Studijni text k projektu

Efektivni adaptace zacinajicich ucitelli na pozadavky Skolské praxe

Volnocasové aktivity déti v ramci Skolnich aktivit (krouzky
pohybovych a sportovnich her, skolni tabory a pobyty v ptirodé
atd.)

(prtivodce studiem)

Mgr. Jan Bélka, Ph.D.

Hlavnim cilem seminare je pochopeni a doplnéni znalosti, tykajicich se tvorby, zakladnich principl a
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1. Teoreticky uvod
Pedagogika volného casu

DuleZité jsou pro déti volnocCasové aktivity, podle Pavkové et al. (2002), maji déti
relativné hodné volného Casu. Spole¢nost by méla mit zajem na tom, jak déti svij volny cas
travi. Je samoziejmé, Ze na prvnim misté je to zalzZitost rodiny. Nazor, Zze vychovu déti ve
volném case plné zabezpeci rodina, je vSak mylny. Pro tuto funkci ma nejen nedostatek
Casu, ale chybi ji i potrebné materidlni vybaveni a odborna kvalifikace. Rodina téz
nemuzZe uspokojit potiebu déti, a zejména dospivajicich, sdruZzovat se ve skupinach
vrstevnikd. Nékteré tendence k omezovani ¢i ruseni instituci pro vychovu mimo vyucovani
jsou nedomyslené a sSkodlivé. Historické zkusSenosti i zkuSenosti ze zahranici potvrzuji,
Ze prevence je ve vychové ucinnéjsi a také podstatné levnéjsi nez ndprava chyb a
prevychova. A pravé kvalitni vychova déti ve volném ¢ase ma vyrazny preventivni vyznam
(Pavkova et al. 2002).

Zazitkova pedagogika

V soucasné dobé zazitkova pedagogika nemd vytvorenou obecné pfijimanou definici a
diskuse nad terminologii je velmi Zivym tématem.

ZaZitkovad pedagogika je ptistup, ktery uZivd autenticky proZitek jako prostredek, se
kterym ddle pracuje ve smyslu vyvoldni vychovnych zmén jedince. ZdZitkovd, nebot
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vychovny proZitek, s nimZ ddle pracujeme, uplynul do minulosti. Pedagogika, nebot jeji
podstatou je vychova (v Sirsim slova smyslu zahrnujici vychovu a vzdéldavani — budouci zisk
zkusSenosti) (Masilka 2003).

Vazansky (1992, 26) ji nazyva pedagogikou zazitku. Podle néj si ,klade za ukol
usmérmovat lidi ndleZitym zplsobem do takové pedagogické podoby, aby je ptivedla k
vnittni skutecnosti potvrzenému nebo korigovanému setkdni s vnéjsi skutenosti. ZdZitkové
pedagogické formy vytvdreji situace i provérené procesy Ci postupy, které Clovéku
umoZnuji bezprosttednim, viastnim , proZitim“ odhalit nové oblasti, dosdhnout védomosti,
ziskat zkusenosti.”

MulzZeme se setkat s rlOznymi ndzvy: vychova zazitkem, prozitkem, vychova
dobrodruzstvim, vychova v pfirodé, expedice apod. Spoleéné jim je, Ze se opiraji o
intenzivni prozitky a zkuSenosti ziskavané aktivni Ulasti v programu zahrnujicim obvykle
fyzicky ndrocné cinnosti spojené s urcitou mirou (kontrolovaného) rizika ve vnéjSim,
pfirodnim i méstském prostredi, popf. v télocvi¢nych zafizenich (strukturované hry, vypravy
do obtizné pristupného terénu, trénink prezivani v pfirodé, naro¢né vodacké akce). Jsou
zaméreny na rozvoj sebepojeti, socidlnich vztahG a vztahl k Zivotnimu prostredi, proto
kromé fyzického vykonu zahrnuji obvykle sebereflexi, reflexi socidlni interakce a
pozorovani prostfedi. Pfedpoklada se totiZ, Ze proZiti a zpracovani (fizena reflexe) takto
ziskanych podnétl mize vést ke zméné chovdni a jednani a k pozitivnimu rozvoji
osobnosti (Neuman, 1998).

Cil zazitkové pedagogiky

S obdobnym problémem, s jakym se potykda oblast definice, se potyka téZ oblast
obecného cile zaZitkové pedagogiky. Kazdy autor preferuje jiné pojmenovani pro casto
podobné ¢i shodné kategorie cilll. Pokud se budeme driet roviny nejobecnéjsi, mizeme
pokladat za fundamentalni cil celostni harmonicky rozvoj ¢lovéka, charakterizujici
»idedlni“ vychovny systém. Zdravy harmonicky rlst a rozvoj ¢lovéka podminuje zazitkova
pedagogika naplhovanim a dynamickou interakci biologickych, socialnich, emocionalnich,
kognitivnich a duchovnich potieb v prlbéhu zazitkové pedagogickych projektl (Masilka,
2003). Toho nelze dosdhnout prostym rozvijenim logického mysleni a jazykovych
dovednosti, proto se zazitkové pedagogické plsobeni snazi postihnout co nejrozsahlejsi
inteligencéni spektrum (Miskar, 2007).

Hra

Podle Neumana (1998, 18) ,hru specifikuji podstatné znaky jako: nejistota vysledkd,
fizenost pravidly, vaznost, zabava, radost, potéseni, dobrovolnost, samoucelnost, vnitfni
nekonecnost, zdanlivost, dvojakost, uzavienost, dramati¢nost a pritomnost (odehrava se v
soucasnosti ted’ a nyni). Kantor (2008, 15) definuje hru jako ,, svobodné jednani, které stoji
mimo obycejny Zivot, a které presto muizZe hrace zaujmout. Vytvari skutecnost, ktera je
odvolatelnd a nepfinasi s sebou rizika reality a umoziuje tak v bezpedi pripravovat se na
Zivot.— Mazal (2000) povazuje hru za spontanni ¢innost provadénou pro vlastni uspokojeni,
pricemz motivaci neni vysledek, ale ¢innost sama. Millarova (1978, 23) zase uvadi: ,Termin
,hra je snad nejvyhodnéjsi pozZivat ve smyslu adverbia, tedy ne jako pojmenovani urcité
tridy ¢innosti nebo oznaceni privodni nalady, nybrZ jako popis, jak a za jakych podminek se
dana akce odehrava.
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Také vétSina pedagogl se shodne na tom, Ze hra ma svou nezastupitelnou ulohu ve
vychovném a vzdélavacim procesu. M3 totiz celou fadu vychovnych efektl. Ucitel ji mGze
vyuzit k diagnostice Zakl, nebot se pfi ni Casto projevi povahové vlastnosti hraca. Jejim
prostfednictvim se u déti rozvijeji pohybové schopnosti a kompenzuje se nepfiznivy vliv
sedavého zplsobu Zivota. Podle Zapletala (1975) dokdze dobra hra aktivizovat vSechny sily,
udrzet dlouho zajem a pfimét k nejvysSimu vykonu. Vyznam her spocivd také v tom, Ze
umoziuji détem aktivni odpocinek, psychické uvolnéni, zabavu i seberealizaci. Zahanégji
nudu, kterad ¢asto vede k nevhodnému chovani. Déti se pfi nich mohou zbavit prebytecné
energie a odreagovat skrytou agresivitu. Rzné druhy her procvicuji rizné psychické procesy,
stavy a vlastnosti. Zdokonaluji pozornost, mysleni, vnimani, pamét ale i fantazii. Casto
vyzaduji prekonavani prekazek a tim u déti rozvijeji vytrvalost a sebeovladani. Vhodnym
pedagogickym plisobenim se pfti hrach dité uc¢i dodrzovani urcitych pravidel a zasad fair play.
DulezZitost hry si uvédomuji i sociologové, kteti zjistili, Ze je vyznamnym prostiedkem
zaClenéni jedince do spolecnosti. Rozviji se pfi ni socialni citéni, spoluprace i komunikace,
utuzZuje se kolektiv. Spolecenské hry umoznuiji ziskat zkusenosti s riznymi socialnimi rolemi.
Diky hfe muZe jedinec poznavat nejen sdm sebe, své schopnosti a dovednosti, ale i své
spoluhrdce. Ui se zodpovédnosti, ohleduplnosti, respektu k soupefti, apod.

Déleni her

V systematice her panuje znacnd nejednotnost. Rlzni autofi uvadéji odliSné druhy her.
Nejednota je patrnd i pfi vybéru zakladnich tfidicich kritérii. Hry je mozné délit podle doby
trvani na malé, stfredné dlouhé a velké, podle naro¢nosti na pfipravu na jednoduché a
slozité, ¢i podle pouzitych pomucek na hry bez pomucek, mi¢ové hry, apod.

Prehledné a praktické je déleni her podle prostredi, které sestavil Milo$ Zapletal pro svou
Velkou encyklopedii her. Naznacuji ho nazvy jednotlivych dil{:

e Hryv pfirodé

e Hryvklubovné

e Hry na hfisti a v télocviéné

e Hryve mésté a na vsi

Hrkal a Hanus (2007) déli hry podle vychovnych cil(, rozvijejicich celou nebo ¢ast osobnosti,
na nasleduijici:

Hry na rozvoj intelektu

Hry na rozvoj tvofivosti

Hry na rozvoj socidlnich dovednosti

Hry na rozvoj motoriky a pohybovych dovednosti

Hry na rozvoj vile

Hry na rozvoj sebepojeti

Hry kombinované (provéruji celou osobnost)

Specidlni hry (nerozvijeji vySe uvedené slozky osobnosti. SlouZi spiSe k ,,rozehfati—, navozeni
atmosféry, pobaveni a uvolnéni)
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2. Etapové hry na tabore

Priibéh tabora a etapové hry (celotaborové hry-CTH)

Etapovou hru vétSinou pfipravuje vedouci se svymi spolupracovniky. Jedna se o
zodpovédny a nesnadny ukol, ktery klade na osobnost vedouciho hry znacné naroky.
Dobrym organizdtorem a tvircem her se vétSinou clovék nestane pres noc. ,Umeéni ,jak
pfipravovat a organizovat hry je z velké ¢asti dovednosti, kterd se dd nacvicit a natrénovat
(Anonymous, 2008, 17). Nejlepsim tréninkem byva prace s détmi, dulezité jsou i poznatky z
oboru pedagogiky, psychologie ¢i sociologie.

Kdyz zaciname pfipravovat tabor, definujeme si vychovné vzdélavaci cile — napf. u
volejbalového soustiedéni jsou to tréninkové cile, v éem se chceme v daném sportu zlepsit,
ostatni ¢ast programu ndm md pomoci rozvijet osobnost ditéte (rozvijet jeho samostatnost,
sebedlvéru, tvofivost, ddvat mu nové znalosti a dovednosti),vytvofit napt. lepsi kolektiv,
zbytek vétSinou bude chapan jako relaxace a zabava. Pokud nejde o néjaky specificky tdbor
(sportovni — kola, voda, vysokohorska turistika, odborné - ekologické, pfirodovédné, tvirci —
tanecni, hudebni, ...) je osvédéenou soucasti realizace tdborového programu celotaborova
hra. Vyznaduje se vétsSinou jednotnou linii pfibéhu — motivaci, kterd je podporovana rfadou
detaild (rekvizit). Vétsinou i graduje néjakym vyvrcholenim na zavér hry. Ale i vySe zminéné
specifické tdbory maji kromé své hlavni “odborné” naplné dopliujici ¢asti programu, které
najdeme na vétsSiné taborld — hry (seznamovaci, motivacéni, psychohry, bojové, stopovaci,
nocni), sportovni ¢innost (vybijend, prehazovana, odbijend, kopanag, ...), dramaticka tvorba
(divadlo, zpév, hudba,
tanec...), rukodélky (keramika, batika, vyrobky z kiZe, ...) a vyroba rlznych potfebnosti
(nejcastéji jako soucast “mokré varianty” programu nebo dovybaveni zdkladny na zacatku
tabora), vylety a exkurze (pfiroda, mésta, hrady, ptehrady, hasi¢ska zbrojnice,...) (Simeéek,
2006).

PFi pfipravé hry by mél jeji autor zvazit fadu otazek. Musi promyslet, o jakou hru se bude
jednat. Podle délky trvani mizeme etapové hry rozdélit na celoro¢ni (promita se do ¢innosti
oddilu ¢i tfidy po dlouhou dobu), tdborové (vymezuje je trvani tabora) a kratkodobé (jsou
uréeny napfiklad pro vikendové akce). DllezZité je i to, komu je hra urcena. Kolik hraca se
bude hry Ucastnit, jestli se navzajem znaji, jak jsou stafi, zda mezi nimi budou divky i chlapci.
Jednodussi je priprava hry pro instruktora, ktery pracuje s uréitym kolektivem delsi dobu.
Zna totiz jednotlivé cleny, jejich schopnosti, vztahy mezi nimi, a mlze jim vytvofit hru ,pfimo
seznamit i s prostfredim, v némz bude hra probihat, a diikladné promyslet jeji cile. Mél by
védét, ¢eho chce hrou dosahnout. Néktefi vedouci se snazi pouze zabavit své svérence.
Prostfednictvim dobfe pfipravené hry se vsak déti mohou naucit mnoho nového.

Pfed zahdajenim samotné akce musi jeji organizator také zvazit, jaké bude potiebovat k
jeji realizaci pomucky a rekvizity a ty pak musi sehnat ¢i vyrobit. Pripravit etapovou hru je
narocny ukol. Teoretickd a praktickd pfiprava zabere mnoho casu. Jak uvadi Foglova (2006),
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priprava hry doma by neméla byt podceriovana, nebot by se to mohlo negativné projevit na
kvalité celé hry. Narocnd priprava se vyplati. Dobra etapovd hra muiie détem, ale i
organizatorim poskytnout nezapomenutelné zazitky.

Pfiprava CTH by méla respektovat nékteré faze a kroky. Casto o tom, co bychom chtéli
hrat pfisti rok, mGZeme rokovat na zdvére¢ném tabordku prdvé konciciho tdbora. Nékde
naopak dbaji na utajeni a motivaci uvolni az pfi vydavani prihlasek na tabor. Je dobré, kdyz
se podafi vybrat téma motivace, které zaujme a bavi viechny — déti i vedouci. Motivaci m(ize
byt historie (pravék, Slované, Egypt, ..), soucasnost (Expedice Dakar, ...)nebo budoucnost
(Stroj casu, ...). Motivy mlzZeme vzit z knihy (Ferda Mravenec, Pan prstenu...), filmu (MASH,
Vecernicky, ...) skute¢né udalosti (cestopis, ...) nebo zcela smyslené pribéhy a situace
(Jumangi, Islam, ...) ale i recesni (Mafie, ...). V soucasnosti je k dispozici v tisténé podobé
nebo v elektronické podobé na CD nebo na Internetu mnoho jiz zpracovanych namét(. Neni
ostuda je pouzit — v nékterych situacich vdm mohou usetfit ¢as a soustiedit se pfi malém
poctu vedoucich i na dalsi potfebné tdborové véci. VétsSinou stejné vedouci namét doplni
svymi napady a pfizpUsobi ho véku a vyspélosti taborového kolektivu a prostredi taborové
zakladny (vybaveni, okoli — moznosti vyletl, koupdni, slafovani a jiné aktivity). Musime si
urcit miru motivace - zda ndmét CTH bude propojeny do celé Cinnosti tabora a vSe vném
(napf. MASH - uniformy, stany, celd zakladna) nebo zda pouze pfi etapach CTH, které
hrajeme maximalné jednou za den, pouZijeme pfislusné obleky nebo rekvizity, ale jinak pfi
ostatni ¢innosti, jsme v bézném tdborovém obleceni (tricku). CTH musi tedy odpovidat tak
jako kaZzdy program véku a vyspélosti déti, prostfedi a vybaveni tdborové zakladny a
moznostmi jeho okoli, zkuSenosti a znalostem vedoucich ... CTH vaZe i na to, jak jsou déti
rozdéleny (musim si definovat herni jednotky — druZiny, oddily x jednotlivec). Déti mohou
byt rozdéleny podle druzin - oddili pfi celoro¢ni Cinnosti, podle véku, podle pohlavi, na
taborové rodiny (podle vyvazenosti), nepravidelné (michani, los, ...). Kazdd soutézni jednotka
muze hrat za sebe nebo mUZe v urcitych ¢astech hry spolupracovat (rody x rodiny = oddil x
druziny).

