidla: Ugastnici jsou rozd&leni do tymi. Obvykle podle oddilt nebo losem. Turnaj se
odehraje podle obvyklych pravidel skolni vybijené. V ptfipadé, Ze mame omezeny Cas na

realizaci turnaje, je kazdy zapas omezen Casem. Pak rozhoduje pocet ,, vybitych® protihraca.

Poznamka pro vedouciho hry: Turnajové sportovni aktivity s sebou nesou riziko eskalace
emoci a je tfeba stim dopfedu pocitat. Je dilezité nastavit jasné€ nastavit pravidla a
nepodcenit roli rozhod¢iho. U vybijené hrozi riziko urazu mi¢em v ptipad¢, ze soupefi déti
mlads$iho a stars§iho Skolni véku.

Realizace na akci: Aktivita byla zafazena v ramci sportovniho turnaje o vikendu. S ohledem

na omezené Casové moznosti jsem zvolila Casové omezeni kazdého zapasu (15 minut).

Neékdy misto vybijené zafazujeme, podle volby déti, pfehazovanou, ringo nebo fotbal.

Reflexe her déti a vedouci: Aktivita, kterou déti vyhledavaji. Je ovSem dulezité ji citlivé
vést a rozhodovat spory. Turnaj jsme uspotadali pro oddily, které byly namichané od

mladSich po starsi §kolni vék. Béhem hry doslo k nékolika konfliktim, kdy nékteti starsi
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méli pocit, ze mladsi nestadi (napf. neptehodi hiiste). Resila jsem dva konflikty, kdy starsi

obtizné zvladl své emoce a naschval vybijel velkou silou.

Obliba Hru znova
ano nevim nelibila ano nevim nechci
Déti s ADHD 10 0 4
Ostatni déti 8 0 2 5 3 2

Tab. 7 Turnaj ve vybijené v hodnoceni détskou skupinou.

Zarazuje ADHD - vhodna
Ano Neznam nehraji Velice | Ano Nevhodna
Vedouci 9 0 3 3 1 8

Tab. 8 Hodnoceni turnaje ve vybijené vedoucimi.

Obliba Hru znova
®mano ®nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 11 Turnaj ve vybijené v hodnoceni déti s ADHD.

Shrnuti vysledka k této herni aktivité je uvedeno v tab. 7 (détsti tiCastnici) a tab. 8 (vedouci).
Vybrana aktivita je zastupce soutézni hry, kterd ma relativné komplikovana pravidla a klade
velky daraz na spolupraci (tymovy sport). Zaroven jako typicka sportovni aktivita je
orientovana na vykon, ve které se obtizné uplatiiuji déti s riznymi fyzickymi predpoklady a
mentalni odolnosti. Vysledek prizkumu mezi détmi s ADHD je graficky znazornén na obr.
11. Je zde patrna silna skupina (cca ¥4 ucCastnikir), ktera hru negativné hodnoti a nechce si ji
zahrat znovu. Tato skupina je u déti s ADHD lehce vyssi nez u skupiny ostatnich déti (obr.

12). Je patrné, ze sportovni hry orientované na vykon nemusi byt pfijimané ani skupinou
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ostatnich déti. Tento zavér je podpoten odezvou vedoucich (obr. 13), ktery soutézivy turnaj

oznacuje jako nevhodnou aktivitu pro déti s ADHD (cca 2/3 odpovédi).

Obliba Hru znova

®mano ®nevim = nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 12 Turnaj ve vybijené v hodnoceni ostatnich déti.

Zarazuje ADHD - vhodna

Y

®ano ®=nezndm = nehraji = velice ®mano = nevhodnd

Obrazek 13 Hodnoceni turnaje ve vybijené vedoucimi.

8.5 Vysilacky

Hra do mésta nebo terénu. Autorska hra Duhy Jasmin, kterd je zamérend na kooperaci pro

celou skupinu deti.

Charakter hry: nesoutézni, logicka, ukolova
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Pro koho je urcena: skupina (vice jak 12 osob)

Prostredi: mésto, vesnice, les

Délka trvani: 120 minut

Pomiicky: kratkovinné vysilacky, visaci zamky s klici, batoh pro kazdy tym

Vyhodnoceni: Nesoutéziva hra. Kazdy tym se snazi ziskat kli¢ k zamku a odhalit osobu,
ktera mé u sebe plan k pokladu. Cilem hry je nalézt klice (3) k zamknutému batohu a finalni
osobu. Béhem prvni faze hry déti hledaji klice ke tfem zamkim, které jsou ukryté v okoli

tabora. V druhé fazi se snazi odhalit jméno osoby skrytou za indiciemi a tu osobu nalézt.

Pravidla: Déti se rozdéli do skupin, které by mély byt zhruba stejné zdatné. Kazda skupina
dostane zamknuty batoh a vysilacku. Vedouci vyberou jednu osobu, kterou maji déti béhem
svého patrani odhalit a nalézt. Tato osoba do kazdého batohu ukryje néjakou napovédu
k sob& (napf. ¢ast obleCeni, zpévnik, botu atd.). Tymy maji moznost béhem hry spolu

komunikovat vysilackou a koordinovat strategii.

Prvni faze: Tymy dostanou mapu a prvni ukol, kde maji nalézt prvni kli¢ k zdmku. Na misté
s klicem je ukryty druhy ukol a mapa k druhému kli¢i... Cilem je ziskat tfi klice k visacim

zamkam.

Druha faze hry: Batoh je odemcen a tymy odkryvaji indicii. Maji moznost se rozhodnout,
zda indicii ostatnim sdéli a poradi se. V ptipadé€, ze tymy zadaji dalsi indicii, maji moznost
pozadat vedouciho hry, ktery za podil na vysledném pokladu tuto napoveédu sdéli.

Findle: Znam, resp. myslim si, identitu hledané osoby. Snazime se ji spolecné nalézt a

polapit.

Poznamka pro vedouciho hry: Béhem hry se déti v terénu pohybuji bez dozoru. Dbejte na
jejich bezpecnost. Pied hrou motivujte ke kooperaci a dbejte na to, aby v tymu mél kazdy

svou roli (ovlada vysilacku, nese batoh, drzi kliCe, ¢te mapu, hleda, hlida, ...).

Realizace na akci: Hru jsem zaradila v druhé poloviné tabora jako aktivitu, kterda ma
zcelovat celou skupinu. Realizovali jsme ji béhem celého odpoledne a byla motivovana

legendou Sherlocka Holmese.

Reflexe her déti a vedouci: Déti ocenily zcela novy prvek hru zaméfené na spolupraci.

Mladsi déti si uzily hledani pokladu, vysilacku, a predev§im zodpoveédnost za splnéni ukolu.
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Hra Vysilacky byla vybrana jako typicky zastupce nesoutézivé hry, ktera podporuje
spolupraci v tymu a napfi¢ skupinami. Ve srovnani s Turnajem ve vybijené maji skupiny
moznost kooperace, ktera je rychleji dovede k cili. Odezva ziskana po herni aktivité je
uvedena v tab. 9 (déti) a tab. 10 (vedouci). Je patrné, ze déti s ADHD (obr. 14) tuto aktivitu
oceriuji a vice nez ¥ ucastniku si preje hru zatadit do programu jesté jednou. Tento vysledek
lze interpretovat jako moznost uplatnéni hrace v raznych rolich (viz poznamky
pro vedouciho). U skupiny ostatnich déti neni tato preferenci tak silna (cca 1/2). Mize to byt
zpusobeno nizsi narocnosti aktivity, ktera byla vice zamétena na kooperaci. Vedouci skupiny
(viz obr. 16) hru Vysilacky oznacuji jako velice vhodnou pro déti s ADHD a doporucuji

zafazeni obdobnych aktivit do herniho programu.

Obliba Hru znova
ano nevim nelibila ano nevim nechci
Déti s ADHD 12 2 0 12 0
Ostatni déti 8 1 1 5 4

Tab. 9 Hodnoceni hry Vysilacky détskou skupinou.

Zarazuje ADHD - vhodna
Ano Neznam nehraji Velice | Ano Nevhodna
Vedouci 9 2 1 7 3 2

Tab. 10 Hodnoceni hry Vysilacky vedoucimi.

Obliba Hru znova

®mano ®nevim =®nelibila = ano = nevim = nechci

Obrazek 14 Hra Vysilacky v hodnoceni déti s ADHD.
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Obliba Hru znova

= ano =nevim = nelibila = ano = nevim = nechci
Obrazek 15 Hra Vysilacky v hodnoceni ostatnich déti.

Zarazuje ADHD - vhodna

=ano =nezndm = nehraji = velice ®mano = nevhodnd

Obrazek 16 Hodnoceni hry Vysilacky vedoucimi.

8.6 Srovnani zavéri z vybranych her

V této kapitole diplomové prace byly predstaveny vybrané 3 nesoutézni a 2 soutézni hry
zafazené do programu letniho tabora Duhy Jasmin v roce 2021. Cilem bylo nalézt podklady
pro zodpovézeni 1. a 2. otazky, které jsem si kladla v kapitole 1 této prace. Je vhodné provést
pfimé srovnani soutézivych a nesoutézivych her a reakci na né u vybranych skupin déti (s
ADHD, ostatni déti) a vedoucich. Pro vybrané hry jsem tedy provedla grafické srovnani
vyznamnych odpovédi. Zde jsem zvolila pfedevsim polarizujici odpovédi (ano, nechcti).

Odpovéd ve varianté nevim mi slouzi jako reference neutralni odpovédi.
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Déti s ADHD Ostatni déti

= Soutézni = Nesoutézini = Soutézni = Nesoutézni

Obrazek 17 Srovnani oblibenosti (odpovéd Ano, libila) soutéznich a nesoutéznich her ve skupiné deti s ADHD a

ostatnich.
Déti s ADHD Ostatni déti
= Soutézni = Nesoutézni = Soutézni = Nesoutézni

Obrazek 18 Negativni odpovéd’ ("Hra se mi nelibila") pro soutéZni a nesoutézni hry.
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Déti s ADHD Ostatni déti

00

= Soutézni = Nesoutézini = Soutézni = Nesoutézni

Obrdzek 19 Srovnani odpovédi Ano na otazku: "Chces si zahrdt hru znovu?" pro skupinu déti s ADHD a

ostatni.
Déti s ADHD Ostatni déti
m Soutézni = Nesoutézni = Soutézni = Nesoutézni

Obrazek 20 Negativni odpovéd' "Nechci si zahrdt hru znovu" pro obé skupiny déti.
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Ano Nehraji

X

= Soutézni = Nesoutézni = Soutézni = Nesoutézni

Obrazek 21 Vedouci, kteri hry z dané skupiny zarazuji do svého programu.

