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1 UVOD

M¢ téma bakalarské prace jsem si vybrala, protoze se v oblasti volnocasové
absolvovala instruktorsky kurz, vroce 2011 kurz hlavniho vedouciho pod zastitou
MSMT (Ministerstvo $kolstvi, mladeze a télovychovy), a V posledni dob& kurz
zdravotnika zotavovacich akci pod CCK (Cesky &erveny kiiz). Kazdy rok jezdim na

minimalné 2 tabory a Skolu v piirodé, jelikoz me prace s détmi velmi bavi.

Ze zkuSenosti, které jsem zatim nasbirala, si troufam tvrdit, Zze déti mladsich
generaci jsou vice pasivni, zejména co se tyc¢e pohybové aktivity v ptirodé, jezdi méné
déti na tdbory i na Skolu v pfirodé. Polozme si otdzku, pro¢ to tak vibec je? Je to
Spatnou nebo zadnou motivaci? Je to dnesni dobou pocitacu, ¢i finanénim zazemim

rodi¢a?

V prvni fadé bych zdiraznila faktor dnesni doby, a to pocitace. Déti piijdou
domu ze Skoly a sednou si K pocitac¢i, misto aby $li s kamarady ven, nebo si hrali jinak.
Tento problém také postihuje i nejmladsi generace, cca 7 let. Divodem, ktery je mi
znam, je ten, Ze oba rodi¢e neustdle pracuji a na dit¢ nemaji tolik Casu. Dit¢ se doma
nudi a neumi se zabavit jinak, nez Ze Si sedne K pocitaci. Tam stravi celé odpoledne,
nema zadnou pohybovou aktivitu. Navic u takového ditéte mohou vzniknout svalové

dysbalance. Proto povazuji pocita¢ za velkou konkurenci pro tabory a $koly v ptirodé.

Druhym hlediskem pak mize byt finan¢ni stranka. Dnes je finanéni krize - malo
penéz pro pracujici, stoupajici ceny zbozi, sluzeb ... Tabory a skoly v pftirod¢ jsou o
trochu draz§i nez byvaly a rodice tento vydaj pak nezaplati, zvlast, kdyZz maji vice déti.
Presto si myslim, Ze pfisluSné penize jsou minimum v porovnani s programovou

nabidkou dnesnich tabori ¢i Skol v ptirodé.

Takovy program je velmi narocné piipravit, zvlasté pak, jestli je dlouhy 14 dni
a vice. Parta lidi, kterd motivacni program pfipravuje, se musi schazet béhem celého
roku a vymyslet a domyslet véci, bez kterych by nemohla tato akce existovat. Chce to
velkou pili a dobrou mysSlenku na ptipravu skvélé dlouhodobé etapové hry tak, aby

bavila vSechny vékové kategorie, ale i rozdilné typy déti po celou dobu pobytu.



2 CiL A UKOLY

Cilem této prace je navrhnout a realizovat dlouhodobou etapovou hru a podnitit

tak déti k vetsi aktivité a lepsi spolupraci na Skole v prirode.
Ukoly:

e Navrh dlouhodobé etapové hry a libreta

e Zjisténi v€kové hranice pro hru

e Konzultace s ostatnimi vychovateli

e Sestaveni jednotlivych etap a jejich podrobné vypracovani
e Materidlni zajisténi

e Realizace na SvP Sklarna, s. r. 0.

e Zavérecné zhodnoceni a zpétna vazba

3 TEORETICKA VYCHODISKA

3.1 FAKTORY ETAPOVE HRY

3.1.1 PEDAGOGIKA VOLNEHO CASU

Dulezité jsou pro déti volnocasové aktivity, podle Pavkové a kol. (2002) maji déti
relativné hodné volného Casu. Spole¢nost by méla mit zdjem na tom, jak déti sviij volny
Cas travi. Je samoziejmé, ze na prvnim misté je to zalezitost rodiny. Nazor, Ze vychovu
déti ve volném cCase plné zabezpeci rodina, je vSak mylny. Pro tuto funkci mé nejen
nedostatek casu, ale chybi ji i potfebné materidlni vybaveni a odbornd kvalifikace.
Rodina téZ nemuZze uspokojit potfebu déti, a zejména dospivajicich, sdruzovat se
ve skupinach vrstevnikli. Nékteré tendence k omezovani ¢i ruSeni instituci pro vychovu
mimo vyucovani jsou nedomyslené a Skodlivé. Historické zkuSenosti 1 zkuSenosti ze
zahrani€i potvrzuji, Ze prevence je ve vychové ucinnéjsi a také podstatné levnéjsi nez
naprava chyb a pfevychova. A pravé kvalitni vychova déti ve volném Case mé vyrazny

preventivni vyznam.

3.1.2 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA

Pomoci zazitkové akce vychovné pusobime na ucastniky (Pelanek, 2008).

Zakladem zéazitkové pedagogiky je vlastni aktivita, prostfednictvim které vychovavany
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clovek ziskava zazitky. Cim vic vlastni energie musi ¢loveék vynalozit, tim je zazitek
intenzivnéjsi, zapamatovatelnéjs$i a vyuzitelnéjsi pro vyuku. Komeréni zabava sice

rozptyli, ale nezanechdva zadné stopy, protoZe nas nestoji zadnou energii.

3.1.3 MOTIVACE

Podle Pelanka (2008) ma motivace rizné formy, jako navozeni atmosféry —
scénka, vypraveéni pribéhu atd.; odména — funguje hlavné u déti, vétSinou materialni typ
nebo privilegium; aktivita ucastnikli; cist¢é nadSeni apod. Tyto formy miiZzeme
zkombinovat i se zpestfenim — ¢im hra plsobi realngji, tim je vétsi motivace.
Nenapadné¢ mizeme ucastnikiim motivaci sdé€lit pfedem, aniz by bylo jasné, ze jde
0 motivaci. S motivaci miizeme zacit mnohem dfiv nez té€sné pied hrou — o¢ekavani jen

zvysuje motivaci.