Soutéini jednotky — taborové druziny mohou pouZivat rtizné oznaceni — vlajky, znaky,
erby, Stity,...), mohou mit rlzné barvy tricek, Celenek, Cepic, ..., mohou mit rGzné obleceni
nebo detaily a dopliiky (oznaceni identifikacni kartou, ...). Soucdsti CTH jsou i taborové odévy
a rekvizity. Od jednoduchych, napf. pfi hfe na namorniky musi mit vSichni taborova tricka, az
po to, Ze pri hie na stfedovék si déti vyrabi z papirové lepenky brnéni a ze dfeva mece,
vedouci maji specialné usité odévy a pro hlavni predstavitele si pUjcite kostymy v pajéovné.
MuzZeme si i Sit méSce na taborové penize, v krouZcich vyrabét zlaté ozdoby z omnia vicek,
abych dosahli podobenstvi s Inky, ... Pod stoZzarem nam mduze stat kormidelni kolo, stozar
mlzZe byt upraven na vyvéSovani signalizaCnich vlajek, taborova zakladna muze byt
vybudovéna ve stylu MASH, tak jak jsme ho vidéli v televiznim seridlu, ...na tdbore muze stat
velky model rakety, ... mGZeme se vSichni vyfotit v pljcené kombinéze kosmonauta a nase
fotky umistit na web nebo zatavit do identifikacnich karticek, nékde stoji nase pyramidy
nebo budovana stfedovéka mésta, ...totemy a lovecké kdly, ...

Je tfeba i definovat jak a co bude na tabofe a v CTH vyhodnocovano. Muze to byt CTH,
nebo pouze jeji nékteré etapy, nebo vSechna ¢innost véetné drobnych praci, ¢innosti sluzeb,
Uklidu stan( atd. Lze zavést zvlast bodovani jednotlivcl a zvlast bodovani druzin, nebo pouze
bodovani jednotlivci nebo pouze bodovani druzin. K bodovani patfi potfeba jasnych
pravidel, aby déti neméli pocit nepoctivé hry. Vidyt cely Zivot na tabofe je takovou velkou
hrou s fadou psanych i nepsanych pravidel. Pfi bodovani jednotlivell a rlznych soutéZich
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bychom se méli vidy zamyslet, zda tam neni prostor pro zohlednéni nékterych
individualnich zvlastnosti déti — napf. pfi tréninku na finské stezce mulzZe byt jedno z
bodovanych kritérii vychozi tréninkovy ¢as a o kolik procent se tréninkem dité zlepSilo —
protoZe uznate, Ze je rozdil mezi ditétem sportovcem a ditétem mirné obéznim, které ale
projevi snahu se zlepsit.

Cim a jak bodovat? Mdzeme pouze pridélovat body a zapisovat je do obycejné tabulky,
mulzeme je znazornovat dilky v postupu po mapé Afriky, miZzeme misto nich vydavat karticky
s obrazky a hodnotou, cihlicky na stavbu pyramidy, kordle a rGizné kulicky, ...toto vSe mohou
mit tdbornici u sebe, na nasténce, na totemovych stromech, ...MdZeme vyddavat taborové
penize (vytvorené razitkem nebo superkvality za pouziti vypocetni techniky, kozené, kovové,
keramické ¢i moduritu, ... tyto pak mohou druziny sménovat za predméty — vybaveni na
putovani nebo zavérecnou etapu. Urcité mnozstvi bodl mlze byt potfebné pro postup do
dalsi etapy atp. Body se mohou pouzivat druhoplanové — pro povysovani (napf. z plavcika na
lodnika),pro stavbu napf. mésta — na zakladé principl hry byznys vstupuje do hry i nahoda,
sucho, pozar, ... penize se mohou ulddat i do banky, prohravat na ruleté, ... V nékterych
okamzicich si mohou druZiny

podle poradi vybirat napf. z vybérového programu — sport, rukodélky, ..

Jednou z véci, které promyslime, je systém zahdjeni a ukoncéeni CTH, délku hry i jeji
prabéiné gradace. Pfi navrhu struktury hry ndm vétSinou vznikne systém pevné vazanych
krok( (z nichZ nékteré lze vypustit) nebo méné casto systém volnych kroku (vétSinou u CTH,
kterd nema souvisly déj — Den kvétin, Den vody, Den ohné). Zavérecna etapa hry je
vygradovani a zakoncéenim Usili vSech tabornik(. Probiha ¢asto jako pokladovka, kdy najdou
tabornici svého trilobita (odlitek), tdborovy peniz, ... Mlze to byt i néjakd zavérecna bitva, Ci
jiné dramatické zakonceni. Vlastni vyhodnoceni a uzavieni CTH by vSak mélo probihat jiz v
kolektivnim souznéni, vétSinou se objevi i emoce z bliZiciho se konce tabora... odlet rakety na
Zemi podbarveny spravnou kosmickou hudbou, svétly,... navrat ze stfedovékého mésta
(modely jednotlivych druzit osvicené svickami pod stozarem), spolecny zpév pisni¢ky k CTH,
... predani diplom( (pokud mozno vSsem), drobnych symbolickych cen, pamétnich list(i, CD s
fotkami z tdbora, ...

Dulezitou soucdsti CTH je i vedeni zdznamu o hie — nasténka, kronika, WWW stanky, foto,
video, ...deniky déti, pamétni listecky k jednotlivym dominantam tabora nebo etapam CTH.

CTH by neméla vést k tomu, Ze déti se stavaji pouze kolecky, které se musi tocit presné
tak jak to

vedouci programu — CTH nastavi. Mél by tam byt prostor pro iniciativu vSech ucastnika
tabora (vedoucich druzin a oddil{, instruktord, ostatnich taborovych pracovnik(, vsech déti)
— je to préace v krouZcich nebo sportovni soutézeni volné vzniklych skupinek, volny ¢as pro
praci v oddile — druzing, na vlastni individudlni kuténi — ¢teni, malovani, vyrabéni ¢ehokoliv
(samoziejmé pfi dodrzeni bezpecnostnich standard(l). Na radé tabor( je to prostor pro praci
oddilové nebo taborové rady, kterd ma své ukoly a zazemi. MlzZe se starat napf. o
narozeniny a svatky vSech déti, ucastni se bodovani uklidu ve stanech, vybira fotky na WEB,
Cte kazdy vecer kroniku nebo pribéhy z knihy, kterd se vaze na motivaci CTH, ...pfipravuje
svlj Den naruby, kdy se ujme vlady a na zakladé zkuSenosti z pfedchozich tabor( zajistuje
jeden den program a vareni, vedouci mohou vytvofit druzinku kterou vede néjaky maly a
Sikovny tabornik, druziny vedou nejstarsi tabornici,... den bézi podle béinych ustalenych
pravidel s tim zpestfenim, Ze se napr. boduje i uklid stani vedoucich, ... Vedouci tabora a
zdravotnik samoziejmé zUstavaji ve svych funkcich (musite mit moZnost véci korigovat a
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kontrolovat — zodpovédnost je stale na Vas). Je usmévné, s jakym eldanem se tdborova rada
vrha na vecerni poradu ... a jak nedockavé vétSinou druhy den ¢eka vedouci taborové rady,
kdy uz bude moci predat vedeni dne zpét. Pokud se akce provadi s citem, ma Uspéch a
vétSinou zde objevujeme budouci vedouci druzin a instruktory. Program tdbora by také
nemél vytvaret jeden neomylny vedouci programu. Ten by mél vytvaret strukturu CTH a
hlavni etapy a ostatni c¢asti programu zastfeSovat a sladovat do jednoho celku. Rdzné
dopliujici ¢asti by méli mit na starosti i dalSi vedouci — druZin a oddilt a instruktofi.
Néktery ze sportovné orientovanych vedoucich by mél promyslet a organizovat Olympiddu,
Sikulkové vedouci a instruktofi by méli mit pfipravené svoje ,dilnicky” na vyrobu vseho
(keramika, vyroba z plechu, dratu, provazkd, kize, dieva, kury, ...jiny Sikula povede webové
stranky, ...Nastava pak situace, kdy vétSina vedoucich ,prozije” cely vyvoj vzniku své Casti
programu — ndpad, jeho domysleni, materialni pfipravu, ... i ten finalni tvar realizace.
Nastdva tak situace, Ze program tabora je vSech — kazdy do toho vlozil svoji “cihlu” (Uspéch i
nepodarené véci) .

Cely program tdbora zpracujeme do tzv. ramcového programu tabora. Jde vétSinou o
podélnou tabulku, kde sloupce predstavuji jednotlivé dny a vodorovné pasy denni déleni
programu, které vétSinou vaze na reZzim dne. Denni program tak délime na dopoledni blok
(cca 3 hodiny — mUze byt rozdélen svacinou jesté na poloviny), odpoledni blok (cca 4 hodiny
— je délen svacinou opét na dvé poloviny) a podvecerni (vétSinou ¢as urcéeny pro osobni
volno nebo spolecny Zivot druZiny — zpév u oddilové”svice”, vyjimecné vecerni-no¢ni blok ci
ohynku, spolecna cetba, programu (tdborak, nocni hra). Do policek zapiSeme standardni
kroky taborového programu — dobudovani tdborové zakladny, zabydleni, baleni a likvidace
tdborové zakladny, odpocinkové dny po putovani (nebo 3.den tdbora — volime program
s niz8i zatézi), rozpis — rozmisténi jednotlivych etap CTH nebo dalSich dominant programu
(olympiada, divadlopfiprava a vlastni provedeni, bazar, ¢asové bloky pro praci krouzkd,...).
Takto zpracovany plan pfeddme viem tdborovym pracovniklim (nékteré kroky mohou byt z
dlvodu utajeni “zasSifrované” pod jiny nazev). Na ramcovy plan navazuje jiz detailni rozpis
zajisténi jednotlivych etap CTH a dalSich dominant taborového programu (prdce krouzkd,
divadlo, olympiada,...), ktery obsahuje jmenovité urceni zodpovédnych vedoucich,
materidlové zabezpeleni, motivacni rozpis, princip vyhlaSovani etap a predavani ukold,
vedeni zaznamlO o hre a ptipadny popis vazby na ostatni ¢ast programu, zdlraznéni
bezpecnostnich opatfeni u rizikovéjSich ¢asti programu. Mél by zde byt definovan princip
tdborového bodovani. Mél by existovat i jednoduchy material popisujici pfibéh CTH, znak
tdbora, motto tdbora nebo taborovy pokfik, taborovou pisen, potfebné rekvizity pripadné
potfebny material a postup jejich vyroby, stru¢né vypisy informaci podporujicich motivaci
CTH (lze je najit vétsSinou na internetu pripadné zkopirovat z ¢asopist a knih). Na fadé tabor(
vydavaji brozurku pro déti, kde tyto materidly obdrzi i kazdé dité (znak tabora, taborovou
pisen, postup vyroby napt. brnéni, stitu, mece), Sifry, ¢lanek s informacemi o motivaci CTH,
obrazky,planek okoli tabora,informace o turistickych zajimavostech, tdborové dovednosti
pro novacky. Nékde je to tak, Ze tyto véci jsou na oddilovém internetu. Rozpis tadborového
programu nepredstavuje neménitelné dogma, ale umoziuje prehledné posuzovat zmény,
které vzniknou na tabore jako prizpUsobeni se okolnostem — nékolikadenni intenzivni desté,
vysoké teploty, na které bychom méli reagovat fyzicky méné naroénym programem, nebo
vylety do “zarostlé stinéné” krajiny (netrvat napt. na celodennim turnaji ve vybijené).

Pfilohou rdmcového programu jsou materialy nachystané na tdborovou nasténku. At jsou
to obrazky a informace k tdborové hre, tabornické dovednosti, popisy a ukazky vyrobkl a
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vyrob v tdborovych krouZcich, kvizy a hadanky na druhou vrstvu programu, bodovaci tabulky
a obrazky, ...

Vlastni faze pripravy tabora a jeho programu zacind okamZikem napadu nebo vybéru
motivace, domluvy taborového vedeni a ostatnich taborovych pracovnikl. Na ni navazuje
pfipravna faze jejiz jednotlivé slozky jsou popsany jiz vyse. Osvédcilo se kdyz kolektiv tabora
se pred tdborem sejde na pfipravnych akcich (vyjezdu, nékolika odpolednich setkanich). Zde
se zkontroluje stav praci, nékteré véci mohou vznikat i spolecné, lze zde i fadu véci
prodiskutovat. Napr. jak bude feSena ucast, pripadné kompenzace v bodovani, sluzebniho
oddilu, jak se bude bodovat uklid stan(i a zda se bude néjak zahrnovat i do CTH. Méla by
platit zdsada, Ze po celou dobu pfipravy lze otevrit diskuzi o cemkoliv, ale po zahajeni tabora
tj. v pri fazi realizace se jiz véci nezpochybniuji (pred détmi vibec) — vSichni by se méli snazit,
aby na tabore vladla dobra pohoda a vsichni tahli za jeden provaz. Dilezité je udrzovat i
motivaci CTH a jeji gradaci, coz mUze byt nékdy pfi Spatném pocasi problém. Spravné a
dobré pocasi totiz tvofi polovinu Uspéchu tdborového programu. — to vi vsichni ti, ktefi zazili
¢trndactidenni desté,potopy a krupobiti Spravné nacasovat vyvrcholeni a vyhodnoceni je také
nutnosti (usinajici déti pfi dlouhém nocnim zdvére¢ném vyhlasovani asi neni to co jsme
chtéli). Dllezité je i vSechny véci k CTH hfe za archivovat a pouZit je pak pfi po tdborovém
setkdni s rodi¢i a détmi. Nebo propagaci Cinnosti. V soucasnosti je uz dost Casté, Ze se
“posbiraji“ fotografie z digitalnich fotoaparatl a pro kazdého tdbornika se vyrobi 1 CD.
Nékde uz tam maji i zabéry z digitdlni kamery zachycujici nékteré taborové “okamziky”.

Mimoradné situace

Dle zkusSenosti vlastnich i z doslechu vime, Ze v pribéhu tabora mohou nastat rGzné
mimoradné situace. Organizatori akce by se jim méli snazit predchazet, ale pokud presto
nastanou, méli by byt ptipraveni je fesit. Nejedly (1992) rozdéluje nepfiznivé okolnosti do tfi
zakladnich skupin. V prvni skupiné jsou pfirodni Zivelné pohromy napf. povoden, pozar nebo
vichfice. Jejich feseni je individudlni. Pokud nastanou, musi vedouci zachovat chladnou hlavu
a zajistit bezpecnost déti. Jako prevence muze poslouzit nacvik chovani pfi téchto situacich a
dikladné propracovani evakuacniho planu. Druhou skupinu tvofi Urazy, epidemie ¢i utonuti.
Tyto uddlosti dopfedu nelze predvidat, organizatofi jim vSak mohou aspori c¢éstecné
predchazet dodrzovanim hygienickych a bezpecnostnich predpisu. Situace, které nejsou v
prvni ani druhé skupiné, patfi do skupiny tfeti. M(zZe se jednat napt. o trestny ¢in, at uz
spachany umysiné, nebo z nedbalosti. V tomto pripadé musi vedouci zabranit pokracovani
trestného ¢&inu a vie nahlasit na Policii CR.

Denni rezim

Denni rezim je velmi duleZitou casti kazdého tabora, nebot umozZnuje ucastnikiim
¢asovou orientaci. Podle Nejedlého (1992) se jednd o ¢asové rozdéleni jednotlivych ¢innosti
v pribéhu kazdého dne akce. Musi v ném byt jasné vymezena doba pro spanek, hygienu i
stravovani. Pfiklad denniho rezimu na tabore, ktery se m{ze lisit podle denné ndplné tdbora:

7:30 budicek, rozcvicka, ranni hygiena a uklid stan(
8:30 snidané
9:00-12:00 dopoledni program a svacina
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12:00-14:00 obéd, poledni klid
14:00-18:00 odpoledni program a svacina

18:00 nastup

18:30 vecere
19:00-21:30 vecerni program
21:30 vecerni hygiena
22:00 vecerka
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Obrazek 1. Priklad denniho rozpisu z taboru.
Vyznam a historie etapovych her

Od ctyricatych let se u nds staly nesmirné oblibené dlouhodobé hry, sloZzené z fady usekl
¢i etap spojenych spole¢nym libretem. Zasluhu na tom maji tfi romany skautského
spisovatele Jaroslava Foglara — HosSi od Bobfi feky (1937), Devadesatka pokracuje (1945) a
Poklad Cerného delfina (1959). V téchto knihdch je hlavnim dé&jovym motorem velkd hra na
pokracovani. Zejména romanticky pribéh Roylv v knize HoSi od Bobfi feky nadchl statisice
mladych c¢tenadr tak, Ze podle néj zacali lovit bobfiky. Dobrodruiné putovani
stateéného Alvareze za zlatem Azték( (Devadesatka pokracuje) se také stalo modelem pro
desitky tdborovych her (Miskar, 2007).

