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1 Uvod

Schylen plizil jsem se cestou pfedem vymyslenou. Skréen, dosel jsem na
sto padesat metrii od tdbora. Tam bylo dost jasno a ja musel lehnouti.
Okolo ohné¢ se ostte rysovaly kontury hlidek, rozhlizejicich se na vSechny
strany. Plida pode mnou byla suchd a kiovi nebylo, takze se mi plazilo
dobfe. Avsak cestou knasemu vigvamu mi bylo pfelézat potok
V bezprosttedni blizkosti straze. Polozil jsem se pifes néj bifichem a
sebepatrnéj$im pohybu, plamen svitil az ke mn¢ a strdz nedaleko. Vyckal
jsem, az prikladali na ohen. Vyuziv ponc¢kud Sera, rychle a neslysitelné
jsem se proplazil kolem nohou hlidky...

Vynatek z deniku Jiriho Wolkera (Zapletal, 1985, 13).

Kazdé dit¢ ma v sob&é nespoutanou touhu prozit naplno zazitky, jako mél Jiti
Wolker na letnim tabofe ve svych Sestnacti letech. Plizit se potokem a blatem mezi
hlidkami, schovavat se v kopfivach a nedbat na nepohodli. Napéti a vzruseni ze hry
dosahuje vrcholu. Hra¢ v tu chvili zapomina, Ze strazni jsou kamaradi z tabora, v ten
okamzik se sam stava Spionem, jenz musi nevidén proklouznout kcili mezi
nepiatelskymi hlidkami. Nesmi se nechat chytit, jinak by byl jeho Zivot zcela jisté
zmaten. Zapomind, Ze v pfipad€ odhaleni pro néj hra sice kon¢i, ale nehrozi mu zadné
nebezpeci. Ne, nesmi byt odhalen, proto klidné pietrpi lezet v koptivach. Pravé kvili
témto chvilim, kdy se déti mohou vzit tteba do role $pidna, stoji za to tdbor prozit na
vlastni ktzi. Kazdému ditéti je dopfano vyzkouset si pii hie své vysnéné povolani (byt
astronautem, vladafem ¢i pravé Spionem), a¢ na n¢j sice tfeba V zivoté nedosahnou,
tento zazitek, jim na chvili skutecné byt, détem nikdo do smrti nevezme.

Bakalatsk4 prace se vénuje letnim détskym taborim. Jeji smysl je pfedevSim
nastinit fungovani celého taboroveho osazenstva béhem pobytu, nejen taborového
personalu, ale také déti. Vymezuje zakladni aspekty fyzické a psychické zdatnosti déti
mladsiho a star§iho Skolniho véku, jejich pfedpoklad a vztah k hrani a pohybovym
aktivitdm. V teoretické Casti jsem se zaméfil predev§im na hru a jeji vnimani Gcastniky
hry. V sekci organizace her nabizim nékolik zptsobu, jak postupovat pii piipravé hry a

pfedevsim jejim vybéru vzhledem k tdborovému programu a prostiedi. Dale navrhuji



zpusoby, jak aktivné a systematicky vysvétlit pravidla hry, motivovat a zapojit do ni
vSechny ucastniky a v neposledni fad¢ jak s hrou v jejim prub&hu aktivné pracovat a
nasledné ji vyhodnotit.

Vybér téma bakalafské prace je ovlivnén predevSim mymi zkuSenostmi
s pofadanim letnich détskych tabort v roli hlavniho vedouciho. Uz od mala jsem
jezdival na tabory jako ucastnik, poté prosel funkcemi instruktora a programového
vedouciho. VSechny tabory mi poskytly nespoéet krasnych a zaroven poucénych
zkusenosti, které jsem se pokusil pienést do této bakalaiské prace. Béhem mnoha let
jsem se setkal na riznych pobytovych akcich (ale i ve Skolnich hodinach) s lidmi, ktefi
jsou povéfeni vedenim hry, avSak jakoby si v urcitych pasazich (pfi vysvétlovani hry,
jejim pribéhu a zhodnoceni) nevédéli rady nebo nebyli o sobé piesvédceni, ze mohou
déti naplno ke hie motivovat.

Cilem této préce je zpracovat nahled odbornikd na tuto problematiku a spojit ji
S osobnimi zkuSenostmi, zdiraznit dilezit¢ informace a poskytnout rady, jak
v ozehavych situacich postupovat. Zaroven piinasi nékolik tipt, jak s hrou aktivné
V jejim prub&hu pracovat pro zkvalitnéni prozitkd. Neni v lidskych moznostech pokazdé
vybrat aktivitu, ktera bavi vSechny ti¢astniky a zaroven je v ur€ité oblasti rozviji. Z toho
divodu jsem se rozhodl jakou soucast bakalatrské prace zatadit zasobnik oblibenych her,
které jsem osobné jakoZto hra¢ i organizator vyzkouSel. Vesmés jde o hry velmi

nenaro¢né na piipravu materidlu a pomticek.



2 Cile
2.1 Hlavni cil

Cilem bakalaiské prace je shrnout poznatky o hie, jeji organizaci vedoucimi a o
vyuzivani nejen pohybovych her na letnich détskych taborech v ramci taborového
programu. Dale navrhnout moznosti aktivni prace s prabéhem hry (tivod, pravidla,

vyhodnoceni atd.)

- charakterizovat dité jakozto u€astnika

- charakterizovat roli vedouciho, jeho schopnosti a
povinnosti

- charakterizovat denni rezim letniho détského tdbora

- charakterizovat kritéria pro vybér hry na letnich
détskych tdborech

- navrhnout zasobnik her vhodnych pro letni détské

tabory
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3 Prehled poznatki

3.1 Hrav zivoté ¢lovéka

Dle Mazala (2007) je hra v zivoté ¢loveka zastoupena jako prostiedek pro feseni
konfliktnich a na psychiku ndro¢nych situaci. Ptfi hrani dochazi k feSeni konflikta
pomoci piirozené formy komunikace, kdy je clovéku povoleno se s problémy vypotadat
I V pomérné nevazné roviné beze strachu z nasledkt v ptipadé prohry. Do hry ¢lovek
promitd své postoje, zkuSenosti a znalosti v souladu s pravidly hry, kterd vytycuji
hranice, kam az je G¢astnik hry schopen zajit. Na druhou stranu podle Zapletala (1985)
zahrnuje pojem hra tak Sirokou oblast, ze nelze pfesné vytyc€it hranice, kam az saha.

Hrani charakterizuje Mazal (2007, 17) jako ,,zamérnou pohybovou aktivitu
jednoho i vice lidi, v prostoru a ¢ase, bez slozitych pravidel. Hrani nema pfesna, obecné
pro hrani platna pravidla, je vymezeno obsahem pohybové aktivity. Je charakterizovano
vysokou motivaci k ¢innosti, napétim a uplatnénim znamych dovednosti. V pribéhu
hrani miZeme soutézit i spolupracovat.*

Nespornou krasou na celé hie je fakt, ze limity pfi hrani stanovuji jen fantazie
daného jedince a domluvena pravidla. Je to prostfedek, diky kterému mame moznost
stat se na chvili nékym (nebo né¢im) jinym. Vzit se do role, kterou nam nikdy nebude
umoznéno se stat. Jak pfipomind Jirasek (2002), kazdy hrajici si ¢loveék se oproti
rozumovému piedpokladu proto mize na chvili stat libovolnou bytosti, vyzkouset si,
jaké by to bylo byt sochafem, kapitanem lodi nebo kosmonautem. Neexistuje limit,
kterym by byla naSe fantazie omezena a prave diky tomu je proces hrani tak jedinecny a
nenahraditelny. Podle Mazala (2007) hra davd détem moZznost vyzkouSet si odlisSné
socialni role, coz pro né¢ muze piedstavovat dulezité ponauceni v Sirokém socialnim
kontextu.

Ditéti se béhem hrani rozviji osobnost, ale predev§im pohled na ostatni ¢leny hry
— uci se v konfrontaci s ostatnimi, vnimat jejich herni role a ptizpisobit se dané herni
situaci v ohledu nejen sebe samotného vici pravidlim, ale i ostatnim ucastnikim hry.
Dle Kolandové (2014) nés hra také velmi ovlivituje po strance vychovné. Pro déti je
velmi dilezita, je to autentickd ¢innost, kdy nachazi cil sama v sobg. Ve hie je mozno si
vyzkouSet rtizné Zivotni situace, je vhodné si zapamatovat, ze déti se u¢i od svych
rodi¢t a vzort, jak dané situace spravné vyfeSit. Pokud se ditéti nebudeme s hrami
veénovat, bude si hledat feSeni neobvyklych situaci napiiklad v televiznich potadech, coz

muze vést k osvojeni nespravného feSeni. Dulezitou funkci ma hra i pro rozvoj
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komunikace, zlepSuje vnimani svého okoli a chapani jednadni ostatnich ucastnikl

(Mazal, 2007).

3.1.1 Hraasport

V prabéhu ¢asu dochazelo Kk vyvoji hry a ménil se na ni i lidsky nahled. Rydl
(1998) potvrzuje, Ze jiz od pocatku hra méla slouzit k odpoutani se od vaznosti Zivota.
Nicméné tento fakt je popiran predevsim v situaci, kdy se hra¢ stava prisluSnikem
vétsiho komunikacniho celku, ktery nazyvame sport. Souhlasné vyzniva i nazor Mazala
(2007), Ze mizi prvotni cil, kterym mé&l byt prozitek ze hry. Navic proces hrani pozbyva
sveho radostného charakteru a castéji nabyva podoby boje. Hrani timto ztraci na své
funkci zmirfiovat stres, ale samo se stresovou situaci stava (Lorenz, 1997). Typickym
pfikladem jsou mistrovska utkani mladSich kategorii v tymovych sportech (fotbal,
hokej), kdy Gcastnici ze strachu pied hnévem ostatnich spoluhracii ¢i trenérii fesi situace
odkopnutim balonu ¢i odehranim puku co nejjednoduseji a nejdal od sebe s cilem, aby
se vyhnuly chybg.

Jak uvadi Lorenz (1997), ¢lovék je odjakziva bytost soutéZiva a v kazdém
jedinci je pevné zafixovana touha po vitézstvi, soutéZeni a poraZzce oponenta v ¢innosti,
kterou zdatné ovlada. S tim je béhem vykonu spojend soutéZivost a fevnivost napf. i
mezi prateli hrajicimi rekreacné fotbal s cilem ,udé€lat si Zizen*, a pifesto neuhnou
z jediného fyzického stfetu i pfes mozné nasledky. Obdobnou tivahu nachazime v citatu
J. Cerného (in Mazal, 2007, 26) zn&jicim ,,Hra musi byt hrana jako plna, naprosto
hodnovérna, kruté vazna skuteCnost. Jeji hraci ji musi nejen hrat, nejen umét, nejen
predvadet, ale doslova zit jako o Zivot, musi ji brat jako néco smrtelné¢ opravdového,
jako néco, kde jde o vSechno a o nic.“

Mazal (2007) se také zminuje o tom, jak v dneSni spoleCnosti pievlada
soutézivost a snaha zasadn¢ vyhrat — rozhodné neprohrét, ba ani neremizovat. Pokud
jsou navic tymy ze zakulisi podporovany obrovskymi finanénimi prostiedky
zajiStujicimi kvalitni pfipravu, optimalni podminky pro realiza¢ni tym 1 hrace, stava se
z pivodni hry pro prozitek Gipln¢ jina ¢innost, kde je prvotnim ukolem vyhrét a nikoliv
st hru uzit.

Sport, a¢ vychazi ze hry, je dnes spojen s kultem. Vérny fanousek je svému tymu
loajalni za kazdé situace, je schopen pracovat pfescasy jen proto, aby m¢l dostatek
penéz na vyjezdy a mohl podpofit sviij tym. Obétuje Cas, penize, zdravi 1 vztahy. Tento

vztah k tymu, potazmo sportu vychazi z hry. Hra sama neni nijak zavazna, avSak nejen
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fanousci, ale i hraci svym vztahem K ni ze sportu tvoii véc nesmirné dulezitou. Jsou
schopni obétovat téméf cokoliv, aby dosahli uspéchu — bohuzel nékteti z vrcholovych

sportovct si branim podptirnych prostiedk trvale ni¢i zdravi (Fafejta, 2006).

3.1.2 Pohybova hra

Pohybova hra je definovana jako uvédom¢la organizovana pohybova aktivita
jedincti i skupin, kde se dodrzuji pfedem stanovend pravidla. Je charakterizovana
prozitkem, motivaci k ¢innosti a uplatnénim znamych dovednosti. Je zdrojem emoci
(Mazal, 2007).

Vyuziti pohybovych her je Siroké. Vyskytuji se v rekreacnich aktivitach, ale také
ve vzdélavacich procesech, jako jsou hodiny télesné vychovy nebo sportovni trénink.
Vyhodou pohybovych her je jejich rozlicné vyuziti, snadnd uchopitelnost a
srozumitelnost.

Podle Kolandové (2014) jsou pohybové hry piirozenym a zabavnym
prostfedkem pro rozvijeni motorickych schopnosti, jako jsou napft. rychlost, obratnost i
sila. Krom¢ motorického vyvoje rozviji pohybové hry také duSevni vyvoj jedince —
cvi¢i déti v uméni spolupracovat a analyzovat a vyhodnotit situace v delsich ¢i kratsich
intervalech. Zaroven jsou stavéni pted ukoly, jejichz feSeni vyzaduje prostor
k seberealizaci a vyuziti vynalézavosti. Také Pavkova (2008) upozornuje, Ze se
ucastnici prostiednictvim prozitku u¢i nezbytné sebereflexi, coz ve vysledku mize vést
ke zméné chovani a pozitivhimu rozvoji osobnosti. Hra je tudiz dileZitym cinitelem
vV motorickém, ale i psychickém vyvoji ditéte.

Cilem hry je prozitek, radost z pohybu a uspokojeni podnécujici tcastnika
k dalsi hie (Kolandova, 2014). Ptednosti pohybovych her je jejich Siroka vyuzitelnost a
nezavislost na prostfedi, nendro¢nost na pomiicky a =zapojeni Siroké skupiny
pohybovych dovednosti. A¢ se dle Mazala (2007) muze v hrach projevovat rozdil v
technické zdatnosti a taktické vyspélosti jednotlivych ucastnikd, je to predev§im
moralka a nadSeni ke hte, kterd mize rozhodnout o vysledku klani.

Vedouci hry (ucitelé, vychovatelé, trenéfi apod.) maji zaroven v rukou
vyznamny nastroj k ovlivnéni chovani ¢i psychického stavu jedince. Spravné zvolenou
hrou je mozno détem, které jsou socialné ¢i fyzicky utiskovany ¢i nepatii do ,,silného*
jadra skupiny, umoznit vitézstvim ve hie pocitit chvili triumfu, zazit pocit Gspéchu a

Stésti. Jak uvadi Mazal (2007), tento pocit ve svétencich dlouho pfetrvd a posiluje
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V nich touhu jej zazit znovu. Na druhou stranu lze spravnym vybérem hry také az
prespiilis jisté a sebevédomé jedince vratit zpét na zem, coz prosp&je v dlouhodobém

ohledu nejen jim osobné, ale i v chovani kolektivu vici nému.

3.2 Dité jakozto ucastnik tabora

Jak uvadi Nejedly, Hvézdova, Hvézda a Schlanger (1992), pobyt na tabofe se
velmi 1i8i od kazdodenniho Zivota, ktery déti prozivaji doma a ve Skole. Taborovy pobyt
na né¢ klade odlisné pozadavky, nez s kterymi se denné normalné setkavaji. Vedouci
tdbora jsou proto nuceni vzit do Uvahy neschopnost pii provadéni vybranych
netypickych ¢innosti, nez kterym jsou déti kazdodenné vystaveni. Aby si déti tabor
mohly skutecné uzit a prozit jej naplno, vedouci musi byt pfipraveni pruzné reagovat pfi
volbé programu. Nejedly et al. (1992) ptipominaji, ze Gcastnici tabora jsou vystaveni
naroénym fyzickym i psychickym narokiim, proto by se mélo pii organizaci tabora
dukladné zvazit vékovy rozptyl Gcastnik. Koralnik (1974) i Nejedly et al. (1992)
uvadéji jako minimalni vé€kovou hranici 6 — 7 let, coZ odpovida véku ditéte, kdyz
vstupuje do prvni tfidy. Mladsi déti jsou sice podle Mazala (2007) s hranim srozuméni,
snazi se ucit dodrZzovat pravidla a ucit se spolupraci, ale vyzaduji individuélni ptistup,
nez ktery mize tabor o n€kolika desitkach déti nabidnout.

Pro déti predskolniho veéku jsou doporuCeny predevSim letni tabory
s pohadkovou tématikou. Ucastnici pohadkovych tabor si zaZivaji na vlastni kizi
ptibéhy z pohadek, coz vyznamné rozviji jejich fantazii a podnécuje mysl. Vyhodou
pohadkové tématiky také byva obvykly kontrast mezi zépornymi a kladnymi
pohadkovymi postavami, kdy se déti uéi zietelné rozpoznat rozdil mezi dobrem a zlem.
Tento jednoduchy abstrakt jim umoznuje se jednoduseji ztotoznit s pohadkovym
hrdinou. Ziskdvaji tak potfebné pozitivni vzory, které je mohou moralné ovliviiovat

v dal§im Zivots (Humpl, 2015).

3.2.1 Prinos tabora

Béhem vicedenniho tdborového pobytu maji déti Sanci si zakusit ¢innosti a hry,
ke kterym se v kazdodennim zivoté mnohdy nedostanou. Proziti nékolika tydnua s t€émi
samymi lidmi mezi nimi vytvoti vazby, které jsou zcela rozdilné, nez maji s kamarady

ve Skole.
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Pfinosem je neoddiskutovatelné rozvoj fantazie a splnénd détskd touha po
dobrodruzstvi. Na tdbofe mohou déti uplatnit svou bezbfehou fantazii a vcitit se do
herni role. VV moci vedoucich je z déti na n¢kolik tydnt udélat odvazné cestovatele do
neprobadanych zemi, indidnské nacelniky apod. Déti tak na par dni mohou odlozit své
realné zivotni role a jen si hrat (Zapletal, 1969).

Taborovy program détem také nabidne dosud nevyzkouSené ¢innosti, se kterymi
se v bézné télesné vychove nesetkaji. Ve skolnich hodinach nedostanou moznost stiilet
Z luku ¢i praku, vyfezavat totemy ¢i stavét chySe. Rozmanity program vede u déti
K probuzeni zajmu, ktery mize vytrvat roky ¢i az do konce zivota. Na taborech déti
mohou ziskat zalibu v turistice, botanice ¢i taboteni. Jak pfipomina Zapletal (1969, 10):
»Nezalezi ani tak na konkrétnim pfedmétu zdjmu, ale na zajmu samém, protoze
obohacuje Zivot ¢loveéka a ddva mu novy smysl.“

Nejedly et al. (1992) uvadgji, ze pro mnoho déti zijicich ve méstech je tabor
jedine¢nou piilezitosti, jak si zazit tésny kontakt s ptirodou. Nejen Ze na tdbote upevni
své zdravi kvili rannim rozcvickdm a pohybu na cCerstvém vzduchu, ale denné se
dostavaji do kontaktu s pfirodnimi materidly a ¢innostmi, které v minulosti ¢lovEk
potieboval k obzivé (fezani dieva, rozdélavani ohné, sbér vody ze studanek atd.) a diky
modernim technologiim se s nimi mnohé déti uz nesetkavaji (Zapletal, 1969).