Velice Nevhodna
= Soutézni = Nesoutézni = Soutézni = Nesoutézini

Obrdzek 22 Vnimani vedoucich vhodnosti typu her pro déti s ADHD.
Na otazku, zda déti s ADHD preferuji nesoutézni prvky oproti soutéznim, ndm pomohou
nalézt odpoveéd grafy na obr. 17-20. Zde jsem srovnala odpoveédi obou skupiny déti (s
ADHD a ostatnich) u dotazovani bezprostiedné po realizovanych hrach. Hodnoty jsou
relativné normovany, aby se eliminoval vliv rozdilné velikosti vzorku (poctu déti ve
skupinach a poctu her). Vzdy je dulezité sledovat jak kladnou, tak i zapornou odpoved’ ditéte.
V mnohych pfipadech jsem sledovala, Ze dité€ se snadnéji vymezuje negativné oproti zvolené
hie. Z obr. 17 a 18 je patrné, Ze obliba soutézivych a nesoutézivych hernich prvka je u obou
zvolenych skupin zhruba stejnd a neni mozné v mezich presnosti dotazovani je od sebe

odlisit. Obdobny vysledek je mozné vidét u zpétné vazby ke hram (obr. 19 a 20).
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Predpokladam, ze dité, které ma pozitivni zazitek ze hry, si ji chce zahrat opét. Lze naopak
vypozorovat vyssi polarizaci nazoru déti s ADHD oproti skuping ostatnich déti. Mezi détmi
s ADHD je méné déti, které jsou nerozhodnuté. Je to patrné zptisobené tim, ze dit€¢ s ADHD
reaguje na okamzity podnét a ventiluje pfimy zazitek ze hry. Bud’ je nadSené a je ochotné
hru nékolikrat opakovat nebo naopak dochézi u ného k negativnim emocim. Hra neni
ditétem prijata. Z uvedenych dat vyplyva, ze déti s ADHD nemaji jinou preferenci oproti
ostatnim détem, ale je u nich dilezité citlivé vedeni a podani hry. Jsou citliva na jasna
pravidla, Citelnost hry, a predevSim spravnou praci vedouciho. Je tedy patrné, ze déti
s ADHD nepreferuji vice nesoutézni hry nez skupina ostatnich déti. Tento zavér také
vyplynul z vysledkt ziskanych k soutézivym hram Stfihana a Turnaj ve vybijené. Zde je

mozné srovnat vliv obtiznosti pravidel a pozice ditéte ve skuping.

Odpovéd na otazku, zda nesoutézivé hry jsou vhodné a mohou rozvijet schopnosti
déti s ADHD, je mozné neadresné hledat v odpovédi vedoucich skupiny déti na letnim tabore
Duhy Jasmin. Cilené porovnani progrese a vlivu her bude provedeno u vybranych déti
vramci kazuistiky v nasledujici kapitole prace. Na obr. 21 a 22 jsou znazornény
shroméazdéné odpovédi vedoucich na zvolené otazky. Nejprve jsem studovala, jakou
preferenci her vybrana skupina vedoucich ma. Z obr. 21 je patrné, ze vedouci nemaji zadnou
preferenci mezi soutéznimi a nesoutéznimi hrami. Lehce vice upfednostiuji hry
s nesoutézivymi a kooperativnimi prvky. Vhodnost vybranych her pro déti s ADHD je
znazornéna na obr. 22. Zde je patrné, ze podle nazoru vedoucich jsou pro déti s ADHD
silné vhodné hry s nesoutéznimi prvky. Vezmeme-li do ivahy komplementarni doplnek
(hry nevhodné), je jasné, ze je ucelné do programu pro déti S ADHD zarazovat hry

s nesoutézivymi prvky.
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9 KAZUISTIKY

V ramci této kapitoly diplomové prace budou predstaveny vybrané kazuistiky ctyfech
ucastnik letniho tabora Duhy Jasmin v roce 2020. Metody, které byly vyuzity pro sbér
dat pro kazuistiky jsou pozorovani, rozhovor s ditétem a reflexe vedena rozhovorem
s vedoucimi. VSichni s organizaci dlouhodobé spolupracuji a ucastni se jejich akci. Mam
tedy moznost sledovat jejich posun v delSim Casovém horizontu a nalézt podputrné
argumenty pro druhou otazku z kapitoly 1.2 prace ,,Vedou nesoutézivé hry a aktivity k
rozvoji schopnosti déti s ADHD?* Dale zde budou shromazdény dal§i podklady
k zodpovézeni prvni otazky ,,Uptednostiiuji hyperaktivni déti (s ADHD) nesoutézivé herni
prvky pted soutézivym programem zameéfenym na méfenim vykonu?“ Kapitola je rozdélena
do Ctyfech casti, kdy kazda ¢ast je vénovana jednomu ditéti. Na zavér je provedeno shrnuti
vysledkt vyplyvajici z kazuistik. Pro kazdé sledované ditéte je uvedeno strucné predstaveni
souvislosti a zkuSenosti s ditétem. Dale zde uvedu vlastni pozorovani ditéte v riznych
situacich, které navodily hry zpfedchozi kapitoly. Dilezitym vstupem je vysledek

rozhovoru s ditétem a reflexe ostatnich vedoucich. Identita déti byla umyslné zménéna.

9.1 Eda (14let)

Eda je dospivajici chlapec a typicky zastupce ditéte s ADHD, ma impulsivni reakce,
oscilyjici koncentraci pozornosti, je neposedny, méa zvySené konflikty s vrstevniky, je

sportovné zalozeny.

. Psychiatrem diagnostikované ADHD 2016.

. Do 3. tridy vystfidal nékolik zakladnich skol, od 4.tfidy spoluprace ucitele, matky
a specialniho pedagoga.

. Vyrustal ve dvojjazycné rodiné (otec Ital), nyni rodiCe rozvedeni, Zije s matkou
a s mladSimi sestrami (dvojcCaty).

. Na doporuceni PPP nastoupil do Duhy Jasmin, kde pisobi jiz 6 let.
Hra TichoSlapek

Hodnoceni autorky prace: Akceptuje pravidla, ale je netrpélivy, nema rad, kdyz je nékdo

dlouho uprostied. Jinak si hru podle mé uziva. Je hbity a snazi se byt ohleduplny k mlad§im
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spoluhra¢im. Hru zvladl bez vétsich konfliktd. Pfi vybirani jmen opakuje stale ty samé

ucastniky. V jeho piipad¢ je vhodnéjsi hrat hru s Cislu nebo jinymi symboly.

Hodnoceni Edy: ,, Tuhle hru mam rad, rad jsem uprostfed i v kruhu. Myslim si, Ze jsem dost

hbity, ze mé malokdo, kdo je uprostied, chyti“.
Hra Dirigent

Hodnoceni autorky prace: Pravdépodobné se nudi. Radéji si povida v kruhu se svymi

vrstevniky, ale nekazi hru ostatnim. Jednou byl dirigentem, za dvefe necht¢l.

Hodnoceni Edy: ,,Celkem ji hraju rad, ale radéji jsem dirigentem nebo jen ucastnik, nerad

hadam, kdo to je.*
Hra Strihana

Hodnoceni autorky prace: Tento typ hry je Edovi nejblizsi. Rad hraje sportovni hry a
porovnava své fyzické schopnosti s ostatnimi vrstevniky. Hra probéhla bez problémi. Edy

tym vyhral.

Hodnoceni Edy: ,,Ted’ uz i hraju rad, ze zacatku mi vadilo, ze néktefi v tymu jsou pomale;jsi,

a to mé rozcilovalo, ze pak nemuzeme jako tym vyhrat.“
Hra Turnaj ve vybijené

Hodnoceni autorky prace: Eda mél nékolik obtiznych okamziku, tzv. zasek(i. Nerad prohrava

a radéji obvinuje ostatni. Nicméné zvladl dohrat turnaj do konce.

Hodnoceni Edy: ,,No vim, ze to hrajeme kazdy tabor. Pfijde mi nefér, kdyz se to hraje po
tymech. Byl bych rad, kdyby to bylo jen pro starsi a mladsi hrali néco jiného. Jak mam s

témi malymi néco vyhrat. Jo byl jsem nastvany, ze nas tym prohral*
Hra Vysilacky

Hodnoceni autorky prace: Eda byl kapitanem své skupinky. Piekvapilo mé¢, jak vazné tuto

ulohu bral.

Hodnoceni Edy: ,,Byla to pro me nova hra a moc se mi libila. Nejvic se mi libila ta vysilacka,

chtél jsem ji mit co nejvic pro sebe. Ale nakonec jsem se o ni 1 podélil.
Celkové hodnoceni Edy

Eda vybira hru: Kdybych mél hodnotit hry tak nejvic se mi libily Vysilacky a Tichoslapek.
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Vétsina vedoucich vidi u Edy velky posun, dokaze byt ohleduplnéjs§i k mladSim a hry si

uziva.

Eda je dité, které za své pusobeni v Jasminu udélalo velky kus prace. Od pocatku se musel
ucit ventilovat své emoce vhodnym a bezpeCnym zpusobem a adekvatné reagovat na své
vrstevniky i1 dospélé. Naucil se trpélivosti, uméni prohravat a odlozit své prani na pozdéji.
Mnohdy se ocital v situacich, které byly narocné nejen pro ného, ale pro v§echny zucastnéné.
Vytrvalosti, dislednosti, empatickym pfistupem a vhodnymi technikami se nam ho podafilo
motivovat a probudit v ném ochotu spolupracovat a pracovat sam na sob¢. Podatilo se mu
osvojit potfebné socialni dovednosti, které ve velké mife umi 1 aplikovat 1 ve Skolnim
prostfedi a pfipadné vzniklé konflikty zvlada v rdmci svych moznosti dobte. Upfednostiiuje
soutezivé hry, které jiz dokaze hrat bez vétsich konflikti. Naucil se respektovat pravidla her,

toleruje mladsi spoluhrace a dokaze 1épe kontrolovat své emoce.