Etapové hry maji ovSem mnohem starsi tradici nez foglarovskou. Do skautského hnuti
je pfinesl jeho zakladatel R. Baden-Powell. V jeho Knize vi¢at hraje dominantni roli velka
hra podle Kiplingovi Knihy dZungli. Baden-Powell také popsal prvni,pokladovky”, velké
hry, pti nichz skupiny patraji po skrytém pokladu (Miskar, 2007). Etapové hry jsou casto
strhujici. Maji vétSinou Uspéch, obohacuji oddilovou ¢innost. Zlepsuje se pfi nich dochazka
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na akce. | ty prace, které by samy o sobé byly malo lakavé, se v dlouhodobé hie méni v
napinavy zdvod nebo dobrou zabavu. VétSinou je pfipravujeme jako mezidruZinovou
soutéZ a to druZiny stmeluje v pevnéjsi celky. Nejsou ovSem vylouceny ani hry pro
jednotlivce. Dobra etapova hra neni samoucelna. | kdyz vime, Ze hra urend jen k
pobaveni, ukraceni dlouhé chvile, ma také smysl, pfece jen klademe na dlouhodobé hry
vetsi naroky a prisnéjsi méfitko. Pravé proto, Zze velka hra podloziend pribéhem probouzi
v détech zajem a casto je dokdaze silné motivovat, vyuzivdme toho pro své vychovné cile
(Miskar, 2007).

Etapovd hra mlze mit proto obsah prevainé naukovy, uc¢ime se pfi ni napfiklad nové
tdbornické praktiky nebo pozndvdme pfirodu v okoli tabora. Jind ma vést k posilovani
vSestranné télesné zdatnosti, rozviji u déti rychlost, silu, obratnost a vytrvalost. Pravé tak
touto hravou formou upeviujeme a zlepSujeme charakterové vlastnosti. To je na dlouhych
hrach asi nejcennéjsi! Tento vychovny zamér je v nich skryty, pro déti je to predevsim hra,
vzrusujici zavod (Miskar, 2007).

Bylo feceno, Zze se dlouhodobé hry staly trvalou soucddsti UspéSného programu
détskych oddill. V této oblasti jsme predbéhli svét. | kdyz prvni etapovou hru popsal uz
Baden-Powell, v Americe, Anglii a dalSich wvyspélych statech objevili magickou moc
etapovych her teprve na zacatku padesatych let. Zacali je pouZivat hlavné ve Skolach, pfi
zemépisu, déjepisu, ekologii, sociologii, psychologii i v jinych vyucovacich predmétech. A
nejen na Skolach zakladnich a stfednich, dokonce i na universitdch, samoziejmé s
tematikou a pravidly dmérnymi véku a didaktickym potfebam. Tyto hry dostaly zvlastni
nazev, ktery v Ceském prekladu zni ponékud nezvykle: simulacni. Pfi simulaénich hrach
vystupujeme v rolich jinych osob, znamych napfiklad z déjin, ekonomie, socialnich véd a
podobné. Simulaéni hry se pak velmi rozsifily béhem let Sedesatych (Miskar, 2007).

Jufen ve svém metodickém dopise nazvaném Etapové hry (Sportpropag, 1989)
castecné rozkryva metodiku tvoreni etapovych her, ovSsem poplatnou své dobé. Na
patndcti strojopisnych stranach velmi struéné nastinuje tuto problematiku, casteéné v
zapletalovském duchu, silné soutéiné zaloZzenou. Ddle je zde uvedeno nékolik
zpracovanych etapovych her, oviem nevalné Urovné, ¢asty je ideovy namét minulé éry. Hry
jsou si navzajem velmi podobné, zaloZené na stejném principu, zménil se pouze namét
(Miskar, 2007).

Milo$ Zapletal se vénuje etapovym hram ve své Encyklopedii her (Leprez 1995, s. 503-
504) jen okrajové. SpiSe etapové hry pfiblizuje verejnosti a na dalSich strankach kapitoly
uvadi ¢tyri kompletné zpracované etapové hry (Stopami statecnych, Tabor kosmonautd,
Mésto v dZungli a Zlata horecka). V posledni dobé ovsem mnoho instruktor( vycita
podobné zpracovanym hram jejich velmi soutézivé zaméreni, které mulze nékteré
jednotlivce znevyhodriovat nebo odrazovat. Pokud totiz neni ve hie do jisté miry
zapracovan prvek nahody, po nékolika etapach se ustdli poradi jednotlivych skupin a o
vysledku celé dlouhodobé hry je viceméné rozhodnuto (Miskar, 2007).

V knize Etapové hry (Foglar, Chour, Zapletal, Skauting 1997) je uvedeno nékolik vét o
vyznamu a historii dlouhodobych her, a dale jsou opét uvedeny jiz zpracované hry,
vétsSinou prevzatych z jinych publikaci téchto autorll. Kniha slouZi hlavné zacinajicim
instruktorq, ktefi chtéji a potrebuji etapovou hru vést, aby pronikli do taji tohoto oboru.

Nejvyznamnéjsi dilo, zabyvajici se touto problematikou, je Receptdf her (Portal, 2000)
pochazejici z pera ,herniho maga“ lJiftho Choura. Tato vyborna publikace priblizuje
metodiku pripravy etapovych her Siroké instruktorské verejnosti. Je psana s humorem a
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nadsazkou a toto dilo na nasem trhu jiz dlouhou dobu chybélo. Zapracovany jsou zde
napf. nové pristupy v pouzivani moderni techniky (pocitace, vysilacky, magnetofony ap.),
které donedadvna spousta instruktorlli odmitala. Jejich argumenty, Ze podobné véci do
pfirody nepatfi a déti je maji doma, uz neobstoji. Pokud pouzijeme pocitac k pripravé hry
nebo u jeji realizace, neda se mluvit o tom, Ze se dnes bez techniky neobejdeme. Napfiklad
pfi pripravé mizeme usSetfit spoustu ¢asu a vénovat se tak dalSim dilezitym vécem. Tato
kniha déle pfinesla instruktorlim i jiny pohled na vnimani détské i instruktorské duse.
Vyjadfuje se napfriklad ke straseni déti (str. 28, Strasime ve dne) nebo ke vnimani nasili pfi
hrach (str. 45). Autor zde oviem nevede odborné teoretické polemiky, ale jemné nabizi
své vnimani problému. Nestor v oboru her Milo$ Zapletal v predmluvé knihy uvadi, Ze
»Priprava i realizace her se pak stava pro vedouciho tvofivou ¢innosti, ktera autorovi prinasi
stejnou radost jako détem.” (Dale viz. str 55-56, A co my, dospéli, proc to vlastné délame). V
druhé casti knihy autor nabizi nékolik svych her, etapovou hru Navrat z hvézd a napady
pro realizaci détskych dnl a pohadkovych lesld. Hry a napady v celé knize jsou sméfrovany
k détem Skolniho véku (Miskar, 2007).

Foglova se v knize Tdborové etapové hry (Portal, 2006) shrnuje ptipravu etapovych her
do nékolika strohych vét. Kniha obsahuje Ctyfi pfipravené etapové hry pro velké kolektivy
déti mladsiho Skolniho véku: Ztracené pohddky (14 etap), Lovy beze zbrani (8 etap), Staré
povésti Ceské (15 etap) a Neptun a pirdti (18 etap). Pro instruktory, ktefi hledaji uz
zpracované etapové hry je jak na trhu tak na internetu Siroka nabidka. Napf. agentura
Mravenec ma v soucasné dobé v nabidce 141 tituld etapovych her. Jiz desaty rok
vypisuje soutéZz etapovych her, do které autofi zasilaji své hry. A i ti, ktefi neuspéji v
soutézZi o ceny, ale komise jejich praci uzna, se dockaji vydani jimi vytvorené etapové hry
(Miskar, 2007).

Internetovy server http://www.taborovehry.wz.cz/ shromazidil kolem osmdesati
kompletné zpracovanych her. Dalsi Ize nalézt na webovych strankach oddila i jednotlivcd.

Etapové hry ve vlastni rezii vydavaji i organizace pracujici s détmi —Asociace turistickych
oddilé mlddeze CR, Pionyr, Ceska tabornickd unie atd.

Etapové hry

Etapové hry patti do skupiny velkych her. Jejich podstatou je, Ze soutéze a hry jsou
spojeny néjakym jednoticim pribéhem ¢i déjovou zdapletkou. Anonymous (2003, 5)
charakterizuje etapovou hru jako ,jednotny, uzavieny programovy systém, spojeny centralni
motivaci a déleny do nékolika etap.

Etapové hry jsou v dnesni dobé nedilnou soucasti mnoha taborq, lze je vSak vyuZit i na
Skolach v pfirodé, nebo pfimo ve vyucovani. Podle Zapletala (1985) maji zvlastni moc
premeénit i ty nejvSednéjsi ukoly na zajimavou hru. Dobfe pfipravena etapova hra je pro déti
velmi zabavna a pfitazliva. Umoznuje jim prozit chvile plné dobrodruzstvi a romantiky,
podnécuje jejich fantazii. Po dobu jejiho trvani vétSinou hraci predstiraji, Zze jsou nékym
jinym. Mohou si vyzkouset roli cestovatell ¢asem, indiant, ¢arodéjd, apod. Tak se i slabé a
bojacné dité mlze stat statecnym bojovnikem. Etapova hra upeviiuje a rozviji tymovou
spolupraci i charakterové vlastnosti jednotlivcli. Zprostfedkovava nevsedni zazitky a zdbavu,
ale déti se pfi ni také nenasilnou formou uc¢i novym poznatkim a dovednostem (Halasov3,
2010).
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Priprava etapovych her

Etapové hry jsou v dnesni dobé nedilnou soucasti mnoha tdbor(, Ize je vSak vyuZit i na
Skolach v pfirodé, nebo pfimo ve vyucovani. Podle Zapletala (1985) maji zvlastni moc
preménit i ty nejvSednéjsi ukoly na zajimavou hru. Dobfe pfipravena etapova hra je pro déti
velmi zabavnd a pfitazliva. Umoziuje jim proZit chvile plné dobrodruzstvi a romantiky,
podnécuje jejich fantazii. Po dobu jejiho trvani vétSinou hradi predstiraji, ze jsou nékym
jinym. Mohou si vyzkouset roli cestovatelll casem, indian(, ¢arodéjd, apod. Tak se i slabé a
bojacné dité mize stat stateCnym bojovnikem. Etapova hra upevriuje a rozviji tymovou
spolupraci i charakterové vlastnosti jednotlivcll. Zprostfedkovava nevsedni zazitky a zabavu,
ale déti se pri ni také nendsilnou formou uci novym poznatkim a dovednostem (Halasov3,
2010).

Etapovou hru vétSinou pfipravuje vedouci se svymi spolupracovniky. Jednd se o
zodpovédny a nesnadny ukol, ktery klade na osobnost vedouciho hry znaéné naroky. Dobrym
organizdtorem a tvlrcem her se vétSinou ¢lovék nestane pres noc. ,Umeéni ,jak pfipravovat a
organizovat hry je z velké ¢asti dovednosti, kterd se da nacvicit a natrénovat (Anonymous,
2008, 17). NejlepSim tréninkem byva prace s détmi, duleZité jsou ale i poznatky z oboru
pedagogiky, psychologie ¢i sociologie.

Pti ptipravé hry by mél jeji autor zvazit fadu otazek. Musi promyslet, o jakou hru se bude
jednat. Podle délky trvani mizeme etapové hry rozdélit na celorocni (promita se do ¢innosti
oddilu ¢i tfidy po dlouhou dobu), tdborové (vymezuje je trvani tabora) a kratkodobé (jsou
uréeny napftiklad pro vikendové akce). Dulezité je i to, komu je hra urcena. Kolik hraca se
bude hry Gc¢astnit, jestli se navzdjem znaji, jak jsou stafi, zda mezi nimi budou divky i chlapci.
Jednodussi je priprava hry pro instruktora, ktery pracuje s uréitym kolektivem delSi dobu.
Zna totiz jednotlivé Cleny, jejich schopnosti, vztahy mezi nimi, a mlZe jim vytvofit hru ,pfimo
na miru—. SloZitéjsi praci maji organizatori akci pro verejnost. Autor by se mél dopredu
seznamit i s prostfedim, v némz bude hra probihat, a dikladné promyslet jeji cile. Mél by
védét, ¢eho chce hrou dosdahnout. Néktefi vedouci se snazi pouze zabavit své svérence.
Prostfednictvim dobfe pfipravené hry se vsak déti mohou naucit mnoho nového.

Pfed zahdjenim samotné akce musi jeji organizator také zvazit, jaké bude potrebovat k jeji
realizaci pomlcky a rekvizity a ty pak musi sehnat ¢i vyrobit. Pfipravit etapovou hru je
narocny ukol. Teoretickd a praktickd priprava zabere mnoho ¢asu. Jak uvadi Foglova (2006),
priprava hry doma by neméla byt podceriovana, nebot by se to mohlo negativné projevit na
kvalité celé hry. Narocnd priprava se vyplati. Dobrd etapova hra muizZe détem, ale i
organizatorim poskytnout nezapomenutelné zazitky.

Vybér ndmétu a nazvu

Volba poutavého namétu je pro UspésSnou realizaci etapové hry velmi dulezita. Vidyt
pravé spolecné téma sjednocuje fadu dil¢ich ukoll, soutézi a ¢innosti. Pfi jeho volbé muze
autor vyuzit vlastniho ndpadu a vymyslet si pro tdborovou hru originalni svét i pribéh. To
vsak neni nic jednoduchého. Jako osvédiené zdroje namétll se cCastéji vyuZivaji rGzné
oblibené pohadky, filmy, seridly, knihy, je moiné &erpat z historie ¢i prostfedi, nebo se
inspirovat  navrhy déti. Celou studnici napadd predstavuje podle Simecka
(http://archiv.jmpionyr.cz/files/vsevedy/T8.pdf) v soucasné dobé také Internet. Vedouci na
ném muzZe nalézt mnoho jiz zpracovanych etapovych her a usetfit si tak ¢as s vymyslenim.
Vybranou hru pouze pfizplsobi svému oddilu a pfipadné doplni vlastnimi ndpady. Jednim z
nejdUlezitéjsSich kritérii pro volbu tématu je vék ucastnikl akce. Déti mladsiho Skolniho véku
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zaujmou predevsim pohadkové motivy, pro starSi hrdce jsou atraktivnéjsi dobrodruzné,
historické ale i fantastické pribéhy. Namét hry by mél zaujmout nejen déti, ale i vedouci.
Celkovy pribéh nesmi byt pfilis slozity. Podminkou také je, aby mél autor hry o zvoleném
tématu dostatecné védomosti. Déti maji ¢asto spoustu otdzek a neplisobilo by dobre, kdyby
jim na né vedouci nedokdazal odpovédét, nebo by jeho odpovédi byly pIné chybnych tdaja. K
pfibéhu vétSinou patii i urcité postavy, které Pelanek (2008) rozdéluje na tfi zakladni typy:
autorita (zadava celkovy ukol, je dulezitd hlavné na zacatku a konci hry), privodce (zadava
dil¢i ukoly, funguje jako spojenec déti) a nepfitel (déti proti nému bojuji). Ve hie se mohou
objevit i jiné postavy, nesmi jich v3ak byt pfilis mnoho. Méli by je hrat vidy stejni instruktofi.
Zvoleny ndamét hry doplniuje podle Jufena (1989) vystizny ndzev. Vhodny je strucny, dobfe
zapamatovatelny ndzev, ktery vyjadfuje, o ¢em hra bude, ale zaroven vzbuzuje v détech
zvédavost. Nemél by byt nesrozumitelny ¢i dvojsmysliny.
Dramaturgie

Pfi sestavovani etapové hry je nutné také dobie promyslet pocet a rozvrzeni jednotlivych
etap. Jedna se o dilci ukoly, které sleduiji linii zvoleného pfibéhu. Mohou to byt napf. tvofivé
aktivity, rozmanité kvizy a hlavolamy, ¢i fyzicky ndrocné hry. Vedouci by mél zpocatku
zatazovat jednodussi epizody, ndroky se vSak mohou postupné zvySovat az k zavérecnému
vyvrcholeni. Pocet etap se fidi délkou etapové hry a jejim obsahem. Dilezité je také
rozvrzeni jednotlivych usekl hry. Chour (2000) vymezuje dva zdkladni dramaturgické typy:
romanovy pribéh a systém dominovych kostek. V prvnim pfipadé se jedna o pevné dany
pfibéh, podobny kniznimu vypravéni, kdy jednotlivé etapy na sebe logicky navazuji. SpInéni
jednoho ukolu podminuje zahdjeni druhého ukolu. Toto usporfddani muize byt velmi
motivujici a napinavé. Déti se tési na to, co se stane dal, jak se bude déj vyvijet. Pro vedouci
je vSak tento typ dramaturgie narocny, nebot umoznuje jen malo improvizace. Poradi etap je
pevné dané. Pokud ovSsem nevyjde pocasi podle predstav (a to vyjde jen malokdy), mize se
to negativné promitnout do pribéhu celé hry. Systém dominovych kostek je z hlediska
organizace jednodussi nebot umoZnuje volnéjsi razeni etap. Pouze prvni a posledni ¢ast hry
je pevné urcenad, ostatni etapy muize vedouci premistovat, predevsim podle pocasi.