Kotalnik (1974) ptipomind, Ze se déti na tdborech u¢i i mordlné kvalitnim
vlastnostem, kdy jsou vedeni k tomu, aby dokazali uznat svou porazku, poblahopiat
vitézi a zkusit v odvetném klani ziskat vitézstvi pro sviij tym.

Tabor pfinasi 1 moznost zdolavat prekazky a prekondvat sdm sebe. PfedevSim
v obdobi puberty je pro dité moznost srovnavat se s ostatnimi tdborniky a zjistovat,
Vv ¢em ostatni pordzi a v ¢em ztraci, velmi dllezitad. Zdolavani prekdzek a celé tady
ukoll posiluje charakter a je prospésné i pro vymysleni feseni, jakou cestou prekazku
zdolat (Jirasek, 2002).

Béhem hrani dochazi u mladych chlapcti k vybiti pfebytecné energie, dovoluje
jim vypudit ze sebe skrytou agresivitu. Mimo to dévaji tdborové hry i slabSim jedinctim
Sanci triumfovat v nékteré z vybranych disciplin, navazat jim potiebny socialni kontakt
bez predsudki a rozdild, které si déti vytvori ve Skole. Pro méné UspéSné déti je hra
vyteCnym psychoterapeutickym prostiedkem, kde miize porazit 1 silngjsi, starSi a

v

dominantnéjsi taborniky (Zapletal, 1985).
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3.2.2 Odlouceni od rodicu

Pro mnohé z acastnikt je tdbor jednou z mala (¢i jedinou) dobou, kdy jsou
odlouceni z kazdodenniho dohledu svych rodi¢t. Zejména mladSim ucastnikiim to
Vv prvnich dnech tabora déla problém a citi stesk po svych blizkych, av§ak paradoxné po
vydafeném taboie se jim nechce zpét domi. Humpl (2015) vysvétluje, ze ackoliv se
détem po rodi¢ich predev§im ze =zaCatku pobytu zasteskne, nejedna se o nic
patologického, nybrz to vyjadiuje pozitivni vztah a vazbu ditéte ke svym rodi¢im ¢i
sourozenclm.

V pohledu déti misto rodi¢ti zaujimaji vedouci, jejichz ukolem je kromé
sestavovani tdborového programu a starosti 0 bezproblémovy chod tabora, také pusobit
na svéfence vychovnym charakterem. V souladu s bohatym programem piisobi vedouci
na déti psychologickymi a pedagogickymi prostfedky tak, aby na néj tdbornici mohli
vdééné vzpominat (Kotalnik, 1974).

Jak uvadi docent psychologie Lasek (in Rohrova, 2014) jednou z moznosti je
déti na odlouceni pfipravit spoleénym tdborem s rodi¢i. Tyto pobyty (pfiméstské i
pobytové) jsou dobrou pfilezitosti, kdy déti absolvuji program s rodi¢i a navzajem
poznavaji, ¢eho jsou schopni. Déti jsou 1 pies pritomnost rodicl vystaveni vlivu svych
vrstevniki, uci se kooperovat nejen se svymi rodici pii feSeni zadanych ukoli, ale také
se stfetavaji s nazory a postoji ostatnich déti ve skupiné.

D¢éti se ovSem vyviji zcela odliSné, proto mira samostatnosti i mentalni vyvoj
mize byt u skupiny déti stejného véku zcela rozdilna. Pro prvni pobytovy tabor by
rodice neméli své dit¢ ihned piihlasovat na né€kolika tydenni pobyt. Podle Humpla
(2015) se doporucuje détem do 8 let se ucastnit pobyti dlouhych maximalné dva tydny,
pficemz obvykly desetidenni turnus je idealni pro nenasilny rozvoj samostatnosti.
Béhem deseti dni se déti zabavnou formou uéi spolupracovat v kolektivu a ziskavaji
prostfednictvim zazitkd nové zkusenosti a dovednosti.

Béhem tabora dit¢ mulze pfirozené navazat kontakt s rodi¢i prostiednictvim
zasilanim dopisti, coZ nenese oproti telefonatim ¢i osobnim navs§tévam podobu
nalehavé kontroly. Z pohledu Humpla (2015) vychazi najevo, ze kdyz bude ditéti
smutno, mize dopis €ist vicekrat a vytvofit si tim pocit, Ze jej rodie maji radi a neni na

néj zapomenuto.
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3.2.3 Déti mladsiho skolniho véku

Ditétem v mladS$im Skolnim vé€ku se rozumi jedinec ve véku 6 — 11 let. Toto
obdobi zahrnuje pievazné prvnich pét let Skolni dochazky. Na vétsing letnich stanovych
tabord tvofi praveé déti v tomto veku pfevaznou ¢ast ucastnikd.

Vstupem do $kolni dochdzky se vyvoj u déti zna¢né€ urychluje. Volnéjsi rezim je
vystfidan rezimem, kdy jsou na déti poprvé kladeny naroky na soustfedénost a
prokazovani nabytych védomosti. Tato tvrzeni podporuje i Mazal (2007) kdyz
pfipomind, ze nastupem do Skoly je u déti ukonceno prvni tvofivé obdobi. Prvni Skolni
povinnosti a pfedevsim Skolni hodiny uz neumoziuji détem hranim ziskavat veskeré
znalosti - ,,... jiz si nemizeme kdykoliv zaménit hru za praci, za uéeni, hrat si a ucit se
jak chceme a kdy potiebujeme* (Mazal, 2007, 27).

Déti se u€i pozndvat sva prava a povinnosti predevS§im kvili navs§tévovani
vzdélavaciho zatizeni. Nanestésti, sezenim 4-6 hodin ve $kole se velmi snizuje kvalita
pohybového zatizeni a zhorSuje se drzeni téla. Koralnik (1974) upozoriiuje, ze prave
kviili rozvoji svalstva maji déti této veékové skupiny uspokojovat pottebu pohybu. Praveé
proto v tomto Zivotnim obdobi maji tendenci si venku hrat a zkouSet své mozZnosti a
dovednosti nejen béhem a skakanim, ale také napft. lezenim po stromech.

Zaroven jak pripominaji Rakova, Matu§ a Kratky (2011), pravé v této zivotni
etapé si déti buduji svilij vztah ke sportu a pohybu. Pokud si vytvoii kladny vztah ke
sportu nebo také ke zdravé strave, existuje velkd pravdépodobnost, Ze je tyto
pfedpoklady ovlivni 1 po zbytek Zivota. Vhodnym prostfedkem pro udrZeni pohybové
aktivity jsou hodiny télesné vychovy, kde by mélo byt cilem vyucujiciho vytvofit u déti
kladny vztah k pohybu. Souhlasnym vyjadienim disponuje i Mazal (2007), kdyz uvadi,
Ze vhodné zvolenou pohybovou aktivitou mizeme u déti nastartovat zajem o pohyb, coz
vyzaduje schopnost flexibiln¢ upravovat program na miru i méné zdatnym jedinciim,
aby se u nich kvili opakujicimu se neuspéchu nevytvofiil odpor vii¢i sportu. Dulezité je,
aby ucitel nabidl tfid€ vicero druhii pohybové aktivity, aby si v nich mohly déti najit tu,
kterd je opravdu bavi provozovat a uplatfiovat se v ni, nez jen stereotypné skoncit u
micovych her, kde bude vynikat jen urcita skupina ve tfidé.

Avsak ne vzdy je moznost s programem hodiny télesné vychovy manipulovat,
proto jsou pro dlouhodoby vyvoj déti velmi dtlezité mimoskolni krouzky, kde maji déti
ptilezitost vybit svou energii. Behem pobytu na tabote je détem umoznéno se dostatecné

vénovat pohybu a vytvofit si vztah nejen ke sportu samotnému, ale také k ptirod¢.
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Vedouci letnich tdborti by méli proto vénovat zvySenou pozornost pii volbé
pohybového programu vzhledem Kk vyvoji déti i jejich souCasnym fyzickym i
rozumovym schopnostem. Nize je vypsano né€kolik bodu, které vedouci musi vzit pii

sestavovani programu v Gvahu:

Piivykani hernim rolim

Uz u 6-7letych déti lze vypozorovat pokrok v rozliSovani roli ucastnikt
pohybové aktivity. Nejen ze jiz zvladaji respektovat vedouciho hry (ucitele, taborového
vedouciho, vychovatele...) a podfidit se jeho zamérum a pokynum, ale také uznavat
spolecenskou strukturu herni skupiny. Pfedev§im na taborech se objevuje ve skupiné
jedno starsi dité, které ziskava roli vedouciho ¢i radce skupiny. Jobankova, Bartosikova,
Ji¢insky, Kvapilova a Minibergerova (2003) podotykaji, Ze jiz od pfedskolniho véku se
u déti objevuji znaky podfizenosti, ¢i naopak dominantniho vystupovani ve skuping.
Ptedevsim zpocatku Skolni dochazky (plati totéZ i na tdborovych pobytech), kdy se déti
jesté neznaji, ziskdvaji dominantni roli ptedevSim fyzicky silni jedinci vynikajici
obratnosti, hbitosti ¢i silou. Vztahy jsou zpocatku viceméné nahodilé, napt. podle toho,
kdo s kym sedi v lavici, ¢i rodice se znaji apod., teprve kolem 10 let se za¢inaji vztahy

diferencovat podle vzajemnych sympatii, souladu koni¢ki a zajmu a blizkosti povah.

Nestalost zaujeti

Ptfedevsim u mladSich déti je typické, Ze jejich koncentrace béhem hry upada a
zajem se piesouva k jiné Cinnosti. Dovedou se nadchnout a uZivat si kratkodobé
jakoukoliv ¢innost, ale jeSté nez by méla byt podle harmonogramu ukoncena, jejich
pozornost a zaujeti se presouva k jiné aktivité. Z toho divodu je pii volbé programu
potifeba zafazovat jednoduché kratkodobéjsi aktivity, at’ uz pohybové ¢i vytvarné

(Koftalnik, 1974).

Emocionéalnost

Jak uvadi Mazal (2007), cilem hry je prozitek. Ackoliv jsou podle Mazala
(2007) deti schopny snaset stale vétsi pohybové zatizeni, problémem je, Ze pfi
pohybovych aktivitich siln€ prozivaji svou cinnost, coz potlacuje tnavu a pocit
vycerpani.

Tento stav je predevSim béhem nékolikadennich tabort, kdy se tnava hromadi,

pro déti velmi nebezpecny a jsou nachylné ke zranéni. Z toho diivodu je doporuceno se
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vyhnout ¢innostem, které kladou narok na silovou nebo rychlostni vytrvalost. V Gvahu
také musi vedouci vzit klimatické podminky — chlad ¢i horké pocasi zvySuji unavu
ucastnikt (Kotalnik, 1974).

S prozivanim také souvisi stav, kdy jsou déti vtymu mnohdy piedem
presvédéeny o vitézstvi v daném zépoleni. V tomto véku jesté nejsou déti objektivné
schopny posoudit silu svého (a soupefova) tymu a trpi nadmérnou sebedivérou ve
vlastni schopnosti, coz v piipad¢ prohrané¢ho klani vede k tézkému smifovani se
s vysledkem a vyrovnani se s porazkou. Zde opét muze pozitivné zaptisobit vedouci,
kdyz pochvali za vykon nejen vitéze, ale vyzdvihne usili porazeného a najde na jejich

praci dalsi pozitiva (Kofalnik, 1974).

Rozvoj herniho mysleni

Jiz v mladS$im Skolnim véku déti usiluji o ucelné jednani pii pohybovych
aktivitach, rozvijeji rozumové schopnosti, pamét’ a herni mysleni. Dit¢ dokaze v hlaveé
najednou udrzet vice faktl, dokdze si poradit s oSemetnéjSimi situacemi a pii
rozhodovani se k ur¢itému feseni je jiz schopno se oprostit od svych (¢i rodicovskych)
pocitt a prani (Jobankova et al., 2003).

Mazal (2007) doklada, ze jiz v tomto obdobi je u déti videét schopnost poucit se
zZ vlastnich chyb a snaha odstranit jejich pficinu pfi dalSim opakovani. To je zplisobeno
kvalitn€j§im a presn&Sim vnimdnim. Také pii vysvétlovani her je na rozdil od
nejmladSich déti (kde je doporuceno pravidla obrazné vysvétlit a ndzorné predvést),
mozno vyuzit struéné vysvétleni pravidel s jednoduchou argumentaci. Dle Kofalnika
(1974) je v tomto obdobi jiz plné rozvinuta potieba sebeuplatnéni a soutézivosti, coz

v kombinaci s pohybovymi hrami zajistuje u déti dostate¢ny zajem o hru.

Rozvoj motorickych schopnosti

U déti mladSiho Skolniho véku by se mélo rozumné pfistupovat k volbé
programu i vzhledem k rozvijeni motorickych schopnosti. V tomto obdobi u déti neni
jesté plné vyvinut kosterni ani svalovy systém, proto nelze pfistoupit k cviCenim
takovym zplsobem, jako u starSich déti. Zahradnik a Korvas (2012) proto doporucuji
predevsim pfistoupit k rozvoji rychlosti a obratnosti. Rychlost Ize na tabofe rozvijet
zaroven s hbitosti pomoci piekazkovych drah, kde nedochazi k dlouhodobému zatizeni

a je mezi jednotlivymi pokusy ¢as na odpocinek.
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Trénink vytrvalosti neni u mladsich déti ptili§ doporucen ani vyzadovan, jelikoz
nevede kcilenému nardstu aerobniho vykonu. Podobné neni podporovan trénink
silovych schopnosti, jelikoz t€lo neni na tento typ tréninku jes$té pIné rozvinuto a
zaroven je i u rychlostné-obratnostnich cviceni sila rozvijena principem piirozeného
posilovani. Ugastnici tabora pfirozend posiluji pii $plhu, apolovych hrach jako jsou
pretahovani ¢i pietlacovani u her ve dvojicich (Zahradnik & Korvas, 2012).

3.2.4 Déti starsiho skolniho véku

Star§im $kolnim vékem oznacujeme zivotni obdobi ¢lovéka ve véku 11-15 let,
coz odpovidd druhému stupni zakladni Skoly, tedy 6-9. tfidé. Déti uz jsou zvyklé na
Skolni dochazku a szily se s rezimem povinnosti a pracemi, které jsou na n¢ kladeny
uciteli a rodici.

V tomto obdobi dochazi k mnoha zménam, jak fyzickym, tak i mentalnim. Dle
Zahradnika a Korvase (2012) dochazi k rychlému ristu a vzestupu sekrece pohlavnich
hormontl, coz vede ke zvySovani svalové sily, a¢ Slachy a vazy nejsou tak rychlému
nartistu jesté¢ dostatecné ptizplisobeny. To vede k doasné motorické neohrabanosti a
Spatné drzeni téla (Kotalnik, 1974).

Vedouci tdbora musi k détem pfistupovat taktné a s pochopenim, jelikoz v tomto
veku prochazeji déti obdobim puberty. Na jejich prozivani se vyrazné podileji city a
prohlubuje se citlivost vii¢i erotickym podnétim. Stejné tak musi vedouci pii
prednesech uvazené volit slovni obraty, jelikoz déti v obdobi puberty hledaji za
vyjadienimi skryty podtext, tzv. dvojsmysly.

Mezi détmi Casto vznikaji konflikty. Pocinaji se projevovat fyzické i mentalni
rozdily mezi dév¢aty a chlapci. Pravé v tomto obdobi podle Mazala (2007) mohou hry
pomoci pieklenout problémy a urovnat spory. ZvySuje se zdjem o pohybové hry se
znaky sportovnich her, kde nastdvd moznost poméfit své schopnosti. Dilezitym
aspektem je, Ze vhodné zvolenym programem ¢i pohybovou hrou mizeme u déti
vyvolat budouci zajem o dané sportovni odvétvi a timto krokem je posunout k realizaci.
V tomto véku pocina obdobi, kdy se déti mohou zacit specializovat ve sportu.

Zaroven lze vypozorovat rozvoj logického 1 abstraktniho mySleni, hraci si

osvojuji strategie a jsou jiz schopni se uéit z vlastnich chyb. Ocenuji pfedevsim kratké

vvvvvv

vvvvvv
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I u déti starSiho Skolniho véku se setkavame s charakteristickymi rysy:

Napodobovani dospélych

V tomto obdobi nastava u déti touha chovat se co nejvice dospéle, napodobit
dospélé nejen vzhledem, ale i chovanim a bohuzel i neSvary. Pravé v obdobi puberty
maji déti tendenci hodnotit ostatni podle ,,vyspélosti“ jejich chovani a vzhledu.
Pfirozena touha napodobit dospélé potom vede k negativnim jevim, jako jsou
experimenty s alkoholem a tabakovymi vyrobky (Kofalnik, 1974).

Pravé ztoho divodu je velmi dilezité, aby tdborovy vedouci piikladnym
chovanim po dobu, kdy ma ucastniky v pé¢i a nejsou tolik vystaveni okolnim
Skodlivym vliviim, se snazil déti navést k ohleduplnosti a shovivavosti k nedostatkiim
ostatnich. Vedouci tabora je sttedem pozornosti (a obcas i kritiky) ze strany déti, proto
je dilezité, aby situace tesil s rozvahou a védomim, Ze déti mohou napodobovat jeho
¢iny a fesit situace dle jeho vzoru.

V tomto zivotnim obdobi u déti Casto vznika pocit nespravedlnosti vii¢i nim ze
strany dospé€lych. Pii vyskytnuti takovych situaci proto Kotalnik (1974) doporucuje
tesit situace taktné a nenépadné pfimo s jedincem, ktery se citi byt posSkozen. Vhodné je
pockat, az ,horka hlava®“ vychladne a poté zalit jednat. Thned po konfliktu u déti
zabrafiuje objektivnimu zhodnoceni citové zaujeti, s odstupem ¢asu uz ovsem dokazou

situaci objektivné€ posoudit a uznat své pochybeni.

Vytvareni party

Na vétsiné letnich taborti jsou déti rozdéleny do né€kolika hernich skupin, ve
kterych spolupracuji na feSeni zadanych ukold, jako jedna skupina proplouvaji
celotdborovou hrou a mifi spolecné za vitézstvim (a porazkami). I pfes enormni snahu
vedoucich pfi sestavovani téchto skupin a neustalych diskuzi, jestli by bylo vhodné&jsi
nechat tyto dva spolu, ¢i je rozdélit, nelze nikdy odhadnout, zda skupina bude spravné
fungovat a vytvofi se v ni dobra pracovni atmosféra.