9.2 Matéj (12let)

Mat¢j je chlapec s diagnostikovanym ADD. Je uzkostny az flegmaticky, trpi riznymi
fobiemi (napt. hmyz), vyvojové oslabena kratkodoba sluchova pamét, na logicko-
matematické urovni velmi chytry. Nedokaze adekvatné komunikovat s vrstevniky —

ostrakizace 1.st, nemél zadné kamarady, ma autistické rysy.

. Béhem 2. tiidy vystiidal z divodu sikany nékolik ZS.
. S vychovou pomaha starsi sestra, rodice pracovné hodné vytizeny, otec IT (asi
Aspergeriiv syndrom — nebyl diagnostikovan).

. Na doporuceni PPP nastoupil do Duhy Jasmin, kde jiz funguje 3.rokem.

Hra TichoSlapek

Hodnoceni autorky prace: Matéj se nechava schvalné chytit, aby mohl byt co nejdéle v
kruhu. Bylo tfeba zménit pravidla hry. Pokud po tfech pokusech nikoho nechyti, tak se s nim
nekdo vysttida.

Hodnoti Matéj.: ,, Tuhle hru mam rad, rad jsem uprostted i kdyz mi dlouho trva, nez nékoho

chytim*
Hra Dirigent
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Hodnoceni autorky prace: Mat¢j je rad stfedem pozornosti. NaStésti se tu role rychleji

stfidaji. A kdo uz byl jednou dirigentem, nestane se tu podruhé.
Hodnoti Matéj: ,,Rad hledam dirigenta i jim jsem.*
Hra Strihana

Hodnoceni autorky prace: Matéjovi dlouho trvalo déle, nez pochopil pravidla. Je pomalejsi,
ostatni déti si ho necht&ji vétSinou vybrat do své skupiny. Jediné, co ho na té hie bavi je

faktické stiihani, které vzdy vyhraje.

Hodnoti Matéj: ,, Nemam moc rad pohybové hry, nejlepsi na té hie je kamen, ntizky, papir.”
Hra Vybijena

Hodnoceni autorky prace: Matéj se ani nesnazi ji hrat. Neuhyba a neché se, co nejrychleji
vybit. Spise vymysli strategii, jak nabijet.

Hodnoti Matéje.: ,,Nemam ji rad, vzdy mé hned vybijou.*

Hra Vysilacky

Hodnoceni autorky prace: Vnimala jsem Matéjovu spokojenost. Vysilacku skoro nikomu
neptjcil, 1 kdyz jim trosku zlobila. To vSak neovlivnilo jeho pozitivni hodnoceni hry.
Hodnoti Matéj: ,,Byla to pro mé nova hra a moc se mi libila, nejvic se mi libila ta vysilacka.“
Celkové hodnoceni Matéje

Matgj vybira hru: Kdybych mél hodnotit hry tak nejvic se mi libily Vysilacky a Dirigent.

Matéj je velmi srdecné dité, které je vSak velmi specifické. Autistické rysy ho Cini ve skupiné
Casto neoblibenym a podivinskym. Musel se naucit fungovat ve skupiné tak, aby mohly byt
napliiovany jeho pfani a zaroveti byly dodrzovany osobni hranice ostatnich. V jeho sebe
rozvoji v ramci Jasminu mu velmi pomohlo uvédomeéni si vlastnich silnych stranek a
moznost byt pfinosem pro ostatni. Objevil v sobé herecké nadani, kterym zaujal i své
vrstevniky. Jeho intelektualni zajmy byly dfive zdrojem vtipku, ted’ je skupinou tolerovany.
I diky spolupraci se specialnim pedagogem, ktery v Jasminu dlouhodobé putisobi, se mu

podarilo také zpracovat nekteré uzkosti a strachy, které ho v zivoté velmi limitovaly.

Matéj preferuje nesoutézivé hry, kde vyuzije své znalosti a umeéni strategie. Pfestoze se uz

vice zapojuje do pohybovych her, nehraje je rad. Je pfijimany vrstevniky ve skuping.
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9.3 Martin (12let)

Martin je chlapec, ktery ma vychovné problémy, opozi¢ni vzdor, naru§enou oblast socialnich

dovednosti — lehké autistické znaky, urazlivy az uzavieny, pokusy o utek.

. Do PPP se dostal jako ucastnik Sikany (nebyl agresorem ani obéti), v Jasminu
funguje uz S let.
. T&z81 rodinné zazemi — otec zemfel, zije u matky s druhem, ktery ma dalsi dvé

mladsi déti, o které se pomaha starat.
Hra TichoSlapek

Hodnoceni autorky prace: Martin je ve véku, kdy naopak nechce byt stfedem pozornosti a
radéji by si chtél nékde v koutku povidat se svymi vrstevniky. Bohuzel nejvic pti takovychto

hrach. Nicméné hru mladsim nekazi a dava jim prednost.

Hodnoti Martin: ,, Tuhle hru nemam moc rad, nejsem rad uprostied. Stve mé, Ze si nemdzu

povidat a musim davat pozor.*
Hra Dirigent

Hodnoceni autorky prace: U takového typu hry je to podobné jako u Tichoslapka, ale necha

se strhnout. Nikdy Martina nenutime, aby byl hadac¢em nebo dirigentem.

Hodnoti Martina: ,,Mam ji rad, ale rad¢ji jsem jen ucastnik, nerad jsem dirigentem nebo
hadam.*

Hra Strihana

Hodnoceni autorky prace: Martin hru hraje rad a dokéaze ji i vést. Jen je nervozni, kdyz

nekdo nerespektuje jeho pravidla.

Hodnoti Martin: ,,Super hra i kdyz nékdy musi hru vic hlidat. Vadi mi, kdyz ostatni kaslou

na jasn¢ dana pravidla“
Hra Turnaj ve vybijené

Hodnoceni autorky prace: Martin je sportovné zalozeny chlapec. Béhem hry piehnané
dodrzuje pravidla a snazi se kazdému nahravat. Obcas se pfi hie urazi, kdyz ma pocit, ze je
ne¢kdo nepravem vybit. Micové hry radéji hraje se svymi vrstevniky, ale je skvély tymovy
hrac¢ 1 pro mladsi kamarady. Vzdy hraje fair play.
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Hodnoti Martin: ,,Mi¢ové hry mam rad. Jsem v nich celkem dobry. Bavi mé 1 naptiklad

prehazovana. Hral bych ji mnohem radsi nez vybijenou.*
Hra Vysilacky
Hodnoceni autorky prace: Byl kapitanem své malé skupinky a v této roli, se rad osveédcil.

Hodnoti Martin: ,,Byla to pro mé nova hra. Moc se mi libila. Doufam, ze ji budeme hrat
Castéji.*

Celkové hodnoceni Martina

Martin vybira hru: Kdybych mél hodnotit hry tak nejvic se mi libily Vysilacky a micové hry.

Martina si zpocatku pamatuji jako dité, kterému se prezdivalo "smutny princ". Na jednu
stranu velmi socidlni a pratelské dit€¢ se srdcem na dlani, na stranu druhou dité, které se
snadno urazi a svij nesouhlas projevuje mlcenim, plaCem a odporem k Cemukoliv.
Pochopenim, vnimavym pfistupem a s uvédomovanim si vlastnich kvalit a potfeby nekteré
situace zvladnout jinak, se naucil neuspéch vnimat jako béznou soucast svého Zzivota.
V kolektivu je velmi oblibeny pro svij humor, smysl pro spravedlnost a gentlemanské
chovani. Svym jednanim ma velmi pfiznivy vliv na ostatni vrstevniky ve skupiné€. Piestoze

ma rad soute€zivé sportovni hry, vita a rad si zahraje i nesoutézivé hry.

9.4 Klarka (9let)

Klarka je typicka zastupkyné ditéte s ADHD. Projevuje se u ni hyperaktivita, velké vykyvy
emoci a pozornosti, ale vesmés je stale pozitivné naladéna, neposedi, obCasna enuréza pii

zatézi. (Geneticka zaté€z — matka téz ADHD).

. Ma dobré funkéni zazemi. Otec pracuje z domova, matka uci v MS. Ma jednu
star$i a jednu mladsi sestru.

. V Duze Jasmin pusobi tfeti rok.
Hra TichoSlapek

Hodnoceni autorky prace: Klarka je pfi hie jak z divokych vajec. Nebyva moc opatrna a
nekdy 1 schvalné do strazce uprostied stréi. Musime ji hlidat, aby nebyla stale ve stiedu.
Stale chce ostatni chytat. Je pro ni jednodussi varianta s Cisly, aby nedavala stale stejna

jména.
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Hodnoti Klarka.: , Bavi m¢, protoze je pohybova. Jediné, co mi vadi, je, ze musime byt

potichu. Taky mi vadi, kdyz nikdo dlouho nefik4a moje jméno, to se pak zacinam se nudit.*
Hra Dirigent

Hodnoceni autorky prace: Hru Dirigent ma Klarka opravdu rada. I kdyz nechape, proc¢
nemuze byt dirigentem vicekrat. Vymysli slozité pohyby, takze ji i vétSinou brzo objevi.

Nastésti, pak muze jit aspon za dvefe a sama patra po dirigentovi.