Organizace ucastniku

Dalsim bodem, ktery musi vedouci etapové hry zvazit jesté pred jejim zahdjenim, je
organizace ucastnikd. Hra mlze byt urcena pro jednotlivce, dvojice i trojice, nejéastéji vsak
byva pro celé druziny. Hry pro jednotlivce jsou urceny spiSe pro déti jedné vékové skupiny.
Vedouci proti sobé nemUzZe postavit sedmileté a dvaniactileté dité a ocekavat, Ze budou mit
vyrovnané sance. Vyhodou je zde moznost prehlednéjsiho hodnoceni, na druhé strané se
vsak zvysSuje riziko pfriliSného soupereni a rozporl mezi détmi. Rozdéleni do druZin oproti
tomu podporuje tymovou spolupraci, uc¢i déti vzdjemné komunikaci a zodpovédnosti. Podle
obsahu hry jsou hraci rozdéleni na skupiny rytifa, vyzkumné tymy, slechtické rody apod.
Druziny by se od sebe mély nécim odliSovat. Pro déti je motivujici, kdyZ mohou nosit néjaky
symbol, ktery ukazuje jejich prislusnost k tymu. MUzZe to byt odznak, satek, koralky, obleceni,
aj. Pro vedouci je rozdélovani do skupin narocnym ukolem. DruZiny musi byt co nejvice
vyrovnané. Jednodussi praci maji instruktofi, kteri déti dobre znaji. Ve smiSenych oddilech je
dilezité dbat na to, aby druziny mély podobné sloZeni. Jak uvadi Foglova (2006), v kazdé
skupince by méli byt chlapci i divky, mladsi ¢lenové se starSimi. Kazda druzina si pak voli
svého velitele, vétSinou se jednd o nejschopnéjsiho, ¢i nejoblibenéjsiho ¢lena. Ostatni hradi
mohou mit podle pfibéhu etapové hry také své funkce. Z vychovného hlediska je dobra
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kombinace, kdy jednotlivec pfinasi své body jesté pro druZinu. UmoZiuje to nejen posileni
spoluprace mezi détmi, ale také ohodnoceni individudlnich uspéch.

Podrobné rozpracovani

Po zvoleni tématu a promysleni jednotlivych etap, nasleduje podrobnéjsi rozpracovani
programu. Autor hry by si mél vést prehledné pisemné poznamky. V nich by mél byt
prehledné popsan déj etapové hry, vypracovany program na jednotlivé dny akce, ale i
materialy a pomlcky, potiebné k realizaci jednotlivych Cinnosti. Vedouci by mél diakladné
promyslet zarazeni kazdé aktivity, zvazit, ¢eho chce jejim uvedenim dosahnout, kolik ¢asu ma
na jeji realizaci, jak ji zhodnoti a jak bude zapadat do celkového pribéhu etapové hry.

Hodnoceni a bodovani

Vétsina etapovych her je zaloZena na soutéZivosti. Je to dllezity motivacni prvek, ktery
pomdahd udrZovat napéti a zdjem. Déti chtéji védét, jak na tom jsou, kdo pravé vyhrava,
porovnavaji vysledky mezi sebou a odhaduji, kdo asi vyhraje. Hodnoceni by proto mélo byt
jednoduché, prehledné a srozumitelné. Vysledky je dobré umistit na viditelném misté.
Nejcastéji maji podobu riznych nastének s tabulkami, které ukazuji pocet bod, ziskanych za
jednotlivé ukoly. Dalsi mozZnosti je bodovani, v némz se znazorniuje, kam az hrac¢ska jednotka
dospéla. V souladu s namétem hry je na nasténce umisténa napfiklad mapa vystupu na
Mount Everest. Kazda skupina md svou vlaje¢ku a tou se pfriblizuje k cili podle poctu
ziskanych bodd. Jsou ale i jiné moZnosti. Hrac¢i mohou dostavat napftiklad rlizné samolepky,
koralky, odznaky, barevné knofliky, nebo tfeba taborové penize. V pfipadé tdborovych penéz
vSak musi vedouci dobfe promyslet jejich vyuziti. Nemélo by se stat, Ze détem penize zbudou
a ztrati tak svou hodnotu. Na konci tabora je mozné usporadat napriklad bazar, ve kterém by
si déti mohly za nastfadané penize nakoupit sladkosti, suvenyry, tuzky a jiné drobnosti. K
Castému zplsobu odménovani patfi také ziskavani rdznych diplomi a taborovych hodnosti,
coz muze byt spojeno s plsobivym ceremonidlem.

V kazdém pripadé by mélo pfevaZovat hodnoceni kladné. | druzina, ktera prohraje, by
méla ziskat néjaké body. Pouze v pfipadé, Ze od splnéni Ukolu odstoupi, nebo pokud porusi
pravidla, mGZzeme bodovat nulou. O ptidélovani bodl vétSinou rozhoduje vedouci spolu s
instruktory. Musi disledné dbat na to, aby hodnoceni bylo spravedlivé.

Prevleky a rekvizity

Celkovou atmosféru etapové hry pomahaji dotvaret rtzné rekvizity a kostymy. Ty jsou
vétSinou uréeny tématem hry. Vedouci i instruktofi by na jejich pripravu méli myslet jesté
pred zahajenim samotné akce. Na tabore nebo Skole v ptirodé uz pak na to neni ¢as ani
potiebné prostiredky. Dobfe pfipravené previeky a pomlcky mohou zanechat v détech velky
dojem a nadchnout je. Nemusi je nosit jen organizatofi, ale také samotni hraci. Vedouci
mulze kostymy pripsat do povinné vybavy na tabor. VétSina maminek ochotné pomize
zhotovit svému ditéti néjakou masku. Druhou moznosti je, Ze si déti své kostymy vyrobi samy
jako soucast etapové hry. Tato moznost je lepsi v tom, Ze ke svym vyrobkdm ziskaji vztah a
vice si jich ceni. Prevleky nemusi byt nijak slozité. Z obycejného bilého prostéradla se da s
trochou Sikovnosti vytvofrit egyptsky Sat, recka toga nebo slovanska fiza. Kromé kostymua si
mohou déti vyrabét i jiné rekvizity napt. rodové erby, mece, vlajky nebo carodéjné hulky.
Neni ale vhodné chodit v kostymech po celou dobu. Mély by se oblékat spiSe pfi urcitych
obradech nebo ceremonialech, vyhlasovani vysledkd apod.

Navstévnik akce by se mél s namétem etapové hry setkavat doslova na kazdém kroku.
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Nasténky, taborové vlajky, nazvy druzin, rizné stavby, to vie by mélo byt v duchu daného
tématu. Obycejna jidelna se mUiZe stat saloonem pro kovboje, nebo tfeba Kamelotem, v
némz se budou schazet rytifi kulatého stolu, apod. ZkuSeny vedouci si s sebou na akci veze
spoustu zdanlivé zbytecnych drobnosti - provazky, papiry, dratky, lepidla, hraci kostky ci
kartony. Ty mu umozni ptimo v pribéhu akce dotvaret kulisy, a pomahaji mu s improvizaci,
kdyz nastanou necekané udalosti.
Ndahradni program

O tom, zda etapova hra dopadne dobre ¢i ne, rozhoduje mnoho okolnosti. Jednou z nich
je jisté i pocasi. Kazdy vedouci by si mél dopredu pfipravit ndhradni program pro ptipad
nepfiznivého pocasi. Mél by mit v zasobé aspon jednu etapu, ktera pfimo pocitd s destém.
Také u ostatnich dkoll by si mél promyslet, jak by se daly upravit a predélat v pripadé
dlouhodobéjsiho Spatného pocasi. S dobfe pripravenym nahradnim programem nemusi dést
automaticky znamenat konec zdbavy. Déti se mohou napfiklad sejit v jidelné a vénovat se
tvorivym aktivitam jako je vyroba prevlek(, viajek apod. Je také spousta her uréenych primo
do mistnosti. Instruktofi by ale neméli spoléhat na to, Ze tyto hry vymysli az na misté.
Bezpecnost
,Dobrodruzné hry a akce kondme prdvé proto, abychom se v hernim prostredi ucili mnohd
rizika prekonat a bezpecné zvlddnout. Bezpecnost md vsak vZdy prednost. Povinnosti
vedouciho je udélat vse pro to, aby zranéni hracu bylo vylou¢eno“(Neuman, 1998, 37).

Zakladni pravidla bezpecnosti pfi etapovych hrach:

e Vhodné obleceni a obuti.

e V poradku musi byt material a vybaveni ke hre.

e NepouZivat nebezpecné predméty (napf. ostré, Spicaté, ohen atd.).

e ObtiZznost hry musi odpovidat véku a dovednostem a znalstem déti.

e Specifické dovednosti mlize provadét jen specialista s kvalifikaci — licenci (napf.
horolezectvi, nizko lanové aktivity atd.) Aktivity ve vodé ma na starost zkuSeny
plavec, schopny poskytnout zachranu tonoucimu.

e \Vybér vhodného terénu a prostfedi. Pfed zahdjenim akce by si mél vedouci
prohlédnout herni prostor a odstranit z néj nebezpecné véci napft. stfepy, trnité
vétve, kameny, popfipadé vyznacime nebezpecnd mista (diry) tfeba vytyCovaci
paskou. Pozor na koliky aj. Mél by také dbat na to, aby nebyla v okoli silnice, koleje
nebo nebezpecnd skalni sténa.

e Instruktor by mél danou aktivitu sdm pred jejim uvedenim vyzkouset.

e 74dna hra nesmi zasadné ovlivnit pravidelné stravovani, pitny reZim, hygienu a
spanek. Zde by méla platit zasada, Zze déti do 15 let nebudime uprostfed noci a
neposildme je samotné do lesa. Pokud hrajeme noéni hry s mladsSimi détmi,
snazime se je hrat hned po setméni.

e Plati zdsada dobrovolnosti. Do plnéni zkousek a ukoll nesmi byt hrac¢ nucen proti své
vali.

e Pokud je nutnd zachrana, instruktor vysvétli a ndzorné predvede jak dopomoc
provadét. Déti se pak v jejim provedeni stfidaji. Musi pfi tom udrZovat maximalni
pozornost.

e Vedouci by mél mit vidy po ruce Iékarnicku a mobilni telefon.

e Pri stfelbé ze vzduchovky, luku nebo pfi hazeni riznymi predméty nesmi hraci
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prekracovat vyznacenou ¢aru, od které se stfili.

e Vedouci by se mél pfed zahajenim akce seznamit se zdravotnim stavem déti. Mél by
védét o tom, jaké uZivaji Iéky, jestli maji na néco alergii apod.

e Vedouci by nemél uvadét hry, v nichz si neni jist svymi schopnostmi. Nékteré hry totiz
mohou zpUsobit hrac¢dm psychické trauma. Jedna se napfiklad o hry komunikativni, v
nichz se fesi osobni a zadvaina témata, hry zamérené na sebepoznani, aj. Dusevni
Ujma nemusi byt hned rozpoznatelnd, ale jeji zvladnuti ¢asto vyZzaduje pomoc
psychologa.

Realizace etapové hry

Po dlouhych pfipravach ptichazi na fadu vlastni provedeni hry, které provéfi nejen
dosavadni prdci organizator(, ale také jejich schopnosti a zkusenosti. ,,Budeme vystaveni
rozmarlm déti, pocasi, unavé, chybdm a prehmatlm, které vyvstanou z nasSich malych
zku$enosti. Bude to zaroven velka $kola. Sance, jak na vlastnich omylech vyrist a zdokonalit
se (Lukasek, 1997, 16).
Zahdajeni etapové hry

Kazda etapova hra by méla mit plsobivy zacatek, ktery déti vtdhne do déje. Vedouci by
mél proto Uvod dobfe promyslet a pripravit. Musi zvaZit dobu zahajeni. Zda se etapova hra
,rozjede hned po pfijezdu, na vecernim tdbordku, nebo se pocka az na pozdni hodiny, v nichz
atmosféru zesili nocni les. Dllezitd je také forma zahdjeni. Tym instruktord si mizZe nacvicit
kratkou scénku, ktera celou hru uvede. Nebo déti mohou, jakoby nahodou, objevit v okoli
tdbora stary denik ¢i dopisy, které je budou hrou provadét. Moznosti jak zahajit etapovou
hru je vice, zaleZi na konkrétnim namétu, véku déti &i prostiedi. Uvod by nemél byt
zdlouhavy a pfilis slozity. Musi z néj byt jasné, o co se ve hie bude jednat a co se po détech
bude chtit. Instruktofi by si méli scénku dopredu vyzkouset. Méli by si provéfit osvétleni,
zvlast pokud se bude hrat v noci a zkontrolovat vsechny potfebné rekvizity a kostymy. Autor
hry musi s ¢asem na pripravu pocitat. Pokud ma etapova hra zacit hned po ptijezdu na akci,
je lepsi, kdyz nékdo z organizator( dojede na misto dfiv a vSe nachysta. Celkovy dojem nesmi
vyznit smésné, ale zarovef ani piili§ stradidelné. Uspéch zavisi pfedeviim na osobé&, nebo
osobdch, které hru uvadéji. Méli by to byt zkuSeni instruktofi, které nezaskoci tréma ci
pfipadné posmésné poznamky déti. Zahdjeni slouZi predevSim k navozeni potrebné
atmosféry, konkrétni pravidla je mozné vysvétlit hracim az dalsi den.

Prtibéh etapové hry

Po dramatickém Uuvodu pfichazeji na fadu konkrétni etapy, soutéie a hry. Pro
organizatory to znamenad neustdlou praci. Co se nestihlo nebo nemohlo pfipravit pred akci,
dodélavd se v jejim prib&hu. Casto je nezbytnd improvizace. Vedouci musi hru
pfizplsobovat konkrétnim podminkam. Béhem celé akce hraje dlleZitou ulohu motivace.
Vhodnym zplGsobem by méla zahajovat kazdou novou etapu a udrzovat napéti a zajem déti.

Motivace

Motivace — komplex vnittnich podnétl, se kterymi kaZdy hrda¢ vstupuje do hry a
které Zadny organizdtor nesmi podcenit. Mély by byt sttedem jeho pozornosti v stddiu
ptipravy hry (Hora et al., 1984).