Motivace je soubor vnitinich podnétii, se kterymi hrac¢ vstupuje do hry. Na
motivaci Casto zalezi, zda se hra rozebéhne patficnym tempem. U hract se snazime
nejen navodit stav, aby se do hry zapojili, ale vy$sim cilem mize byt jejich poznani, ze
hra rozviji n¢které jejich dovednosti, které pak mohou uplatnit v bézném Zzivoté.
Nejbéznéji pouzivanou metodou je predc¢itani legendy, kterd se ke hie vaze, nebo
sehrani kratké scénky, kterd navodi bud’ napéti pfed ndro¢nou hrou v terénu, nebo
uvolnéni nutné pro hru psychologickou. Dulezity je i atraktivni ndzev hry, zpusob
vysvétlovani pravidel, promitnuti videa ¢i filmu. Nejvétsi rezervy v motivaci vyplyvaji
Z osobnosti instruktora, ktery hru uvadi. I ze hry s pomérné plytkou legendou je schopen
charismaticky instruktor udé€lat Slagr kursu, a bohuZzel to plati 1 naopak. (HRKAL,
HANUS 1998)

3.1.4 DLOUHODOBE A ETAPOVE HRY

Od c¢tyticatych let dvacatého stoleti u nas staly nesmirné oblibené dlouhodobé hry,
slozené z fady tuseku ¢i etap spojenych spoleénym libretem. Zéasluhu na tom maji tii
romany spisovatele Jaroslava Foglara — HoSi od Bobfi feky, Devadesatka pokracuje a
Poklad Cerného delfina. Pravé v téchto knizkach je hlavnim d&ovym pohonem vzdy
velka hra na pokraCovani. Nemluvé o dobrodruzném putovani Alvareze za zlatem
Aztéku, které se stalo modelem pro desitky taborovych her. (CHOUR, FOGLAR,
ZAPLETAL, 1997)



Dobra etapova hra neni samoucelnd. I kdyz vime, Ze hra urCend jen k pobaveni,
ukraceni dlouhé chvile, méa také smysl, pfece jen klademe na dlouhodobé hry vétsi
naroky a piisn€j$i mefitko. Pravé proto, Ze velka hra podlozena romantickym piibéhem
probouzi v détech zajem, a Casto je dokaze silné motivovat, vyuzivame toho pro své
vychovné cile. Nektera etapova hra miize mit obsah pfevazné nau¢ny - u¢ime se pii ni
napiiklad nové tabornické praktiky nebo poznavadme ptirodu v okoli tdbora. Jina ma
vést ke zvySeni vSestranné télesné zdatnosti - systematicky rozviji u chlapcti a dévcat
rychlost, silu, obratnost a vytrvalost. Pravé tak hravou formou upevitujeme a zlepSujeme
charakterové vlastnosti, coz je na dlouhodobych hrach asi nejcennéjsi! Tento vychovny
zamér je v nich skryty, pro déti je to predevSim bajecnd hra a vzruSujici zavod.
(CHOUR, FOGLAR, ZAPLETAL 1997)
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podnécuji fantazii a touhu po dobrodruzstvi, rozdavaji radost, na mile daleko odhénéji
nudu. Dlouhodobé¢ hry, hry na pokrac¢ovani, etapové hry, celotdborové hry, herni cykly,
jednoticim prvkem — libretem. Diky nitce doprovodného ptibchu jsou etapové hry
zatazovany ke skuping zazitki zvanych mimikry. Cesky fedeno — predstiram, Ze jsme

nékym jinym, zpravidla také na jiném misté a v jiné dob¢.

Podle Neumana (2009) ve hie nachazime momenty piekvapeni. Kazda hra totiz
zacina pohybem, jehoz jednotlivé faze ¢i dusledky nejsou beze zbytku predpovéditelné,
zajimavou a dobrodruznou. Hra poskytuje pocit, Ze néco objevujeme, piendsi nas do
nové reality, a tim v nas vyvolava zazitek ,,plynuti®, plného soustfedéni na €innost, ve

které jsou vyrovnany nase dovednosti s predkladanymi naroky.

3.2 PRIPRAVA ETAPOVE DLOUHODOBE HRY

3.2.1 UVEDENI POHYBOVE HRY

Na zaklad¢ naSich dlouhodobych sledovani, jakoz 1 experimentalnich vyzkumu
V nejriznéjSich moznych hernich prostiedi (vyuka TV na riznych stupnich Skol,
sportovni oddily, prazdninové tdbory a soustiedéni), jsme dospéli k nasledujicimu

obecnému modelu uvedeni hry:



- nazev

- prub¢h

- vitézstvi
- pravidla

- role hraca.

Je pochopitelné, ze existuje rozdil mezi premiérovych uvedeni hry a jiz mnohokrate
model, pfesnéji uvadénd schémata podle libosti Ctendfe, o to miiZzeme prohlubovat

nekteré aspekty v zavislosti na pedagogickém zdméru vedouciho hry.

Velmi struéné nezbytné predpoklady uvedeni hry, tedy funkcni instrukce. VSichni musi
dobie vidét a slySet, uvédoméla kazen je zadoucim idealem. Z pohledu kontaktu
s vedoucim hry se nabizi co nejtésnéj$i seskupeni ucastnikli (nikolivék néstupovy
utvar). Ze zkuSenosti doporucujeme sice kompaktnéjsi shluk, ale jiz zorganizovanych
hernich druzstev, volné stojici ¢i sedici kolem zadavatele PH (pravdépodobnost
vnitinich, komunikativné herné potfebnych vazeb, veetné pfirozené diferenciace roli
jednotlivych ¢lentt = sledujte, kdo a jak se pta ¢i odpovida v souvislosti s bodem 5).
(RUBAS 1997)

3.2.2 REALIZACE POHYBOVE HRY

Kvalitni provedeni hernich forem je zévislé, jak jiz bylo naznaceno, na celé¢ fade
riznych Ciniteld, pficemz ale jejich rozhodujici vétSinu mizeme kvalitni a promyslenou
pfipravou vyuZit ve prospéch hry samotné. Podobné i vlastni realizaci ovliviiuje n€kolik

okolnosti, o kterych bude ve struc¢nosti dale pojednano.

- HERNI PROSTOR jako samoziejma podminka kazdé pohybové aktivity by
mél spliovat uréita kritéria (bezpe€nost, velikost herniho prostoru,
piehlednost, povrch herniho prostoru).