Hodnoti Klarka.: ,,Hra mé bavi, rada jsem dirigent a nejradé€ji bych jim byla potad, protoze

muzu vymyslet blbosti a ostatni to po me opakuji‘
Hra Strihana

Hodnoceni autorky prace: Klarka moc nechape pravidla. Hie nevénuje pozornost. Nejradéji
by se rozbéhla pry¢. Je netrpéliva a nervozni. Pii stiithani dava stale jen papir. Nastésti je to

takové slunicko, nevydrzi byt dlouho smutna.
Hodnoti Klarka: ,, Tahle hra mé nebavi, je zvlastni, nerozumim ji.“
Hra Turnaj ve vybijené

Hodnoceni autorky prace: Klarka je hbita a mrStn¢€ uhyba mici. Je vidét, ze hry tohoto typu

ma rada. Bohuzel je jesté mal4 a nepiehodi pole k nabiti mice. Coz vede k jejimu zklamani.

Hodnoti Klarka: ,,Hra mé bavi. Jen jsem moc mala a starsi mé hned vybiji. Maji velkou silu

a docela to boli, kdyz se trefi. To se pak hned rozbrecim.
Hra Vysilacky

Hodnoceni autorky prace: Hra Vysilacky byla spiSe pro starsi déti. Pro Klarku byla slozitéjsi
pravidla. Navic béhem hry zjistila skupinka s Klarkou, ze maji problém se signalem. Proto
ji vysilacku radgji ani nepujcili. Ale jinak se Klarce libilo plnit ukoly a dostala roli hledace
indicii.

Hodnoti Klarka: ,,Hra nebyla $patna, ale mrzelo mé€, ze mi starsi nepujcCili vysilacku®

Celkové hodnoceni Klarky

Klarka vybira hru: Kdybych meéla hodnotit hry, tak nejvic se mi libil Dirigent, protoze
konec¢né mam prostor se projevit. Také rada béham a hraju si s mi¢em. Tedy pokud to neni

se star§imi, ti mi obCas nadavaji a necht&ji mi pfihrat nebo pujcit vysilacku.
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Klarka je velmi zivé, nadSené dite, které rado objevuje svét. Je velmi bezprostiedni a kdyz
ji néco zaujme, nic ji nestoji v cesté. Rada vypravi o zivoté pfirody, vilach a trpaslicich.
Obecné je jeji svét fantazie takika neomezeny. Pti spoleénych setkani na jasminovych akci
se Klarka uci zeyména ovladat svoji impulzivitu a pfijimat fakt, ze neni ve skuping jen ona a
existuji jista obecna pravidla, ktera jsou tfeba dodrzovat. I kdyz je obcas vidét, Ze je to pro
Klarku narocné ustat. Jsou patrné jasné pokroky. Klarka ma rada soutézivé pohybové hry,

kde muze vyhrat. Jesté radéji hraje hry, kdy je sttedem pozornosti.

9.5 Shrnuti vybranych kazuistik

V ramci predstavenych kazuistik byly predstaveny piiklady ctyfech déti, které se ucastni
akci Duhy Jasmin a které osobné znam. Déti jsou rizného veéku a v Duze Jasmin pracuji
odlisnou dobu. Béhem pozorovani u vybranych aktivit jsem zjistila, Ze je nezbytné citlivé
vedeni vedouciho hry. V prubéhu soutézivych her dochazelo k potencialnimu konfliktu mezi
détmi. Vedouci hry pak musi takové situace feSit. Nesoutézivé hry davaly prostor k projevu
osobnosti ditéte. Kazdy se mohl stat dirigentem nebo hledacem. Je ov§em nezbytné sledovat
dynamiku skupiny a citlivé vést aktivity, aby zaujaly vSechny tcastniky.

vvvvvv

nesoutéziva hra (viz predchozi kapitola prace) zameéfena na rozvoj spoluprace mezi détmi a
tymy. Bylo zajimavé sledovat, ze v této hie déti také kladné hodnoti moznost pestré nabidky
raznych roli (n€kdo je spravcem vysilacky, jiny lusti, hleda indicie nebo je spojkou). Dale
se mezi vybranymi hrami objevuje hra Dirigent. Coz je také typicka nesoutéziva hra, ktera
umoziuje svobodnou realizaci osobnosti ditéte. Pouze v jednom ptipade sledovany ucastnik

vybira soutézivé mi¢ové hry (turnaj ve vybijené) jako preferovanou aktivitu.

U vsech sledovanych ucastniku je mozné sledovat pozitivni progres a vliv her
zamérenych na rozvoj osobnosti ditéte, spolupraci a socialni dovednosti. Tyto hry jsou
ve svém principu nesoutézivé. Lze tedy konstatovat, ze nesoutézivé aktivity maji pozitivni

vliv na rozvoj osobnosti ditéte s ADHD.
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10 DISKUZE

Nesoutézivé hry a skupinové interakce nabizeji nové prvky volnocasovych aktivit pro déti.
V ramci této prace byla studovana vhodnost téchto prvka pro déti s ADHD. Byly
formulovany otazky vedouci k hlavnimu cili této prace, které jsem rozdélila do tii zakladnich
okruhti. Do prvniho je mozné zaradit skladbu programu. Polozila jsem si otazku, zda je
mozné vytvorit vyvazeny program letniho tabora, ktery v sob& bude obsahovat soutézivé a
nesoutézivé prvky. Druhy okruh studované problematiky v sobé zahrnoval preferenci déti
s ADHD. Zda nesoutézivé prvky mohou déti s ADHD zaujmout. S tim souvisejici otazka
byla, zda déti s ADHD uptednostni nesoutézivé herni prvky pred soutézivym programem
zaméfenym na meéfeni vykonu. A konecni tfeti cast se zabyva otdzkou, zda nesoutézivé

prvky mohou vést k rozvoji schopnosti déti s ADHD.

Ke studiu vybrané problematiky jsem si vybrala letni tdbor spolku Duhy Jasmin
poradany v Kamenici u Humpolce v srpnu 2020. Tébora se zucastnilo celkem 24 déti a 12
vedoucich. Tabor byl pobytovy. Déti byly ubytovany ve stanech a program byl ¢astecné
zaji§tovany v zdzemi byvalé Skoly. Ve skupiné 24 déti bylo zastoupeno celkem 14 déti
s ADHD a 10 ostatnich déti. Zhruba dvé tietiny déti se dlouhodobé a pravidelné tcastni
aktivit spolku. K nalezeni podpurnych argumentt jsem si vybrala jak studium zasad tvorby
programu Duhy Jasmin, které zahrnovalo celorocni praci, tak i1 praktickou realizaci
programu na letnim tabote Duhy Jasmin v roce 2020 s ndzvem Knihomorka ohrozuje svét
fantazie. Pro studium prvnich dvou otazek zaméfenych na vhodnost nesoutézivych her jsem
si z programu akce vybrala 5 her, které reprezentuji typické zastupce soutézivych a
nesoutézivych aktivit. Po kazdé hie probéhlo dotazovani obou skupin déti (s ADHD, ostatni

déti) zamerené na ptimou reflexi hry a preferenci déti. Byly polozeny otazky:

1) Jak se Ti hra libila?

2) Chces si hru zahrat jesté jednou?
Vedouci pak byly dotazovani v ramci fizeného rozhovoru na otazky:

1) Zarazujete aktivitu do svého herniho programu?

2) Je to tato hra vhodna (podle Vaseho ndzoru) pro déti s ADHD?
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Odpovédi byly zpracovany na tfibodové Skale s neutralni referenci. Odpovédi jednotlivych
skupin byly zpracovany ve formé kolacovych graft, které demonstruji preferenci skupiny.
Dale byly vybrany Ctyfi zastupci z kolektivu déti na letnim tabote, u kterych byla provedena
kazuistika a cilené pozorovani chovani béhem vybranych aktivit. U kazdého ditéte bylo

mozné sledovat dlouhodoby progres na zaklad¢ jejich ptasobeni ve spolku Duha Jasmin.

10.1 Program letniho tabora s nesoutézivymi a
soutézivymi prvky

V ramci 6. kapitole prace bylo ukazano, ze lze dobie vystavét celoro¢ni program zaméfeny
na nacviku socialnich dovednosti a kompetenci déti s ADHD. Ukazalo se, ze nesoutézivé
hry vedou k moznosti akceptace ditéte ve skupiné a jsou vhodnym doplikem Skolnich
aktivit. K podobnému zavéru dochazi i M. Wildnerova ve své praci (Wildnerova, 2010),
kterd vyzdvihuje vyznam her pro praci sdétmi s ADHD. Oproti T. Bezouskové
(Bezouskova, 2019) se nam povedlo ukazat, zZe neni tfeba se omezovat pouze na prvky
muziko-, resp. drama-, terapeutické. Program letniho tibora lze vhodnym zpusobem
vystavét i na bazi smési soutézivych a nesoutézivych hernich prvku. Srovnam-li
navrhovany postup nacviku socidlnich dovednosti zalozeny na akceptaci potieb ditéte a
jasnych pravidel, dochazim k podobnému zavéru jako je vysledek uvedeny v praci M.
Mazurkové (Mazurkova, 2010). Vhodna skladba pohybovych her vede k rozvoji socialnich
dovednosti. Domnivam se, ze vramci praci byl predstaven pivodni model tvorby
celotaborové hry (viz kap. 6.1 a obr. 1 prace), ktery akceptuje potieby jedince a sméfuje
k inkluzi jedince do skupiny vrstevniki nenasilnou formou. Oproti obvyklému programu
vystavéného sekvencné (viz napt. (Reskova, 2015)) umoziluje pruzné reagovat na dynamiku

skupiny a potteby déti.