Vedouci musi vzit do ivahy povahy a piednosti (a slabiny) déti a pokusit se je
rozdélit tak, aby skupina zdravé fungovala. Kotralnik (1974) spravné uvadi, ze tento
ukol by m¢l nalezet vedoucim. V piipadé, ze by se rozdelovali do hernich skupin sami
tdbornici, poslednich par déti zbylych k vybéru by nesporné dostalo nélepku téch
,hechténych® a ,,nadbytecnych®.
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Mimo hry zarucené na letnich taborech vznikaji party déti, které travi ¢as spolu
Vv obdobich volna. Vznikaji tak drobné kolektivy, kterych se d4 vhodné vyuzit pfi hrach,
kde nemusi byt nutné rozdéleni do celotaborovych hernich skupin. To potvrzuje i
Kofalnik (1974), kdyz uvadi, ze u her v tomto slozeni dochazi k posilovani védomi
piislusnosti ke kolektivu, coz vede k obétovani osobniho vitézstvi pro kolektiv.
Obrovské zaujeti pro hru a intenzivni prozivani avSak muze vést k precenovani
vlastnich sil. Tabornik spravné necodhadne své sily a muze jednoduSe podcenit
nebezpeci. Proto je pro vedouci dulezité stanovit pfiméienou zatéz a dohlizet na konani
ucastnikl hry. Kotalnik (1974) také uvadi riziko, kdy jsou zejména chlapci ochotni se
obétovat pro kolektiv v nepfiméfené mife s neodhadnutym mnozstvim rizika. Tzv.
fale$né hrdinstvi ma za nasledek mozné ubliZeni si na zdravi. Pfikladem je situace, kdy
tymu spadne do feky herni balon a jeden z tdbornikli se rozhodne ho zachrénit, avSak
neodhadne silu proudu a hrozi ublizeni si, ¢i utonuti. Nejen z tohoto divodu musi byt
pii hréch u vody piitomen vedouci star$i 18 let (Institut déti a mladeze Ministerstva

Skolstvi, mladeze a t€lovychovy, 2004).

Rozvoj motorickych schopnosti

Dle Zahradnika a Korvase (2012) je star§i Skolni vék obdobim, kdy dochézi
k pfirozenému nartstu vykonnosti. I pfesto, Ze stale neni ukoncena osifikace kosti, coz
limituje vykonnost, dochazi k senzitivnimu obdobi pro rozvoj rychlosti. Jsou
doporuceny kratké intervaly zatiZeni s intervalem odpocinku v poméru 1:6. Tedy na 10
vtefin zatizeni 60 vtefin odpocinku. Takovému intervalu lze vyhovét predevSim u
Stafetovych zavodu, kdy ma tdbornik dostatecny €as se vydychat, zatimco jsou na trati
jeho kolegové.

V obdobi puberty uz ziskava na smyslnosti i trénink aerobni vytrvalosti metodou
mirné intenzity nepferusovaného zatizeni a delSiho trvani, coz poskytuji naptiklad
vylety po okoli.

Dochézi také krozvoji sily. Je dilezité rovnomérné zatézovat a posilovat
vSechny svalové partie pro jejich pfirozeny vyvoj. Lze vyuzit silovych cviceni, kdy
tabornik posiluje s hmotnosti vlastniho téla napt. diepy, kliky ¢i sedy-lehy (Zahradnik
& Korvas, 2012). Je dulezité, aby v téchto ptipadech byl v dohledu vedouci a dohlédl na
spravné provedeni cviku, aby nedoSlo k vytvofeni Spatnych névyk vedoucich ke

zkracovani svalovych skupin.
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3.3. Organizace tabora

Organizace tabora zacina schiizkami vedoucich jiz mnoho mésict pred
samotnym zahajenim tabora. To potvrzuje i Jirdsek (2002), kdyz uvadi, ze primérny
desetidenni program je pfipravovan tymem sedmi vedoucich jiz od podzimnich mésici.
Vedenim ptiprav obvykle byva povétren hlavni vedouci, ktery od prvotniho napadu na

taborové téma koordinuje ¢innost celého kolektivu vedoucich.

3.3.1 Priprava tabora

Vybér celotdborového tématu je kliCovym aspektem v celé piipravé. Dle Jiraska
(2002) je pfi vybéru nutno zvazit okolnosti z mnoha smért. Vhodnost téma musi byt
dana jeho vyuzitelnosti béhem celotdborového programu, stejné tak jako jeho
atraktivitou, aby ucastniky zaujala na vice neZ jen nékolik her. Je vhodné zaroven
vyhodnotit moznost jeho realizace vzhledem k okoli tabora, ackoliv neni vyjimkou, kdy
navzdory pofadani tabora v letnich mésicich bylo zvoleno téma zimni — napf. expedice
na jizni pol nebo dobyvani osmitisicovych vrcholi (Anonymous, 2012).

Zvolené hry, obzvlasté slozitéj$i, by méli vedouci predem vyzkouSet na
predtdborovém setkdni, ¢i pii jiné pfileZitosti. Hlavni vedouci (nebo jiny organizator
hry) svym koleglm vysvétli pravidla a ujisti se, Ze jsou snadno pochopitelnd i1 pro
mladsi déti. Dal$im krokem je simulace hry — béhem zkousky funkénosti hry 1ze objevit
pfipadné nedostatky a nedorozuméni v pravidlech, navic poskytuje hlavnimu
vedoucimu predstavu, jak v danych hernich situacich budou hrac¢i reagovat. Ma tak
moznost se na prub&h hry na tabofe s predstihem pfipravit a modifikovat pravidla tak,
aby hra nabizela tdbornikim co nejvétsi prozitek (Hrkal & Hanus, 2007).

Ptiprava tdbora probihd nejen na trovni vybéru vhodného programu, ale je také
tteba domluvit spolupraci s organizaci, jez tabor zastiti. Ve vétSin€ ptipadt dnes jiz
s timto krokem nebyva problém. Organizace, jako jsou rizné Domy déti a mladeze, ¢i
spoleCnosti zabyvajici se pofddanim volnocasovych aktivit, jsou hlavnim potadatelem
tdbora a taborovy persondl jsou zaméstnanci pfijati napf. na zdkladé¢ Dohody o
provedeni prace. Hlavni organizator (tedy pofadatel) ma poté velké mnozstvi
povinnosti, které musi zabezpegit pro bezpeény pribéh tabora. IDM MSMT (2004)

uvadi napt.
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- zajistit hygienicky nezdvadny stav zafizeni a provést preventivni opatieni, aby
ptredesel Sifeni nemoci a poskozeni zdravi

- zvolit predem praktického lékafe v dojezdove vzdalenosti, ktery bude
poskytovat zdravotni péci v misté konani taboru

- oznamit termin a misto konani tdbora orgdnu ochrany vetejného zdravi

(hygienik) jeden az dva mésice pied zahajenim akce (zalezi na poctu déti)

3.3.2 Harmonogram dne

Na kazdé organizované pobytové akcei, jako jsou letni détské tabory, je nezbytné
nutné zavést tradicni denni rezim. Ten se az na vyjimecné situace (jako je dvoudenni
vylet ¢i noéni hra) stabiln¢ dodrzuje. Jak ptipomina Zapletal (1969), tabor je jedna velka
hra a kazda hra musi mit pravidla.

Denni rezim se ur¢i na prvnim setkani s détmi po pfijezdu na tdbor. Vedouci
svolaji déti, pouci je o tiborovém fadu, o bezpecnosti pohybu v taboie a predstavi denni
rezim. Ten by spolené s taborovym fddem mél byt vyvéSen, aby mohl byt vSem
tabornikiim neustale na o€ich. SlouZi nejen k ¢asové orientaci, zaroven siln€ ovliviiuje
jednani déti. Cilem zavedeni denniho rezimu je upevnit u déti zdkladni ndvyky v urcitou
dobu, jako je provadéni hygieny, ¢as poledniho klidu apod. (Nejedly et al., 1992).

Nejedly et al. (1992) navrhuji takovyto denni rezim:

7:00 Budicek, rozcvicka, myti, uklid
8:00 Snidané

8:30 Nastup, prohlidka stant

9:00 Dopoledni program

12:30 Obéd, poledni klid

14:00 Odpoledni program

18:00 Organizované volno

19:00 Veceie

19:30 Vecerni nastup, denni rozkaz
20:00 Vecerni program

21:00 Myti, ptiprava na vecerku
21:30 Vecerka
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Jelikoz na vétSin€ tabord je uréena denni sluzba, kterd se podili na pfiprave
pokrmu ¢i predevS§im nasledné po jidle v polednim klidu umyva nadobi, takovyto
¢asovy harmonogram by ji po veceii neumoziioval se rovnocenné zapojit do herniho
programu a zarovei si plnit své povinnosti sluzby, proto je vhodné veceti posunout na
diivejsi cas a poskytnou tak sluzbé ¢as na umyti nadobi, aniz by na né¢ tabor musel
S programem pockat.

Zapletal (1969) navrhuje smluvit fadu piskanych signall, aby déti védé€ly, nac
jsou svolavany. Hlavni vedouci pistalkou pomoci nékolika signalti mize k sobé rychle
privolat ostatni vedouci a instruktory, jinym signdlem vSak oznamuje zacatek
odpoledniho programu, nebo svolava na obéd.

Budicek byvé uveden zvukovym signalem, zatimco nékteré tabory vyuzivaji na
svolavani déti nastup hrany na trubku, stejnému ucéelu poslouzi libovolny zvuk
adekvatni k tomu, aby probral ze spanku i ty nejvétsi space (napt. bouchani vareckou do
poklicky).

Po budicku nésleduje rozcvicka. Tu vzdy vede jeden z vedoucich. Instruktofi
mohou napomahat v organizaci her, &i pii piipravé (IDM MSMT, 2004). Na Gvod
rozcvicky je vhodné zatadit pohybovou aktivitu nizké intenzity, aby se déti potfadné
probraly a zahtély svalstvo (viz hra ,,Postfelend honic¢ka“). Prvotnim cilem vedouciho je
pfipravit déti na zatizeni, zvysit jejich srde¢ni frekvenci nad hodnotu zony adaptace na
zatéz (Mazal, 2007). Na tu Ize navazat jiz hrou, kterd vyzaduje vétSi pohybovou aktivitu
— vhodné je zvolit jiny druh honic¢ky, napt. Sanitku (viz zasobnik her). Vyhodou
honicek je jejich kratké trvani, proto i pfes n€kolik obmén této hry nezaberou pfilis
mnoho ¢asu. Nésleduje dynamické rozcviceni, kdy predcvicuje povéreny vedouci. Poté
mohou nésledovat rizné Stafetové hry ¢i hry s pomiickami (pfetahovani, probihani a
pteskakovani lana, kdyz jim vedouci mezi sebou to¢i) apod. Na konec rozcviceni by
m¢éla byt zafazena kratkd hra nizké intenzity zatéZe, aby se déti zklidnily pted snidani
(napf. hra Skladacka).

Strava je zajiSténa 5x denné. Prvnim pokrmem je snidané€, nasleduje dopoledni
svaCina, obéd, odpoledni svacina a vecefe. Krom¢ ob&du by méla byt tepla 1 vecere,
naopak neni nutné vatit pokrmy kvili dopoledni a odpoledni svadiné — zde lze détem

nabidnout pecivo, ovoce ¢i napt. miisli tyCinky).
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Béhem dopoledniho a odpoledniho programu jsou hrany jednotlivé etapy
celotdborové hry, nebo jsou vyplnény vytvarnou (pracovni, estetickou) ¢innosti.
Ptiprava tohoto programu zabere vedoucimu nejvice Casu.

Specialni pozornost musi hlavni vedouci vénovat polednimu klidu. Dé&ti mladsi
11 let by mély denné spat asponi 10 hodin, z toho 1 hodinu v polednim klidu. Je proto
nutné zajistit béhem poledniho klidu adekvatni podminky, aby mohly déti odpocivat
(Nejedly et al., 1992).

Po vecerce je jiz nutno dodrzovat noc¢ni klid, nebavit se nahlas se svym

sousedem, nesvitit, a pokud to neni zcela nutné, neopoustét stan (Zapletal, 1969).

3.4 Role vedoucich

Vedouci by mél svou roli, systtmem hodnot a ndzory reprezentovat vzor
patficného chovéni. Pfistup vedouciho ke svéfencim je dulezitym motivaénim a
psychologickym nastrojem. Pro taborniky je osoba hlavniho vedouciho nejvyssi
autoritou v tabotfe. To ov§em neznamena, ze by toho mél doty¢ny vyuzivat, ale naopak
snazit se, aby v pfipadé vyskytu problému se déti nebaly za nim bez rozpaktl pfijit a
pozadat ho o pomoc - byt dobrym radcem. V jeho moci je pozitivné podpofit vyvoj
sebevédomi tabornika, kdyZ ho pochvali za spravné vykonanou praci a vyzdvihne jeho
usili. Naopak, ironickymi pozndmkami a vysméchem pred ostatnimi détmi miZe svého
svefence shodit v o€ich ostatnich déti a nastartovat u n€j pocit ménécennosti (Jobankova
et al., 2003).

Byt vedoucim neni vZzdy vdééné a jednoduché. Piesto kazdy rok tabory potadaji,
dokud budou déti se zajmem jezdit. Motivace k organizaci tdbora neni jednostrannd. Jak
uvadi Jirdsek (2002), néktefi vedouci nachdzeji seberealizaci pii ptipravé programu,
jeho korigovani a nasledné si uzivaji, kdyz jde vSe podle planu. Jsou i takovi, pro které
je tdbor moznosti se zdokonalit v uvadéni her, spolupraci a motivaci déti. Néktefi
vedouci si vychutndvaji a jsou pro né dulezité i okamziky, kdy je vSe fizeno podle jejich
vile.

Hlavni naplni prace vedouciho je vedeni déti a jejich vychova. A¢ nemohou
vedouci mit na déti trvaly vliv jako rodice, i béhem nékolika tydnt, které déti stravi na
tabofe, je lze poudit v uritych oblastech vzdélani a nabidnout jim zazitky, na které

nezapomenou cely zivot.
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Jednou z oblasti, ve které mohou vedouci za kratky ¢as G¢inné zapusobit, je
ukéznéné chovani v prirod¢. Béhem tabora se vétSina Casu travi hrami v tabofte, ale i
jeho okoli — na loukach, v lesich, vii¢kach apod. Jak ptipomind Zapletal (1985),
tabornici i s vedoucimi jsou v oteviené piirodé pouze hostem, proto je nutné chovat se
tak, aby co nejmén¢ narusSovali klid pfirody. Je samoziejmé, ze obzvlaste¢ pii
pohybovych hrach plnych akce a napéti nelze po tabornicich chtit, aby hrali mlcky.
K napinavé hie zkratka patii volani, piskané signaly apod. Ukolem vedoucich je proto
déti spise poucit v tom ohledu, aby zbytecné nenicCily pfirodu trhanim kvétin, laméanim
vétvi a bezdtivodné agresivité vici zijicim tvorum. Naopak, cilem vedouciho je zajistit,
aby déti respektovaly ptirodu tak, jak je, naSly si k ni vztah a naucily se ji chranit.
Vhodnym prostfedkem je tfeba organizovany tklid odpadkti kolem turistickych cest.
Z takoveéto nepfili§ zabavné ¢innosti se da vSak prostiednictvim improvizace stvofit hra,
jez déti k ¢innosti ohromné namotivuje. Kdo nasbird nejvice odpadkti, vyhraje napf.
pravo zapalovat veCerni ohefi, nebo nebude muset na dopoledni sluzbu. Mimo to je
prostfednictvim vedouciho u déti mozné vyvolat zajem o botaniku, zoologii ¢i turistiku
tim, Ze je béhem vyletl budou vedouci seznamovat s okolim (Zapletal, 1985).

Na vedouciho jsou kladeny naroky na jeho charakter, ale i schopnost a
dovednost pracovat s détmi a utvaret program, nize vypsany jsou zakladni pozadavky na

vykon vedouciho:

Hodnoceni vykonii

Diilezitym motivaénim nastrojem je pochvala. Nejvetsi ucinek mé na jedince
pochvala od celého tdborového kolektivu, stejné tak pii spachani Spatného cinu
zapusobi (vice nez pokarani od vedouciho) odsouzeni ¢inu ostatnimi détmi. Vedouci by
nem¢li pii pochvale zapominat zhodnotit nejen dosazeny vysledek, ale také zptlsob,
jakym se ho dosahlo a vynalozené usili. Pokud tabornik doséhl sice primérného
vysledku, ale s obrovskym Usilim, je to cennéjsi nez vyborny vysledek trénovaného
ucastnika, ktery se k vitézstvi ani pfili§ nenadfel. Tento aspekt déti jest€ mnohdy
nechapou, proto je na vedoucich, aby patficné zhodnotili nejen vysledek, ale i

vynalozené usili (Zapletal, 1969).

TvoFivost a schopnost improvizovat
Povinnosti hlavniho vedouciho je zodpovidat za celotaborovy program, ale na

tvorbé programu se vétSinou podili cely tym. Jak pfipomina Kotalnik (1974), vedouci
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by se neméli bat vytvaret program podle svého uvazeni. Nevyuzivat pouze osvédéené
hry, ale pustit uzdu fantazii a vymyslet hry nové, pfipadné dle situace upravovat staré
hry tak, aby vice vyhovovaly pozadavkiim ucastnik.

Nelze spoléhat na to, ze predem naplanovany program Se bude moct
stoprocentn¢ dodrzet. Zména klimatickych podminek miiZze narusit bezchybné
naplanovanou hru, tudiz je dilezité mit v tymu tvofivého vedouciho, ktery dokaze

pravidla i béhem hry Sikovné ptizpiisobit momentalni situaci (Kofalnik, 1974).

Spravedlivé rozhodovani

Béhem tabora se vedouci dostane mnohdy do situaci, kdy je potieba rozhodnout
spor ¢i vyfeSit nejasnost. Mlze se jednat o konflikt pfi hie, kdy vedouci ptebird roli
rozhod¢iho a musi nestranné rozhodnout navzdory pfipadnym antipatiim vici jednomu
z Gcastnikl. Jak pfipomind Kotalnik (1974), vedouci si musi udrzet nadhled a vzdy
rozhodnout v souladu s pravidly nebo aspon vyiknout co nejspravedlivéjsi kompromis.
Spravedlivy Gsudek je nutné také provést pii rozdélovani tabornikd do skupin tak, aby
byly co nejvyrovnanéj$i a mezi sebou konkurenceschopné. Jak pfipomina Jirdsek
(2002), praveé v téchto chvilich je nejvetsi zodpoveédnost prace vedouciho, aby citlive
vnimal rozpoloZeni svéfencii a nezatadil ve vypjatych chvilich do programu

kontroverzni hru.

3.4.1 Hlavni vedouci

Hlavni vedouci je mozkem celého tabora i personélu. Jeho Ukolem je korigovat
své spolupracovniky, podilet se na tvorbé programu a stat v ele pfiprav na tabor jiz
nékolik mésicti pied za¢atkem pobytu. Jak uvadi IDM MSMT (2004), hlavni vedouci
musi byt plnolety, stejné jako ostatni vedouci. Pro vykon funkce se doporucuje, aby byl
starSi 21 let. Toto neni pravné podminéno, nicméné tento v€k je doporucen predevsim
kvuli ustalenému vyvoji a uréitym zkuSenostem z vykonavani funkce programového
vedouciho.