Motivace je hnacim motorem celé etapové hry. Pokud je dobfe pfipravend, dokdaze
preménit i jednoduchou hru na nevsedni zazitek. Plati to vSak i naopak. Velky vliv na Uspéch
motivace ma osobnost organizatord hry. Sikovny a presvédéivy vedouci dokaze déti snadno
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vtadhnout do déje pfibéhu. Na druhou stranu pokud hrace prepadne namisto rozbésnénych
indidan( skupina nedbale ,,nahastroSenych, znudénych instruktor(, jen téZzko mohou od déti
oCekavat néjaké nadSeni. Spravnou atmosféru lze navodit pomoci pfipravené scénky,
prectenim napinavého pfibéhu ¢i promitnutim filmu. Pozitivni je redlnost dané situace.
Libreto je motivacni a zaroven jednotici prvek, spojujici jednotlivé pfipravené etapy.
Vtdhne déti do hry. Kaidy pfibéh bychom meéli ptizpUsobit cili, ktery chceme v dané
etapé dosdhnout. Je moziné si vymyslet zcela novy ptibéh, spojit rizné pribéhy rdznych
knih... Pokud pripravujeme hru dostatecné dlouho dopredu, mame c¢as najit dostatek
informaci k danému tématu. To je nesmirné dUlezité hlavné v okamziku, kdy déti chtéji
néco vysvétlit. Neplsobi moc dobte, kdyzZ si jako téma hry instruktor vybere husity, a pak
se ukaze, Ze vlastné o husitech ma jen velmi povrchni a chaotické védomosti. Navic studium
literatury nas muze privést k dalSim napadidm a namétlim na etapy. Nelze jednoznacné fici,
zda prvni vymyslime libreto hry a pak pravidla, nebo opacné. Nejcastéji se tyto dva
zpusoby kombinuji. Nékdy v knize narazime na zajimavou pasdi, kterd sama o sobé
uvadi pravidla hry, jindy midZeme cast knihy (odstavec, kapitolu) precist jako motivaci.

Priklad libreta: Povésti a baje z Rambusakova kraje - Orlicko

Krakonos
V hlubokych, bezejmennych lesich Zil drak Krak, ktery s oblibou pozZiral mladé. Horalé draka
nenavidéli, ale bali se ho. Proto vzyvali veliké bohy i malé blzky a prosili je o pomoc. Nejvyssi
bdh Perun spolu s RGZovou horou jim slibili, Ze za
270 dnU v kouzelné noci za mési¢niho Uplriku
v vykonaji velky div. A opravdu. Po oné dobé se
3 RGZova hora rozpukla a zni se vynofila postava
obrovitého junaka. Z vysSin k nému slétl na perutich
statného orla sdm Perun a predal mu vladu nad
nebetyénymi horami stim, Ze se muUZe podle své
vile proménit v cokoliv, ba Ze se mlZe stat i
neviditelnym. Varoval ho v3ak, aby se nezamiloval
do lidské dcery, protoze by mu to pfineslo jen

trdpeni a bolest. Pfedal mu i veskera
bohatstvi, ktera mu zatim v nitru hor
opatrovali trpaslici.

Aby nevystrasil horaly, proménil se
obrovity junak v obyéejného
drevorubce a sestupoval do udoli. Brzy
potkal uhlife, od néhoZ se dozvédél, jak
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drak Krak suZuje cely kraj. Odvazny jundk se hned rozhodl, Ze draka zahubi. Pfi¢aroval si
potfebnou vystroj, utkal se s Krakem avsech jeho useknutych 36 hlav donesl dold do
vesnice. VSichni mu dékovali, a starosta prohlasil: ,,Za to, Zes nas zbavil draka Kraka a pfinesl|
nam jako diikaz jeho useknuté hlavy, nos ode dneska jméno Krakonos!“ A lid zacal jasat: , At
Zije Krakono$ — pan nasich hor!” Tak se zrodil mocny par hor, ktery ty, kdo porusovali fad a
pravo. NejlepSimi prateli mu byli trpaslici, s nimi travil Krakonos veskery sv(ij volny ¢as. Po
Case se dozvédél, ze v sousednich horach Zije prekrasnd Kacenka. Zapomnél na Perunovo
varovani a vydal se ji hledat.

Kacenka

Pobliz osady Rozkos$ jsou dodnes rozvaliny starého mlyna, kde kdysi Zil stary mlynar se svou
dcerou Kacenkou, kterd kazdym dnem rostla do stdle vétsi krdsy. A co se nestalo? Jednoho
dne, jakoby ndhodou, pfisel za ni sam vladdce hor Krakonos. lhned k ni vzpldl velikou laskou
a aby sv{j cit ztvrdil, vénoval ji ¢ast pohoti dosud bezejmenného. Tak se zrodily Kacenciny
hory, které se tahnou od Vrchmezi az po Velkou Destnou. Zlstat u Kacenky vsak Krakonos
nemohl, musel se vratit panovat do Krkonos. Slibil ale, Ze se bude ¢asto vracet. A slib plnil!
PFi navstévach Kacenka Krakonose vidy pékné privitala, usmazila mu mastny kozi fizek a do
dZbanku nalila silny kozi rum. A kdyz se krdl hor nabastil zapalil svou bafatou dymku, hulil
a hulil — a vypravél, co je kde nového. A pak zase odjel. Pfi kazdém louceni zanechal Kacence
malého KrakonosSka ze dfeva, SiSek a mechu, aby se ji nestyskalo. Po ¢ase méla Kacenka
téchto suvenyrd velkou spoustu a tak je zacala prodavat ... . Mezi kupujicimi se jednou
objevil mlady Sikovny jundk Rampusak, kterému se ale vice neZ prodavané zboZi zalibila
Kacenka. A ani ji nebyl Rampusak lhostejny. Dobre, Ze o ném zatim nic nevédél Kaéencin
stary Zenich Krakonos.

Rampusak

Mezi lidem se Septalo, Ze pry Rampusdk byl
poustevnikem, neZ pfisel za Kaéenkou. A byla to
pravda.

Kdyz jesté poustevnicil v lesni chatréi, rozhodl se
postavit zdénou kaplicku. A tak zacal ruéné
vyrabét cihly. JenZe vidy v noci mu nékdo cihly
poslapal a ponicil. Az tfeti noc pfistihl pfi Cinu
malého vousatého muzicka, ale ten mu utekl a
schoval se pred nim ve skalni rozsedliné.
Rampusak si ulevil: ,,Aby to Krakono$ sprall“ A
KrakonoS se zjevil a slibil, Ze vinika najde
a potresta. Zapiskal a hned se kolem ného zacala
rojit sta a sta malych vousackud. Jeden z nich se
pfiznal, Ze to byl on, ale Ze to neudélal ve zIém, Ze
se jenom chtél naucit, jak lidé délaji cihly.
KrakonoS mu odpustil a za ucinénou Skodu
daroval Rampusakovi kouzelnou brasnu. Kdyz se
na ni zatukalo, splnila brasna kaidé prani.
Krakono$ také prikdazal malému nezbedovi, aby
zavedl Rampusaka do podzemni fiSe a dovolil mu
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nabrat si plny pytel drahokami. Tak se Rampusak diky KrakonoSovi stal mocnym a bohatym.
Ale $patné se mu odvdécil. Odloudil mu Kacenku a zacal spolu s ni vladnout nad jejimi
horami, které se tdhnou od OlesSnice az ke Kralikm. Kafenka brzy na starého Zenicha
KrakonoSe zapomnéla a on? Obcas se vraci za svou byvalou milou, dvofi se ji, ale je odmitan.
A tu se pak rozzufi straslivym hnévem a cely kraj spoutda hromobitim, vichfici a ukrutnymi
lijaky. Doma Krkonosich se sice uklidni, ale po ¢ase ho opét premuze touha, opét se vraci za
Kacenkou, ta ho vSak nechce a cely koloto¢ se opakuje. Proto je na Pastvindch tak casto
Spatné pocasil

Ledricek
Ledficek mél rad Bétku KasSparovou, chtél si ji vzit za Zenu. Jeji rodi¢e vsak tomu neprali,
protoze byl chudy. Ledfi¢ek se odhodlal pozddat vrchnost o chalupu jako dédictvi po tatovi,
ale se zlou se potazal. Dostal vyprask na dubové lavici a jesté ho chtéli odvést na 14 let na
vojnu. Na tajné nocni schlzce se Ledficek svéril Bétce, Ze radéji utece do lesa a Ze uzZ si nasel
v udoli Orlice jeskyni ve skdle, do niz se musi lézt po vysoké jedli. V tom se obéma zjevil duch
Vavrin, ktery nabidl LedFickovi kouzelny kvét kapradi, co Cini ¢lovéka neviditelnym —za
bouchanec! A Ledficek souhlasil.
Za nékolik dni drab Johan uz mifil flintou na Ledficka ve
skalach, ale ozvala se rana zjiné flinty a drab Johan klesl
k zemi. ,,Co tu délas?“ otazal se zhurta Ledfticek. ,Cak bych!
‘ Prisel jsem si pro bouchanec. Dyks to slibil!“ Ledficek mu

; A% o vrazil takovy bouchanec, Ze kdyby Vaviin nebyl
A “: ; z duchoviny, hlava by mu uletéla. Ted ovSem uz se Ledficek
’ ._.‘} 4 nemohl vratit do vesnice, musel se skryvat v lesich, stal se
. rt ; z ného loupeznik.
Nac. 23 Nevite je$té kdo byl Vavfin? Za Ziva pry byl naramny
= é;‘ “ chamtivec. Mél kid, ve které se koupal, ale ne ve vodé, ale
;_‘: ; 5 . ve zlatacich. Chtivost penéz ho dohnala az k morddim. Po
” :~“ Su¥e. . smrti nenadla jeho duse pokoje, zjevuje se v kraji dosud a
d,',J‘)E-’,":“?j'v"‘fc,l;'f”.f;\ e ¢ini pokani za své zlé skutky. Zada pfi tom ,bouchanec”.
oy ,| \ AN, Pry kdo jej uvidi, zfidka unikne zahubé.
(PN e Y|

Ledficek bydlel ve své skalni jeskyni coby loupeznik.
Bohatym bral a chudym daval. Proto byl lidem milovan.

| tato piseni je toho dokladem:
,Ledricek uzZ jde zase z lupu,
na zadech toho nese kupu.

-~ %\", _ Vjeskyni.svvé bud,e spéti,s klildem,

\\ 2N h’f on to stejné rozda chudym lidem.
X /0 P . . . . v,
L amal , " Stard Mikulkova bude mit co vafit,
| Re o L  / v zimé pod kominem bude prase sSkvafrit.
‘l\“// -~ 4 > ve | 7 , erv
, ‘;‘:’J F ‘ Do kysela prida také vajicka,

P | \

oy, L\J‘ ‘ : \

o™ ;_Y‘.- ’{‘ ; \

;.v g e \': N2
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aby nakrmila dobfe Ledficka.”

Prvnim jeho velkym cinem bylo vyloupeni
kasy vZamberském zdmku s pomoci
kouzelného kapradi. Pro jistotu se ale
Ledficek namazal i sazemi. Kdyz se pfiSel po
Uspésném lupu umyt k Simové, ta myslela,
Ze si pro jeji dusi pfisel ¢ert. Od Ledficka
dostala dvé zlatky ... ,Tak modéc? Za tak
malo?*

DalsSim velkym ¢inem bylo vyloupeni
KySperského zamku, kdyz knézna
Marholinova s ¢etnym sluZebnictvem odjela
chvatné pred morem do Vlach. Ndboznému
spravci zamku namluvil Ledfic¢ek, prevleceny
za brusice, Zze ma divotvornou vodu a Ze
vykropenim mistnosti uchrani vsechny pred
zhoubnym morem. DUlvérivy spravce ho
nechal v zdmku ptes noc prespat, a rano byl
vykutaleny dobrodinec pryé. A snim i
zdmeckd kasa ...

Kdyz Ledficek zbohatl, nachystal i velikou
svatbu s Bétkou. Svatba to byla naramn3, o pulnoci. Ale uprostied veseli chytla od pfevrzené
svicky celd chalupa, a navic bylo pobliz cisafovo vojsko, které mélo zhurta spadeno na
Ledfi¢ka. Konce této svatby byly velmi smutné. Néktefi uhofreli, jini byli chyceni a vsazeni do
pevnosti. Bétku odvedli cisarsti vojaci nezndmo kam, Ledfickovi se s ndmahou podafilo
uniknout ... Ale uZ to nebylo ono. Vybrab¢il sice jesté Nachodsky zamek, ale pak z Zalu nad
ztratou Bétky pocal pit a Slo to s nim z kopce. Jednou, kdyZ zase lezl po jedli do své jeskyné,
uvidél pred jejim vchodem Vavfina. Popadl jej hnév, prudce po ném hodil kouzelny kvitek
kapradi, ale smekla se mu noha a spadl dold. Kde nasel svou smrt.

Az zase nékdy pujdete udolim Divoké Orlice, zastavte se u Ledfickovy skdly a vzpomerite na
slavného loupeznika z prvni poloviny minulého stoleti.

Neni ovSem nutné vidy pribéh predcitat. Zde nastupuji na fadu scénky, herci,
rekvizity. ZkuSeni vedouci vymysleji etapy nezdvislé na sobé. Pak je moiné urcité etapy
vypustit (napf. z divod( nepftiznivého pocasi) nebo etapy zprehazet (ze stejného dlvodu)
aniz bychom ovlivnili logicky sled udalosti. Vhodnym zplsobem je vytvoreni hry s nékolika
piliti — etapami, které jsou doplnény etapami méné dilezitymi, Ize je vypustit. Chour (2000)
jej nazyva systémem dominovych kostek. Pribéh hry je clenén jako u predchoziho
prikladu na etapy, ovSsem ty na sebe navazuji velmi volné, neni problém jednu etapu
nahradit jinou, a pak se k ni vratit.

Cim skuteénéji hra plsobi, tim vic déti zaujme. Vyraznym motivaénim faktorem moze byt
také soutézivost a prestiz plynouci z vitézstvi. Zde je vSak nutné dbat na to, aby pfilisSné
soupereni neposkodilo vztahy v kolektivu. Pro déti byva také pfritazliva vidina ziskani néjaké
odmény. Upoutd je ale i vyzva. Chtéji védét, zda dany ukol (napf. lanové prekazky, bobrik
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mléeni) zvlddnou. Nékdy staci samotné nadseni hrach. Zvlasté mladsi déti se pro hru snadno
nadchnou, chtéji hrat jen tak pro legraci, nebo ze zvédavosti.

Faze motivace:
A) pred hrou — motivace do hry - je mozno tésné pred hrou, ale i vecer pred tim, nebo v
prubéhu nékolika dni predtim k motivaci patfii rozdéleni do tyma, vysvétleni pravidel...

e podpora soutézZivosti (napf. Vystup na Mt. Olymp)

e tvorbaatmosféry

e vzbudit nadseni, o¢ekavani od programu i od sebe

e Vit se do role (hra se stava realitou pro hrace i instruktory), do hry —
hra se stava pro tuto chvili motivaci

e ,vyradéni“instruktor(

e ovliviiuje cely prabéh hry (napf. Cisarovna)

e legrace

e osobni zisk - ve hife mlZu rozsitit své schopnosti, dovednosti,
které muzu uplatnit pozdéji

e oddéleniprogramu

e upoutadnipozornosti

B) béhem hry — udrzovani motivace

drZet se metafory

povzbuzeni (hec, hudba, obclerstveni...)

na ucastniky nepulsobi dobfe pokud jsou instruktofi nerudni, nebo si v poklidu
popijeji pred vami kaficko, zatim co vy mUizete vypustit dusi z téla

C) po hie —,vyprostit”

vyhlaseni — je mozno ocenit kromé prvniho i posledniho
review — zpétna vazba = rozebrat celou hru se vSemi tcéastniky
ukoncéeni metafory

kontrastni program

vernisaz vyrobk, fotografii, videosekvenci apod.

vyhlaseni zajimavych rekordd, zvlastnich vysledku

Prostfedky motivace:

scénka (legracni, absurdni, vazna, divadlo, balet...)