10.2 Preferuji déti s ADHD nesoutézivé herni prvky?

V ramci kapitoly 8 a 9 této prace bylo studovano vyuziti nesoutézivych hernich prvku
ve srovnani s obvyklymi soutézivymi hrami. Ukézalo se, ze déti s ADHD nepreferuji
nesoutézivé prvky (viz kap. 8 a zavéry na obr. 17-20). V mezich presnosti zvolené metody
dotazovani neni mozné povazovat za prokazané, ze déti s ADHD maji jinou preferenci nez
skupina ostatnich déti. Ukazalo se, ze odpovédi obou skupin se nelisi o vice nez 10 procent.
Pfimym dotazovanim vybranych déti (viz kap. 8 prace) se ukazalo, ze je velice dulezité

citlivé vedeni hry. Pro déti s ADHD je dilezité vyvazeni pohybovych aktivit, a pfedevsim
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Citelnost pravidel. Je zajimavé, ze u soutézivych her napt. Stiithana ocenuji jasna pravidla,
ale zminuji zvySeny tlak a osobni zodpovédnost za sviij vykon ve prospéch tymu. Oproti
tomu Turnaj ve vybijené hodnotim jako silné nepreferovanou aktivitu. Pravdépodobné
z dvodu komplikovanych pravidel, a pfedevsim nevyvazenych schopnosti. Bylo zajimavé
sledovat, ze v pfipade volby jedné konkrétni hry si déti s ADHD vybiraji moznost, ve které
mohou uplatnit svou invenci a najit si svllj osobni prostor. Lze zminit napf. hry Vysilacky
nebo Dirigent, které takové uplatnéni pfimo nabizeji. Srovnam-li své zavéry napt. s poznatky
uvedenymi v (Prazakovéa, 2020) nebo (Mohammadreza, 2011) neni tfeba se omezovat pouze
na edukativni nebo terapeutické prvky. Pode mého nazoru hraje klicovou roli osobnost
vedouciho a vedeni hry. Déti s ADHD nemaji jinou preferenci nez ostatni déti, ale
ocenuji predevSim moznost uplatnéni v kolektivu. Zaziti pocitu prospéSnosti ostatnim a

osobniho uspéchu.

10.3 Maji nesoutézivé hry potencial k rozvoji schopnosti
déti s ADHD?

K zodpovézeni této otazky jsem hledala podpirné argumenty pii cilenych rozhovorech
s vedoucimi skupiny déti na letnim tabotfe (12 osob) a kazuistik vybranych déti, které se
aktivit dlouhodobé Ucastni (4 déti). Z odpoveédi vedoucich (viz obr. 22) vyplyva, ze vedouct
ve své praci zjistili, ze nesoutézivé prvky maji silny vliv na rozvoj schopnosti déti s ADHD.
Pozitivné odpovida vice 2/3 oslovenych vedoucich. Ke spravné normalizaci této odpoveédi
jsem pokladala vedoucim otazku zjistujici, jaky typ (sout€zivy x nesoutézivy) her realizuji
(viz obr. 21). Vzhledem k tomu, ze vedouci vyrazné nepreferuji zadny typ je mozné
povazovat tyto aktivity za zadouci. Je tedy vhodné nesoutézivé hry zarazovat do programu.
V ramci vybranych kazuistik bylo demonstrovano, ze dlouhodoba prace s ditétem zamétena
na nacvik socialnich dovednosti je pfinosna. Piikladem muze byt zkusenost s Edou (viz kap.
9.1), ktery béhem né¢kolika let ucinil velky pokrok a stava se leaderem skupiny. Tyto
skuteCnosti jsou v souladu napt. se zavéry (Mazurkova, 2010) nebo (Jiroutova, 2017).
Vysledky dlouhodobé prace s détmi s ADHD byly prezentovany napft. v (Patova, 2019). Lze
tedy se domnivat, ze pro déti s ADHD je dulezita dlouhodoba a systematicka prace
v prostredi, které akceptuje osobnost ditéte a umozinuje rozvoj jeho schopnosti v ramci

jasnych a strukturovanych pravidel.
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ZAVER

Déti s projevy ADHD jsou obvykle narocnymi ¢leny détské skupiny kladouci na vedouci
mimoskolnich aktivit zvySené naroky. Hyperaktivita a specifické potieby téchto déti vedou
Casto k jejich vyclenéni ze skupiny a navozuji u nich pocit selhani. S témito ptipady se
setkavam ve své praxi dobrovolnice ve spolku Duha Jasmin, kde dlouhodobé pracuji s détmi
vyzadujici zvlastni pfistup a empatii. Tato diplomova prace byla zamétrend na studium
vyuziti nesoutézivych her a metod skupinové interakce v dlouhodobé praci s détmi
s ADHD. Jako ptiklad dobré praxe jsem si zvolila Duhu Jasmin, spolek, kde jsem aktivni jiz

vice nez 25 let. Organizaci jsem spoluzakladala a podilim se na jejim vedeni.

V této praci byla nejprve predstavena specifika déti s ADHD a vyznam pro rozvoj
osobnosti ditéte. Déle jsem se zabyvala spolkem Duhou Jasmin v kontextu obvyklé spolkové
&innosti v Ceské Republice. Pro cil své praci jsem si vytyéila nékolik zakladnich otazek.
Prvni byla otdzka, zda je mozné pfipravit atraktivni program pro déti jako kombinaci
soutézivych a nesouté€zivych prvkia. K hledani argumentd pro odpoveéd’ na tuto otazku jsem
si zvolala studium dlouhodobych aktivit Duhy Jasmin zaméfenych mimo jiné na nesoutézni
herni ¢innosti a nacvik socialnich dovednosti. Uké4zala jsem, ze pti dlouhodobé systematické
préci s ditétem lze vyuzivat inovativni pfistupy zalozené na neformalnim hodnoceni ditéte
(tzv. smajliky), ocenéni progresu schopnosti ditéte (listky), neformalni hlasovani a ptiklad
dlouhodobé hru s vysokymi akceptacnimi prvky ,,S Jasminem na stfechu svéta“. Piiprava
programu letniho tabora pro déti s ADHD ma sva specifika. Ukazala jsem, ze je tfeba klast
diraz predev§im na princip zaziti pocitu uspéchu a piijeti osobnosti ditéte bez vyhrad.
Na tomto principu byl ukazan ptivodni, autorsky, pristup k celotaborové hie, ktera ma za cil
inkluzi ditéte ve skupin€. Dité beéhem tabora projde fazemi aklimatizace, budovanim tymu
(oddilu) a préaci s celou skupinou. Tento princip byl ovéfen pfi realizaci letniho tabora Duhy
Jasmin v roce 2020 (kapitola 7 diplomové prace) v ramci celotdborové hry ., Knihomorka

ohrozuje svét fantazie®.

Dlouhodobé zkusSenosti s cilovou skupinou mi umoznily zabyvat se druhou otazkou
polozenou v ramci diplomové prace. Je mozné nalézt pozitivni vliv nesoutézivych aktivit
na rozvoj schopnosti ditéte s ADHD? K zodpovézeni této otdzky jsem si vybrala Ctyfi

piipady déti, které v Duze Jasmin dlouhodobé pusobi (kapitola 10 diplomové prace). Dale
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jsem dotazovala skupinu dvanacti vedoucich, ktefi se vénuji pripravé aktivit pro déti
s ADHD. Z vybranych pfipadid bylo prokazano, ze nesoutézivé aktivity vedou k rozvoji
socialnich dovednosti, kompetenci a osobnosti ditéte. Jako vedlejsi efekt této studie se
ukazalo, ze klicovou roli hraje osobnost vedouciho. Je tieba, aby piijal osobnost ditéte a

k jeho potfebam pristupoval s empatii. I kdyz to vzdy neni snadné.

Treti studovanou otazkou byla moznost, zda déti s ADHD davaji prednost
nesoutézivym aktivitam prfed obvyklymi soutézivymi zaméfenymi na vykon. Tato
skuteCnost se neprokazala. Ze studie vyplynulo, ze preference déti s ADHD jsou prakticky
stejné jako déti v referencni skuping€ ostatnich déti. Vybiraji si prakticky stejné hry. U déti
s ADHD se ovSem projevila zvySena citlivost na jasna pravidla, Citelnost rozhodovani
vedouciho a pochopeni hry. V nékterych pfipadech se projevila zvySend citlivost
na nepfiméreny tlak na vykon ditéte a zodpovédnost za vykon skupiny. Ukézalo se, ze dité
s ADHD uvita 1 soutézivé aktivity, ale jeho zapojeni do hry klade vyssi naroky na praci
vedouciho. Dalsim vysledkem, ktery vyplynul z mého pozorovani, byl fakt, ze dit¢ s ADHD
uvita moznost sebeuplatnéni ve skupiné. Je vhodné, aby vedouci nalezl ditéti vhodnou roli.
Neni tfeba, aby kazdé dit€¢ bylo vrcholovy sprinter, ale je mozné, aby napftiklad se stalo
hledacem indicii nebo svétlonoSem. Tento piistup umozni ditéti s ADHD obstat ve skupiné

ostatnich déti a posili jeho sebedtvéru pro dalsi rozvoj.

Tato diplomova prace se zabyva problematikou zafazenim nesoutézivych prvka pfi
praci s détmi s ADHD. Domnivam se, ze mnoho naméti z mé diplomové prace lze také
vyuzit i pii praci s béznou skupinou. Predstavené aktivity a herni prvky podporuji zadouci
rozvoj osobnosti ditéte. Véfim, ze maze byt pomocnikem v podstaté kazdému vedoucimu,
ktery pracuje v mimoskolni ¢innosti. V soucasné dobé se potkdme s détmi s ADHD a
specifickymi potfebami prakticky v kazdé skupin€. Je jen na nas, vedoucich oddilt, jak

takové déti zapojit do aktivit a zda budou v zivoté tispésné.
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PRILOHA 1: VYBRANE FOTOGRAFIE
7 AKCI

Obrazek 24 Kamardadi z jedné ctvrti - film Duhy Jasmin.



Obrdzek 25 Spelegogie jako prvek programu.

Obrdzek 26 Speleologie jako prvek programu.



Obrdazek 27 Jednolanové lavky jsou vZdy oblibenym prvkem programu.

Obrazek 28 Twister jako nesoutéZivd hra.



Obrazek 30 Zdahady Sherlocka Holmese na letnim tabore 2020. CtyFi podezieli ze zlocinu.



Obrazek 31 Asterix a Obelix z celotaborové hry Knihomorka ohroZuje svét fantazie.
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Obrazek 32 Seznam prani z ivodniho kruhu na LT 2020.



Obrazek 33 Zavérecny souboj ve Scrabble Knihomorka prohrava - LT 2020.



PRILOHA 2: PRAVIDLA VYBRANYCH
HER

TichoSlapek

Zdroj: Tradi¢ni jasminova hra, kterou hrajeme vice nez dvacet let.