- POMUCKY chapeme nejen jako klasicky herni inventaf, ale pondkud $ifeji
Z hlediska co nejlepsiho provadéni hernich forem. Orientacné je mozné déleni
(herni vybaveni, provozni zabezpeceni).

- DRUZSTVA V POHYBOVE HRE piedstavuji jednu ze zakladnich

organizacnich forem téchto pohybovych aktivit. Za vyznamné metodicka je
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mozno povazovat nasledujici charakteristiky druzstva v pohybovych hrach —
¢etnost skupin, pocet ¢lent, vybér hract, odliSeni druzstev.

PROVEDENI HRY jako vlastni realizaci pohybové hra je mozno rozdélit do
nekolika fazi hry: zah4jeni, prabéh, doba trvani hry, ukonceni.

RIZENi A ROZHODOVANI HRY je v b&né praxi vyhrazeno vedoucimu
hry, tedy pedagogovi, trenérovi, piipadné jiné kompetentni a podle
predpokladi 1 kvalifikované osobé. Vrcholové optimum fizeni hry pak
pfedstavuje takova herni uvédomélost kolektivu, kdy jsou spontanné
respektovana pravidla vSemi ucastniky = hry probihaji bez rozhod¢ich a
pripadné sporné situace fe$i jmenovani ¢i voleni kapitani jednotlivych

druZstev.

ROZBOR A HODNOCENI HRY je sice zavére¢nou, avsak rozhodné ne
vyznamov¢ posledni etapou kvalitni realizace hernich forem. Predstavuje totiz
jednak potfebny motivaéni prvek hodnotici trovné a dale zpétnovazebnou
informaci pro vSechny tcastniky, a to jak pro hrace samotné, tak i organiztory
pohybové aktivity. Proto bychom tomuto opomijenému kroku realizace
pohybové méli vénovat patiicnou pozornost, v pfimétené soustfedéné atmosfére

jeste doznivajicich hernich forem. Za vyznamné ¢asti analyzy hry povazujeme:

e kdo zvitézil

e pro€ dosahl vitézstvi

e byla dodrZena pravidla
e negativni postiehy

e kladné poznatky. (RUBAS 1997)

3.2.3 PERSONALNI ZAZEMi

Personalni zdzemi je velmi dualezité. Pokud spolu nevychazi organizatofi, tvirci
hry i dohled, jsou velmi malé Sance na ispéch. Proto je dobré, aby mezi témito lidmi byl

kladny vztah, jen tak se da utvofit vyborny program pro déti.

Vedouci (vychovatel) nemize byt kazdy. Tito lidé musi byt schopni nejen vést
skupinu, mit autoritu a respekt, kreativitu, zodpovédnost, musi jit pfikladem pro déti
amit Kladny vztah k détem i k pfirod¢, ale i mit trochu herecké a improvizacni

schopnosti.
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U jednodussich her si vysta¢ime s ptipravami sami, u slozitéjSich je nutné do
ptiprav zapojit vice lidi a domluvit se s nimi na jiz diive popsané schlizce tymu. Pod
pfipravou hry na tabofe ¢i kursu si miizeme ptedstavit vSe, co nelze piipravit doma —
napf. vyznaceni trasy a umisténi kontrol u hry v terénu, Uprava mistnosti pro sehrani
motivacni scénky, pfiprava obleceni pro inscenacni hru. U né€kolika malo her je tieba i
vice kratkych schiizek v prubéhu denniho programu, kdy jeden ¢len tymu vede program
pro vSechny ucastniky a ostatni domlouvaji piesné postupy pro uvedeni dalsi hry

naro&né na spolupraci organizatorti. (HRKAL, HANUS 1998)

3.2.4 CASOVA PRIPRAVA

Pro kvalitni program je potfeba mit dostatek Casu na ptipravu. Pofddné si
rozmyslet, jak hry budou zaméteny, aby neptevladaly jen hry logické, ale aby méli déti

I dostatek pohybu, zabavy a kultury.

Nejcastéjsi chybou pfi pfipravé hry na samotné akci byva nedocenéni ¢asovych
narokli na ptipravu. VSechno nelze samoziejmé pfipravit doma, ale naptiklad neni
unosné zacit stavét desitky kontrol v lese nebo natahovat lanové prekazky pil hodiny
ptred vlastnim zavodem. Misto radost ze zorganizovani skvélé hry pak byva vysledkem
nervozita celého tymu a neziidka 1 ostuda pred ucastniky z neustalych ¢asovych skluzi.

(HRKAL, HANUS 1998)

3.2.5 MATERIALNI ZAZEM{

Material a pomicky také souvisi s casovou ptipravou, jelikoz nékteré véci si
musime pfipravit s dostatenym Gasovym odstupem. Radné domyslet veskeré
malickosti, které se ndm po dobu etapové hry budou hodit. Nedilnou soucasti jsou
kostymy, na kterych se ¢lov€k mlize vyradit. Fantazii se meze nekladou, a pokud méme
dlouhodobou etapovou hru, kterd neni zfilmovana, tolik zndma nebo lidové feceno

,,proflakla“, mizeme si vymyslet takika, co chceme.

3.2.6 ZDROJE

Jedna z moznosti jak konstruovat hru je opsat ji z né&jakého portalu, webové
stranky ¢i knizky. K této moznosti sahdm jen u drobnych her, kterymi potiebuji vyplnit
nékolik volnych minut s détmi. Nejéastéjsi moje varianta je, vymyslet si vSechno sama,
zmodifikovat jiz oblibené hry nebo jen pouzit jejich princip. Hry pak nejsou stejné

a okoukané.
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Dnes jiz existuje mnoho zpracovanych tematicky zaméfenych dlouhodobych her,
jak na internetu, tak v knizni podob¢. Takze pokud uz je nouze, lze nahlédnout do

nekterych téchto publikaci, kde jsou podrobné popsany etapy, pomticky i naro¢nost her.

Zdroje napadi podle Choura (2000) muze spocivat v prostiedi, materidlech,

zvétSovani, Ceském jazyce, v technice, stavebnich prvcich nebo v pravidlech hry.

Prostiedi je po inspiraci literaturou druhym nejéastéjsim dolem napada a davérné

znama krajina dovede 1 na dalku sugestivné navodit piislib budouciho dobrodruzstvi.