IDM MSMT (2004) pfipomina, ze hlavni vedouci ma uréité pravni odpovédnosti
spojené za provoz tabora i odpovédnost za UcCastniky. Kromé toho zodpovidd za
hospodafeni na tdbofe, coz zahrnuje nejen ekonomickou piipravu, ale dodrzovani

bezpecnostnich a hygienickych ptedpist, stard se o inventar tadbora, kuchyni i marodku.
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Mimo to je zodpovédny za veSkerou vychovnou c¢innost na tdbofe a je motorem
dodrzovani tdborového programu.

Z vysSe napsanych fadkt vyplyva, ze vykonavat funkci hlavniho vedouciho neni
jednoduché a béhem celého taborového pobytu je pod tlakem navic s rizikem, Ze je
jednou nohou ve vézeni. Jak pfipomind Zapletal (1969), vedouci vi uz pred zacatkem
pobytu, ze tabor bude znamenat spoustu tézké prace a odpovédnosti pred zakonem. Jde
vSak o silny prozitek, kdy se dospéli na n¢kolik dni zase mohou stat détmi a hodit
starosti z civilizace za hlavu. Vychutnat si sviij navrat k radosti z pohybu, napéti a
vzruseni ze hry. Pfipojit se k détem pfi hrani a uzit si tajné plizeni se k soupefove vlajce.
Z pozice vedouciho si vychutnat hru, kterou déti hraji s obrovskym zapalem a uzit si
pocit z dobie odvedené prace. Zapletal piipomina, Ze mladsi déti se navic nestydi
projevit svou oddanost a néklonnost k osobé vedouciho, ktery je pro né vzorem.
Vykonavat tuto funkci neni jednoduché a ¢asto ani prijemné, na druhou stranu s sebou
nese ohromné uspokojeni, kdyz ¢lovek vidi, jak se tdbor dafi, a déti si naplno uzivaji
program. D¢kovnd slova na rozlou€enou s védomim, Ze na téch nékolik tydni déti
nikdy nezapomenou, je pro vedouci ohromna satisfakce a ditvod, pro¢ se do planovani
pustit pfisti rok znovu.

Nejedly et al. (1992) zdaraziuji, Ze je navic velmi prospé$né a dilezité pro
bezproblémovy chod tabora, aby si hlavni vedouci rozumél a vyhovoval s ostatnimi
vedoucimi v jeho tymu. Nebal se ptipadné kritiky své prace pfi taborové radé, pokud je
navic opodstatnéna, znamena to piinos a prostor pro zlepSeni jeho prace. Pokud panuje
souznéni a dobrd pracovni atmosféra ve fidicim kolektivu, je mnohem jednodussi se

vyrovnat s pfipadnymi problémy a i déti maji vétsi daveru v uceleny kolektiv.

3.4.2 Programovy vedouci

VSichni vedouci musi byt star§i 18 let. Programovi vedouci jsou povéteni
ptipravou programu, dohledem na jeho plnéni a dohledem nad skupinami déti (IDM
MSMT, 2004). Jeho pravou rukou jsou instruktofi, ktefi jsou povéfeni pomoci s
ptipravou her a kontrolou pravidel. Programovy vedouci je zaroven sty¢ny bod pro déti,
je jejich rddcem a pomocnikem, v ptipadé smutku jim dokaze pozvednout naladu
vypravénim nebo pisni.

Programovy vedouci je zodpovédny za dil¢i ¢asti programu. Jeho ukolem je

pfipravit napi. dopoledni ¢i odpoledni program a povéfit instruktory piipravou
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nezbytnych propriet. Komunikuje s hlavnim vedoucim a fesi veskeré zmény v programu
zpusobené nahlou udalosti nebo zménou pocasi. Jeho povinnosti je, jak uvadi IDM
MSMT (2004), pted tiborem prostudovat materialy ohledné piihlaenych déti
(zdravotni komplikace, v€k apod.), pfipomenout si zaklady prvni pomoci. Vyhodou také
je, pokud mé v zasob&é nékolik her navic pro piipadné zmény pocasi, vhodné je mit
ptipraveno nékolik tzv. mokrych her, coz jsou hry do destivého pocasi.

Béhem prvniho dne je pro néj dalezité co nejvice poznat svérené déti a poté se
spole¢né s ostatnimi vedoucimi domluvit na jejich rozdéleni do skupin tak, aby byly co
nejvice vyvazené (pokud se jedna o tabor, kde vedouci pfihlaSené déti nikdy predtim
nevidéli) (Jirasek, 2002).

Hlavnim cilem vedouciho je zajistit bezproblémovy pribéh piipravenych her,

dodrzovat za kazdych okolnosti bezpecnostni piedpisy a dohlizet na déti.

3.4.3 Instruktor

Instruktor neboli praktikant, je pomocnikem vedoucich na taboife. Funguje jako
spojka mezi vedoucimi a détmi. Schopny a spolehlivy praktikant je motorem ¢innosti a
odebira z beder vedouciho spoustu starosti. Instruktofi musi byt star§i 15 let a byvaji
mladsi 18 let. Oproti programovému vedoucimu nemaji plnou pravni zodpovédnost,
proto jim nemohou byt urovany prace jako dospélym vedoucim.

Jak podotyka IDM MSMT (2004), instruktor nesmi byt bez vedouciho s détmi
sdm mimo oblast tabora, respektive neni mu umoznéno chodit bez doprovodu s détmi
ke koupani, na vylety ¢i vést celotdborovou sluzbu. Jeho role spociva tedy predevsim
Vv napomahéni u ptiprav her, dohledu nad jejich plnénim a ¢asto je mu svéfena pod
patronat jedna z taborovych skupin, které je k napomoci, pokud si nevi rady ¢i potiebuji
vyfesit nepfili§ zadvazné problémy. Instruktor touto roli patrona skupiny ziskava prvni
pedagogické zkuSenosti, uéi se, jak vést skupinu a pracovat s ni. Zapletal (1969)
pfipomind, Ze v téchto chvilich by jeho vyvoji mél napomoci hlavni vedouci.
Diskutovanim o vyskytnutych problémech a jejich nejlepSimu feSeni, rozborem
tdborového programu a pieddvanim zkuSenosti ho pomalu pfipravuje na samostatné
vedeni déti, které jej ceka za n€kolik let.

Hlavni vedouci nesmi zapominat, Ze instruktofi jsou nezletili, neni u nich
dokoncen psychicky ani fyzicky vyvoj, proto by jim mél byt doptan dostatek odpocinku
na regeneraci a neméli by byt zatézovani slozitymi ukoly, pfedevSim piipravami

no¢nich her.
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3.5 Organizace her

3.5.1 Uvod do hry

Hry jsou na taborech dulezitou soucasti programu. Pro déti to znamena
intenzivni zédbavnou c¢innost, kdy se mimo hernich kol nemusi potykat s zadnymi
starostmi. Pro vedouci totoznd hra znamend mnoho hodin pfiprav pii vybéru hry,
vhodného terénu, jejiho zafazeni do programu, poté jeji predstaveni uUcCastnikiim a
vysvétleni pravidel. Ani v pribéhu si vedouci neodpocine, kdyz dohlizi na dodrzovani
pravidel ¢i neziidka kdy je do hry sam zapojen. V piipad¢, ze je tdborovy personal
dusledny, mnohdy po ukonceni hry nésleduje debata a zhodnoceni prubéhu, kdy
spoleéné s détmi vyzdvihuji povedené prvky a debatuji nad tim, co se pfili§ nepovedlo.
Z takovéto zpétné vazby si vedouci mohou odnést nejen dulezité informace
k modifikaci hry pfi ptipadném opakovani, ale i cenné zkuSenosti pro né¢ osobné.

IDM MSMT (2004) klade diiraz na to, aby vedouci nezapomnéli, Ze hra je nejen
pro déti, ale 1 pro taborovy persondl. Umét si hrat je dalezitym faktorem v pfiprave hry
a piedevS§im v jejim pribéhu. Je chybné stat stranou a pouze dozorovat. Aktivni
spoluticasti na hrani pisobi vedouci na déti velmi motivaéné (kazdé se chce pied
vedoucimi co nejvice vytdhnout, chytit jej pii honicce, vybit pfi vybijené apod.),
zaroven maji moznost hru fidit a usmériiovat.

Vyuzitim her se naskytd vhodna ptilezitost ke stmeleni kolektivu. Tymové hry
piispivaji k uvédomeéni si patfi€nosti ke skupiné. Zejména pro malé ucastniky tabora to
je poté&sitelné uvédomeni, Ze je 1 star$i déti berou mezi sebe a mohou jim byt pii hrach

prospésni (Zapletal, 1969).

3.5.2 Vybér hry

Zvolit spravny typ hry do programu letnich tabort je klicovy aspekt pro hladky
prubéh tabora a spokojenost ucastnikd. Zajistit touto volbou, aby hra zapadala do
taborového ptibéhu, byla détem prospésna z hlediska fyzického i mentalniho vyvoje a
zaroven svéfence bavila, neni jednoduché. V potaz je tfeba brat mnoho faktora, které
svéfencu, ale stejné tak i vybér pfiznivého herniho prostiedi a spravného nacasovani.

Vybér hry rozliSujeme tedy nejen podle prostredi, ale také podle zatazeni do programu
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dne. Jak uvadi Mazal (2007), spektrum okolnosti pro vybér hry je nesmirn¢ pestré, ale
V organizaci zastanou nepovSimnuty. U déti je klicové, aby mély ochotu ke spolupraci a
chut’ hrat. Jak pfipomind Kolandova (2014), cilem hry je prozitek ucastnikii a snaha je
motivovat do dalsi ¢innosti. Diky vlivu vedoucich Ize také doptat pocit vitézstvi méné
zdatnym hra¢lim, coz je nejucinngjs$i motivace k dalSimu snazeni.

Zapletal (1985) uvadi, ze by vedouci mél mit pfedem piipraveny harmonogram
her a zafazovat je do programu tabora s plynulou navaznosti. Z poc¢atku programu je
vhodné zatazovat hry jednodus$si a snazs$i nejen pro ucastniky, ale také pro vedouci,
kterym tento typ her umoznuje s pravidly aktivné manipulovat a ptizptisobovat je
momentalni situaci. V prvni fazi tbora v téchto hrach vedouci poznavaji a provéiuji
schopnosti a dovednosti tdbornikll. Z takto ziskanych poznatkd lze potom odhadnout
intenzitu zatizeni a vhodné nastavit obtiznost pti hrach slozitéj$ich a naro¢néjsich. Pro
psychické rozpolozeni déti je vyhodné€jsi mit jiz za sebou uspesné absolvované hry nizsi
obtiznosti. To posiluje jejich sebevédomi a jsou schopni nasledné celit slozitym
naroktim pfi etapovych hrach rozhodujicich celotaborovy piibéh.

Prvotnim faktorem, ktery berou vedouci v potaz, je vékové slozeni svéfenci.
Kazda ptipravena hra musi mit pfiméfené pozadavky vzhledem k fyzické a mentélni
vyzrélosti tabornikti. Mazal (2007) vSak pfipomind, Ze stejnou hru lze hrat jak s détmi
mlads$iho Skolniho v&€ku, tak 1 s détmi starSimi, avSak pfizplisobime pravidla a
pozadavky tak, aby pfiméfen¢ spliiovaly narocnost. MladSim détem lze navic pozménit
namét, aby mu plné rozumély a byly motivovany provadét herni Cinnost aktivné a
S nadSenim.

Velmi dalezitym faktorem pro vybér hry je prostiedi. To potvrzuje i Jirasek
(2002), kdyz uvadi, ze inspirativni okoli je pro atmosféru hry kli¢ové. Pokud vedouci
tabora dokonalé¢ vyuziji znalost okoli a umisti prabéh her do prostiedi, které¢ ladi
Snamétem, déti hru mnohem intenzivnéji prozivaji a pozitivn€ pulsobi na jejich
predstavivost. Pokud naptiklad déti budou za Sera stopovat bandu uprchlych trestancii
az ke staré rozvalin¢ hradu, jejich prozivani herni atmosféry se podstatné zvysi, nez
pokud by zlocince vystopovaly na rozlehlou louku za plného sluneéniho svitu.
Dopomoci k adekvatni atmosféife mohou i vizualni a akustické podnéty. Pokud vedouci
pfipravi malované kulisy ¢i pusti hudbu vhodnou pro dané téma, velmi tim napomtize

ptredstavivosti €astnikii (Hrkal & Hanus, 2007).
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Specifické prostredi vytvareji praveé vecerni ¢i no¢ni hry. Pro déti je tento typ her
velmi naroény na psychiku. A¢ se tabornici pohybuji v prostfedi, které za denniho svétla
znaji velice dobfe, v noci je vnimani situace zcela odlisné. PfedevSim fantazie pracuje
velmi intenzivné. V pribéhu hry hra¢i bojuji sami se sebou, misi se v nich strach
zneznama a odvaha k tomu, aby dale pokracovali. Jelikoz vétSina UCastnikii ma
problémy hry ve tmé absolvovat samostatné, l1ze ty nejmensi posilat po dvojicich, ¢i
Vv kombinaci se star§im tabornikem. Dulezitym pravidlem pfii piipravé no¢ni hry je to,
aby se hra konala v prostiedi, které déti znaji z jiné Cinnosti, ktera se na témze misté
odehravala za dne. Kvuli bezpecnosti je nutné se vyhnout nebezpeCnym i
nepiehlednym mistiim, obzvlasté zvySenym, kde by hrozilo zranéni. V pribéhu hry by
se déti nemély strasit, jelikoz jiz samotné absolvovani cesty je pro vétSinu z nich
pfekonani sama sebe. Vedouci pak nésledné (pfedev§im u stezky odvahy) nehodnoti
rychlost provedeni, ale jen jeho splnéni. Po no¢ni hie je nutny odpocinek, proto by mél
byt nasledujiciho rana posunut budicek a zmirnén dopoledni program (Nejedly et al.,
1992).

Vedouci by si méli pii vyberu hry polozit kli€ovou otazku, jaky je cil dané hry a
¢eho ji chtéji dosdhnout. Mazal (2007) uvadi nékteré z nepfeberného mnozstvi moznych
cili — napf. danou hrou zvysit zdjem o danou aktivitu déti, pokusit se je naucit
spolupraci ve skupin€, podpofit tvofivost a rozvoj fantazie, dat détem moZnost

realizovat své napady a prosadit je ve skuping ¢i je jen pobavit.

3.5.3 Priprava hry

Ptiprava her vyzaduje velké mnoZzstvi Casu. Celotaborovou etapovou hru je
potfeba promyslet n€kolik mésicti pfed zahajenim tidbora tak, aby jednotlivé casti
odpovidaly ptibéhu. Je to komplexni ¢innost, kterd zahrnuje nejen vymysleni piib&hu,
ale také jednotlivych etap — kazda hra navic vyzaduje individualni pfipravu a zejména
nekteré herni pomiicky je nutné mit nachystany jesté pred tdborem, jelikoz by v pfirodé
nebyly k sehnani.

Dukladny hlavni vedouci tudiz musi jiz tydny doptedu promyslet, co bude ke
kazdé hie potieba, které¢ pomicky lze vyrobit az na misté a které je nutno sehnat
Vv predstihu ve mésté. Kvalita pomiicek vyrazné ovliviiuje charakter a hladky prib¢h
hry. Ty musi byt také uzptsobeny veku hrac. Mensi déti maji naptiklad mensi dlané,
proto je vhodné zvolit pfi mi€ovych hrach balon mensich rozmért (Mazal, 2007).
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Na piipravé jednotlivych her se v prubéhu tabora podileji vedouci a instruktofi,
které zatkoluje hlavni vedouci a nalezité rozlozi zatéz tak, aby hra byla co nejrychleji a
nejdukladnéji pfipravena (Zapletal, 1985). Hrkal a Hanu$§ (2007) pfipominaji, ze
nejvetsi chybou pfi piipravé hry je podcenéni mnozstvi Casu nutného na pfipravu.
Hlavni vedouci proto musi jiz dopfedu promyslet, kolik casu na piipravu hra adekvatné
vyzaduje a podle naro¢nosti pridélit k jeji ptipraveé dostatek vedoucich.

Zapletal (1985) ptipomina, ze je dulezité zvolit spravné umisténi pro herni
¢innost. Najit nejvhodnéjsi misto v terénu, vytyCit hranice herniho uzemi, piipravit a
rozmistit pomticky a odstranit veskeré potencionalné¢ nebezpecné objekty (ostré
kameny, S$picaté vétve apod.). Dukladnym vytyCenim hranic herniho tzemi
pfedchdzime haddkdm a sporiim, které mohou mezi détmi béhem hry nastat, kdyz se
budou navzajem obvinovat, ze jeden z nich vybéhl z platného Uzemi. Cilem vedoucich
by mélo byt vymezeni tizemi tak pfesné, jak jen to jde. Vhodnym nastrojem jsou
nastithané faborky z krepového papiru, na loukach volné natazenad lana v travé (v
pfipadé jejich napnuti by pfes né¢ déti mohly zakopavat), ve vodé plovouci bdje.
Nejlepsim feSenim je vymezit herni izemi zietelnymi ptirodnimi hranicemi — potokem,

okrajem lesa, cestou, remizkem apod.

3.5.4 Etapové hry

Zvlastnim typem her jsou hry etapové. Uplatiiuji se pfedevS§im na vicedennich
pobytovych akcich nebo béhem celoro¢ni Cinnosti oddilu. VétSina tdbord vyuziva
etapové hry jakozto prostredku, ktery provazi taborniky piibéhem. Cel4 etapova hra
dokumentuje pfibéh, zvoleny jako namét tabora. Sklada se z jednotlivych her (etap)
sloZzenych v tdborovém programu tak, aby na sebe vhodné navazovaly. Etapova hra ma
vétsinou zahajeni, kterym jsou dé&ti uvedeny do piibéhu. IDM MSMT (2004)
doporucuje, aby zahajeni etapové hry bylo nacato poutavym piibéhem. Zapletal (1985)
navrhuje Cteni pasaze z knihy, podle které je ptibéh vymySlen. U tabornikd je tak
snadnéji navozena patiicnd atmosféra a jsou snadno vtazeni do dé¢je. I vedoucimu c¢teni
pasazi knihy pied kazdou etapovou ¢asti uSetii ¢as s vymyslenim vlastniho textu.

Velmi dilezitym aspektem je také vymyslet efektni zakonceni celého piibehu
spojené s vyhodnocenim vysledkii a dosazeného cile (Nejedly et al., 1992).

Etapové hry se vétSinou hravaji po skupinach, kde je prostor déti vést k osvojeni

si spolupréce v kolektivu. Spoleény cil a touha po vitézstvi déti uvnitt skupiny stmeluje
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a vytvaii se pevné vazby pii feSeni situaci, které lze fesit jen spolenymi silami a je
nutnd spoluprace kazdého c¢lena skupiny. Etapové hry jsou dokonalym nastrojem, jak
v détech probudit nalezitost ke skupin¢ a spravné zvolenou hrou mohou mezi ostatnimi
vyniknout pravé ti nejmensi a nejmladSi tadbornici, coz v ofich svych spoluhraca
vyzdvihne jejich dulezitost pfinosu pro tym.