Cil: zklidnéni skupiny v mistnosti, obvykle hrajeme v druhé fazi schiizky. Zapamatovani
jmen.

Vék ucastniki: 6 a vice let

Pocet ucastniku: 10 — 20 osob

Rozdéleni ucastniku: v§ichni dohromady

Prostredi: v klubovné

Denni doba / ro¢ni obdobi: ...

Délka trvani: 10 — 20 minut

Pomiicky, material: zadné

Motivace: Dokazete se pohybovat neslySné? Znate dobfe své kamarady?

Pravidla: Ze zidli vytvofime v mistnosti kruh, na které se ucastnici rozesadi. Vybrany
dobrovolnik (vyvolava¢) zavaze oci a stoupne si do stfedu kruhu. Jeho zidli z kruhu
odebereme. Nasledn€ vyvolava dvé jména ostatnich ¢lent skupiny, které si musi své pozice
nesly$né€ vymeénit. Vyvolavac se snazi jednoho z nich chytit nebo se ho alespori dotknout.
S chycenym hracem si vyvolavac vymeénuje své misto. B€hem hry musi byt absolutni
ticho...

Reflexe: Jakeé je to pohybovat se v kruhu se zavazanyma o¢ima?

Alternativy / modifikace:

Pted prvnim kolem nového vyvolavace je vhodné, aby si hraci vyménili sva mista.

Lze obmeénit tak, ze se rozdaji hracim Cisla, ktera se pak vyvolavaji. Takto nehrajeme,
protoze uptfednostiiujeme ukotveni jmen hraca.

Hru je mozné modifikovat a umoznit vyvolavaci vybrat tii jména.

Dalsi informace (bezpecnost apod.):

Vyvolavac se pohybuje se zavazanyma ocima. Coz pro nékteré déti (typicky s ADHD) muze
byt obtizné. Jeden vedouci musi dbat na bezpecnost vyvolace, aby se pohyboval zhruba ve

sttedu kruhu a nezranil se nenadalym pohybem.



Kralovstvi

Zdroj: Tradi¢ni jasminova hra, kterou hrajeme vice nez dvacet let.

Cil: pohybova hra v mistnosti, obvykle hrajeme v prvni fazi schizky. Aktivita, kterda ma
rozproudit skupinu a odbourat bariéry. Ziva hra.

Vék ucastniki: 6 a vice let

Pocet ucastniku: 10-20 osob

Rozdéleni ucastniku: na dvé poloviny

Prostredi: v klubovné

Denni doba / ro¢ni obdobi: ...

Délka trvani: 10 — 20 minut

Pomiicky, material: zadné

Motivace: Bylo nebylo jedno kralovstvi a v ném zila krasnd princezna, ktera hledala
zenicha. Ale co se nestalo. ..

Pravidla: Skupinu déti rozdélime na dvé stejné poloviny, které maji pfedstavovat obyvatele
dvou hradd. Postupné prifadime détem v obou skupinach role: kral, kralovna, princ,
princezna, komori, zahradnik, podkoni, Sasek atd. Nékteré role mize mit podle potieby i
vice déti.

Ze zidli vytvotime dvé fady otocené Cely k sobé. Mezi fady zidli musi byt dostatek prostoru
stejné tak za zidlemi. Déti budou obihat svou fadu zidli a pohybovat se v prostoru mezi
fadami zidli.

Ob¢ skupiny se rozesadi na zidle tak, aby proti sobé postupné sed¢li hraci se stejnymi rolemi
—1j. kral, kralovna atd.

Vypravée, vedouct, vyklada pohadku. Vzdy kdyz zazni pojmenovani postavy (napft. ,,Celé
zemi vladl kral, ktery mél ti1 dcery.”) se hraci s danou roli zvednou a musi probéhnout
ulickou mezi zidlemi a ob&hnout celou fadu. Kdo se prvni posadi na svou zidli, ziskal pro
své druzstvo bod. Na kli¢ové slovo ,,kralovstvi“ se zvednou vsichni hraci a obihaji na jednou
Vitézi druzstvo, které napft. ziska prvni 10 bodu.

Reflexe: Bylo tézké se soustredit na pribéh a ¢ekat na své slovo? Co si pamatuji z ptibehu?
Alternativy / modifikace:

Hra ma vice variant. N&kdy hrajeme i jako Cervenou karkulku. Nicméné se snazime vzdy
hrat jednu variantu nasi hry, aby déti mély dobte zafixovana pravidla.

Dalsi informace (bezpecnost apod.):

Hodné ziva hra. Je tfeba dobfe vymezit prostor, dbat na odstranéni moznych rohti a okolnich

predméta. Je tieba dohlédnout na ,,vnitini ulicku“, aby byla dostatecné Siroka a nikdo z déti



(ani z legrace) nepodrazel ostatnim nohy. Zradny je pohyb na kluzké podlaze (lino) bez obuti

jen v ponozkach.

Clovéée, nezlob se

Zdroj: Tradi¢ni jasminova hra, kterou hrajeme vice nez dvacet let.

Cil: Hra do chaty, chalupy na destivy den

Vék ucastniki: 6 a vice let

Pocet ucastniku: cca 20 osob

Rozdéleni ucastniku: rozdéleni do dvojic, maximalné trojic

Prostredi: v prostoru celé chalupy

Denni doba / ro¢ni obdobi: ...

Délka trvani: 60 minut

Pomiuicky, material: Nakreslena herni mapa ve stylu hry Z pohadky do pohadky, policka
jsou ocislovany.

Pro kazdou dvojici jedna figurka napt. ze hry Clovée nezlob se a prazdny listecek papiru.
Herni kostka.

Sada ocislovanych otazek, které by neméli byt trivialni. Casto pouzivame i otazky z naeho
jasminového zivota, otazky na télo ucastnika (napf. kolik ma Honza sourozenci) apod.
Otazek je stejny pocet jako ocislovanych policek.

Pro vedouci sada psacich potteb (napft. fixy).

Motivace: Pohybovy program na destivé odpoledne. Poznat néco o nasi skupiné.
Pravidla:

Skupina déti se rozdéli na dvojice, kazda dvojice dostane jeden listecek papiru, ktery si
podepiSe a béhem hry se nesmi rozdélit.

Vedouci si pred hrou rozdéli sadu otazek a rozmisti se po budové na zajimavych mistech,
ukrytech. Je vhodné, aby alesponl jeden zvedoucich vzdy znal odpovéd na nékterou
z otazek. Na centralnim stanovisti je umistén hraci plan s kostkou a hlavnim vedoucim hry.
Dvojice nasazuje figurku po tom, co ji padne Sestka. Hraci si hodi kostkou a vyjde tak ¢islo
policka, na které by se dvojice mohla posunout. Hlavni vedouci do prikazu dvojice zapise
toto Cislo.

Dvojice pak hleda po budové vedouciho, ktery ma otazku s timto Cislem. Jakmile ho najdu,
vedouci otazku polozi. Pokud dvojice zna odpoveéd (nehada), vedouci stvrzuje podpisem
splnéni ¢isla. Jinak musi dvojice zjistit spravnou odpovéd’. Typicky u jiného vedouciho.

Hru vyhravéa dvojice, ktera prvni dorazi do cile.



Ptiklady otazek:

,,Jaka celotaborova hra byla minuly rok na tabore?*

,,Kolik zubti ma Petr?*

,,Jak se jmenuje nejvyssi hora Afriky?*

,,Kolik sourozenci ma Lenka?“

Reflexe: Jaka otazka byla nejobtiznéjsi? Pamatuje si nékdo spravnou odpoveéd na?
Alternativy / modifikace:

Lze hrat i v ptirodé nebo na hfisti. V tomto piipadé je tieba dobfe vymezit prostor. A€ se to
nezda, je to pohybova hra, pfi které se toho hodné nabé&ha. ..

Dalsi informace (bezpecnost apod.):

Znalost odpovédi na otazky feSime tak, Ze s vedoucimi pfi pfipravé otazek si zarovefi
rozdélujeme 1 odpovédi na otazky ostatnich vedoucich. Kolikrat je to zdbavna hra i pro
vedouci....

Je tfeba sledovat, jestli néktefi méne odolni hraci to pfi prvnim netspéchu nevzdavaji.
Pohyb a stanovisté v chalupé je tieba volit vtipné, ale bezpecné. Pocitejte s tim, ze alespon
v prvni fazi budou mit déti tendenci behat.

Pohybova hra v celé chalupé. Obtizné se hraje, pokud nejsme v chalupé sami. Ostatni

obyvatele kifik a dupot zpravidla obtézuje.

Wanjiny (Dvanact podob Wanjiny)
Vzdaileny predek
Pavodni obyvatelé v tichomoii maji rozdilné zvyky a pavod. Vypraveéji své vlastni baje o
tom, jak vznikaly hory a feky a jak vznikly jejich kmeny a nasledovaly odkaz svych predk.
Mytické bytosti Wandjiny, tvarci hromu, desté a blesku, hledi do dalav Indického
oceanu svyma kamennyma oc¢ima jiz mnoho tisic let. Jejich postavy jsou namalovany na
strmych a vysokych skalnich sténach jeskyni v oblasti Kimberley nedaleko mésta Derby.
Jejich tvare vSak maji jen vyrazné oci, protoze Usta jsou zapovézena. Bytosti Wandjiny jsou
totiz nejmocnéjSimi Duchy. Duchy, ktefi v dobé Sna vybojovali se svymi kopimi veliké
bitvy a tato kopi maji stale pfipravena. Maji je ukryta v pobfeznich piscich, kde ¢ekaji na
svoji prilezitost. Moc bytosti Wandjiny je obrovska. Proto je nutné kazdy rok jejich kresby
obnovit novou okrovou hlinkou. Oplatkou za to seSlou Wandjiny na vyprahlou zemi
zivotodarny dést’. Nikdy jim vsak nesmi byt namalovana usta. V tu chvili by se duchové

Wandjiny probudili ze svého Snéni a dést’ by nikdy neustal.



Motivace hry

Expedice na ostrov Baralku, ze kterého podle legendy kmene domorodého kmene Riratjingu,

ktery véfi, ze pochazeji z tohoto ostrova a po smrti se sem odebiraji jejich duse.