Jakmile vdm nékdo fekne: ,,Nechcete pro oddil ...?** a pokracuje ¢imkoli, zbystiete
sluch. Je-1i néceho znacné mnozstvi a k tomu zadarmo, to by v tom byl Cert, aby se
nedala vymyslet n¢jaka etapa, v niz by onen material hral hlavni roli. Kdyz véas hned

nenapadne nic pfiméfene epochdlniho a odmitnete, pozdéji budete urcité hotce litovat.

Je spousta divtipnych her, které jsou velmi poutavé, zabavné, jsou vSak

vymysleny jako stolni hry. Co vS8ak, kdyz princip pouzijeme venku ve velkém?

Mize se to zdat podivné, ale i1 mateiska Fe¢ muze byt u zrodu etap.
Zvukomalebnost navozuje rizné piedstavy. Zaptahneme slova do sluzeb etapové hry.
Také obtady a ritudly jsou velice zavislé na tom, jak napadité texty se podafi vyktesat

Z osvicenych hlav.

Vzdalujeme se piirodé? Je tada ptikladii toho, Ze jediné pouzitim technického
prvku mohl vzniknout velmi romanticky piibéh. Jindy zajimavym zpisobem zpestii
obvyklou zdsobnici napadi (Cervena blikatka z kol), nebo usnadiiuji organizaci hry,
chod tabora. Zalezi na nas, zda dokaZzeme takové véciCky pouzit nendsilnym zpisobem,

nebo zistanou nefunkénimi zbytecnostmi.

Stavebnimi prvky rozumime nekteré opakujici se ¢innosti. Jsou obsazeny v kazdé
hte, jejich rtiznou obménou vznikd dojem novosti. Muze jit o fyzicky pohyb, jako je
chiize, beh, Splh, pliZzeni, hazeni apod., nebo o nékteré slozitéjsi ¢innosti — schovavani
se, patrani, signalizace, luSténi Sifer, ndznakovy boj. Pfidanim pravidel a necekanou
kombinaci n¢€kolika prvkii docilime dojmu, ze se jedna o svétovou premiéru néceho, co

tu jesté nebylo.

Pravidla hry urcuji po¢et a tkoly hracu, signaly, zpusoby vedeni boje, hranice

herniho izemi, rozliSeni bojujicich stran, Casové udaje, podminky vitézstvi a pordzky i
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dalsi pottebné udaje. Zakladnimi pozadavky jsou promyslenost, jasny a jednoduchy
vyklad. Nesmime vynechat zadnou ¢ast pravidel, vysledek hry by byl ohrozen. Herni
zkusenost rozhoduje o tom, jak obtiznad a slozitd pravidla si mizeme dovolit pouZit.
Velmi podrobné rozpracované podminky hry vylucuji pfili§ mnoho moznosti feseni.
V otevieném systému jsou naopak zamérné v pravidlech ponechany mezery a je na
hracdich, zda je vlibec postifehnou, v pfipadé jak je ptreklenou. Co neni zakdzano, je

dovoleno.

Neni na Skodu, kdyz uplnost naseho vykladu kontroluje dalsi spolutviirce, doplni to, co
se mu nezda zcela zfejmé. Peclivost je na misté. Na rozdil od béznych her, které bude
mozné Castéji opakovat, je jakékoli nase chyba fatalni a mize etapu nenapravitelné

znehodnotit. Vinikem neuaspéchu je vZdy autor, dramaturg, rezisér, nikoli hraci.

4 PRAKTICKA CAST

4.1 SKOLA V PRIRODE SKLARNA, S.R.O.

4.1.1 POPIS ZARIZENi

Skola v piirodé Sklarna (SvP) se nachazi blizko méstecka Zihle, severné od Plzng,
uprostied nadhernych lest, které jsou pfimo stvofeny k potradani Skol v pfirodé,
soustfedéni, ubytovani pro kolektivy, tbory &i uskuteénéni jakéhokoliv pobytu. Skola
Vv pfirodé¢ nabizi velkou ubytovaci kapacitu, prostornou jidelnu, t&€locvicnu, hfisté

a klubovny. Pro vyuku je sklarna vybavena skolou se 14 tfidami.

Toto rekreacni zatizeni se specializuje na poskytovani kompletnich sluzeb pro Skoly,
které sem jezdi na $kolu v piirodé. Skola v piirodé Sklarna nabizi pobyty nejen pro

Skoly v ptirod¢ jiz od roku 1981, kdy sem ptisli prvni navstévnici.

14



Obriazek 1 Sklarna - hlavni vstup

4.1.2 VOLNOCASOVE AKTIVITY

Vedle areédlu je vybudované lanové centrum, kde zaci mohou stravit uzasny cas.
Dalsi netradi¢ni zazitek lze prozit v laser game centru, kde se vyfadi Zaci od téch
nejmensich az po ty nejveétsi. Nejen prviiacei si mohou zaskakat na trampoling, ale také
ostatni jisté oceni kouzlo této zabavy. V ptipadé Spatného pocasi neni problém vyuzit

télocvicnu a zahrat si basketbal, volejbal, fotbal, na babu nebo postavit si opi¢i drahu.

Obrazek 2 Lanové centrum
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Obrazek 3 Laser game

Sklarna je vhodna pro potfadani soustfedéni a taborti, kde kazdy oceni klubovnu,
télocvicnu, hiisté a piipadn€ i ucebny. Mistni lesy a kopce jsou piimo idedlni pro
naroc¢nou fyzickou piipravu. V okoli jisté vSechny potési turistické trasy, véetné nauc¢né

stezky kolem SvP Sklarna.

Zdejsi cesty mohou navstévniky zavést na zajimava krasna mista, a to, co by
kamenem dohodil. Asi 1.5 km od Sklarny se nachazi Petriiv rybni¢ek a do 3 km je to
Lid¢ina skala, Kouzelné kiesilko, Viklan a v neposledni fad¢ obrovské kameny Béba
s Dédkem. Kazdy z téchto piirodni ukazi se mize pySnit i svou zajimavou legendou.
V nedalekém okoli je moZzno navstivit méstecko Zihle, &i vesni¢ky Nové Dvory a Tis

u Blatna.