Vyhodou tohoto typu her je jejich provazanost a emocionalnost. Kazda etapa
piinasi napé€ti a vzruseni o to, kdo ziskd nejvice boda. Jednotlivé etapy se boduji podle
dosazenych vysledki a v celkovém hodnoceni poté vyhrava skupina, ktera ziska nejvice
bodu ¢i prvni dosdhne vysledného ukolu v posledni etapé. Jak uvadi Zapletal (1985),
mnohdy se stane, ze posledni etapa obrati potfadi naruby a i skupina, kterd byla do té
doby posledni, mize dosdhnout na vitézstvi. O vitézi Casto rozhoduji jen sekundy a
napéti v posledni casti dosahuje vrcholu. Pravé soutézivost mezi jednotlivymi
skupinami je pro vedouci vynikajicim motiva¢nim nastrojem. Vhodnou skladbou her
mohou drzet taborniky v zaujeti, coz je hnacim motorem jejich aktivity pii dodrzovani
programu. Spravné zvolenym piibéhem se i1 ty nejobvyklejsi (a nejméné oblibené)
¢innosti, jako je sbér dieva ¢i Skrabani brambor, miiZou stat napinavym zavodem o body
a nastrojem, jak se dotdhnout nebo zvysit naskok nad ostatnimi skupinami.

Hlavni vedouci ovSem pfti skladbé taborového programu nezapomind, Ze pouze
etapovymi hrami nelze vyplnit cely program. Je vhodné doplnit soutézni a bodované
etapové hry hrami jednodu$$imi a kratkodobymi. Etapovd hra by méla byt
vyvrcholenim celého denniho programu, zbytek vyhrazeného ¢asu mize byt vyuzit ke

kratkym pohybovym hram, zaméstnanim nebo vytvarné ¢innosti (IDM MSMT, 2004).

3.5.5 Predmluva

Mazal (2007) je ptesvédCen, ze zalezi piedev§im na projevu vedouciho, ktery
hru ucastnikiim pfedstavuje. Vyuziva pfitom veskery um, aby hrace zaujal a motivoval,
aby hrali sco nejvétsim zapalem a nasazenim a to formou verbalni i neverbalni
komunikace. Vedouci si v takovéto chvili musi uvédomit, Ze je potieba mluvit zietelné
a jasnou formou, aby byli hra¢i dychtivi si hru uzit. Vhodnym proslovem je skute¢né
mozné déti na hru nabudit, Ze budou hrat s maximalnim moZznym zapalem a vydaji ze

sebe Spickové vykony.
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Nezbytnou soucasti pro intenzivni uvedeni hra¢ti do déje je i pfiprava scény a
prostoru. Moznosti jak zaujmout posluchace a navodit spravnou herni atmosféru je
mnoho. Mezi né patii napt. tematické sehrani scény v kostymech, ¢i ptecteni libreta
Z knihy. Pro atmosféru lze i vyzdobit misto, kde vedouci hru vysvétluje, mapami okoli,
novinovymi vystiizky, citaty, akusticky doladit pusténou hudbou apod. (Jirdsek, 2002).

Zcela ptesné predmluvu vystihuje Mazal (2007), kdyz vedoucimu hry pfisuzuje
Vv libretu roli herce a nasledné v prabehu hry roli reziséra. Role herce se vedouci zhosti
pravé pii navozeni atmosféry, pfi snaze motivovat hra¢e k maximalnimu nasazeni.
Vedouci by se m¢l v takovéto chvili umét dostatecné szit se svymi posluchaci (hraci) a
presvédcit je, ze stoji za to aktivitu skute¢né provadet. V prabéhu hry poté piebira roli
reziséra, kdy dohlizi na hru, reaguje ptipadné¢ zmeénou pravidel, méni zatizeni a sdm se

obcas taktéz zapojuje.

3.5.6 Pravidla

Pravidla hry musi byt tmysln¢ zvolena tak, aby mohl vyhrat kdokoliv
z Ucastnik. Hra by zaroven meéla mit dostate¢né pruzna pravidla, aby vedouci méli
moznost reagovat na situace a béhem hrani mohli pravidla pozménovat. Mazal (2007)
dokonce tvrdi, ze podle umu pruzné s pravidly béhem hry manipulovat 1ze rozpoznat
kvalitu vedouciho.

Piesné dodrzovani pravidel je pro hru klicové. Béhem kazdé hry nastavaji
situace, kdy lze pravidla porusit za Gcelem zjednoduseni si vyfeSeni situace. Pravidla
jsou pro vSechny hrace nastavena stejné, proto 1ze vyhrat i bez podvodu. Hraci jsou
Vv pritbéhu hry nejen samotnymi Uc€astniky, ale navzajem se svou piitomnosti hlidaji pfi
dodrZovéani a spolupodili se na rozhodovani.

Herman (2013) se ve svém clanku zabyva pevnym nastavenim pravidel.
Takovym zpuisobem, jak je vedouci nastavi, se musi pravidla dodrZzovat. Proto Herman
(2013, 40) nabada: ,,Pii nastavovani pravidel nic takového jako volba neexistuje! Dobry
lektor pfece musi védet, jak funguje skupina a kam ji vede. A je za to zodpovédny.
Jeding, co muze skupiné pii vytvareni pravidel nabidnout, jde dojem volby. Teprve po
nastaveni pravidel mohou mit i¢astnici volbu skute¢nou.*

Nejcastéjsi chyby, kterych se kantofi (lektofi, vedouci, organizatofi apod.) pfi
vykladu pravidel jsou pfedevsim:

- povrchni vyklad pravidel, za G¢elem ,,aby to bylo rychle odbyto*
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- vedouci sami pravidla nedodrzuji
- beéhem hry se s pravidly jiz nepracuje, nepfizpuisobuji se situaci za ucelem

zkvalitnéni hry

Nézorna ukazka

Nejen u déti mladsiho Skolniho veéku (kde je to nutné), ale i u starSich déti a
dospélych je u slozitéjSich her vhodné pravidla znazornit ukazkou. Vedouci smi
vysvétlit a navrhnout strategii, jak hrat, kudy se pohybovat a jak se vyhybat prekazkam,
avSak neprozradit hra¢im nejlepsi taktiku — nechat je, at’ na nejvhodnéjsi strategii
pfijdou sami.

Obrovskym plusem je pii ptedstaveni pravidel hry jiz vyuZzit herni prostor a
naznacit spravné pouziti. Vedouci jiz mohou hrace rozestavit do hernich Gtvard, provést
je hernim prosttedim (napf. projit s nimi opic¢i drahu a ptredvést zdolani prekazek).
Nézorna ukazka sice zabere Cas, ale ve vysledku uSetfi vice ¢asu, nez kdyby se musela
pravidla dvakrat opakovat.

Velikou pomoci pro piedstavivost déti je pribéh hry nakreslit na papir a pii
vysvétlovani jim rovnou ukazovat, o ¢em se mluvi — napf. hranice herniho tzemi.
Nakresleny planek je dillezity pro pfedstavu a pro prvotni orientaci v terénu, le¢ stava
se, ze déti ne zcela stoprocentné pochopi pfesné hranice, proto je piipadné vhodné

s détmi herni Gzemi projit a ukéazat pfimo na misté hranice vymezujici herni prostor.

Urceni hernich roli

Pokud se vybiraji do hernich roli hraci z celého taborového osazenstva, je
zasadni, aby byly peclivé pridéleny. Do silnych roli ve hie (napt. do role detektiva ve
hie, kde dva detektivové chytaji bandu deseti lupich pii opakovaném paSovani penéz
ptes hranice) je vhodné obsadit schopné&j$i hrace, ktefi se vyznamné role aktivné zhosti
a svym vykonem pfispéji ke kvalit¢ hry (pokud by detektiva hral nejmladsi ucastnik,
mohlo by se stat, Ze by mu vsichni starsi hraci utekli, coz by vyrazné zjednodusilo hru a

znacn¢ narusilo ucel hry).

Obména pravidel
U mnohych her je podle oficialnich pravidel mozné déti ze hry vylucovat, napf.

pokud je zasazen mifem pii vybijené. Mazal (2007) spravné navrhuje, ze k tomuto
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kroku je nespravné pfistupovat. Hlavnim cilem hry je prozitek vSech ucastnikl a je
nezbytné, aby hru hrali vSichni hraci, ne jen hrstka pro danou hru SikovnéjSich a
schopnéjsich. Zménou pravidel vedouci docili, ze se vSichni hraci citi zapojeni (u

vybijené napt. povolit navrat vybitého hrace do hry po 30 vtetinach ¢i 10 klicich).

Forma vykladu pravidel

Vedouci mohou hrac¢lim predstavit pravidla nékolika zplsoby. Zakladni
moznosti je vysvétlit pravidla ustn€é. Vyhodou je, Ze hra¢i mohou ihned reagovat na
body, které jim nejsou jasné. V takovémto podani je nezbytné, aby vedouci kladl diraz
na piesnost pojmu, systemati¢nost vyjadieni a posloupnost dil¢ich etap tzn., aby se
vyvaroval pieskakovani z bodu na bod.

Dalsi moznosti je pravidla  vypsat na v&étsi arch papiru, aby byl détem na
oc¢ich, nebo pravidla sepsat na mensi papir, vytisknout a rozdat hracim v dostate¢né
velkém Casovém piedstihu pred zapocetim hry, aby méli ¢as je nastudovat. VétSinou je
ale i tak nezbytné pravidla dovysvétlit a zodpoveédét na dotazy (Jirasek, 2002).

Na konci se vedouci pfesvéd¢i, Ze vSichni hra¢i dokonale rozumi vyloZenym
pravidlim, klidné se i preptd nékolika kontrolnimi dotazy. U déti pfedskolniho a
mlad$iho véku je toto pravidlo nutné dodrzovat (Mazal, 2007). Vedouci by vSak mél
odpovidat jen na dotazy, které pifimo souvisi s vylozenymi pravidly. Déti pokladaji
dotazy piesahujici pochopeni pravidel a snazi se zjistit postup, jak kol vytesit. Pokud
to neni nezbytné, vedouci by mél déti nechat vymyslet Si svou strategii, aby ptipadnym
navrhem nezmensSoval manévrovaci prostor jinym tymim pii vymysleni vlastni taktiky.
Vhodnou pomoci pfi tymovych 1 individudlnich hrach je nechat détem po vysvétleni

pravidel kratky Cas, aby si mohly stanovit svou strategii (Jirasek, 2002).

3.5.7 Prabéh hry

Jakmile hra vypukne, prace vedouciho zdaleka nekon¢i. AC¢ na dodrzovani
pravidel dohlizi vSichni vedouci zapojeni do aktivity a také sami hraci, jeden urceny
vedouci se stava hlavnim rozhod¢im, fesicim vzniklé nejasnosti a spory. Ten mé prévo
rozhodnout o konecném verdiktu. I pfes diikladné a peclivé nachystani pravidel vznikaji
situace, na které pravidla nepamatuji. Hrkal a Hanu$ (2007) doporucuji, aby v takovéto
situaci rozhod¢i rozhodoval situace rychle, nestranné a predev§im spravedlivé. M¢l by

vyslechnout ndmitky Gc¢astnikli a dle svého rozumného uvazeni rozhodnout o situaci.
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Predevs§im u narocnych fyzickych her je pro déti fantastickd motivace, kdyz tym
vedoucich a instruktorti posklada vlastni soutézni druzstvo a zicastni se soutéze. Kdyz
déti vidi, Ze 1 dospéli vedouci nevypousti jedinou situaci a bojuji naplno, sami budou
hie vénovat maximalni Gsili. Naopak velmi demotivujici pro déti je (zatimco se sami
lopoti pti velmi naro¢né hie), pokud vedouci v jejich dohledu odpocivaji a vénuji se
volno¢asovym aktivitdm (Hrkal & Hanus, 2007).

V situaci, Ze se hra nepovede, neni vhodné trvat na dohrani hry, kdyz jsou hraci
znudéni a bez motivace. Vedouci by mél okamzité zareagovat bud’'to volbou nové hry
nebo Upravou pravidel vedouci Kk vyssi intenzité zatizeni — zvySenim narokl na
pozornost, rychlost apod. Toho Ize dosdhnout napi. zmenSenim rozméra hfiste,
pfidanim dalSiho mice, zménou role nékterého z hraci. Totéz plati u her, kde je zcela
jasné jeden tym slabsi nez druhy — v takovém piipadé by mél vedouci okamzité vymeénit
nékteré hrae a tim srovnat kvality tymt na stejnou troven. Pokud ani tyto kroky
nepomohou K zaujeti hraci, vedouci by mél mit v zasobé ptipravenou hru jiného zanru,
prizpisobenou momentalni naladé hraci.

Naopak pokud je hra mezi détmi vychvalovana, vedouci mohou hru klidné
opakovat. Mazal (2007) uvadi, Ze a¢ je hrana stejna hra, jeji priabéh neni nikdy stejny a
nastavaji rozdilné situace. Kazda hra je originalem. Na druhou stranu, je vhodné rychle
ménit hry nebo je asponn obménovat. Zpocatku jsou déti na zacatku nové hry zvédavé,
hra je nova a zajimava. Tento pocit se vSak rychle vytraci, proto vedouci provede
obménu nebo tplné zméni hru diiv, nez hra déti omrzi.

Béhem hry vedouci sleduji projev hract, zamétuji se nejen na pozitivni stranky,
ale 1 na negativni aspekty chovani, jako je pfiliSna agresivita, ¢i extrémni touha vyhrat
projevujici se snahou o zvyhodnéni sam sebe pfed svym tymem ¢i poruSenim pravidel a
chovani pfi feSeni naro¢nych situaci. Pokud se nékdo osobné vyrazné zlepsi, vedouci by
nem¢él takovy vykon zapomenout pochvalit, podpofi tim motivaci (Zapletal, 1985).

Ptfedevsim hlavni vedouci aktivné pracuje s vymezenym casem na hru. Uz pii
ptipravé hry musi vedouci dobie promyslet, kolik ¢asu hra zabere. Je mozné v prubéhu
hry ¢asovy limit na provedeni ikolu zmensit ¢i zvétsit a zajistit tak vyssi atraktivitu hry.
Ke konci hry, kdy odtikavaji posledni minuty ¢asového limitu, ze sebe déti vydavaji
vetsinou nejvice fyzickych sil, proto napt. pfi hrach na htisti je vhodné na konci déti
shromazdit a zafadit na odlehceni pohybovou hru s niz§im zatiZenim a pfipadné i

tématikou, kdy se déti pobavi (Mazal, 2007).
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3.5.8 Vyhodnoceni hry a zpétna vazba

Pfi vyhodnoceni hry se vedouci neuchyluje k pouhému vyhlaSeni vitézi.
Predevsim na tdborech je dulezité popsat a zhodnotit dosazené vykony. Vedouci si
nev§imaji pouze vysledného umisténi, ale béhem hry pozoruji peclivé vykony kazdého
jednotlivce. Sleduji pouzitou strategii, pristup k feSeni hernich situaci, improvizaci a
tvofivost v jejich provedeni. Podle herniho projevu a chovani béhem hry lze snadno
rozpoznat zakladni povahové rysy, napt. cholerika feSici kazdou situace individualné, ¢i
flegmatika témer se nezucastiujiciho se rozhodovani ve skupiné apod.

K vyhodnoceni hry by méli vedouci ptistupovat ihned po jejich skonéeni, nebo
aspoil jest¢ tentyz den pii slavnostnim vyhlaSeni (napf. veCer u taborového ohn¢).
Pokud je na tabofe vedeno skupinové ¢i individualni bodovani, vedouci ihned
zaznamenava vysledky do bodovaciho archu, ktery by mél byt v§em viditelné na ocich a
kdykoliv pfistupny. VSechny déti maji soutézivého ducha a pravé vyvésené bodovani je
vynikajicim motivaénim néstrojem, jak v nich probudit touhu se nadale zlepSovat a
ziskat co nejvice bodi. Vedouci musi piikladat maximalni pozornost na spravné
bodovani, jelikoz déti neustale zadaji mit prehled o tom, jak si vedou (IDM MSMT,
2004).

Vedouci by ve zhodnoceni méli pochvalit predvedené vykony nejen téch
nejlepSich, ale 1 hracl na strané poraZenych. Vyjadifenim pochvaly napf. nad zvlast
Sikovnym uhybnym manévrem, inteligentnim feSenim situace, neziStnou piihravkou ¢i
vykonem na hranici sebeobé&tovani si vedouci u déti (a naopak) ziskavaji respekt.
Pochvalou nebo uznalym pokyvnutim i u porazenych déti zvySujeme jejich motivaci do
dal§iho klani znacné vice a dlouhodobéji, nez si dokézou dospéli predstavit (Mazal,
2007).

Vhodné je pti vyhlaSovani vysledkii vyuzit i pomicky, jako jsou stupné vitézu,
zapsani na zed slavy apod. Nékteré déti mohou zazit pocit vitézstvi jen ziidka a pro
nekteré to muze byt dokonce poprvé a naposledy, proto by se vedouci neméli bat
z vyhlasovani vysledkil udé€lat slavnostni ritudl a prikladné odménovat vitéze (Hrkal &
Hanus, 2007).

U mensich déti je vhodné ptistoupit k hodnoceni mirngji. To plati i béhem hry,
aby vedouci zvladli odpustit nedmysinou chybu. Mazal (2007) pfipomina, Ze je velmi
dilezité jednat s détmi jakéhokoliv véku jako rovny srovnym. To je zékladnim

aspektem diivéry a motivace pokracovat a snazit se ve hte.
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IDM MSMT (2004) i Zapletal (1985) se shoduji na tom, Ze velmi dilezitym
pfinosem pro vedouciho hry je néslednd diskuze se samotnymi hraci. Ta mize piinést
velmi pozitivni ohlasy, kdy déti chvali urc¢ité pasaze hry, nadSené mluvi o zadanych
piekéazkach apod. Tato pozitivni zpétna vazba je pro vedouciho prospesna. Ma dilkaz, ze
spravné zvolil zadané prekazky a hra déti bavila. Na druhou stranu je vhodné déti
zaroven upozornit, aby se nebaly na hie vypichnout nedostatky, které se jim nelibily.
Z pohledu aktivniho hrace se mohou ve hie objevit nejasna, slozitd ¢i naopak
nedotazend pravidla vedouci k tomu, Ze jsou déti na rozpacich, jak danou situaci
vyhodnotit v souladu s pravidly. Tyto poznatky muze vedouci pfi pfipravé hry snadno
prehlédnout a odhali je az testovani hry. Takto ziskand zpétnad vazba je pro vedouciho
skutecné velmi prospésna, ma moznost pravidla upravit a zdokonalit tak hru pro dalsi

pouziti. Pokud se umi vedouci ze svych chyb poudit, velmi se tim zdokonaluje.