1.

AR

10.

1.

Zpravu o ostrovu piinesl Tobias Furneaux, ktery se zcastnil expedice Jamese
Cooka. Ten se vratil jako lodnik na lodi Discovery pod vedenim kapitana Clerka. Po
tom, co slavny James Cook tragicky zahynul na Havajskych ostrovech.

J. Cook se nevratil

Tobias Furneaux na smrtelné posteli sdélil strasné tajemstvi COOKOVY smrti
Zmizel na ostrové Baralku

Na ostroveé probiha obfad zasvéceni mladych domorodych vale¢niki a valecnic. Ty
tam stravi v osameéni pul roku a nikdy nesmi o tom, co tam vidi promluvit!

Jinak se tam nikdo neodvazi. Nikdo z domorodych obyvatel se neodvazil se vydat na
tento ostrov. Pro domorodce je tento ostrov tabu.

Na ostrové sidli, podle domorodych legend, duse nenarozenych a zemftelych
domorodcti

Rika se, Ze na ostrové vladne du§im bohové Wandjiny, vladci hromu, desté a blesku,
hledi do dalav Indického oceanu svyma kamennyma ocima jiz mnoho tisic let
Jejich dvanact postav je namalovano na strmych a vysokych skalnich sténach jeskyni
v oblasti Kimberley nedaleko mésta Derby. Jejich tvare vSak maji jen vyrazné oci,
protoze Usta jsou zapoveézena. Bytosti Wandjiny jsou totiz nejmocnéjsimi Duchy.
Duchy, ktefi v dobé Snt vybojovali se svymi kopimi veliké bitvy a tato kopi maji
stale pfipravena. Maji je ukryta v pobfeznich piscich, kde ¢ekaji na svoji prilezitost.
Moc bytosti Wandjiny je obrovska. Proto je nutné kazdy rok jejich kresby obnovit
novou okrovou hlinkou. Oplatkou za to seSlou Wandjiny na vyprahlou zemi
zivotodarny dést. Nikdy jim vSak nesmi byt namalovéana usta. V tu chvili by se
duchové Wandjiny probudili ze svého Snéni a dést’ by nikdy neustal.

Kralovska zemépisna spole¢nost rozhodla, ze vypravi osvéd¢enou Cookovu lod’
Resolution (Odhodlanost) na ostrov Baralku.

Vasim ukolem je dosahnout jeskyni u pramene feky Murray u Kimberley a zjistit,

jak to s témi dvanacti obrazy bohd je.

Pravidla hry

1) Tymy. Hra je urena pro dvou nebo tficlenné tymy. V tficlenném tymu muze napf. jeden

hra¢ predstavuje hlavu, druhy ruce a tfeti nohu. Lze nechat 1 pro dvouclenné tymy, pak

bude rozdéleni roli samoziejme jiné.



2) Kazdy hraé nebo tym? Otazkou je, zda hru hraji jednotlivci nebo tymy. Hru hraji tymy
(dvojice — trojice) a bonusovou hru kazdy sam za sebe.

3) Expedi¢ni denik. Hraci jednotka dostane expedi¢ni denik. V deniku na titulni strané
jsou nacionale, na dvou vnitinich stranach jsou okénka disciplin, zolikova a na zadni
strané prostor pro hodnoceni UspéSnosti a bonusovou hru. Format je maximalné A6,
oboustranné na Ctvrtce.

4) Poradi je urCené poCtem ziskanych bodi. V piipadé rovnosti rozhoduje los — hod
kostkou. Vitézny hrac si jako prvni vybirad z odmeén.

5) Dvanact + jedna? Bonusova — disciplina, kazda odpovida jedné kresbé boha Wandjiny
v jeskynich u pramene feky Murray.

6) 12 disciplin, které hraji tymy, je rozdé€leno do ti druhti po Ctyfech:

a) zelené —nejsnazsi, splnéni discipliny je témér 100procentni. Jenom v pripadé velké
smuly hraci nesplni. Za splnéni 1 bod.

b) modré — normalni. Vétsina hracua (asi tak 75 procent) disciplinu splni, ale neni to
samoziejmosti. Ke splnéni je tfeba soustfedéni, znalosti, prokazani dovednosti. Za
splnéni dostanou 2 body.

c) Cervené — narocné. Disciplinu splni 50 procent nebo jesté méné tymi. Hra naro¢na
Casove, strategicky nebo dovednostmi. Za splnéni 3 body.

7) PlInéni disciplin:

a) Discipliny mohou plnit celé tymy nebo 1 jednotlivei podle jejich charakteru a
zaméfeni. Splnéni potvrzuje rozhod¢i do expedi¢niho deniku. Je mozné povolit:

i) zkouSku naro¢né discipliny nanecisto
ii) opakovani discipliny (ke splnéni mame dva pokusy)
iii) pfipadné handikepy
Kazdy tym dostane body podle naro¢nosti discipliny. V pfipadé netspéchu se okénko dané

discipliny proskrtne.

b) Rukou Stéstény aneb VIS MAJOR. Pied kazdou disciplinou dostane hra¢ moznost
pozadat o pomoc Stésténu. Ta ma podobu hry v kostky a to nasledovné:
i) Hrac si tipne, co mu padne. Hodi kostkou. Pokud padne ¢islo, které tipoval,
disciplinu ziskava bez jejiho absolvovani. Muze ji zkusit mimo soutéz.
ii) Navrhuji, aby pravdépodobnosti byly nastavené takto:
(1) Zelena disciplina 1k 6 (jedno Cislo uhodnuté na Sestiboké kostce) (Ize 2k6)
(2) Modra disciplina 1k9



8)

9)

(3) Cervena 1k12

¢) Vyhrou v loterii. Kazdy tym dostane na zacatku hry S Zeliku. Ty mize kdykoliv
béhem soutéze na sebe vsadit.

d) Bonusova disciplina: Dlouhotrvajici disciplina, kde se bude hodnotit spéSnost
splnéni az 11 body. MuiZe to byt tieba vétsi hra, kolovka, kde je jedenact disciplin a
maximum praveé 11 bodu.

2oliky: Kazdy tym ma celkem 5 zolikovych karet. Sdzeni probiha tak, ze pied plnénim

discipliny, a to bud po vysvétleni pravidel nebo dokonce jenom po oznameni nazvu

discipliny, oznami rozhod¢imu, kolik sazi na sviij uspéch. Odevzda mu pfislusny pocet
zolikd. Po uspésném splnéni discipliny rozhodc¢i vyznaci koleCkem prislusny pocet
zolikli v expediénim deniku. V pfipadé neuspéchu Zzolikova policka proskrtne.

K vyznaceni kolecka se pouziva barva obtiznosti discipliny: zelena, ¢ervena, modra.

Vsadi-li hraci na sebe v zelené discipliné dostanou za jeden zolik 1 bod, v modré 2

body a v ¢ervené 3 body!

Maximalni pocet bodu:

a) 4 zelené po 1 bodu 4 body
b) 4 modré po 2 bodech 8 bodu
¢) 4 Cervené po 3 bodech 12 bodu
d) 5 zolikua v Cervené 15 bodu
e) bonusova disc. max. 11 bodu
f) celkem maximalné 50 bodu

10) Priklady disciplin:

a) Zelena (nejsnazsi) — sestaveni obrazku z 10 ¢asti, probéhnuti vytyCené trasy poslepu

b) Modra (stfedni) — probéhnuti slalomu s vajickem na 1zici za dany Cas, preskoceni
sebe sama, prekonani jednoduché lavky

¢) Cervena (obtizna) - zorientovani mapy s okolim, paka s vedoucim, poznani deseti
raznych kvétin, preplavani rybnika.

d) Bonusova disciplina — napf. jedenact ukolt, které je potieba béhem vikendu splnit,
11 véci pro Kimovku, 11 zvuka na no¢ni cesté lesem. Disciplinu by mély absolvovat
vSechny déti, primérna Uspésnost by méla byt asi tak 6 — 7 bodd. 11 boda neziska

prakticky nikdo nebo jenom ten uplné nejlepsi!

11) Jaké discipliny zarazujeme?

a) Bonusova kimovka — Kimovka ,.Co do lesa nepatfi“. Bude v ni 22 pfedmétt, za

kazdy predmét 0,5 bodu.



b) Ruizné obtizné discipliny — Kloboucku hop!, béh s ping-pongovym mic¢kem na lZici,
orientace mapy, nocni cesta zvukl, bezdratovy pfenos zpravy, prendavani fazoli
z jedné misky do druhé pomoci hilek atd.

¢) Wanjiny dalSi tipy: Fazole, plnéni skleni¢kou vodou z rybnika, cesta se zrcatkem
pozpatku, béhaci kimovka s kiizky, provazkové bludisté, poznavani hradd, ruce nohy

na Zemi, béhani s ping-pongem, puzzle,

Noc dlouhych stinu

Praha — Josefov Staré Mésto listopad 1999

Motivace

,Od pradavné doby rytiri, pokoutnych kejklifii, ruznych magi a carodéjit se vypravi
legenda o moci prvniho nového mésice (novu) po Stédrém dni. V hlubokych nocich tohoto
casu, kdy mésicni paprsek neosviti ani pid zemského povrchu, sili nadpozemské mocnosti a
probouzi se magie ukrytd ve vSech predmétech okolo nas. Moc ukryta ve starych domech,
ulicich. Moc ozivena vzpominkami a vydavajici sva tajemstvi. Jedno z takovych tajemstvi

budete mit prileZitost se dozvédéti VY!*“

Preneseme do Chicaga ve 30tych letech. Doby, kdy byla prikazana prohibice. V ulicich
radila mafie a pouli¢ni gangy.