Obrazek 4 Petriiv rybnik
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Obrazek 5 Viklan

Obriazek 7 Zihle
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Obrazek 9 Baba
4.1.3 PRINCIP SKOLY V PRiRODE

Samotnému turnusu predchazi objednavka Skolou, kterd chce v nékterém z danych

termind pfijet, nebo v krajnim piipadé si urci termin vlastni. Kazda Skola si vybira,
pokud chce turnus kratky (7 dni) nebo dlouhy (10 dni) a s vychovatelem nebo bez

vychovatele.

Pokud si skola vybira turnus s vychovatelem, musi ¢ekat jisté odlisnosti od turnusu
bez vychovatele. Jiz pii prijezdu (v dopolednich hodinach) si vychovatel déti prevezme
a zavede je na pfisluSnou budovu a patro. Tam détem sd¢li rozdéleni do pokoju, které je
uz piipraveno (vétsinou napsano od pi. uéitelek prislusné skoly) a nasleduje organizace
kufra a povleceni posteli. Vychovatel poskytne détem cas na vybaleni kufrti a povleceni

posteli, popt. dle véku détem pomaha. Podle ptislusné smény zavede deti na obéd,
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vezme jim svaciny a odvede zpatky na patro. Nadchézi ¢as poledniho klidu, ktery trva
tak dlouho, jak si ur¢i vychovatel a tak, aby byl dodrzen povinny odpocinek déti.
Odpoledni program uz nejcastéji probiha ve stylu néjaké motivacni etapové hry. Pred
zahajenim vSak nesmime opomenout sdé¢lit détem nezbytna pravidla bezpecnosti a

celého turnusu.

Po cely turnus se o déti staraji vychovatelé a pi. ucitelky dané skoly. Rezim dne a

odpovédna osoba v prislusném ¢asovém intervalu jsou popsany v tabulce €. 1.

Vyjimkou mize byt situace, kdy déti jedou na vylet, jdou na laser game nebo
na lanové centrum. Zalezi na domluvé s vyucujicim, zda da vychovateli volno (aby si
vybral, pokud chce jet ¢i ne) nebo aby je napt. do lanového centra odvedl. VétSinou

zalezi na rozhodnuti vychovatele, alespoii co se tyce vyletil.

V oblasti personalniho zazemi ma jeden vychovatel na starosti cca 25 déti, tzn. jednu

, 1
vychovnou skupinu™.

Kazda skola pfijede s nejednou tfidou, tieba i S obéma stupni. Ty jsou ubytovani

Vv jedné budové a patra se voli podle tfid a vychovnych skupin.

Na motiva¢ni hry maji vychovatelé¢ dostatené materiadlni zajisténi, jak v podobé
krepovych papirti, provazkl, ntzek tak i v podob¢ diplomt, ocenéni za uklid pokojii

a skoro kdykoli je potieba, je k dispozici kopirka.

7:30 Budicek Vychovatel
7:35-7:55 Ranni hygiena Vychovatel
8:00 Snidané Vychovatel
9:00 —11:55 Vyucovani ve skole Ucitel
12:00 Obed Ucitel
12:30-14:15 Odpoledni klid Ucitel/ vychovatel
14:30 - 17:45 Odpoledni program Vychovatel
18:00 - 18:30 Vecete Vychovatel
19:00 — 20:00 Ptiprava ve skole Ucitel
20:10-21:20 Vecerni program Vychovatel
21:20 - 22:00 Vecerni hygiena Vychovatel
22:00 Vecerka Vychovatel

Tabulka 1 Rezim dne

! Vychovna skupina = kazdy vychovatel ma jednu vychovnou skupinu, méiZe do ni patfit napft. 1., 2.1 3.
tfida, je to skupina déti, kterou ma vychovatel na starost po cely turnus

19



4.2 REALIZACE DLOUHODOBE HRY

Dlouhodoba etapova hra nese jméno Cesta kolem svéta za 10 dni. Jak jiz nazev
napovida, hra probihala 10 dni (5. 9. — 14. 9. 2011) a byla realizovana pro déti ve véku
8-14 let. Déti ptijely ze zakladni Skoly z Horniho Jifetina.

4.2.1 LIBRETO
Piijméte vyzvu na putovani s Billy Frogem napfi¢ vSemi kontinenty. Tento
gentleman se vsadil se zastupci nejvétSich velmoci celého svéta, ze tuto cestu uskutecni

za pouhych 10 dnd.

Piijed'te a pomozte mu vySplhat se na Eiffelovku, pfeplavat Amazonku plnou
krokodylti, vykoupat se na plazich ostrova Kiovaki, dosdhnout Jizniho pdlu, protancit

noc na karnevalu v Rio de Janeiru a mnoho dalsiho...

4.2.2 POPIS HRY
V kazdém staté déti dostanou za umisténi v €asti etapové hry urcity obnos penéz,

v méné dotycného statu. Zakladni ménou jsou FROGY?.

Pro cestovani do dal$iho statu kazdy oddil potfebuje dopravni prostfedky, které jsou
vzdy pted veCernim nastupem vyvéSeny na dal§i den. Tyto dopravni prostiedky lze
ziskat tak, ze si za urcitou ¢astku ve frogach koupi karticky, ve kterych mize byt ukryt

vlak, lod’, 1étajici balon, slon, ale i véci, které tymim mohou pomoci ¢i uskodit.

Pii snidani déti dostavaji razitko do svych past a vecer artefakt, jako diikaz
0 navstiveni zemé. Tymy musi nasbirat do posledniho dne vsechny artefakty, nebo

nebudou piipustény k posledni etapé motivacni hry.

Kazdy den si déti do svych pasit vypisuji zahrané hry, jak z motivacni hry, tak i
mimo ni. Tyto hry ohodnoti jednou az péti hvézdickami podle jejich oblibenosti (jedna

hvézdicka — nejmin, pét hvézdic¢ek — nejvic).

Na nasténce je také vyvéSen kurz smény z jednotlivych mén. Témét kazdy den se
kurz meéni, tudiz déti musi pravidelné¢ kontrolovat nasténku, aby nepropasly

nejpiijatelnéjsi kurz.

21 FROG = 100 ZABICEK
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Pro ptehlednost a motivaci méme vyrobenou velkou mapu celé zemé. Kazdy den na

ni zobrazujeme ptisluSnymi barevnymi provazky cestovani vSech tymd.
Na konci etapové hry vyhrava tym s nejvétsim obnosem froga.