Cteni (dulezZity je prednes i hudba, svétlo...) imaginace, scénické Cteni (vyuziti vice
postav, postavy i hraji)

vyuziti fotek, obrazk(, hudby, nahravky (napf. kousek filmu...)

néjaka aktivita - vyroba rekvizit ucastniky

hra samotna — bez motivace, vtazeni do déje

ostatni: tajemné zminky, herecké vystupy, SuSkanda, osobni rozhovor s
ucastnikem, drsny budicek, zména prostredi, jidlo

Pravidla
Kazda etapa, hra nebo soutéz ma urcitd pravidla. Vedouci by se s nimi mél dopredu dobre
seznamit. Pokud je vytvari sam, mél by si je ddkladné promyslet. V pripadé sloZitéjsich her
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mohou pomoci pisemné poznamky. DuleZitou ¢asti je vyklad pravidel hracm, ktery by podle
Cahy (http://isev.sweb.cz/hry/caha2.htm) mél byt strucny, rychly a mél by obsahovat jen
podstatné informace. Vedouci si musi nejdfive zajistit pozornost viech ucastnik(i a dopredu
si promyslet logickou strukturu feci. Mluvi nahlas, smérem k poslucha¢im. Postupuje od
zapamatovali. Slovni vysvétlovani je moziné doplnit hranymi ukdzkami, pfipadné rlznymi
pomUckami, jako jsou mapy, nakresy, nakopirovana pravidla, apod. Nakonec by mél vedouci
poskytnout hraclm také cas na pripadné dotazy. Vétsinou plati, Ze co neni pravidly pfimo
zakazano, je dovoleno. Pravidla hry by se po jejim zahajeni uz neméla ménit. Pouze pokud
nevyhovuji aktudlnim potifebam, mize je organizator upravit. Mélo by se vsak jednat pouze
0 mensi zmény, napf. zmenseni nebo rozsifeni herniho Uzemi, které nezméni charakter celé
aktivity. Vedouci, ktery u vétsiny her figuruje jako rozhod¢i, by mél také dbat na dodrzovani
fair play.

Rétorika

e zfetelné (upoutdni pozornosti, nehuhlat...)

e struktura (poznamenat si strukturu hry na tahdk, nenechat se dotazy odvést
od struktury ,, Dik za dotaz, dojdeme k tomu...”)

e opakovani (na zacatku jim fekneme o ¢em budete mluvit, pak jim to fekneme,
nakonec jim fekneme co jste vlastné tekli...narozdil od instruktord hrac slysi
pravidla poprvé)

e zpétnd vazba o pochopeni pravidel (Kudy vedou hranice? Jak ziskas body?)

Vizualizace
e psat (pocty zZivot(, priklad pocitani bodu...)
e nakresy (herniho Uzemi, brdnéného mésta...)
e scénka (klidné sehrajme scénku, na které jasné ukazeme, co je pfi souboji s
gumovymi noZi povoleno a co uz nikoliv...)
e vytisténa pravidla (vyvésené na viditelném misté, nebo je obdrzi kazdy tym...)

Dohoda tymu
e kazdy vysvétluje ¢ast nebo jeden vSechno
e pokud si je jiny vedouci-instruktor védom neuplnosti vysvétleni mlze polozZit
nahlas dotaz, poslat listecek... neskdkat do feéi se svym vysvétlenim,
neprekrikovat se...

Na co si ddt pozor:

e Vysvétlovani pravidel by nemélo byt moc dlouhé, a nemélo by vést k vyzrazeni ¢asti
taktiky.

e Zajistéme si dostatecnou pozornost, abychom nemuseli odpovidat dokola na
stejné otazky. Zajistit, aby vSichni Gcastnici poslouchali pravidla.

e Vysvétlovani pravidel neni zddna diskuse o pravidlech.

e U slozitéjsich her je mozné nejdrive postavit tymy — nékteri nepropadaji panice
z neporozumeéni pravidel, protoze védi, Ze nékdo z tymu jim to vysvétli.

e Je moiné rozdat do tymu vytisténa pravidla, nechat ¢as na prostudovani a pak
odpovidat na dotazy.
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Typy na rozdéleni hracu
Pro rozdéleni hracd do tyma, pouzivdme tyto metody:

° Los

Vyhody: jednoduchost, Zadné psychické zatizeni

Nevyhody: nevyrovnané tymy

Formy losu: liste¢ky z klobouku, rGzné listecky pro kluky a pro holky, kratkda hra
(molekuly), Zivly, podle horoskopu, dobra jsou rozpocitadla, ,losovatka” zapadajici
do metafory, ke hie, do prostredi (barevné baldnky, vonné tycinky...)

Pomcky pro rozdélovani hracd do tymd, tzv. specidlni losovaci karticku, kterou pouZzivaji
instruktofi Prazdninové Skoly Lipnice, zverejnili autofi v knize Zlaty fond her Il
(Zounkova, ed., 2007). Losovaci sada obsahuje 30 karet.

Polovina Vzdy dvé,
karet ma X a karty maji
polovina stejna éisl(a '
kolecko pro pro _lpsoxfal11
rozdéleni na dvojic atd.
dve pulky atd.

obrazek

Tretina karet
ma symbol A,

Vzdy ti1 karty
maji stejné

¢islo pro tietina B a
losovani tretina C pro
trojic. losovani do

tr1 skupin.

Obrazek 2. Losovaci karticka.

e Pfipravené tymy
Vyhody: vyrovnané tymy
Nevyhody: moznost neodhadnuti

Formy: ,jako losovani“ (pfedem ptipravené —zmanipulované), oficialni vyhlaseni tym

e Samorozdéleni
- rozdélte se do tymu (nevyhody — ustalené skupinky opét spolu, mozny tym ,outsider(i”)

e Kapitani
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Vyhody: vyrovnané;jsi tymy
Nevyhody: psychicky naro¢né pro ,,outsidery”
MozZnost: zvolit slabé nebo uvédomeélé jako kapitany

Herni uzemi

U vétSiny her je potfeba také vymezit prostor, v némz se bude hrat. Vedouci by ho mél
hraci obejde. Pokud ucastnici okoli dobre znaji, je mozné vytycit hranice prostrednictvim
znamych cest, feky, aj. U her, odehravajicich se na mensim prostoru, Ize pouzit k ohraniceni
lano, odlozené batohy a ¢&asti odévu. Prirodni podminky nékdy neumoziuji zajistit
soupeficim druzstvim stejné podminky. To mize vedouci fesit vyménou stran po kazdém
kole.

Vlastni hra

Pravidla jsou zndm3, hra zacina. Predstava, Ze déti se jiz zabavi samy a vedouci si mize v
klidu odpocinout, je vSak mylnd. | pokud neni pfimo v roli rozhod¢iho, mél by kontrolovat
prabéh hry, povzbuzovat hrace, radit jim a dohlizet na dodrzovani zasad bezpecnosti. Mize
se také stat, Zze se hra nevyviji podle predstav. Déti se zacinaji nudit, hra je pro né pfilis
narocnd, aj. Pak je nutné, aby byl vedouci schopen improvizovat a ucinit rychla rozhodnuti,
ktera by mohla pribéh hry zlepsit.

Pro kazdou etapu si nachystejme stru¢nou pisemnou pfipravu. Potom nds nezaskoci
dotazy vieho druhu, které se na instruktory vali. Tuto pfipravu je pak vhodné archivovat k
dalsimu poufZiti. Je moiné si do ni zaznamenat nejCastéjsi dotazy a pfi vysvétlovani
pravidel se jim pak vyhnout, apod.

Pisemna priprava by méla podle nds obecné obsahovat:

e Nazev hry (etapy)

e Cilhry

e Strucnou charakteristiku (pocet instruktorll pro organizaci hry, ¢as na pfipravu,

¢as narealizaci, pomUcky, rozdéleni hrach)

e Libreto (motivaci)

e Presnd, jasna a podrobna pravidla hry (etapy)

e Metodické poznamky (pokud instruktor jiz hru nékdy hrdl, je vhodné si formou

kratkych poznamek zapsat k pravidlim na co si dat pozor, co se osvédcilo a co
nikoliv atd.)

Ukonceni hry

Kazda aktivita by méla mit jednoznacny konec. ZpUsob zakondeni zavisi na typu Cinnosti a
motivaci. Vedouci si napfiklad mdze domluvit s détmi signal, po kterém prestanou hrat. Co
nejdfive po ukonceni hry by mélo néasledovat také jeji vyhodnoceni, kterého se ucastni
vsichni hraci. Vedouci by mél nejen vyhlasit vitéze, ale také okomentovat celkovy priabéh
hry, individualni vykony, apod. Hodnoceni se vSak nemusi omezit jen na strohé precteni
vysledk(l. MUzZe se z néj stat ritual, pri kterém budou vitézové odménéni za zvuku fanfar a
pozornosti celého tabora.
Zavér etapové hry

Zavér je rovnéz velmi dllezitou soucasti etapové hry, proto by si ho mél vedouci dopredu
dobre pripravit. Je nutné promyslet kde, kdy a jakym zplsobem bude etapova hra ukoncena.
Zavér by mél nasledovat nejpozdéji druhy den po dokonceni posledni etapy. Tento ¢as musi
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vedouc*im stacit k vyhodnoceni vysledk(l, nebot jakékoli dalsi pritahy mohou pokazit dojem
déti ze hry. Stejné jako uvod, mél by i zavér vychazet z ndmétu etapové hry. Vedouci by v
ném méli mit stejné kostymy a rekvizity, jaké pouzivali v pribéhu celé akce. Soucasti zavéru
je i vyhlaseni vitéza a predani odmén. Odmény by se ale nemély tykat pouze déti, které
vyhraly. Je lepsi, kdyzZ si kazdy ucastnik s sebou odnese néjakou drobnost na pamatku. To
pomUze zmirnit zklamani téch, ktefi prohrdli. Dobfe pfipraveny zavér muize v détech jesté
umochnit jejich dojmy a zanechat v nich pfijemnou vzpominku na celou akci.
Zhodnoceni etapové hry

Po skonceni etapové hry by mél vedouci spolu se vSemi instruktory a spolupracovniky
zhodnotit jeji prabéh. Méli by zvazit, jestli se celd akce zdafila, co se povedlo vice a co méné,
kde se staly pfipadné chyby. Zpétna vazba by méla slouzit pfedevsim k pouceni z vlastnich
zkuSenosti. Dobré je zjistit také ndzory ucastnikl napt. prostiednictvim dotazniku. Samotné
déti totiz mohou nékteré aktivity hodnotit jinak nez organizatofri. Vedouci mize své poznatky
a materidly ke hie zpracovat do metodické prirucky, ktera by pomohla i jinym zdjemcim s
pfipravou jejich vlastniho programu.
Casté chyby

Pokud se hra nepovede podle predstav, neméli by jeji organizatoti svalovat vinu na hrace,
ale méli by se spiSe zamyslet nad tim, kde a proc¢ se stala chyba. SlozZitéjsi hry obsahuji
mnoho proménnych a ani zkuSeny vedouci ¢asto nemlze dopredu presné odhadnout, jak
bude akce probihat a co vSechno se mlze stat. DUlezZité je pfipadnou chybu identifikovat a
poucit se z ni. Mezi nejcastéjsi chyby patti:

1. Hra neodpovidd véku hraca a jejich schopnostem.

. Spatna komunikace mezi organizatory. Napt. kazdy instruktor vysvétluje pravidla jinak.

3. Rutinérstvi. Opakovani podobného namétu nékolik let po sobé&, uvadéni stale stejnych
her.

4. Nedohrana etapova hra. Nepfizen pocasi ani jiné okolnosti nesmi zabranit vyhodnoceni
a ukonéeni hry.

5. Nevyrovnana sila druZin. Pokud jsou nékteré skupiny vyrazné slabsi, je to pro né
demotivujici.

6. Nadmérna soutéZivost. Systém hodnoceni, ktery upfednostniuje pouze vysledky a vyhru
za kazdou cenu, zhorsSuje vztahy mezi soupeficimi skupinami a take casto mezi
vedoucimi.

7. Vedouci a instruktoti se domnivaji, Ze hry jsou pro né a déti jsou jen kompars.

8. Spatné pochopend pravidla, napt. kvali chaotickému vykladu. Podvadéni pii hrach pfi
nepresnosti pravidel.

N
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3. Hry v prirodé

V nasledujicim textu jsou uvedeny pftiklady her v pfirodé, které je moiné pouzZit i jako
soucast nékterych etapovych her.

1. Hra ,Nahoda“

Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleracni a specidlni rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni zabezpeceni: 12 kuZzel(, 8 hracich kostek (oznacené Cisly 1-6).

Cil hry: Dvé soutézici druzstva soustifedénd u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého druzstva
vybihaji prvni hracky ke kuzellm (2), umisténych 10 m-20 m-30 m-40 m-60 m od zakladniho
kuzelu. V kuzelech (2-5) je hraci kostka. Hracky se snazi dosahnout ,trojky”, kterd je
predpokladem ndvratu k druistvu a zapojeni dalsi hracky. Nepadne-li ,trojka”, hracka
pokracuje k dalsim kuzelim (3-6). Nedosahne-li Uspéchu (,trojka“) ani po obéhnuti kuzeld
(5), obihd kuzele (6) avraci se kdruZstvu. Vyhrava druistvo, které absolvuje celou hru
rychleji.
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Obrazek 4. Schematicky nakres hry ,,Ndhoda“.

Obrazek 5. Fotografie hry ,Ndhoda”. Obrazek 6. Fotografie hry ,Ndhoda”.

2. Hra ,,Puzzle vtip“

Rozvoj kondicnich sloZek: Specidlni rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 2 kuzele, 2 rozsttihané obrazkové vtipy — 20 kusu

Cil hry: Dvé soutéZici druzstva serazend u zakladnich kuzelG (1). Z kazdého druzstva
vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténého 90 m od zakladniho kuZelu. U kuZelu (2) je
hromadka z dvoubarevnych rozsttihanych dild obrazku (kazdé druzstvo ma jinou barvu).
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Hracka muZe za jednu cestu, vzit jeden dil obrazku z hromadky a donést ho ke svému
druzstvu. Dil musi byt v barvé druZstva hracky, jinak ho preddvda po dobéhnuti druhému
druZstvu. Vitézi druzstvo, které sloZi obrazkovy vtip rychleji.

A oy A

Obrazek 7. Schematicky nakres hry ,, Puzzle vtip”.

Obrazek 9. Fotografie hry ,,Puzzle vtip”.

Obrazek 10. Fotografie hry ,Puzzle vtip“,

3. Hra ,,Béh podle cislovanych kuzel(“

Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleracni rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 10 karticek cisly 2-6, 12 kuzell

Cil hry: Dvé soutéZici druistva jsou soustfedéna u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého
druzstva prvni hracky vytahnou z hromadky cislo kuzelu (2-6), ke kterému pobézi. Cestu

hracka absolvuje celkem 3x (hracky bézi stafetové). Vyhrava druzstvo, které absolvuje celou
hru rychleji. Vzdalenost mezi kuzely byla 10 m.

Obrazek 11. Schematicky nakres hry ,,Béh podle cislovanych kuzeli”
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Obrazek 12. Fotografie hry ,,Béh podle ocislovanych kuZelu”.

4. Hra , Stésti“

Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleracni rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 2 hraci kostky (oznacené Cisly 1-6), 14 kuzel( (1-6)

Cil hry: Dvé soutézici druzstva soustfedéna u zdkladnich kuzell (0). Zbyvajicich 6 kuzeld (1-
6) je rozmisténo ve svahu 10 m od sebe. Cisla na kuZelech nejsou popotadé. Z kazdého
druzstva si prvni hracky hodi hraci kostkou. Cislo, které hodi na hraci kostce je ¢islo kuzelu (1-
6), ktery hracka ma obéhnout. Cestu hracka absolvuje celkem 3x (hracky bézi stafetové).
Vyhrava druzZstvo, které absolvuje celou hru rychleji.

)

Obrézek 14. Fotografie hry ,Stésti“,

5. Hra ,,Sifra s basni¢kou
Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleraéni a tempova rychlost
Misto: Lesni cesta ve svahu
Materidlni vybaveni: 4 kuzele, 2 papiry sSifrou (obrazky), 2 tuzky, 19 Kkarticek
s obrazkem a pismenem
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Cil hry: Dvé soutéZici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzell (1). Kazdé druZstvo pred
zahdjenim hry dostane papir s Sifrou. Z kazdého druZstva vybihaji prvni hracky ke kuzelim (2,
3, 4), které byly umistény 60, 70 resp. 80 m od zdkladniho kuZelu. U kuzell (2, 3, 4) je na
stromé pfipevnénych 19 karticek vzdy s jednim obrdzkem a pismenem na karticce.

Hracka ma za ukol zapamatovat si jednu z karti¢ek, a poté dobéhnout k druzstvu a tam
oznamit pismeno a obrazek z karti¢ky. Sifra se rozlusti tak, Ze na papife s $ifrou dosadime
misto obrazku pismeno, které bylo na karti¢ce u daného obrazku. Vyhrava druistvo, které
Sifru rychleji vyresi a pfecte spravné. PouZzita bdsnicka:

Po Velikonocich o pulnoci
probudil se zajicek,
u popelnic-bez pomoci,
jen s pytlikem vajicek.