,Na ulicky a ulice mésta se sndsi stin noci. V temnych zdkoutich a priichodech ozivd Zivot
podsvéti. Do ulic se vydavaji paSerdci, poulicni zlodéji a vrazi. Slusni obcané radéji
zustavaji v bezpeci doma. Vy ale musite ven do ulic. Povinnost vds vola. Jdéte a pokuste se
proniknout do tylu neprdtelského gangu. Naleznéte jeho doupé a zjistéte tajemstvi, ktera

¢

ukryvaji. Mésto se Vam odmeént. ‘

Pravidla hry

Hra je ur€ena pro 3 tymy v pravidlech oznacené jako kmeny Lisek, Medvédu a Viku. Hraci

uzemi je vyznaceno mapou.

o Za spravné vyieSené ukoly tymy ziskavaji zetony — body. Pocet ziskanych Zetont
urcuje poradi v cili.

o Uzemi je rozdéleno do &tyfech Gasti —ulice VIka, Medvédi a Lisek + neutralni uzemi.
Rozdéleni viz mapa — barevné odliSené. Neutralni tzemi je vymezeno ulicemi
17. listopadu, Kaprova, Dlouh4, Revolu¢ni, Na Franti§ku, nam. Curieovych,

o Kazdy kmen dostane sadu otazek.



Otazky jsou rozdéleny a hodnoceny nasledovng:

otazky ze svého uzemi .................... po 1 bodu
ukofisténé otazky .............................. po 1 + 1 bodu (ukofisténi a zodpovezeni)
za nalezeni ciziho doupéte ..........ccceeeeneee. 2 body

za pozorovani ciziho hrace — viz dale
Ukofisténé otazky: Vidim-li soupefe zavolam na ného jménem. On se MUSI zastavit
a volnym krokem se oba soupefi setkaji!! Tak otazku od soupete bere hrac, ktery na
soupete prvni zavolal. Hra¢ bez otazky ztraci zivot a musi se vratit zpét ke svému
nejvys§imu veliteli pro novou.
Otazky — Otazky slouzi zaroven jako zivoty. Kdo o svou otazku pfijde se musi vratit
zpét ke svému veliteli pro novou. Otazky se v zadném piipadé nesmi. Otazky

doporucujeme ucit se nazpamet’.

Casové vymezeni — Hra je vymezena pfedem zvolenymi hodinami. Kmeny tedy fesi
ukoly pouze v tomto ¢ase. Na zacatku hry se vSichni pfemisti do herniho prostoru,
naleznou si své velitelské stanovisté - oznaci ho a pfipravi se k vlastni hte.

V piipadé sporu rozhoduje los (kamen — nizky — papir). Posledni slovo ma vedouci.

Hrajte fér a Cestné.

Priklady otazek

Kolik je telefonnich budek na rohu ulic Siroké a 17 listopadu? (2)

V ul. V kolkovné najdéte dim se zvlastnim vchodem dvé sklenéna kola. (¢.p. 5)

Kdy byl postaven kostel u Salvatora? Kdy v ném zkousi pévecky sbor? (1611-14, ¢tvr.
20:00)

Kolik schodu se svazuje v Kozi ul. na proti domu ¢.p. 8? (12)

Kolik luceren sviti v ul. Rasnovka? (12)

Naleznéte v Bilkové ul. stary vysoky diam s dvou patrovym vystouplym
arkyrem. Jaky je na jeho Stitu napis. Pomucka dam se opravuje. (Biih

Zehnej prdct)



PRILOHA 3: KOMPETENCE A
POVINNOSTI OSOB ZAJISTUJICICH
LETNI TABOR

V Duze Jasmin jsou kompetence jednotlivych pozic rozdéleny takto:

Oddilovy (tymovy) vedouci

0Oddil vedou zpravidla dva oddilovi vedouci (resp. vedouci a instruktor).

Vede oddil déti a je za n€ zodpoveédny.

Se svym oddilem je vzdy alespori jeden vedouci.

Ma piipraveny program na dopoledne pro praci (a zabavu) v oddile. Ve€erni program
je vyhrazen zpravidla oddilim.

Dopoledniho programu se aktivné ti€astni oba vedouci (vyjimky viz hlavni vedouci).
Dba o hygienu déti v oddile (sprchovani a osobni hygiena, uklid stanu, jidelni
potteby).

Na zacatku pobytu zkontroluje vybaveni déti, ziska prehled. Jidelni nadobi je
oznaceno.

Seznami se zdravotnim stavem déti a od zdravotnice pfevezme oddilovou lékarnu.
Vsechny urazy (i drobné) hlasi zdravotnici. Bud' pfimo nebo na vecerni poradé.
Pujcuje si pomucky, a to i z kuchyné. A to i pro déti z oddilu osobné. Ruci za jejich
navraceni.

Ma piipravené dvé dilny pro individuélni program.

Odpoledniho programu se ucastni alespon jeden vedouci oddilu.

Vecerni porady k organizaci tdbora a programu se aktivné zacastni alespon jeden

vedouci oddilu.

Instruktor

e Zacinajici vedouci nebo vedouci mladsi 18 let —tj. nema kvalifikaci, zkuSenosti.

e Jetzv. kruce” oddilovému vedoucimu.

e Zodpovédnost ma omezenou.

e V rozumné mife pro ného plati body oddilového vedouciho.



Hlavni vedouci

e Vede agendu tabora, v€etné hospodareni.

o Komunikuje s ufady a navstévniky tabora.

e Ridi veterni porady. Nepsané pravidlo je, Ze veerni porada ma konec do 23 hodin a
maximalni doba trvani je max. jedna hodina.

e Rozhoduje pripadné spory.

e Koordinuje a fidi aktivity na tabore.

e Vedouci dne a ostatni vedouci ho informuji o nenadalych skutecnostech.
Zastupce hlavniho vedouciho tabora

e Zastupuje hlavniho vedouciho v jeho nepfitomnosti ve v§ech bodech.

e Dba nato, aby porada neskoncila po 23. hodiné a netrvala déle nez jednu hodinu.
Vedouci individualniho programu

e Ma piehled o détech, které jsou zapojeny v individualnim programu.

e Ma vytvoreny harmonogram prace v individualnim programu.

e Provadi koordinaci individualniho programu. Na veCerni poradé informuje o
planovaném zapojeni vedoucich a jejich aktivitach.

e Vede prehled o realizovaném programu (jasminovy piehled).

e Dba na to, aby kazdé dité zapojené do programu meélo vlastni pracovni seSit.

e Komunikuje s rodi¢i pfed a po pobytu o naplni a realizaci individualniho programu.
Zdravotnik

e Vybavi taborovou Iékarnu.

e Pfipravi pro kazdy oddil oddilovou lékarnu.

e Zkontroluje zdravotni dokumentaci déti — bez uplné dokumentace dité neni mozna
ucast na tabore.

e Priebira dokumentaci a déti pti odjezdu (piijezdu).

e Je seznamen se zdravotnim stavem ucastni pii nastupu, vetné pravidelnych 1éka.

e Seznami vedouci oddilt se zdravotnim stavem déti v oddile.

e Vybere dokumenty od vedoucich (potvrzeni, bezinfekcnost) a seznami se s jejich

zdravotnim stavem.



e Vede zdravotni denik na tabote. Po pfijezdu ho zalozi a pravideln€ do né€j zapisuje.
e Doprovazi dité k lékafi.
Kuchar

e Vladne v kuchyni, kde ma prvni a posledni slovo.

e Sestavuje jidelnicek (spolecné s hlavnim vedoucim tabora a zdravotnikem).
e Dba na to, aby vareni probihalo podle hygienickych pravidel.

e Do nakupniho sesitu planuje nakup po dohod¢ s hlavnim vedoucim tabora.

e Nic z kuchyné nepajcuje!
Vedouci CTH

e Pfipravuje a realizuje celotdborovou hru.
e Vede odpoledni ¢ast programu.
e Jedna po dohodé s hlavnim vedoucim tabora a realizuje aktivity celotdborové hry.

e Seznami vedouci s planem na poradé.
Vedouci dne

e (Oddilovy vedouci sluzebniho oddilu.

e Pfebira sluzbu v prubéhu poledniho klidu.

e Koordinuje pomoc v kuchyni po dohod¢ s kuchati.

e V prubéhu sluzby provede kompletni uklid tabofisté (vCetné vnitinich prostor a
sprch).

e HiIida Cas a svolava nastupy.

e Vede budicek (v prvni poloving tabora mu pomahaji vSichni oddilovi vedouci).

e Vede rozcvicku.

e Sluzebni oddil ma nocni sluzbu (vedouci dne je tedy no¢nim vedoucim).
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jejich vyuziti ve skupiné déti s ADHD a ostatnich
vrstevniki. Ke splnéni cile diplomové prace byly
formulovany 3 otazky, na které jsem hledala odpovéd v
realné praxi. Vzhledem k zaméfeni prace na dlouhodobou
interakci s dit¢tem s ADHD jsou postupné piedstaveny
zasady dlouhodobé prace ve spolku Duha Jasmin. Dale jako

zvlastni priklad vyvrcholeni celoroCni Cinnosti navrzena




koncepce programu letniho tabora se zfetelem na specifické
potieby déti s ADHD a s vyuzitim nesoutézivych prvkia. K
naplnéni vyty€eného cile a zodpovézeni polozenych otazek
slouzi pfipad letniho tabora realizovaného v roce 2020, kde
bylo vybrano nekolik typickych zastupci hernich prvki. Na
jejich prikladu porovnédvam vyuziti ve skupinach déti s
ADHD a ostatnich déti. Vliv dlouhodobé prace s détmi s
ADHD v Duze Jasmin je popsan v ¢asti vénované kazuistice

vybrané skupin
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The main aim of the thesis is to verify the possibility of
using non-competitive games in long-term work with
children with ADHD. They have a potential to develop
children with ADHD and these game elements lead to
obtain a healthy way to integrating into the children group.
The main aim of this work is to assess these options and to
compare their usage in a group of children with ADHD and
other children. I have formulated three questions to verify
of the main target of the thesis. The principles were
followed in the long-time interaction with child with ADHD
in the association Duha Jasmin. Main principles and
advantages of this work are presented in the diploma thesis.
The program of the summer camp realized by Duha Jasmin
in 2020 was selected as a typical example of the non-
competitive leisure time activity for children with ADHD.
Five selected games are presented in this work. Cases of
four children are studied in this diploma thesis and they are
used as a typical represents of the dedicated group children

with ADHD.
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