Déti jsou rozdéleny do barevnych tymu, které jsou namixovany jak vékové, tak podle

pohlavi.

4.2.3 JEDNOTLIVE ETAPY

SKLARNA

Vedouci si pfipravi divadelni scénku s nazvem ,,Kterak se slavny pan Billy Frog
vsadil s lordy o cestu kolem svéta.” Billy Frog pak prosi déti, aby mu pomohly na jeho
dlouhé a strastiplné cesté. Déti dostanou od Billyho Froga listek na vlak do prvni zemé,

ale 1 pas, do kterého budou dostavat razitka jednotlivych zemi.

Tato etapa slouzi pouze k sezndmeni s hrou a vtaZeni do dé&je. Proto si déti vyplni

svij pas, nalepi si prvni listek na vlak do Francie.

Artefakt: jizdenka Sklarenskym specidlem

FRANCIE, SPANELSKO

LATRINA

Ve vymezeném Uzemi je skryta , latrina®, kterd vydava listecky WC. Na kraji tizemi
se nachazi ,latringirl“, ktera liste¢ky potvrzuje. Ukolem hra¢t je najit latrinu, vzit si
jeden listek, dojit k latringirl, nechat si listecek potvrdit a tento proces miize hra¢ znova
opakovat. Pro ztizeni hry po lese b&haji ,,prijmy“ (na zadech maji napsana jména —
fidky, nezastavitelny...), ti chytaji déti. Déti na zacatku hry dostanou 3 ustiizky
toaletniho papiru jako Zivoty. Pokud déti chytne prijem, jeden Ustfizek jim bere. Pokud
dité uz nema zadny ustiizek, jde ven z hraciho tzemi. V lese také béha ,,zacpa“, tak se
pied détmi schovava a utikd, protoze pokud je chycena, dava détem jeden ustiizek -
jeden zivot. Vitézi ten, kdo mé na konci hry nejvice potvrzenych listeckti. Hra trva cca

1,5 hodiny.

DOBYVATEL. Hra probiha ve 2 kolech.
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Prvni kolo: na stén¢ je povéSena mapa Uzemi rozdélena cca na 20 casti. Déti
Z kazdého tymu vybihaji Stafetovym zplisobem k vedoucimu, ktery jim poklada otazky.
Pokud odpovi spravné, dostanou listecek své barvy, ktery nalepi na jednu z ¢asti izemi.

Takto déeti beéhaji, dokud cela mapa a vSechny tzemi nejsou zcela zabrany.

Druhé kolo: BOJ O UZEMI — tymy stfidavé dostavaji otazky a maji tak moZnost
ziskat pole protihrace. Tym si vzdy vybere pole, které vlastni soupet, a které¢ chtéji
ziskat. Pokud odpovi spravné na otazku, pole se stava jejich. Pokud do urcité doby
jeden z tymut neziska vSechny ¢asti tzemi, je vyhercem ten tym, ktery ma vice Casti

uzemi. Hra trva cca 2 hodiny.

Artefakt: mala Eiffelova véz.

IZRAEL

BOMBA

Kazdy tym musi deaktivovat bombu ve vymezeném uzemi (cca primér Sm). Bombu
symbolizuje obal od kindervajicka v 5| sklenici od okurek. Dé&ti maji za ukol dostat
kindevajicko ven z izemi, aniz by se tizemi kolem sklenice cokoli dotklo. K dispozici
déti dostanou provazek, lepenku, 4 lahve po 1,5 litru vody a nlizky. Na deaktivaci maji
hodinu. Pii deaktivaci pak lusti vzkaz v morseovce ukryty v kindervajicku. Ti, ktefi jsou
neuspésni, museji se u velitele Jakoba vykoupit, aby mohli na dalsi hru (frogy/tkol pro

cely tym)

Vzkaz: Shalom, bombu jste sice uispésné zneskodnili, avSak nyni je potieba ubranit
Suezsky priplav pred utokem Egyptské armady. Vice informaci se dozvite u velitele

Jakoba.
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Obrazek 10 Bomba

TANKOVA BITVA

Clenové kazdého tymu si rozdéli karticky s funkcemi: 1x $tab, rez, mina, tank, délo,
samopal, protichemka, péSak (ostatni funkce kromé Stdbu mohou byt vicekrat).
Na zacatku hry jde kazdy tym do tizemi schovat sviij $tab. Kazdé dit€¢ ma karticku, kde
je psano co je, koho nic¢i a kym je zabit. Navic rohy karti¢ky symbolizuji jeho Zivoty
(plati pouze, pokud je podepsany Stabem). Po zacatku hry se hra¢i pohybuji po uzemi
a pousti se do souboji. Kdyz se potkaji 2 hraci (jeden se dotkne druhého) — ukazou si
karti¢ky, pokud jeden ni¢i druhého, utrhne mu roh (zivot) a pokracuji ve hie. Pokud se
nenici, rozejdou se bez ztraty zivotll. Pokud hrac¢ ztrati zivot, jde si ke svému §tabu pro
podpis na dal$i roh. Nema jiz zadny roh k dispozici, jde si sednout na kraj uzemi. Cilem

hry je zni€it §tab protihraci (najit ho a dotknout se ho).

23



JA (NICIM

STAB P&sak

Délo, samopal, pesak, )
. TANK Rez, mina
protichemka
Pésak, rez PROTICHEMKA Mina, tank, d€lo, samopal
Mina, tank, délo, samopal REZ Protichemka
Samopal, pésak, protichemka DELO Rez, mina, tank
Tank, d€lo, samopal, pésak,
MINA Rez

protichemka
s PESAK Mina, tank,- d¢lo, samopal,
protichemka
Pésak, protichemka SAMOPAL Rez, mina, tank, délo
Tabulka 2 Tankova bitva
PODPISY
Kazdé¢ dité dostane karticku se svym jménem a S nadepsanymi Cisly (vétSinou
od jedné do deseti). Vedouci piedstavuji ¢&isla, ktera déti potiebuji. Ukolem déti je
sehnat podpisy ke kazdému ¢islu, obchazi vedouci, a ptaji se jich, zda jsou Cislo, které
potfebuji — pokud ano, podepiSou se jim. Podpisy smi sbirat pouze postupné,
od jednicky. Vedouci maji napsanu sérii ¢isel, kde ma zobrazeno, které ¢islo zrovna je.
Po cca 5 minutach se piska (pisknuti znamena zménu c¢isla vedouciho, tzn. pokud jeden
vedouci byl ¢islo 5, nyni miize mit tieba Cislo 1). Ktery hra¢ ziska jako prvni vSechny