3.6 Zasobnik her

Cilem této kapitoly je poskytnout vkazdé vybrané kategorii né&kolik
osvédcéenych vyzkouSenych her, které byly vybrany s co nejmenSim narokem na
specifické prostredi. Jedna se predevsim o hry univerzalni, které mohou byt zatazeny do
libovolného tabora a jsou vhodné pro déti mladsiho a starSiho Skolniho véku. Vétsina
her je nenaro¢nd na prostor, proto mohou byt vyuzity i v budovéach nebo télocvicnach v
z4dymovych krouzcich, nebo jakozto soucast Skolni hodiny télesné vychovy.

Hry rozviji nejen motorické schopnosti a dovednosti, ale jsou zaméfeny i na
spolupréci ve skupiné. Hry jsou rozdéleny do nékolika kategorii dle jejich charakteru ¢i
vyuziti na tabofe.

Néekteré z her byly inspirovany ptiklady ze sbirek uvedenych v referencnim
seznamu (Zapletal, 1985; Mazal, 2007). Autor prace hry modifikoval dle osobnich

zkuSenosti pro vhodné pouziti na tdborech.

3.6.1 Seznamovaci hry

Hlavnim Uc¢elem tohoto typu her je poskytnout tdbornikiim mozZnost aktivné se
mezi sebou seznamit formou her. VétSina her je zaméfena na rozvoj spoluprace a

poznani ostatnich déti. Nize uvedené hry jsou velmi nenaro¢né na pomicky a material.
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Jejich nespornou vyhodou je Sirokd adaptabilita, aby je bylo mozno provozovat
Vv libovolném prostiedi.

Pokud se déti vidi navzajem poprvé v zivoté (coz vétSinou na letnich taborech
skutecné byva), je vhodné ihned na zacatku pobytové akce zaradit do programu hry,
jejichz cilem je ptedstaveni ucastniki. Vedouci zarazuji hry, kde si déti maji za kol

zapamatovat jména ostatnich déti.

Hra se jmény v kruhu
Misto: rovna plocha

Pomicky: volejbalovy mi¢

Cilem hry je seznamit se se jmény ostatnich déti. Vedouci i déti se posadi na
zem a vytvoii kruh. V prvnim kole se kazdy hra¢ predstavi svym jménem, pied které si
vymysli libovolné ptidavné jméno zacinajici na stejné pismeno (napf. Moudry Michal,
Agresivni Anicka apod.). V druhém kole za ucelem zafixovani si téchto jmen si hraci
mezi sebou libovolné hazi micem. Hra¢, ktery chyti balon, musi pfed ptihravkou
vyslovit adresatovo celé herni jméno. Po chvili je provedena dal$i obména. Prvni hra¢
se predstavi svym jménem: ,,J4 jsem Moudry Michal.* Hra¢ po jeho pravici fekne: ,,Po
mé levé ruce sedi Moudry Michal a j& jsem Agresivni Anicka.” Takto hra pokracuje
Vv protisméru hodinovych rucicek, az posledni hra¢ v kruhu musi zopakovat jména vSech
svych sousedd.

Hra je uréena k zapamatovani jmen ostatnich tabornikda.

Zaclenovani
Misto: kdekoliv

Pomtcky: papiry se jmény pohadkovych postav a libovolnych predméti

Vedouci predem piipravi papirky se jmény pohadek ¢i pohadkovych bytosti
(alespont dvouclenné) — rozstiihnou je a nahodné rozdaji détem. Jejich tikolem je najit se
mezi sebou a vytvofit dvojice (napi. princ — bajaja). Obména: znama jména (kultura,
sport apod.), mista v CR &i v okoli tabora.

Dalsi obménou jsou papirky, na nichz je na kazdém napsané jedno jméno
z dvojice, které logicky patii k sobé (napi. Voskovec — Werich, Ferda Mravenec —
Brouk Pytlik apod.) Ukolem déti je najit si druha, ke kterému pati. Na papircich se
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mohou objevit nazvy zcela obycejnych véci, které na prvni pohled nepasuji k sobé,
ukolem déti je na tuto spojitost pfijit a obhajit ji piede vSemi. Pt. NUzky/papir, ale stejné
tak papir/zirafa — z papiru lze poskladat origami zirafu.

Cilem hry je déti motivovat ke komunikaci mezi sebou. Hra¢i si nachazi
partnery v celé skupiné a netvoii dvojice jen se svymi zndmymi, tim probihd prvni
vzajemny kontakt. PfedevSim u obmény hry, kdy déti vysvétluji spojitost mezi dvéma
tézko souvisejicimi pojmy, je cilem se pobavit a podiskutovat nad vyslednym hernim
spojenim.

Ukolem vedouciho je v této hie podnitit déti ke spoleéné konverzaci. Jeho
snahou je zapojit vSechny déti do komunikace mezi sebou, bez rozdilu pohlavi a véku.

Vhodnym prostiedkem je, pokud se vedouci sami zapoji do hry.

Serfazovani na ¢are
Misto: rovny terén

Pomiicky: lano

Vedouci na zem polozi horolezecké lana aspont 5 metrti dlouhé (pro kazdou
skupinu jedno). Hra¢i vytvoii skupinky aspon po Sesti ti€astnicich a stoupnou si na lano.
Jejich ukolem je na pokyn vedouciho se ml¢ky srovnat podle zadaného kritéria, aniz by
sestoupili byt’ jedinym krokem z poloZeného lana — od nejnizSiho po nejvyssiho, od
nejmladSiho po nejstar§iho, od nejmensi po nejvetsi velikost boty apod. Variant je
nespocetné mnoho, zalezi jen na fantazii vedouciho. Jakmile vedouci ozndmi zacatek
hry, zacind stopovat Cas. Pokud néktery z hraci promluvi nebo seSlapne z lana, jeho
tymu se pfipocitava ke konecnému casu 5 sekund.

Vedouci na konci hry zkontroluje spravnost sefazeni, vyhlasi vysledny cas a

vitézny tym. Cilem hry je naucit déti spolupracovat 1 beze slov a zaroven se pobavit.

3.6.2 Rozcvicky

Cilem rozcvicky je zahiat organismus na zatéz. Mazal (2007, 52) tvrdi, Ze: ,,...
je snahou vedouciho ,,zahtat* organismus ucastniki, pfipravit jej na zatizeni, tedy zvysit
srdec¢ni frekvenci na nebo nad hodnotu zény adaptace organismu na zatéz. Obecné

hovotime o hodnotach 135 az 145 tepy za minutu.*
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Rozcvicku je nezbytné doplnit statickym a dynamickym protazenim. Na konci je

vhodné zatadit zklidnujici aktivitu.

Skladacka
Misto: travnata rovné plocha

Pomicky: -

Tato hra patii do zavérecné Casti rozcvicky, kdy je cilem vedouciho, aby se déti
¢innosti.

Hraci jsou rozdéleni na n€kolik tymu. Nutné ovSem je, aby v kazdém z nich bylo
minimalné¢ Sest déti. V piipad¢ této hry viibec nevadi, pokud je v kazdé skupiné hodné
déti. Tim se zvySuje naro¢nost hry a také jeji zabavnost. Vedouci zada znalostni otazku,
napt.: ,Jaké inicidly ma nejlepsi Cesky hokejista posledni doby nosici ¢islo 687
ukolem déti je co nejrychleji ze svych tél poskladat na zemi patfi€nou odpoved (JJ).
Dilezitym pravidlem je, Ze musi byt vyuZiti vSichni ¢lenové tymu. Vyhrava tym, ktery
diive slozi spravnou odpovéd’. Vedouci zadava tkoly, kde vysledek je pfedevsim tvoren
pomoci pismen (inicialy ¢i kratky napis) nebo Cisel (pocetni tkol, kde déti predstavu;i

vysledek).

Elektrika
Misto: htisté, ¢i delsi rovny tsek

Pomicky: hraci karty nebo kostka

Déti vytvori vsedé dvé fady a chyti se za ruce. Kromé prvniho vSichni koukaji
vpted ¢i do nebe. Vedouci ma v ruce balicek hracich karet, postupné prvnim v fadé
ukazuje karty, na jednu pfedem uréenou (napf. libovolnou srdcovou kartu) prvni v fadé
posilaji stisknutim sousedovy ruky svou fadou elektriku. Jakmile takto predana elektina
dojde Kk poslednimu, ten vyrazi na druhy konec htisté, dotkne se plotu (¢ary) a utika
zpét. Kdo prvni dobéhne ke své skuping, ziskava pro svij tym bod. Bézec se poté
zatazuje na zacatek fady. Timto zplisobem se prostiida cely tym.

Hra je zamétena predevSim na reakeni rychlost, proto by méla byt zafazena do
programu az po dikladném rozcviceni a nejlépe az po jiné pohybové aktivité, aby bylo

svalstvo dostatecné protazeno.
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Zlodéj Satki
Misto: htiste, louka, volny rozlehly prostor

Pomtcky: Satky

Déti si stréi za kalhoty Satek (ocasek), po odstartovani hry je jejich Ukolem
béhem 1 minuty pobrat Satky ostatnim, ale zaroven si uchranit ten svilj. Kdo ztrati satek,
stale hraje a snazi se sebrat ostatnim. Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem Satkli na konci.
Hru je vhodné zopakovat. Hrava se i tak, ze kdo ztrati Satek, je ze hry vyfazen. Toto
pravidlo neni ovSem pfili§ vhodné aplikovat, jelikoZ nékteré déti ztrati Satek v prvnich
vtefindch hry a jsou po zbytek hry nuceni ptihlizet. A ptfedevSim poslednim dvéma

zbylym hrac¢lm trv4 ukofisténi soupetova Satku vétSinou velmi dlouho.

Pony express
Misto: travnata rovna plocha ¢i hiisté

Pomicky: schidky (zidle ¢i stoly), seznam otazek

Dvé skupiny déti jsou sefazeny v zastupech. Dva vedouci si mezitim pfipravi
kazdy 15 jednoduchych otazek (napft. jaké je hlavni mésto Slovenska, jaky je nejvyssi
vrchol CR, kde je nejblizsi vlakova zastavka apod.) a stoupnou si na druhy konec hiisté.
Do pulky htisté se da kazdé skupiné zidle/schudky, u kterych bude u kazdé dalsi
vedouci.

Na povel déti ve dvojici vystartuji — jeden z nich ptedstavuje koné, druhy jezdce.
Moznosti jak tuto dvojici ztvarnit je nékolik, bud’'to nese ki svého jezdce na ramenou
(nebezpecné u malych déti), pro vetsi bezpeci je doporuceno vyuzivat spiSe trakate
(jeden drzi druhého za kotniky, ten musi prekonavat vzdalenost pouze po rukou). Jezdec
jede na koni do pilky hfisté (ke schudktum), kde sesko¢i a dobiha k vedoucimu, ktery
mu pokladéd otazku. Pokud spravné odpovi, vraci se ke koni, nasedd na né& (pomoci
schiidkd) a vraci se ke skuping, kde pfedava Stafetu a vybiha dalsi par. Pokud jezdec
nevi nebo odpovi napoprvé Spatn€, dobiha se poradit za koném. Kdyz mu kin poradi,
vraci se k vedoucimu s odpovédi. Pokud ani ki nevi, nebo poradi Spatné, musi jezdec
nasednout na koné, dobéhnout zpét ke skupiné, kterd jim poradi spravnou odpovéd a
jedou zase zpét k vedoucimu (se sesednutim v pulce hiist¢). Pokud nezna odpovéd’ na
zadanou otazku ani celé druzstvo, vedouci jim muze poradit za n&jaky kolektivni

fyzicky trest (15 diept apod.). Vitézi tym, ktery rychleji zodpovi vSechny otazky.
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Tato hra si ndrokuje fyzickou zdatnost i urcité vSeobecné znalosti. Vedouci by
proto méli zvazit obtiznost zadavanych otazek a fyzicky fond svych svéfenct. Zarazeni
této hry do rozcvicky se mize ukazat jako nesystematické, pro déti hra maze byt pfilis
naro¢na a muze byt vyuzita v dopolednim ¢&i odpolednim programu. Hra rozviji

predevsim spolupraci v tymu a ve dvojicich.

3.6.3 Honicky

Sanitka
Misto: hfisté, rovna plocha
Pomicky: karimatky ¢i Zinénky

Doprostied hiisté se polozi karimatka/zinénka (funguje jako nemocnice), uréi se
dva nahanéci — ti zGstavaji v roli celou hru. Jakmile agresofi nékoho chyti, ten se musi
polozit na zada na misté, kde byl chycen, a vzpazit. Ostatni ho mohou zachrénit a vratit
do hry tak, Ze ho chyti za ruce a za nohy a odnesou do nemocnice. Behem odnaSeni
sami nemohou byt chyceni. Na pfeneseni zranén¢ho jsou potieba nejméné DVA lidi,
pokud jich je vice, je to rychlejsi, ale v tom piipadé mize byt ten piebyvajici chycen a
stava se zranénym.

U této hry vznikaji pfedevsim krizové situace, kdy k ranénému dobéhne jeden
hra¢ a chytne ho za ruce ¢i nohy, avSak bohuzel nemé partnera, ktery by mu pomohl
zranéného odnést. V tu chvili pfibéhne nahdne¢ a zachrance chyti. V takovémto piipadé
imunita pro zachrance neplati, jelikoz je na odnos zranéného sam. Imunitu maji jen
DVA nesouci zachranci.

Vedoucim je zaroven viele doporu¢eno vymezit kolem nemocnice (karimatky)
zonu bezpeci, do které nahanéci nesmi vstoupit, stejné tak jako hraci, ktefi nenesou
chycené¢ho kamarada. Vyhnou se tim ukazu, kdy nahanéc¢i si stoupnou k nemocnici a
jakmile tam je nékdo oziven, okamzité ho chyti i s jeho zachranafi.

Mazal (2007) navic doporucuje, aby byl stanoven ¢asovy herni limit, do kdy
musi nahané¢i vSechny pochytat, jinak prohraji. Hru je vhodné zopakovat vicekrat a
vymenit role.

Hra je zamétena na rozvoj spoluprace a pomahé budovat vztahy mezi détmi. Ty

projevuji osobni statecnost, kdyz riskuji pomoc ostatnim, ackoliv mohou byt snadno
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polapeni. Je vhodné, aby vedouci po skonceni hry slovné¢ zhodnotil projevené usili

hract a pochvalil projevenou statecnost.

,Postirelena* honicka
Misto: htiste, rovna plocha (staci maly prostor)

Pomicky: -

Tato hra je na bazi obycejné predavaci honi¢ky. Kdo je chycen (postielen), chyti
se horni koncetinou na tom misté¢, kde byl zasazen a sdm se stavd nahanécem. Totéz pii
druhém chyceni — vyuziva druhou horni koncetinu. Pfi tfetim chyceni pousti misto
prvniho zasahu a chyta se za nové. Hrac¢ se celou hru drzi na zasaZzenych mistech. Jediné
pokud je zrovna v roli nahanéce, muze kvuli pfedani baby na chvilku z téla ruku
odtahnout.  Zménou je, Ze pohyblivost hra¢i neni takova jako za normalnich
podminek, proto je vhodné zmensSit herni izemi. V této hi'e neni pohybova zatéz tak
intenzivni jako v obycejnych honickach. Hra slouzi pfedevs§sim k pobaveni ucastnik.

Vedouci ukon¢i hru, jakmile ustava aktivita hraca.

Placané honicka

Misto: hfisté, rovna plocha

Pomicky: frisbee (mze byt nahrazeno jakymkoliv snadno uchopitelnym
predmétem)

Jedna se o predavaci honicku. Na zacatku se doprostied hfisté umisti svaty gral
(volejbalovy balon, frisbee). Kdyz nahané¢ chyti obét’, ta se musi nejprve dotknout
svatého gralu, nez za¢ne sama chytat ostatni hrace — az po dotyku se teprve stava
nahanéfem. Pravé v této dobé, kdy uz byl hra¢ chycen, ale jest¢ se nedotkl svatého
gralu, muze byt ostatnimi placan po zadku a dolnich koncetinach (jemné!). Svaty gral se
mize libovolné kdykoliv béhem hry ptenaset z mista na misto, ovSem hra¢ ho muize
drzet max. 5 vtefin a poté polozit (nehazet!) na zem.

Priklad: Anicka je nahanec¢ a chyti Marka. Ten se snazi urychlené dostat ke
svatemu gralu, mezitim k nému pribihaji ostatni tdbornici a placaji ho po zadku. Marek
dostava vyprask, protoze Lucka mezitim ukradla svaty gral a nese jej na druhou stranu
hriste. Kdyz konecné po péti vterinach gral odlozi a Marek se ho dotkne, aktivuje se do
role nahanéce a hned vyrazi za Luckou a chyti ji. Ta se snazi dostat ke gralu, jenze ten

uz je zase v podruci Anicky, kterd jej prenasi co nejdal od Lucky.
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Vedouci musi pti vysvétleni pravidel vlozit obrovsky duraz, aby déti pochopily,
ze nesmi nikoho placat vySe nez je zadek a nijak silné. Nékteré déti se ovSem snadno
nechavaji strhnout zapalem hry a proto ob¢as misto jemného poplacani trochu
,pritlaci®. Vedouci proto piln¢ dohlizi na pribéh hry - jakmile u nékoho spatii
agresivitu, okamzité jej vylouci ze hry.

Hra slouzi pfedevsim k zabavé, avSak velmi dulezity je zde dohled vedouciho.

3.6.4 Pochodové hry

Seznam niZe vypsanych her je mozno vyuZit pfedevs§im na vyletech ¢i pfesunech
na herni Uzemi. Jejich vyraznou vyhodou je Siroka vyuzitelnost, nenaro¢nost na herni
terén a v neposledni fadé zabavnost. VétSina uvedenych her avSak vyzaduje ptipravu
herniho materialu, a¢ se nejedna o pomicky, které si zadaji dlouho trvajici vyrobu.

Cilem téchto her je pfedevSim zabavit tdborniky, aby zapomnéli, Ze pochoduji.
Zejména mladsi déti mnohdy nemaji dostatek vile k absolvovani vyletti. Pomoci téchto
jednoduchych her vedouci lenochy jednoduse namotivuje a ujdou tak mnohem vétsi
vzdalenosti, nez by sami pomysleli.

Vedouci by vSak méli byt opatrni pii zafazeni takovéto hry pii delSich vyletech.
Hry mohou byt naro¢né na fyzické schopnosti a také stav, kdy jsou déti neustale ve
stichu, je po n¢jaké dobé zalne vycCerpavat. Vyuziti her tedy musi byt dikladné
Zvazeno.

Do této kategorie také spadd mnoho her zaméfenych na vSimavost aktivit
provadénych vedoucim a ostatnimi hraci, ale také vSimani si pfirodnich ttvard,

seznameni se s lokalni flérou a faunou.