Zajdo, ty nds chuligdne,
pristé tolik ,nebumbej“!
At nadilku péknou mdme,
nealko si radéj dej!

Zajic slibil polepseni
a sekd uz ,,dobrotu”,
dal ndm pékné rozlouceni

a odhopkal ke plotu.
( e e
( ) ¢ )
. .3 g Nl D
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Obrazek 16. Fotografie hry ,Sifra s bdsnickou”., Obrazek 17. Fotografie hry ,Sifra s
bdsnickou”.
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Obrazek 18. Fotografie hry , Sifra s bdsnickou”.

6. Hra ,Véta s ukolem”

Rozvoj kondicnich sloZek: Akcelera¢ni a tempova rychlost, vytrvalost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 3 kuzele, 2 papiry s tuzkami, 216 karticek s pismenem a Cislem

(108 pro kazdé druzstvo a v odliSnych barvach)

Cil hry: Dvé soutéZici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzel( (1). Kazdé druZstvo pred
zahdjenim hry dostane papir, kde bude doplfiovat pismena a Cisla z karticek, které kazda
hracka donese. Z kazdého druzstva vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténého 90 m od
zakladniho kuZelu. U kuZelu (2) je udéland hromdadka z karticek dvou barev (kazdé druzstvo
ma jinou barvu). Na kazdé karticce je pismeno a Cislice. Hracka m(Ze za jednu cestu, vzit z
hromadky tfi karticky v barvé svého druZstva a donést je zpét k zakladnimu kuzelu. Vezme-li
hra¢ka karticku druhého druistva, musi ji po ndvratu druhému druZstvu odevzdat. Po
uplynuti 7 min. mohou hracky brat 4 kartic¢ky, po 12 min. 5 karti¢ek a po 15 min. 6 karticek.
Po sloZeni véty hracky zjisti, Ze maji splnit Ukol. Vyhrava druZstvo, které absolvuje celou hru
rychleji.

Pouzity ukol: Dobéhnéte ke stromu, ktery je na louce oznacen faborkou, vemte si tam
obdlku s mapou a dobéhnéte co nejrychleji podle trasy na mapé do cile.

10 A %%A

Obrazek 19. Schematicky nakres hry ,Véta s ukolem”.
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Obrazek 22. Fotografie hry ,Véta s ukolem”.

7. Hra ,Kinder” vajicka

Rozvoj kondicnich sloZek: Akcelera¢nia tempova rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 8 kuzele, Kinder vajicka, sacek bonbdnl (cukrové pendreky),

kaminky, 300,- K¢.

Cil hry: Dvé soutéZici druzstva soustfedéna u zakladnich kuzell (1). Kazdé druzstvo
dostane kelimek. Na cesté jsou rozmisténé tfi stanovisté (kuzele 2-4) ve vzdalenosti od
prvniho startovaciho a cilového kuZelu 50, 70 a 90 m. U kazdého z téchto stanovist je jedna
hromadka Kinder vajicek. V jednom vajicku je ukryto 1,- az 20,- K&, bonbdn nebo kaminek.
Hracka si dle vlastniho uvazeni vybere, ke kterému stanovisti pobézi a vezme jedno Kinder
vajicko (to kterého se dotkne, to si musi vzit). Po skonceni hry si druzstva spocitaji, kolik
penéz vyhraly a poté je mohou spolecné utratit.

As A

Obrazek 23. Schematicky nakres hry ,Kinder” vajicka.
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Obrazek 24. Fotografie hry ,Kinder” vajicka. Obrazek 25. Fotografie hry ,Kinder”
vajicka.

8. Hra ,,Spachtli¢ky”

Rozvoj kondicnich sloZek: Akcelera¢ni a tempova rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 2 kuzele, 2 papiry s tuzkami, Spachtlicky od zmrzliny s Cisly a
pismeny, 2 krepové papiry odliSnych barev.

Cil hry: Dvé soutéZici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzell (1). Kazdé druzstvo pred
zahajenim hry dostane papir, kde bude dopliovat pismena a Cisla ze Spachtlicek. Z kazdého
druzstva vybihaji prvni hracky k uzemi, kde jsou v zemi zabodané Spachtlicky (zvyraznéné
dvéma krepovymi papiry, pro kazdé druistvo jedna barva) ve vzdalenosti 60-70 m od
startovaciho kuZelu. Kazdé z druistev md svou barvu krepového papiru a ktomu jsou
Spachtlicky obou druZstev popsané dvéma rGzinymi barvami, které rozlisuji dva citaty
(druzstvo na konci hry musi zodpovédét dva citaty). Hracka si mize zapamatovat, pouze
jednu $pachtlicku, na které je pismeno s &isly. Cisla znazorfuji pofadi konkrétniho pismenka
v citatu pridéleného pro druzstvo. Vyhrava druzstvo, které jako prvni fekne citaty spravné.

Citaty pouzité pri hre:

e Nikdy nezvitézite, pokud neporazite soupere, ktery stoji proti vam. Skdre na tabuli nic
neznamend. To je pro fanousky. Musite vyhrdt souboj proti ¢lovéku, ktery je proti
vam. Musite porazit toho ¢lovéka.

o Clovék neni poraZen, je-li srazen k zemi. Porazeny bude, jen kdyz na té zemi z(istane.

e Vitézstvi neni vSechno - ale usili o néj je.

e Sampioni maji strach z porazek, viichni ostatni maji strach z vitézstvi.

1

Obrazek 26. Schematicky nakres hry , Spachtlicky “.




Studijni text k projektu

Efektivni adaptace zacinajicich ucitelli na pozadavky Skolské praxe

L 5 .

Obrézek 27. Fotografie hry ,Spachtlicky”. Obrazek 28. Fotografie hry ,Spachtlicky”.

e

9. Hra ,,Basnicky”

Rozvoj kondicnich slozek: Akceleraéni a tempova rychlost

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 3 kuzele, 12 basni

Cil hry: Dvé soutézici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého druzstva
vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténych pfriblizné 50-60-70-80 m od zakladniho
kuZelu. U kuZelu (2) je na stromé pfipevnénych 12 basni¢ek od autora Plihala (2000). Hracka
ma za ukol vybrat si jednu z basnicek, a poté dobéhnout k druzstvu a tam ji bez chyby
odrecitovat. Za kazdou chybu pfi recitaci pfiddme druzstvu 10 s navic, které se pripoctou
k vyslednému ¢asu druzstva. Vyhrava druzstvo s lepSim ¢asem.

Pouzité bdsné:
1.

Malinkaty krtecek,
Vlastnil z hliny domecek.
Slép mu na néj chlapecek,

z domecku je hrobecek.

2.

V pytliku z Vitany, nasel jsem mysku,
asi tam, potvurka, hledala klid.
Pred hlukem, pred svétlem, uZ ji mam v brisku,
masovy knedli¢ek tak jak mad byt.
3.

Vite, pro¢ mé srdce boli?
Vykopli mé z autoskoly.

Vite proc¢? A ja to beru.
Hdzim Savle v trenaZéru.

4.

Jede kombajn po poli,
preskakuje mrtvoly,
snad se za to nevési,
mrtvoly jsou vcerejsi.

5.

Meél jsem doma ofiska,
kopli mi ho do briska,
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byl to dobrej pes,
k obédu byl dnes.
6.

Néco té trdpi, néco ti nejde?
Sedni si na silnici, ono to prejde...
7.

Sedl slavik na koleje,
moji milé pisen péje.
Pak jel kolem osobdk,

a on pfisel o zobdk.

8.

Nasel jsem jd na ulici,
sedmiprstou rukavici.

Je to smila, BoZi trest,
kdyZ mdm prsti jenom Sest?
9.

Naldkal jsem slecnu Petru,
na sedmndct centimetrd.
Nyni veli Petra slézt,

a jit hledat zbylych Sest.
10.

Jede Ddsa na svém skutru,
hledat kluky néZny,

v podpazi ma Kamasutru,
ten skutr je snézny.
Odvadzné se friti z kopce,
opét ztraci hlavu,
takto budto skonci v hrobce,
nebo v jiném stavu.

11.

Pod stromeckem lezi Sek,
pfines ndm ho JeZisek.
Sméjeme se na Sek,
to zas bude flasek.

12.

Slonice mad v I(né,
jedno malé sliné.

V ramoci slovni hficky,
uZ mu lezou klicky.
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Obrazek 29. Schematicky nakres hry ,, Bdsnicky”.
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Obrazek 31. Fotografie hry ,Bdsnicky”.

10. Hra ,Cisla“
Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleracni a tempova rychlost, specidlni vytrvalost
Misto: Lesni cesta ve svahu
Materidlni vybaveni: 3 kuzele, rozsttihané dily papiru s Cisly (od -10 do +5) 25 z kazdé
barvy pro kazdé druzstvo
Cil hry: Dvé soutézici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého druzstva
vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténého priblizné 90 m od zdkladnich kuzella (1).
U kuZelu (2) je hromadka z rozstfihanych dilG papiru, na kterém jsou ¢isla od -10 do +5.
Karticky jsou poloZzeny rubem nahoru. Hracka mlze za jednu cestu, vzit z hromadky jednu
karticku a donést ji ke svému druzstvu (musi vzit ten dil papiru, kterého se dotkne). Vyhrdva
druZstvo, které ma vyssi soucet vSech nasbiranych cisel na karti¢kach.

A A

Obrazek 32. Schematicky nakres hry ,,Cisla“.
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Obrézek 34. Fotografie hry ,Cisla“.

Obrazek 35. Fotografie hry , Cisla“.

11. Hra ,Trefovana do kruht“

Rozvoj kondicnich slozZek: Akceleracni rychlost, koordinace

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 3 kuZele, 2 pdsky, konstrukce 2 kruht, 1 taska se 70 micky

Cil hry: Dvé soutézici druzstva soustfedénd u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého druzstva
vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténého pfiblizné 30 m od zakladniho kuzelu. U kuzelu
(2) je taska s micky. Hracky si vezmou jeden micek a pokracuji v béhu ke konstrukci
s ,trefovacimi” kruhy. Po pfibéhnuti k ¢are odhodu, se snazi prohodit mi¢ek kruhem.
Nepodafili se hracce trefit do kruhu, vraci se zpét k tasce s micky, a tak pokracuje, dokud
netrefi kruh. Kazda hracka absolvuje trat 3x. Vyhrava druistvo, které absolvuje celou hru
rychleji.

Obrazek 36. Schematicky nakres hry , Trefeni se do kruhu”.
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Obrazek 37. Fotografie hry , Trefeni do kruhu”. Obrazek 38. Fotografie hry , Trefeni do

s

kruhu”.

12. Hra ,,Ctyfi véty”

Rozvoj kondicnich sloZek: Tempova rychlost s intervenci intervalové metody

Misto: Lesni cesta ve svahu

Materidlni vybaveni: 3 kuzele, 8 rozstfihanych vét — 40 kartic¢ek

Cil hry: Dvé soutéZici druistva serazend u zakladnich kuzelG (1). Z kazdého druistva
vybihaji prvni hracky ke kuzelu (2), umisténého 90 m od zdakladniho kuzelu. U kuZelu (2) jsou
dvé hromadky z rozstiihanych dila vét (kazdé druzstvo ma ve svoji hromadce Ctyri razné
barvy, aby rozeznaly dily, co patfi k sobé). Hracka muze za jednu cestu, vzit jeden dil
z hromddky a donést ho ke svému druzstvu. Po uplynuti 7 min. mohou hracky brat 4 karticky,
po 12 min. 5 karti¢ek a po 15 min. 6 karticek. Vitézi druzstvo, které sloZi 4 véty z Guinessovy
knihy rekordd rychleji.

PoulZité veéty:

Mezi nejrychlejsiho suchozemského ptdka se fedi pstros, ktery dokaze bézet rychlosti
az 72 km.hod.? pfi své hmotnosti 136 kg.

Z 23. na 24. Unora 1916 v Montané byl zaznamendn nejvétsi teplotni rozdil, kdy
teplota 7°C klesla na -49°C.

V roce 1879 se narodil chlapec, ktery mél télesnou hmotnost 10,8 kg a télesnou
vysku 76 cm, ale po 11 hod. zemrel. Narodil se Zené, ktera méfila 2,27 m.

Poté co Americanka Vivian Wheelerovd utrpéla Sok ze smrti své matky, narostly ji
vousy o délce 27,9 cm.

Americ¢an Jon Brower Minnoch vaZil 635 kg a jelikoz mu hrozilo riziko smrti, dokazal
zhubnout az 419 kg za 16 mésicu.

Nejteplejsi srst na svété ma liska polarni, srst liSku ochrani az do —80° C.

Nejrychlejsi reakci pfi nalezeni potravy ma krtek hvézdonosy, spolkne potravu

za 0,14 s.
A &

Obrazek 39. Schematicky nakres hry , Ctyfi véty”.
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Obrazek 40. Fotografie hry , Ctyfi véty”.

13. Hra ,,Ticha posta“
Rozvoj kondicnich sloZek: Akceleracni a specidlni rychlost
Misto: Lesni cesta ve svahu
Materidlni vybaveni: 10 kuZzell, 9 kartic¢ek s jazykolamy, 2 papiry s tuzkou
Cil hry: Dvé soutézici druzstva v kazdém 5 hracek. Obé druzstva rozdéli hracky ke kuzelim
(2-5) a zbylou hracku postavi na konec trati, kde je strom s deviti jazykolamy. U zdkladnich
kuzeld (1) je papir s tuzkou. Celd trat méri 90 m. Hra probiha na principu tiché posty, hracka
u stromu si zapamatuje jazykolam a béZzi k hracce u kuzelu (5) a poSepta ji ho, tak to jde dal
az k hracce u kuzelu (2), ktera bézi k zakladnimu kuzelu (1) a zapiSe jazykolam na papir.
Hracky se vidy vraci ke svému kuZelu, dokud neprobéhne vSech 9 jazykolamdi. DruiZstvo,
které to zvladne rychleji a ma jazykolamy spravné napsané, vyhrava. Vzddlenost mezi kuzely
byla 1-2 (20 m), 2-3 (20 m), 3-4 (20 m), 4-5 (15 m), 5strom (15 m)
Pouzité jazykolamy:
e Rizni dfiv dievo z bfiz.
e Sil dvec sedly se 3li sesli.
e Stryc Susta susi $vestky.
e Poslal posel posla pro saldmu.
e Na cvicisti Ctyfri svisti pisti.
¢ Naolejuje-li Julie, ¢i nenaolejuje-li Julie.
o Kopyto klopytlo. Kobyla kopyty klapala.
e Cisty s Cistou ¢istili €¢incilovy ¢epec.
e U Rezadd fincel Fetéz pri fezani Fezanky.

J000

>0
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Obrazek 41. Schematicky nakres hry , Tichd posta”.

14. Hra ,,Mapa“
Rozvoj kondicnich sloZzek: Tempova rychlost
Misto: Lesni cesta ve svahu
Materidlni vybaveni: 4 kuzele, 2 mapy, 20
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Cil hry: Dvé soutézici druZstva soustfedénd u zakladnich kuzel( (1). Z kazdého druistva
vybihaji prvni hracky ke kuzelim (2), umisténych pfiblizné 70-90 m od zakladniho kuzelu.
U kuzel( (2) ma kazdé druzstvo svou hromadku z rozstfihanych dild mapy. Hracka muze za
jednu cestu, vzit jeden dil mapy z hromadky a donést ho ke svému druzstvu. Druzstvo, které
prvni sesklada mapu a co nejrychleji dobéhne do cile podle trasy na mapé, vyhrava.

A H A
u

Obrazek 42. Schematicky nakres hry ,Mapa“.

Obrazek 43. Fotografie hry ,,Mapa“ Obrazek 44. Fotografie hry ,Mapa“.