podpisy, vyhrava.
Artefakt: sil

EGYPT

KOSTICKY

»Ukradli faraonovy kosti!* Po uzemi v lese jsou rozmistény ocislované kosti (klacek
s prilepenym listeckem v barvé druzstva scislem 1-30). Tyto kosti chodi déti
Stafetovym zplisobem hledat. Aby to nebylo tak jednoduché, musi hledat kosti
postupné, tzn. od 1. Které druzstvo ma vSechny kosti posbirané, pokusi se z nich
na kraji uzemi sestavit kostru faraona (2D — na zemi). Pocita se Cas sbirani (popt. pocet

kosti po skonceni Casového limitu), ale také estetika postavenych faraontl.

24



STAVBA MESTA

Na uréitém tzemi jsou ukryté 3 zdroje — KAMEN, DREVO, JiL (3 sklenice nebo
eSusy se 3 barvami liste¢ki). Ukolem hraci je zvolit si architekta, ktery rozhoduje, co
budou stavét a délniky, ktefi béhaji pro suroviny ke zdrojim. Na kraji izemi jsou nejen
tymy, ale i banka, kterd ma vyvéSeno, ktera budova kolik stoji (napt. hradby — 10
kament, 8 jilt, 4 dieva). Pokud ma architekt dostate¢ny pocet listeckti, mize jit koupit
stavbu. Tu si pak nalepi do ¢tvercové sité, kterou dostanou na zacatku spolu s lepidlem
a fixou. Déti si mohou stavbu 1 dokreslit, popsat, ¢i jinak doplnit. Jaké druzstvo po
skonc¢eni limitu ma nejvice staveb a zaroven ma nejlépe vyprojektované mésto, vyhrava.

Pro ztizeni hry vedouci obcas zdroje pfemistuji.

Artefakt: papirovad pyramida

STAVBA KAMEN DREVO JIL CELKEM
. 4xhradba 8 4 6 18
Diim 3 3 3 9
Kostel 3 6 4 13
Studna 6 2 4 12
Skola 2 5 3 10
Palac 5 7 7 19
Stije 4 4 4 12
Vlastni vybér 1 1 1 3

Tabulka 3 Stavba mésta

JAPONSKO, CINA

VYCHODNI UNIVERZITA

Tymy postupné navstévuji vSechny stanoviste.

- Origami — kazdy si postavi alesponl jedno origami S pomoci velmistra

- Cinské hilky — vyroba vlastnich hilek, budou snimi muset jist vedefi
(domluvena ¢ina s ryzi predem v kuchyni)

- Kaligrafie — kresba tusi - kaligrafické znaky

- Mandaly — kresba a vyhodnoceni mandal

- Horoskopy — ¢teni a zasazeni se do svého horoskopu
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JAPONSKE ZAHRADY

Kazdy tym ma za tikol v lese postavit japonskou zahradu, kterd ma urcité parametry:

- Min. 2x2 metry
- Zddnd cesta neni rovnd
- Musi byt Zivy tvor, voda, most, obydli, kopec, ¢ervena barva

- Popis japonské zahrady jako od priivodce

Po urcité dobé (cca 1,5 hod) jdou vedouci a hodnoti zahrady (estetika, zadané

podminky, popis, ...)
Artefakt: ¢inské hulky

OCEANIE

HAVAJSKA TANECNICE

Po uzemi jsou rozhazené barevné kyticky (barvy podle tymi). Déti vybihaji
Stafetoveé (vzdy 2) s bréckem a musi pfinést kytiCku tak, ze ji nasaji na konec brcka
a donesou do misticky na startu. Takto se stfidaji, dokud nebudou mit vSechny kytky
nasbirané. Poté si kazdy tym zvoli jednoho state¢né¢ho a vyzdobi ho jako havajskou
tanecnici. Nejstarsi z tyma dostanou jehlu a nit a mezitim navlecou nasbirané kyticky
na nit jako kvétinovy vénec. Ten pak povési tane¢nici na krk. Vyhrava tym s nejlepsim

¢asem, ale hodnoti se také estetika havajskych tane¢nic.

Obrazek 11 Havajska tane¢nice
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MNOHO JAZYKU OCEANIE

Na pocatku hry dostane kazdy tym 8 zaSifrovanych hadanek (viz ptiloha 1). Aby
hadanky rozlustili, mohou ze svého stanovisté Clenové tymu vysilat vzdy 2 hrace, ktefi
hledaji po tabofisti (4zemi v lese) klice k t€émto Sifram — snazi se zapamatovat co
nejvice a vraci se zpét na stanoviste. Na stanovisti se lusti, a pouze tam maji k dispozici
papiry a tuzky. Vyhrava druzstvo, které jako prvni vylusti a spravné odpovi na vSechny

hadanky.
Artefakt: kvétinovy naramek

ANTARKTIDA

ZIMNI OLYMPIJSKE HRY

Déti po svych tymech navstévuji jednotliva stanovisté.

- Slalom — déti si nasadi klasické lyze i s hilkami a ,,jedou” z kopce slalom az
do cile

- Biatlon — déti urazi na lyzich urCitou vzdalenost, na konci vzdalenosti stfili
ze vzduchovky

- Boby — mezi dvé pneumatiky umistime kladu — sportovec stoji na klad¢, jeden
mu déla dopomoc a dva dalsi lidi to¢i pneumatikami ve sméru jizdy

- Maxi lyfe — dvé prkna spaskami pro 4 sportovce — té€zké na spolupraci
a koordinaci — tym musi urazit na maxi lyzich uréitou vzdalenost

- Skok do snéhu — skok do dalky, do pisku

- Curling — vymezena uzka trat’, déti tlaci klackem po draze naplnénou pet lahev,
ostatni z tymu mohou uhlazovat travu a drny, aby se ldhev snadnéji posouvala

K cili
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Obrazek 12 Vybaveni na ZOH

MAS MINUTU
Déti chodi po stanovistich libovolnég, kde na sebe vsazeji — vyhravaji / prohravaji. Na

zacatku hry maji vSichni stejny bank, na konci vyhrava druzZstvo s nejvétsi castkou.