Zajaty odbojar
Misto: nejlepe cesta v lese ¢i na louce

Pomticky: papirové podepsané karticky
Hra ma namét z druhé svétové valky. Odbojat byl zajat vojaky nepfitele, ktefi ho

predvadéji k vyslechu. U sebe ma nanejvys nebezpecny a usvédcujici dokument. Musi

se jej zbavit, jinak bude najisto popraven.
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Ke hfe jsou potieba dva vedouci. Jeden vedouci jde v Cele celé skupiny (nikdo
jej nesmi predbéhnout), druhy skupinu uzavira (nikdo nesmi byt za nim). Rozestup mezi
nimi ¢ini maximalné 20 metrii. Kazdy z hra¢ti ma u sebe karticku se svym podpisem
(usvédcujici dokument). Zaroven ma kazdy ucastnik dvé role — roli odbojaie a roli
strazce. VSichni se snazi béhem 30minutového limitu zbavit svého dokumentu, zaroven
vSak hlidaji své spoluhrace. Pokud uvidi nékoho odhodit karti¢ku, strci si ji do kapsy.

Za nepovsimnuté odhozeni karticky ziska hra¢ 10 bodt, pokud ji ovsem nékdo
zvedl, ziskdva bodl jen 5. Za kazdou nalezenou odhozenou karticku ziskava hra¢ 10

bodl. Kdo v pfedepsaném limitu svou karticku neodhodi, ztraci 20 bodd.

Tabu slova
Misto: kdekoliv

Pomicky: papirové karticky

Tato hra je velmi jednoduchd, da se hrat kdekoliv a libovolné dlouhou dobu.
Tématem hry jsou slova, na kterd bylo uvaleno tabu. Témito slovy jsou: jo, ano, ne.
Kazdy hrac¢ na zacatku dostane 20 papirovych karti¢ek (zivottr). Jakmile pred nékym
vyslovi jedno ze zakazanych slov, musi odevzdat jeden Zivot tomu hraci, ktery ho
slySel. Pokud ho sly$i vice hract najednou, ziskdva Zivot ten, ktery se o ng prvni
ptihlasi zvolanim ,,Tabu!*“. Vybér zakdzanych slov mohou vedouci libovolné upravit,
avSak tyto zakladni by mély byt ponechany — jedna se o pfirozenou odpovéd’ na dotaz
jiného tabornika.

Po uplynuti herni doby vyhrava tdbornik, ktery ma nasbiranych nejvice zivotu.
Hrac, ktery ztrati vSechny Zivoty, se okamzité¢ musi piihléasit hlavnimu vedoucimu. Ten
ho odméni péti ndhradnimi Zivoty a trestem vykonani sluzby v tabote, ¢i jiné narocné
¢innosti.

Hra rozviji sebeovladani, déti si hlidaji, co tikaji. Jejim cilem je ptedevSim

pobavit tcastniky.
Povoderni, bomba, puma

Misto: libovolné béhem pochodu

Pomticky: -
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Tato hra je velmi zdbavna. Vyuziva se predevSim pii vyletech, pfi pfesunech
mezi jednotlivymi hernimi stanovisti, na orientacnich prochazkach apod.

Jakmile vedouci zahlasi ,, Pozor povoden!®, vSichni hrac¢i maji 5 vtefin na to, aby
vy$plhali na strom (sta¢i pul metru nad zem), povésili se na vétev, vylezli na svého
spoluhrace apod. Hraci se nesmi dotykat nohama zemé, tudiz neplati vylézt na zvySené
misto, jako je skéla nebo pafez. Komu se v ¢asovém limitu nepodaii vylézt do bezpecné
vysky, ziskava trestny bod.

Na klicové zvolani ,,Pozor bomba!* musi vSichni hraci co nejrychleji padnout
k zemi rovné pied sebe (lehnout si na bficho). Kdo je posledni nebo lehne jinak, nez
piimo pted sebe (napf. protoze je tam blato ¢i kaluz), ziskava trestny bod.

Pti signalu ,,Pozor puma!*“ zavie vedouci o¢i a odpocitavad nahlas do deseti.
Hrac¢i mezitim utikaji se schovat. Vedouci poté otevie o¢i, mlize popojit libovolnym
smérem max. 5 krokli. Koho zahlédne, ten ziskava trestny bod. Signal k opusténi kryth
zni ,,Konec pumy!“.

Vedouci tuto hru muze s détmi hrat béhem pochodu libovolné dlouho. Ze
zacatku se déti budou neustdle snazit drzet blizko stromul, nicméné pokud dlouho
nepiijde zadny signal, ztrati svou ostraZitost. Hru je vhodné citlivé ukoncit, aby déti
nebyly pfili§ unaveny neustalym hledanim krytu, lezenim na strom apod. Vitézi hrac,

ktery ma na konci nejméné trestnych bodu.

3.6.5 Hry v tabore

Vsechny z nize uvedenych her se hraji v prostiedi tdbora a jeho nejbliz§im okoli.
V piipadé téchto her je nutné, aby vedouci vymezili prostory, v nichz se mohou béhem
hry hraci pohybovat a zakazali pohyb v mistech, kde mize dojit pti vzruSeni ze hry ke
zranéni nebo poskozeni majetku. Nekteré z aktivit hranych v tabofe lze vyuzit jako

doplnék k tradiénimu dennimu programu (viz Kradez vlajky).

Kradez vlajky
Pomticky: mala vlajka ptivazana k holi
Casova dotace: cely den

Cilem této hry je doprovodit béznou taborovou ¢innost soubézné konanou hrou.

Vedouci upevni doprostied tdborového namésticka hul, na niz je pfivazana mala vlajka
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(kapesnik, ubrus apod.). Pfedem si pfipravi potfadi hracu, ktefi budou mit roli zlodéje
vlajky. Prvniho z nich si nenapadné odvede bokem a vysvétli mu pravidla hry a jeho
ukol a zapiSe si startovni ¢as. Teprve poté dochazi k vyhlaseni hry pro cely tabor. Thned
poté si vedouci nenapadné odvede druhého na seznamu a sdéli mu, ze jakmile zlod¢j
pfed nim (ne)uspéje se svym ukolem, ptechédzi role zlod€je od nové ptilhodiny na néj
(napft. v 11.30 ¢i 12.00).

Ukolem zlodgje je nenapadné ukrast vlajku a dob&hnou sni Kk predem
vyzna¢enému bodu vzdalenému cca 200 metra od tdbora. Pokud je pfi kradezi chycen
(nebo po cesté k cili), vlajka se umisti zpét doprostied namésticka a od nové ptlhodiny
se snazi vlajku ukrast jiz jiny povéteny zlod€j. Hraci maji neomezeny ¢asovy limit na
splnéni tkolu, avSak vyhrava ten, kdo uspésné ukradne vlajku co nejrychleji.

Hraci pfi hie rozviji rychlost a obratnost. Zaroven uplatiuji herni mysleni pii

vymysleni vhodné strategie pro kradez vlajky.

Mésto Spioni
Pomicky: papiry formatu A4 a A5 s trojcifernymi Cisly, $atky nebo Celenky,
zapisnik s tuzkou, izolepa, ntizky

Casova dotace: 1 hodina

Tato hra je vhodna k zafazeni ptedevsim do druhé ¢asti odpoledniho programu,
kdy se uz blizi soumrak.

Tabornici jsou rozdéleni na dvé skupiny — strazce a §piony. Spioni maji na hlavé
Satky €i celenky, k nimZ je izolepou piidélan papir formatu A5 na némZ je napsané
trojciferné Cislo — identifikacni ¢islo Spiona. Jejich tikolem je nepozorované proniknout
do tdbora a poznacit si do zapisniku co nejvice z 20 tajnych koda, které jsou ptilepeny
na A4 papirech rtizn€ po tdbote (napt. na stén¢ kuchyné, pod sttechou umyvarny apod.).

Ukolem strazct je prochazet tdborem (nesmi opustit hranice tabora) a kdykoliv
zahlédnou nékterého ze Spiond, pokusit se pfecist jeho ¢islo nahlas a tim ho docasné
vyfadit ze hry. Odhaleny Spion musi okamzité odejit ke shromaZzdisti zajatcti cca 200
metr od tdbora k vedoucimu a nahlésit, kym byl odhalen. Vy¢ka 10 minut a poté¢ muze
jit zpét do hry.

Pred zacatkem hry poskytneme Spioniim nékolik minut ndskoku, aby se
rozprchli do vSech stran okolo tabora a mohli se tak ptiblizovat k tdboru z libovolného

okraje. Spion ziskava 10 bodd za kazdy kod, ktery se mu podaii odhalit a poznamenat
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do zapisniku. Strazce ziskéd 10 bodl za kazdého odhaleného Spidna. Pii opakovani hry si
hréaci vyméni role.

Diilezitym pravidlem je zakaz zakryvani koda — strazci nesmi zakryvat kody
Vv tabote (ani pfed nimi stat), Spioni nesmi svlj kod zakryvat rukama ani jinou Casti téla.
Pokud se cht&ji vyhnout vytazeni ze hry, musi utéct z dosahu strazce.

Tato hra rozviji koordinaci pohybtl, reakéni rychlost, obratnost a herni myslen.

Bodyguardi
Pomticky: novinové koule, zubni kartacek, papir A4 s nakreslenym teréem,

Satek

Béhem dopoledne déti utvoii dvojice, jeden z nich se stava bodyguardem, druhy
Z nich chranéncem. Bodyguard ma za kol uchranit svého chranénce pied najatymi
vrahy (vedoucimi). Ti je mohou napadnout kdekoliv, kromé& vymezeného tizemi (jejich
stany, jidelna, WC).

Vrazdu zabijaci provadi zasahem kouli z novin, nebo piejetim kartickem ptes
hrdlo. Bodyguardi jsou oznaceni $atkem kolem paze, chranénci budou mit na zadech
izolepou pfilepeny papir s nakreslenym teréem. Pokud je zasazen bodyguard, je
nezranén a mize dal plnit svou praci. Bodyguard zachrani svého chranénce bud’ tak, ze
sko¢i do rany, ¢i se dotkne atentatnika, pokud je v blizkosti tii metrti od jeho chranénce.
Pii neuspéSném atentdtu se muze tentyz vrah pokusit o Gtok nejdiive za hodinu. Po
smrti chranénce se pozice prohodi. Kdo vydrzi nejdéle, vitézi.

Hra je zaméfena pfedevSim na obratnost a v§imavost okoli. Déti musi neustéle
sledovat okoli kolem sebe a pohyb potenciondlnich vrahl. Zaroven se utuzuje

spoluprace, projevuje se obétavost.

3.6.6 Hry do mokrého programu

Mokrym programem se nazyvaji hry, které mohou byt hrany i za desté. Nejsou
tudiz zéavislé na prostfedi. Vedouci maji na kazdy tabor pfipraven zasobnik her pro
ptipad, Ze nevyjde pocasi a je potieba taborniky zabavit. Hry se vétSinou hraji v tabote v
zastfeSenych spoleCenskych prostorach, jako je napf. jidelna.

Vesmés se jednd o hry zalozené na komunikaci. Pohybova aktivita je

vyzadovana jen minimalné.
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Co jsem?

Pomticky: papirové karti¢ky, izolepa, nizky

Utastniktim vedouci nalepi na &elo papir (hrac jej nesmi piedem vidét) s ndzvem
néjaké véci ¢i Zivocicha (kachna, motorova pila, praci prasek apod.). Déti a vedouci
chodi mezi sebou a pokladaji si navzajem otazky (odpovéd’ jen ANO/NE), aby zjistili,
co jsou za véc. Nikdy nesmi polozit dvé otazky ihned za sebou stejnému clovéku.
Pokud se mezitim zepta jiného hrace, smi se s otazkou poté vratit k prvnimu.

Cilem hry je pfedevsim zabava. Hra lze byt vyuzita jako seznamovaci, jelikoz

b&hem hry komunikuji vSechny déti se vSemi, tim se boti komunika¢ni bariéry.

Pantomima

Pomticky: papiry s nazvy ¢innosti (pfip. véci, osobnosti atd.)

Déti se rozdéli do 2 tymd, z kazdého tymu jde vzdy jeden vpted a vylosuje Si
urCitou aktivitu. Tu pak musi ml¢ky znazornit. Tym, ktery prvni spravné uhodne nazev

aktivity, ziskava bod.

Déd vSevéd

Pomticky: znalostni otazky, papiry na zaznamenani odpovédi

Vedouci vymysli veliké mnozstvi otazek, na které je vétSinou odpovéd
ANO/NE. Déti si vytvori karty s ndpisem ANO a NE, nechaji si také par volnych, kde
mohou napsat rychle kratkou odpovéd. Na polozenou otazku co nejrychleji zvednou
kartu s patficnou odpovédi (ANO/NE), vyhrava nejrychlejsi tabornik. Napft. na otazku
kolik je 6x4 rychle zapisi odpovéd’ a zvednou ji nad hlavu. Bod ziskava nejrychlejsi
spravna odpoveéd’, pokud je Spatné, hra¢ si odecitd jeden bod. Dokud nékdo neziska 10
bodi, hraji vSichni. Poté zlstane jen findlova pétka nejlepSich hadaci, hraje se do 5
vitéznych bodi.

Obmeéna: vedouci polozi otazku, avSak déti odpovédi zaznamenavaji do svého
papiru. Ten jiz neukazuji vedoucimu po kazdé otazce. Ten po ur¢itém mnozstvi otazek

vyhodnoti spravné odpovédi, vitézi tabornik, ktery ma nejvice spravnych odpovédi.
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SniZovani lat’ky

Pomticky: metrova ty¢

Minimalné Sest déti se postavi na stiidacku proti sobé K jedné ty¢i a polozi si ji
na ukazovacky, jejich tkolem je polozit ty¢ co nejrychleji na zem. Dulezité je, aby se
neustdle ty¢ dotykala vSech ukazovackl. Tym, ktery zvladne ty¢ polozit az na zem

nejrychleji, vitézi.

Losovaci balén

Pomicky: predem pripraveny seznam povolani na kartickach

Tato hra je uréena predev§im pro star§i déti, které jiz nemaji problém projevit
svlij nazor a obhajovat si své postaveni.

Vedouci nastini ptfibéh: ,,Na vasSi vesnici piiSla povoden, nastésti jste se vy
zachranili a nastoupili na palubu horkovzdusného baldénu. Avsak silny vitr vas zahnal
daleko nad oceén a silné poskodil balon. Vasi jedinou nadéji je pokusit se pfistat na
nékterém z opuSténych ostrovli a zaloZit novou civilizaci, nebo vyrobit transport,
kterym se dostanete zpét do obydlené¢ho svéta. Trhlina v balonu se ovSem neustéle
zvétSuje, proto pokud si chcete zachranit Zivot, musite mezi sebou vybrat ty nejlepsi a
bohuzel, obétovat nepotiebné.*

Vedouci predem pftipravi karticky, na kterych je napsano povolani (napt. pilot,
instalatér, ale 1 fidi¢ kamionu, stavitel vzducholodi, vc¢elat apod.). Kazdy hrac¢ si
vylosuje jedno povolani. Na uplném zacatku kazdy predstavi své povolani a
argumentuje, pro¢ by pravé on mél byt v balonu ponechén az do konce. Hra se hraje na
kola. V kazdém kole musi déti mezi sebou rozhodnout, které povolani je pro jejich
preziti neuzitecné a jednoho hrace ze hry vyloucit (vyhodit z balonu). Vzdy se navrhnou
aspon dva aspiranti na vyhazov, jejichz ukolem je poté se obhdjit, pro¢ praveé oni maji
zlstat v balonu. Poté probéhne hlasovani a jeden z nich je vyloucen.

Hra je naro¢nd pfedevSsim na vystupovani a obhajobu. Hrac¢i musi vyuzit
veskerého presvédcovaciho talentu, aby se ve hie co nejdéle udrzeli. Hra konci, jakmile

zlustava poslednich 5 hracu.
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Tvorba smének a jejich bankovni zhodnoceni + Aukce smének

Pomticky: papiry na sménky, herni penize

Velmi zabavna hra, pro jejiz uskuteCnéni je avSak vhodné mit na tabotfe svou
ménu — herni penize. V ptipadé, Ze herni penize na tabofe nejsou zavedeny, lze je
nahradit naptiklad sladkostmi.

Prvni ¢ast
Vsechny déti si vytvoii sménky — maximalné 3 na osobu. Sménkou se rozumi upis,
ktery jeho drziteli dava pravo pozadovat splnéni na sménce napsané sluzby. Napf. na

sménce se objevi ,,Drziteli této sménky zavazu 10x tkanicky.*

Druh4 ¢ast
VSsichni sménky odevzdaji hlavnimu vedoucimu, ktery kvalitu vypsané sluzby odméni

ur¢itym mnozstvim penéz.

Tieti Cast

Nésleduje drazba smének. Kazdou sménku hlavni vedouci jakoZto licitator na aukci
precte, ale nezmini, kdo je jejim autorem. Uréi vyvolavaci cenu a ¢ekd, jak budou hraci
ptihazovat. Kdo da nejvic, sménka je jeho. Takto je v souladu s pravidly mozné
odkoupit zpét svoji sménku. Zaroven ziskané penize hlavni vedouci okamzité poskytne
autorovi sménky. Sménky, o které nebude mit nikdo zdjem (¢i nikomu nezlistane uz ani

haléf) propadavaji hlavnimu vedoucimu, ktery s nimi miZe nalozit, jak se mu zlibi.

3.6.7 Hryvlese

Lov tygri
Pomticky: novinové koule, faborky na vyznaceni herniho uzemi
Casova dotace: 30 minut

Vedouci predstavi hru ptibéhem: ,,V nedalekém okoli v noci projiZzdéla karavana
cirkusovych vozt. Bohuzel unaveny fidi¢ na chvili podlehl mikro spanku, havaroval a
poskodil klec, kde se nachédzelo n¢kolik bengalskych tygri. Ti vyuzili situace a unikli

do lesa. Okamzit¢ byla piivolana pomoc policie a armady, jimz se nakonec podafilo
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tygry obkli¢it na malém Gzemi. Byli pfivolani oSetfovatelé ze zoologické zahrady, aby
tygry strelili specialni Sipkou obsahujici uspavajici latku.*

Vedouci piedem vymezi a vyznaéi faborky uzemi adekvatni mnozstvi hrajicich
tabornikli. Polovina hraca piedstavuje bengalské tygry, polovina oSetiovatele. Lovci
maji pouze jednu stfelu (novinovy micek oblepeny izolacni péaskou), kterou jakmile
zasdhnou tygra, vyfadi jej ze hry. Pokud se vSak netrefi, tygr mize oSetfovatele
napadnout a ,,sezrat” jej — dotykem ho taktéz vytadi ze hry. Pokud oSetrovatel tygrovi
unikne, nesmi sebrat pouzité stfelivo, ale musi si dobéhnout do tabofist¢ pro novou
munici.

Obménou Ize ptisoudit vice zivoti kazdému z tygrt, zaroven pridat lovci o jedno

stfelivo navic.

Celnici a PaSeraci
Pomucky: zapisnik pro vedouci, sladkosti, herni penize

Casova dotace: 1 hodina

Role celniku se zhosti né€kolik déti, Snimi zaroven mohou hrat 1 vedouci.
Paseraky by mély tvofit vyhradné déti.