15. Hra “Na paseraky a celniky”

Hraji dvé druZstva, kde jedno jsou paseraci a druhé, celnici. Pomér mezi celniky a paseraky
ba mél byt cca. 40-60% Hra se hraje v lese, ne v hustniku. Ukolem paserak(i je prenést
predméty-pasunk (nejlépe nejaké hygienicky zabalené cukrovinky a papirové penize) pres
hranici vymezeného uzemi napf. lesni cestou. Ukolem obranci-celnikli je zabranit
paserakim preneseni pasunku pres hranici, tim Ze ho chyti (dotekem) a prohledaji. Pasované
véci se mohou schovavat kdekoliv v obleceni a obuti, ale nesmi se schovavat do télnich dutin
a do spodniho pradla (specifikace zalezi na véku hracud :-)). Na jedné strané hranice v lese je
vedouci-prekupnik, ktery rozdava pasované zbozi, na druhé strané hranice je druhy vedouci-
prekupnik, ktery vyménuji pasované zbozi za penize (viz. nize). Je dlilezité mit pasované zbozi
rozdélené podle hodnoty od nejméné ceného po nejcenéjsi. Nejmensi cenu by mély mit veci,
které se nejlépe schovaji napr. bonbony. Nejvyssi cenu by mély mit véci, které se nejhidre
schovaji napf. cokolada. Ptiklad cukrovinek podle hodnoty:

1. bonbdn... cena 50
lizatko... cena 100
zvykacky... cena 150
mala ¢okoladka... cena 200
besip bonbdny...cena 250
¢okoladova tycinka...cena 300
tatranka... cena 400
slané tycinky...cena 500
. velkd ¢okolada...cena 600
10. chypsi.... cena 700
11. pet lahev kofoly....cena 800

©®NOU A WN
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Popis hry:

Na zacdtku hry kazdy paserak dostane od prekupnika jeden bonbdn a ten si ukryje. Potom
se snazi projit pfes hranici, aby se ho celnik nedotknul ve vymezeném pasmu. Celnici se
mohou pohybovat pouze na cesté, nesméji chytat paSerdky v lese mimo pro né vymezené
Uzemi. PasSeraci nesméji béhat mimo vymezené Uzemi a mohou pasovat z obou stran. Pokud
Paserak projde bez chyceni dojde k prekupniku, ktery mu za pfenesenou véc da finanéni
hodnotu viz. vyse. Tuto finan¢ni hodnotu si opét ukryje a musi pfenést pres hranici. Pokud ji
prenese pres hranici miZe si za danou finan¢ni hodnotu vzit lepsi pasunk napf za 50 penéz
lizdtko. a opét prenasi. Pokud je paserak chycen, maji celnici 40s (nebo pocita do Ctyficeti)na
to, aby jej proSacovali a nasli bud pasSunk nebo penize. Pokud néco celnici najdou je to jiz
jejich i po skonéeni hry. VSe co propasuji paserdci je jiz také jen jeich i po skonéeni hry. Pokud
celnici chyti paserdka a za dany limit nic nenajdou paserak je volny a mizZe pokracCovat v
cesté. Pokud paserak ztrati nebo celnicic cokoliv najdou musi zase paserdk zacit pasovat od

vy

drazi v klasické drazbé, nebo se rozda.

Nesmi se:
e prehazovat véci pres hranici
e hrat u paserakd na tzv. volavky, tj. kazdy hraje za sebe a nesmi prenaset cizi zbozi
nebo finance
e bit se adrzet s celniky
e ohroZovat druhé na zdravi

Platidla v celotaborové hie z Rampusakova kraje nebo pro hru Paseraci a celnici.

- (73
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16. Druhy Sifer
NiZe jsou uvedeny mozné druhy Sifer, které je mozné vuzit v hrach na tabory a Skoly v
pfirodé.
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UzZiteCné stranky:

http://archiv.jmpionyr.cz/ Sbornicky z BURZY napadd k tdborim, Taborové vsevédy, CTH
Ostrov pokladu,Prsteny moci, Egypt

www.borovice.cz - Tdborové hry: Tabor indidand * Osmitisicovky * Tajemna Transylvanie *
Expedice Archeo * Tfi musketyfi * V zajeti stroje €asu - to jsou novinky zpracovanych ...
http://www.mravenec.cz Ize zde objednat pres 120 rGznych etapovych her s mnoha napady
a dokumentaci. Staci si pouze vybrat, jakym stylem chcete mit proveden vas tabor (i
oddilovy rok a mUzete si zacit hrat.

http://taborovehry.wz.cz - Taborové hry, etapové hry a dalsi materidly - Egypt, Fernando
Magalhaes, Asterix a Obelix, Program Nodus, Polis Olympion - popis motivaci her, pravidla
her...

http://www.dobrytabor.cz/ Diky ,OSMERU OPRAVDU DOBREHO TABORA“ si miZete udélat
predstavu o tom, jak by takovy tabor mél vypadat a jaké by mél mit naleZitosti
http://zsmorava.cz/commandos.htm - starsi popis jedné ze starsich CTH ZS Morava
http://www.hra.cz/eh.asp Je jednim z vystupl projektu HRA 2000. Je to program urceny pro
pocitace s operacnim systémem Microsoft Windows a umoZzniuje snadnou evidenci her, jejich
tfidéni a vyhledavani

4 Pohybové hry do prirody a télocvicny

Hry jsou urceny pro Zdky a studenty vsech typi skol. Volné misto za kaZdou hrou je pro Vase
pozndmky a doplnéni. Obrdzky jsou pro lepsi nazornost hry, ale samoziejmé Ize hry modifikovat pro
riizné typy télocvicen a miiZe dojit ke zméné z diivodu pomiicek a poctu hraci. VSechny uvedené
pohybové hry je moiné po mensich dpravdch hrat i v pfirodé. Pohybové hry jsou zaméreny na
rozvoj rychlosti, koordinace, mysleni, strategii a dalsi.

1) PiSkvorky
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Pomcky:
Kuzele, rozliSovaci trika

Popis hry:

Piskvorky hraji dvé druzistva proti sobé. Kazdé druistvo ma tfi rozliSovaci trika (nebo kuzele,
kloboueky) stejné barvy, jiné ne# druhé druistvo. Mezi druistvy je polozeno 9 kuzelG. Ukolem je
polozit tfi rozliSovaci trika vedle sebe (i diagonalné), stejné jako kdyZz se hraji piskvorky. Druhé
druistvo muZe prekazit poloZzenim svého rozliSovaciho trika kdalsim kuZelidm poloZeni tfi
rozliSovacich trik vedle sebe. Hraci vybihaji stafetové. Na startu hry maji prvni tfi hraci po jenom
rozliSovacim triku stejné barvy. Pokud hrdci jiz polozi vSechny tfi rozlisSovaci trika, potom béhaji ke
kuzellim pouze proto, aby je rGzné takticky premistili. Kazdy hra¢ ma vzdy jen jeden pokus. Vyhrava
druzstvo, které jako prvni bude mit vSechny tti rozliSovaci trika vedle sebe.

Modifikace:
- Mdze se hrat se ¢tyfmi rozliSovacimi triky a 12 kuzeli

Vase poznamky:

2)  Clovéce, nezlob se!
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Pomcky:
Kuzele, hraci kostky

Popis hry:

,Clovéce, nezlob se!“ hraji 3-6 druzstev. Kazdé druzstvo ma svou hraci kostku. Ukolem hrace je 1-6x
obéhnout kolem celého hfisté, tak aby jej Zadny protihrac¢ nechytil a dostal se do svého domecku.
Z kazdého druzstva mizZe byt na trati pouze jeden hraé. Hrac se na trat dostane tak, Zze hodi kostkou
Sestku (nebo Cislo, které urci ucitel). Hra¢ hazi tak dlouho nez toto Cislo hodi. Jakmile hodi hrac
Sestku, musi hned hdzet znovu a dalsi hozené ¢islo mu urci pocet obéh( celého hfisté dokola. Poté
musi hned bez ¢ekani vyrazit na trat. Ostatni spoluhradi ¢ekaji, nehazi zatim kostkou. Pokud neni hrac
béhem obihani kolecek chycen Zadnym protihrdaCem a ma jiz obéhnuty dany pocet kolecek, mize
zamifit do domecku. V tu chvili mlze zacit hazet dalsi hrac. Pokud je v pribéhu obihani chycen nebo
predbéhnut protihraéem, musi zpét do startu a vtu chvili mlze zacit hazet dalsi hrac. Vyhrava

druzstvo, které ma v domecku vsechny hrace.

MozZna obmeéna je, Ze hraci mohou bézet s driblinkem mice nebo vedenim mice nohou, florbalkou.

Vase poznamky:
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Pomdcky:
Kuzele, mice

Popis hry:

Biatlon hraje 2-5 druistev. Na zacdtku hry vybihaji vSichni hraci, ktefi bézi prvni Usek Stafety
najednou. Dobihaji k ¢afe odhodu naproti svym kuzeldim. Zde si vezmou mice, které jsou uréeny jejich
druZstvu. Kazdy hra¢ ma moznost vystrelit 4x na tfi kuZele. Musi sestfelit vSechny kuzele béhem max.
4 strel. Za kazdy netrefeny kuZel, musi hra¢ obéhnout jedno trestné kolecko. Poté mifi do cile, kde
predava Stafetu dalSimu hraci. Vyhrava druzZstvo, které jako prvni vystfidd vSechny hrace.

Je vhodné za lavicku umistit jednoho spoluhrace z druzstva, aby zvedal kuZele a sbiral mice. Zde se
hraci mohou ménit podle toho, kdy bézi.

Modifikace:

Nejprve musi hra¢ obéhnout jedno kolecko a az poté muze jit sttilet na kuZele

Nejprve musi hra¢ obéhnout jedno kolecko a az poté mize jit stfilet na kuZele, ale potom
musi opét obéhnout celé kolecko a az poté mliZze dobéhnout do cile a pfedat Stafetu

Hraci mohou po stfelbé obéhnout kolecko a ji znovu stfilet

Zména strelby nohou, florbalovou hokejkou na stojici kuzele na zemi

Zavod jednotlivcl na cas

Vase poznamky:
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Pomcky:
Karticky se znaky, zakédovanou zpravu, lepici paska, a dalsi pomucky podle typu drahy

Popis hry:

Kazdé druzstvo na zacatku hry dostane zasifrovanou zpravu ve znacich. Na druhé strané télocvicny
budou rozmisténé (napf. na sténé, na zemi, na boku Svédské bedny) karticky se znaky. Hraci vybihaji
ke kartickdm pres prekazkovou drahu, pribéhnou ke karticce, snazi se zapamatovat znak a pismeno
na ném a utikaji zpét druhou prekazkovou drahou. V cili preda stafetu dalSimu hraci a napise znak
s pismenem na papir. Kazdy hra¢ mize donést jen jedno pismeno se znakem. Vyhrava druzstvo, které
jako prvni vylusti zpravu.

Priklad zaSifrované zpravy
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Vase poznamky:

5) Kostky na pocet
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Pomdcky:
Kuzele, kostky

Popis hry:

Hraje proti sobé& dvé a vice druistev. KaZzdé druistvo ma jednu hraci kostku. Ukolem je dosdhnout co
nejrychleji celkem napf. 50 bod(. Kazdy hrac pred béhem (Varianta A a B) hazi kostkou a Cislo, které
hodi, se pricita k dalSim jiz hozenym cislim. Hraci hazi kostkou, aZ jejich spoluhrac dobéhne. Vyhrava
druzstvo, které jako prvni nascita 50 a vice bodu.

Varianta A

Hraci béhaji stejnou vzdalenost, ale pocet je uréen Cislem, ktery hrac¢ hodil. Pfiklad: Hra¢ hodil 5,
proto 5x béZi Usek od ¢ary k ¢are. Jak dobéhne do cile, hazi a bézi dalsi hrac. Pokud maji hradi jiz napft.
48 bod( a hrac¢ hodi napf. 5, musi tento Usek cely odbéhat.

Varianta B,

Hraci bézi riznou vzdalenost, ale vidy jen jednou. Ptiklad: Hrac hodi 6, proto bézi ke kuzelu 6 a zpét.
Potom hazi dal$i hrag. Cisla se stale s¢itaji. Pokud maji hraci jiz nap¥. 48 bod(l a hra¢ hodi napf. 5,
musi tento Usek cely odbéhat.

Varianta B,

Hrac vybiha az hodi Sestku, potom obiha dany kuZel

Modifikace:

- hraci mohou bézet s mi¢em driblinkem, nebo mohou vést mi¢ nohou, florbalkou
- mzZe se hrat na jednotlivce

- mZe se hazet dvéma kostkami

Vase poznamky:




Studijni text k projektu

Efektivni adaptace zacinajicich ucitelli na pozadavky Skolské praxe

6) Nahoda




Studijni text k projektu

Efektivni adaptace zacinajicich ucitelli na pozadavky Skolské praxe

/7 i
/

/

Vanianta A Varianta B
o 00000 oo o 00
9O 000 0000 00
0003& oo o®o o

=99

www.sports-graphics

Pomdcky:
Karticky s Cisly, kuzele

Popis hry:

Pred druzstvy leZi rubem nahoru karticky s Cisly (pocet je podle toho jak chceme, aby hraci béhali).
Varianta A

Na povel vybihaji prvni hraci ke kartickam, jednu si vyberou, nesmi je otacet (maji jen jeden pokus) a
utikaji s kartickou zpét do cile, kde pfedaji Stafetu dalSimu hrdci. Vyhrava druzstvo, které bude mit po
sebrani vSech kartic¢ek vy3si soucet vSech donesenych Cisel.

Varianta B

Jedno z druistev ma kuzele a také utikd ke kartickim a poklada na né kuzele (zamkne je). To
znamena, Ze druhé druistvo nesmi tyto karticky vzit. AZ jsou vSechny karticky sebrany nebo
,zamceny”, hra konci. DruZstvo, které bralo karticky, secte Cisla a role si vyméni. Vyhraje druZstvo
s vétsSim souctem Cisel.

Vase poznamky:
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Pomcky:
KuZele-kloboucky nebo kuli¢ky a kruhy

Popis hry:

Vsichni hraci dostanou stejny pocet ofiska (mickll nebo kuzelG-klobouckt), které si da do svého
kruhu. Rozmisti se podle velikosti télocviény do prostoru, tak aby vzdalenost mezi jednotlivymi hraci
nebyl vétsi jak 4m. Na piskani bézi kazdy hrac (veverka) k jinému hradi vzit mu ofiSek a donést ho ke
svym ofiskim. Hraci si nesmi navzajem branit, mohou pouze béhat. Jeden hra¢ nesmi dvakrat za
sebou vzit ofiSek stejnému hraci. Vyhrava ten, kdo bude mit po zapiskani nejvice ofiskd ve svém
hnizdecku.

Vase poznamky:

8) Abeceda
Popis hry:

Hraci bézi z jedné strany na druhou télocviény na druhou. Béhem béhu rekne uditel otazku, na
kterou musi co nejrychleji odpovédét tak, Zze se hraci polozi na podlahu a udélaji ze sebe , Zivou”
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abecedu nebo Cislici. Bod ziska druZstvo, které bude mit nejrychlejsi odpovéd a budou do pismen,
Cislic zapojeni vsichni hraci z druzstva.

Priklad otazek:

Jaké jsou inicidly kamaradl z Pafezové chaloupky?

Jaké jsou inicidly spisovatelky, kterd napsala babicku?

Kolik dni ma v leto$nim roce unor?

9) Zivé pexeso
Popis hry:

Dva hradi jdou bokem, aby neslySeli a nevidéli domlouvajici se dalsi hrace. Ti si urci dvojice a ty se
domluvi na zviteti (kazdd dvojice ma jiné), které bud budou predvadét, nebo udélaji jeho zvuk. Potom
si sednou do fad po tfech-péti, ale neméla by sedét dvojice vedle sebe. Potom pfijdou dva uréeni
hraci a zacinaji hadat a hledat spolecné dvojice jako v klasickém pexesu. Vyhrava hrac, ktery ma vice
uhodnutych dvojic.

10) Slepec
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Pomdcky:
Satky nebo klapi¢ky na ocich

Popis hry:
Hraji proti sobé dvé druzstva. Jeden hra¢ ma vidy zavazané oci a snaZi se dostat, co nejrychleji ke
kuzelu a zpét. Ostatni spoluhraci mu davaji od startovni ¢ary pokyny, kvali orientaci kam ma jit

(bézet). Vyhrava druzstvo, kde se vystfidaji vSichni hraci.

Modifikace:
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- Hracéi mohou po cesté ke kuzelu nebo zpét prekonat néjakou jednoduchou prekazku