Hlavni vedouci v lese vymezi 30metrovy usek Siroké lesni cesty, po obou
stranach je les. Na cest¢ stoji celnici, ktefi se mohou pohybovat pouze ve vymezeném
Useku (pouze na cesté! Cesta piedstavuje hranici mezi dvéma staty). Paseraci se snazi ze
zakladniho tabora propasovat pies celniky penize, aby si mohli koupit na druhé strané
cesty zbozi, které opét nesou pies celniky na zakladni stanovisté. Kazdé dité hraje samo
za sebe.

V zékladnim tabote déti dostanou od jednoho vedouciho vZdy na kazdé pasovani
103, za hranicemi penize odevzdaji druhému vedoucimu, ktery si bude zapisovat jejich
vydélek. Za nasetiené penize si mohou koupit néco ze sladkosti, které musi ptes celniky
propasovat zpét do zakladniho tabora.

Pokud se celnik dotkne zlod&je, ziska 45 vtefin na to, aby jej prohledal a nasel
penize/kontraband. Ukolem hlavniho vedouciho je ihned pied zacatkem hry jasnd
stanovit, Ze penize ani kontraband nesmi byt ukryvan pod trickem, spodnim pradlem a
krat'asy (kalhoty) — tim padem ani celnici nesmi v téchto oblastech kontraband hledat.
Béhem 45 sekund (které paserak nahlas odpocitavd) avSak smi paSerdkovi sundat

mikinu, boty, ponozky apod., aby se ptesvédcil, zda v téchto mistech neni ukryt
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kontraband. Pokud béhem stanovené doby nic nenalezne, pasSerdk pokraCuje pies
hranice. Pokud celnim kontraband/penize objevi, zisk& zbozi pro sebe.

Pasovany kontraband: bonbony (10$), ty¢inky (15$), lizatka (25%), ¢okolada
(50%), zlaté oplatky (100$) atd.

3.6.8 Hry na louce

Skalni golf
Pomiicky: barevné faborky, tenisové micky
Casova dotace: 1 -2 hodiny

Tato hra patii mezi nejzabavnéjsi hry, které lze s tymy uskuteénit ve volné
ptirod¢. Odehrava se nejen na louce, ale i v lesich, na cestach apod. V ptipadé€, ze hra
probiha i pfes louky, je nutné, aby trava nebyla pfili§ vysoka — nejlépe aby byla
posekana.

Hru je vhodné hrat nejméné se tfemi tymy tak, aby v kazdém bylo maximalné
frekventované. Je dirazné doporuceno, aby Vkazdém ztymi hradl navic jeden
z vedoucich — déti bude jeho pFitomnost silné motivovat a v této hie mize détem mnoho
pomoct, zaroven pozitivné usmérfiovat zavodni atmosféru v tymu.

Ptiprava této hry zabere vedoucim pomémné dost Casu. Je potieba dopiedu
nastiihat vét§i mnozstvi krepového papiru tii barev — Zluté, Cervené a modré. Jeden
z vedoucich pfedem vyb&hne nachystat trat’. Jeho cilem je nachystat 15 — 20 na sebe
navazujicich jamek schovanych kdekoliv v pfirodé. Vzdy vyznaci odpalisté modrym
faborkem a poté vyfaborkuje trasu k jamce ¢ervenym ¢i zlutym faborkem (viz nize).
Jamku tvofi malé tizemi vyznaené modrymi faborky (napf. 0,5m x 0,5m oznacené
SiSkami a faborky). Jakmile se n€kterému z tymu podaii do tohoto tizemi dopravit
micek (aby v ném zistal) vitézi na této jamce, hodnoti se vSak 1 dal$i umisténi, proto
zbylé tymy stile bojuji o tuto jamku. Trasa mezi odpaliSttm a jamkou miize byt
libovoln¢ dlouha (idealn¢ 200 — 400 metrd) a vést pies poticky, ptikopy, louky apod.

Absolvovani trasy je méfeno dvéma zpusoby. Pokud je tusek vyfaborkovan

cervené, vyhrava tym, ktery dostane svlij micek do jamky nejrychleji. Pokud je vSak
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vyznacen zlutou barvou, hodnoti se pocet tidert. V takovém piipad¢ zahraje svij uder
prvni tym, poté druhy tym atd.

Kazdy hra¢ v tymu si na zacatku zab¢hne do lesa a vybere si dievo, které mu
bude nejlépe slouzit jako golfova htil. Dilezitym a zakladnim pravidlem hry je, ze se
musi hraci neustale stiidat v Uderech. Proto je jesté pied zacatkem hry vhodné stanovit
pofadi v tymu. Poté z odpalisté odpali prvni hraé¢, cely tym dobéhne micek a hraje jej
druhy v potadi atd. Pokud tenisovy mi¢ek zapadne do mista, odkud jej nelze zahrat, smi

jej tym posunout 0 metr vyménou za trest, kdy udéla kazdy z tymu 20 diepi.

Sifrovatka
Pomicky: Sifrované zpravy na barevnych papirech, karti¢ky s pismeny
Casova dotace: 1 hodina

Kazdy tym obdrzi Sifrovanou zpravu na barevném papife (jedna skupina na
zeleném, druha na modrém...). V uréitém vymezeném Uzemi na louce a Kkraji lesa jsou
vyvéseny (pohazeny po zemi) barevné karticky s napisy napi.: P = B (P ve zpravé ve
skute¢nosti znamena B). Dé&ti vybihaji ze startovni pozice na louce a hledaji jednotlivé
karti¢ky, které navic musi barevné pasovat K jejich Siffe. Nic si nesmi opisovat, musi se
snazit zapamatovat si jednotlivd pismena. Smi zpét donést informaci jen o jednom
pismenu. Karti¢ky jsou docela malé, aby nebyly z dalky vidét. Navic se v lese pohybuji
strazci zakona a budou se snazit jakoukoliv podezielou ¢innost eliminovat — koho chyti,
musi odbéhnout na policejni stanici (jiné misto na louce) a tam si odpykat trest (diepy,
kliky...). Policisté zaroven mohou karticky libovolné pfesouvat z mista na misto.

Zpravy se lusti na startovnim stanovisti, tymy jsou od sebe vzdaleny, aby
nemohly zaslechnout, co stoji ve zpraveé. U kazdé stoji jeden vedouci a dohlizi, aby déti
nehlasily najednou vic nez jedno pismeno. Ve zpravach je totozny text, avSak kazda
skupina jej ma zasifrovany jinak.

D¢éti nemusi najit vSechna pismena, diilezité je zpravu desifrovat a porozumét ji.
Tuto hru lze vhodné vyuzit do etapové hry. Ve zpravé se mize nachdzet informace o

dal$im useku hry.

Sedanek
Pomicky: -

Casova dotace: libovolnég, v fadu nékolik minut
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Hra se vyuziva pfedev8im pro zabavny piesun z mista na misto.

Hraci se posadi za sebe do zastupu. Kazdy roztadhne nohy, tam se zady k nému posadi
spoluhrac a chytne jej za kolena.

Princip hry je piesunout cely tym na pfedem urcené misto tak, ze vzdy vybchne
posledni z tymu (ten co je od cile nejdal), predb&hne svou skupinu a posadi se pied
prvniho hrace. Jakmile se posadi, vybihd opét posledni ve skupiné a posadi se na
zacatek skupiny. Timto zpisobem se cela skupina zvolna piesunuje k cili. Vyhrava tym,
ktery mé za cilovou ¢arou vSechny hrace.

Tuto hru je vhodné hrat bud’to na rovné plose nebo mirné z kopce, avsak m¢l by

byt bran zietel na to, aby ptida nebyla pfilis tvrd4 a kamenita.
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4 Vysledky

V bakalaiské praci bylo hlavnim cilem shrnout poznatky o hie a jeji organizaci a
o vyuziti her na letnich détskych taborech.

Bylo zjisténo, Ze navzdory véku ma hra v zivoté ¢lovéka velmi dalezité misto.
Umoznuje lidem rozvijet svou fantazii a vzivat se do hernich roli. Obzvlasté dilezita je
hra pro vyvoj déti, poskytuje jim moznost vyzkouset si odlisné socialni role, coz pro n¢
v Sirokém socidlnim kontextu znamend pouceni. Béhem her jsou moraln¢ vzd€lavani a
jsou vedeni k dodrzovani stanovenych pravidel. Hra je prostiedkem, kde se déti uci
pohybovat v danych pravidlech, coz je pro né velmi prospé$né v normalnim Zzivoté, kde
jsou hranice chovani stanoveny zakony. Hra ma také nezanedbatelny vliv na lidskou
osobnost, umoznuje svym priabéhem nenasilnou konfrontaci s ostatnimi, pfizptisobovat
se okamzitému stavu a 0SvOjovat si spravné postupy pii feSeni neobvyklych piipadu.
Hrac¢i jsou béhem hry postaveni pfed fadu situaci, které musi v ur€itém casovém
intervalu adekvatné zanalyzovat a vyhodnotit, feSeni navic mnohdy vyzaduje pomoc
ostatnich, ¢imz se Uucastnici u¢i spolupraci, seberealizaci a sebereflexi, coz vede
k celkové pozitivni zméné chovani. Cilem hry je prozitek a uspokojeni, které motivuji
hrace k dalSim aktivitam.

Pohybové hry jsou navic pfirozenym a zdbavnym prosttedkem pro rozvoj
motorickych schopnosti a dovednosti. Umoznuji hra¢im vyzkouset své schopnosti, a i
ptes taktickou nevyspélost je mozné diky vysoké motivaci a nadSeni ve hie dosahnout
dobrych vysledka.

Z poznatkl uvedenych v bakalafské praci Ize usoudit, Ze organizace her zabere
mnoho casu. Nejvétsim problémem je spravny vybér hry, kdy programovy (¢i hlavni)
vedouci musi zvaZzit mnoho kritérii a rozhodnout o spravném vyuziti hry. Z poznatkil
skupinu tabornikd. Dal$im dulezitym faktorem je okolni prostfedi a také vzdélavaci cil
hry, tedy ceho chtéji vedouci vybérem této hry dosdhnout. Hra musi byt pfedem
pfipravena, chybou je podcenéni Casu na ptipravu. Piiprava hry si vétSinou vyzada i
nachystani hernich pomucek (proto je doporuceno do pfiprav zapojit co nejvice
vedoucich a rozlozit ukoly) a herniho tizemi. Zde plati pravidlo, ¢im Iépe vedouci
vyznac¢i hranice tzemi, tim méné komplikaci a spori budou muset fesit.

Hru je potifeba nalezit¢ uvést, vyuzit veskeré moznosti, jak déti spravné

namotivovat k maximalnimu Usili. Odborné zdroje v poznatcich navrhuji nékolik
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zpusobt, jak hru uvést srozumitelng, avsak presné podat pravidla a v pribéhu s hrou
aktivné pracovat, aby se déti pii hrani nenudily. Podobnou tématikou na préaci s pravidly
a vycClenéni zakladnich chyb pfi jejich vysvétlovani se zabyva Herman (2013) v ¢lanku
Monkey see, monkey do.

Dil¢imi cili bylo popsat role vedoucich a déti jakozto ucastnikd tébora.
Z poznatkl lze usoudit, Ze vedouci ¢eli mnoha povinnostem souvisejicich s udrzbou
tdbora, vymyslenim programu apod. Zaroven jsou na né kladeny naroky na moralné
spravné vystupovani, aktivni praci s hrou a schopnosti pfizpisobit se podminkam. U
déti z poznatkd vyplyva, ze hry a obecné prostfedi tabora jsou prospésné pro jejich
fyzicky i mentélni vyvoj. Z odbornych zdroji byl také zpracovan denni program,
vyfeSeny klicové body programu a upozornéno na poskytnuti dostatecného spanku
détem. Podatilo se zdroven k bakalaiské praci pfipojit zdsobnik autorem odzkousenych

her, které jsou rozdéleny podle prosttedi, v némz jsou organizovany.
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5 Zavéry

Hlavni cil bakalaiské prace, tedy shrnout poznatky o hie a organizovani her, se
podafilo naplnit. Z odbornych zdroju byla v poznatcich shrnuta teorie hry, jeji pozitivni
vliv na fyzicky i mentalni rozvoj ¢lovéka. Zaroven bylo snahou navrhnout postupy, jak
s hrou aktivné pracovat nejen pii jeji pripravé, ale i v jejim prubéhu a po jejim
ukonceni.

V bakalarské praci zaroven jakozto dil¢i cil byli charakterizovani ucastnici
tdbora — déti mladsiho a star§iho $kolniho véku, stru¢né shrnut jejich psychicky vyvoj,
rozvoj motorickych schopnosti a vymezeny charakteristické jevy, kterych se déti na
tabote dopoustéji.

Dil¢im cilem bylo shrnout kritéria pro spravny vybér hry vzhledem ke vSem
okolnostem, které musi vedouci brat v itvahu. Zminéna byla pfedevsim adekvatnost hry
vzhledem Kk vékovému slozeni tabornikt, okolnimu prostfedi a bezpecnosti pohybu
v piirod€. Byly uvedeny rady, jak postupovat pfi ptipravé nocnich her a jak eliminovat
rizika zranéni.

Poslednim dil¢im cilem, ktery se podafilo uspé$né naplnit, je piipojeni

zasobniku her rozliSenych podle prosttedi, ve kterém se hra realizuje.
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6 Souhrn

Vybér bakalaiské prace byl ovlivnén piedevS§im mou zkuSenosti s letnimi
détskymi tabory. Cilem bylo shrnout fenomén hry, jeji vyuziti na taborech a poskytnout
ptipadné tuto pomoc dals$im vedoucim. Zaroven se mohou docist, jak s hrou pracovat,
na co si dat pozor a co nepodcenit. Jak ptipomina Mazal (2007), kvalita vedouciho se
pozna podle toho, jak s hrou umi v jejim prub&hu pracovat a obménovat pravidla béhem
zatiZeni.

Prvni Cast prace se zabyva hrou teoreticky, jejim dopadem na ucastniky a
vymezuje psychologické a fyzické aspekty, které se béhem hrani odehravaji. Je zjisténo,
7e na déti i dospé€lé hrace ma hra velmi pozitivni vliv. Rozviji fantazii a seberealizaci,
uci hrace spolupracovat, fesit vzniklé situace a to vSe v ramci pravidel. Dodrzovanim
hernich pravidel se upeviiuje moralka hrac¢t a zlepSuje jejich chovani v Sirokém
kontextu.

V dalsi casti prace se zabyvam piedevsim roli ucastnikti tabora. Na vicedenni
letni détské tabory jezdivaji vétSinou déti mladsiho a starSiho Skolniho véku, proto je
kazdému z nich vénovana kapitola shrnujici zakladni psychologicky vyvoj a vzorce
chovani, kterych se dopoustéji, kdyz se dostanou do vétsi spole¢nosti déti. U role
vedoucich jsou popsany zakladni ramce povinnosti a prav, které kazdy (pfes rozdilné
funkce) musi vykonavat, zaroven jsou také kladeny pozadavky na aktivni pfistup
k G¢astniktim hry a hie samotné.

Organizace tabora je slozita a dlouhodoba ¢innost, ktera je v dnesni dobé téméF
nemozna bez zaStit'ujici organizace. Na provozovatele tak spada nejvétsi cast pravnich
povinnosti a zaji$tuje tak taborim prostor pro svou ¢innost. V praci je navrhnut denni
rezim, ackoliv kazdy tdbor ho ma mirn€ upraveny. Zde jsem se pii pfepisovani denniho
rezimu z literarnich zdroji setkal s problémem, jelikoz vSechny tfi knihy, kde jsem
rezim nalezl, pochéazi z doby minimalné pted 20 lety.

Nosna ¢ast této prace se vénuje vyuziti a organizaci her. Za hrou, kterou déti
stihnou odehrat za hodinu, stoji mnohdy i nékolikamé&siéni pfiprava. V této Casti jsou
piredevsim uvedeny klicové aspekty, na které se musi vedouci zaméfit pii vybéru
vhodné hry, nésleduje popis, jak hru ptipravit, aktivni formou détem vysvétlit pravidla
tak, aby do hry vlozily maximalni 0sili a hraly ji s nadSenim. Soucasti je i zavérecné
vyhodnoceni vysledka a diskuze o skoncené hie, z které si zkuSeny vedouci mize

odnést mnoho postiehli pro piipravu dalSich her.
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Piedposledni ¢ast prace zahrnuje popis specialniho druhu hry — hry etapové. Ta
je vétsinou vyuzita jako nosna hra celého programu tébora.

Na konci prace Ize nalézt ptipojeny zasobnik her obsahujici ndvrh nékolika her
ke kazdému z nejCastéjSich hernich prostfedi. Jsou zde popsana pravidla hry, jeji
uskute¢néni a mozné obmény.

Celkovym cilem bylo praci napsat takovym zptsobem, aby piipadny ¢tenar mél

Sanci si z ni néco odnést a tieba i néktery z uvedenych poznatki vyzkouset v praxi.
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7 Summary

The selection of my bachelor thesis was hugely influenced by having the
experience with children's summer camps. The aim was to summarize the phenomenon
of playing game, its use at summer camps and possibly provide this assistance other
camp leaders. They also can learn how to adjust the game and what should they be
careful of and what should not be underestimated. As Mazal states (2007), the quality of
camp leader was displayed how he could adjust the game in its progress and fluently
changed the rules by the flow of game.

The first part deals with theory of game, its impact on the participants and it
defines the psychological and physical aspects that happen during the game. It was
found, that the game has a very positive effect for children and adult players as well.
Game develops imagination and self-realization, it teaches the players to cooperate
together to successfully deal with the situation and all done within the rules. By
accepting these rules of the game, morale values are fixed and the players' morale
improves their behaviour in a broad social context.

The next part deals mainly with the role of the participants of the camp. Mostly
elementary school students attend summer camps lasting more than a week. Therefore
there is a chapter for both of them summarizing the basic psychological development
and patterns of behaviour, when they meet their peer group. The part, which contains
the role of camp leaders, describes the basic obligations and rights that each camp role
must obey. There are also demands for having an active access to play participants and
the game itself.

The organization of the camp is a demanding and long-term activity, which
nowadays is almost impossible without a superior organization. The operator copes with
the biggest amount of law obligations and ensures the occasion to work properly to
camps. There is a day-order described in the thesis, although each summer camp has it
slightly modified. Here when paraphrasing the day-orders from the literary sources |
faced with a problem, because all three books, where | found the regime, have been
written more than 20 years ago.

The pilot part of this thesis deals with the use and organization of the games.
Within a game that children play for an hour, there is sometimes hidden preparation
even two-month long. In this section there are primarily identified key aspects that

should be considered when choosing a suitable game, followed by a description of how
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to prepare the game, explain the rules of the game to for children with the active form,
so they may perform the maximum effort and play the game with enthusiasm. It also
includes a final ceremony and announcing the participants’ efforts and the discussion
about the finished game. An experienced camp leader can take many insights and
experience for the preparation of other games.

The pre-last part includes a description of a special kind of games — multiple
stage games. They are mostly used as a most influent game in the whole program of the
camp.

At the end of the thesis, there can be found attached list of several games for
each of the most common gaming area. There are described the rules of the game, its
implementation and possible permutations.

The overall aim was to write a thesis in such a way that every reader would have

a chance to take something from it, and even to try some of these findings in practice.
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