- Puzzle — postavit nejméné 30 dilka

- Vicka — vylovit pusou vicka z lavoru, cca 15 vicek

- Punéochy — do puncochy vloZime puk a jejim rozhoupanim musime shodit 5 do
pulky naplnénych lahvi vodou

- Shazovani kelimkit gumickami — sesttelit gumickami prazdné kelimky vzdalené
cca 1,5 m od stielce

- Matic¢ky — postavit 7 mati¢ek kolmo na sebe

- Balonky — udrzet ve vzduchu 3 nafouklé balonky

Artefakt: snéhova vliocka
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Obrazek 13 Ma§ minutu

STREDNi AMERIKA

OSTROVY

Pred zacatkem hry si déti musi vyrobit ,,Jlod* (z klackl a provazku) tak, aby se do ni
vesla pulka kazdého barevného tymu. Ostrovy tvoii vedouci, ktefi prodavaji a nakupuji
zbozi v daném sménném kurzu, ktery maji vyvéseny u sebe. Kazdé ptl tymy dostanou
na zacatku ,kreditni kartu“ (viz ptiloha 3), kde bude zapsan veskery pohyb zboZi.
Zapisuji pouze vedouci na svych ostrovech. Principem hry je nakupovat a prodavat
zboZi tak, aby na konci hry mél kazdy tym co nejvétsi zisk. Lod’” v§ak uveze pouze 5

kust zbozi.
S kazdym pisknutim se méni sménny kurz zbozi (viz ptiloha 2) na vSech ostrovech.

Kromé zbozi 1ze kupovat i bojovou silu, ktera stoji po celou dobu hry stejné. Mezi
lodémi mize dojit i k souboji — dveé lod¢ se setkaji, zavolaji si namoini policii (pohybuje
se mezi ostrovy, kontroluje legalni i nelegalni zbozi), kterd musi byt u kazdého souboje.
Kapitani lodi si sttihnout (kdmen — nizky — papir). Pokud vyhraje tym s vétsi bojovou
silou, muze si z karty prohraného druzstvo vzit co chce (pokud néjaké zbozi vezou) a
policista zbozi ptepiSe do jejich karty. Pokud ve stfihdni vyhraje tym s mensi bojovou

silou, je osvobozen a miZe plout dal.
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Lod¢ mohou nakupovat i nelegalni zbozi, které neni napsané mezi ostatnimi. Proto
se vedoucich musi tajné ptat, zda nelegalni zbozi prodéavaji nebo nakupuji. Kazdé kolo
je to vétSinou jiny vedouci. Pokud nelegéalni zboZi dovezou tam, kam maji, dostanou za
n¢j dvojnasobnou odménu. Nicméné si musi davat pozor na policistu, ktery je miize

namatkovée zkontrolovat a popiipad¢ nelegalni zbozi odebrat.

Obrazek 14 Ostrovy - vyroba lodi

PO STOPACH KAPITANA MORGANA

Kazdému tymu byl unesen nejmladsi ¢len. Déti by to mély zjistit z velkého vzkazu
povéseného u jidelny nebo na viditelném misté. Budou tam mit pfipraveny i prvni
indicie, které jim feknou, kam maji vyrazit hledat svého ¢lena. Takhle po cesté potkaji
dalSich 6 indicii. Pfedposledni indicie je nasmeéruje za kapitinem Morganem. Za
vSechny indicie a splnéné ukoly je posle na misto, kde se nachazeji jejich Clenové. Do
kazdého kindervajicka vlozime indicii, smér dalsi cesty, ukol. Vyhrava druzstvo, které

prvni osvobodi svého nejmladsiho ¢lena.

Artefakt: lahev od rumu

ATLANTIK

ZAVERECNA ETAPA — VYUZITI ARTEFAKTU
Tymy se stfidaji na stanovistich, které jsou déal od sebe — mista, kterd béhem tabora
navstivily. Na zacatku dostanou mapku okoli a zaskrtnuta stanovis$té. Musi si s sebou

vzit ziskané artefakty.
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- EIFFELOVKA — postavit véz z kostek, které si sami vyrobi

- SUL — 5 zdroju v lese — pienaset 1zi¢kou do misky

- PYRAMIDA - hra ,,zachod* s kartami proti vedoucimu (3-5 her)

- CINSKE HULKY — pfenaseni tdstovin na vyznacené trase — §tafeta

- KVETINOVY NARAMEK — nakreslit tuzkou na o¢i tetovani na ¢ast obli¢eje

- SNEHOVA VLOCKA — vystiihnout dalsi 3 viocky

- LAHEV OD RUMU - naplnit lahev vodou z rybnika (nebo jiného vodniho

zdroje) pouzitim ptlky kindervajicka, stopuje se Cas

4.2.4 ZAVER HRY

V posledni etapé je dobré vymyslet takovou hru, kterd nabizi napéti zavérecné
etapy. V nasi hie bylo mozné ziskat tolik bodl, ze 1 posledni druZzstvo v pribézném
hodnoceni mélo Sanci na vyhru. Tudiz je dlouhodob4 hra zajimavd a napinava az

do posledniho okamziku.

Podle mého nazoru se dlouhodoba etapovd hra jako celek velmi podafila.
VétSinou jesté na konci turnusu rozddme détem mensi dotaznik, abychom védéli, jaka
hra se jim nejvice libila a nelibila, jaky maji nejvétsi zazitek, zda by chtéli jet znova
nebo jak by hodnotili jednotlivé vedouci (vychovatele). S t€émito informacemi poté dale
pracujeme. Snazime se dohnat nedostatky a kazdy rok pfipravujeme nové hry
na principu, kterym se pravé détem libil. Malokdy opakujeme hry, které jiz déti hraly.
Vyjimka pfichazi s ptanim déti o jeji zafazeni do programu.

Letos jsme dotazniky na konci turnusu nedavali. Kazdé dité totiz vlastnilo svij

pas, jak uz bylo fec¢eno v kapitole Popis hry. Kazdé rano pii nalepeni dalsiho razitka

zemé jsme mohli zkontrolovat, jestli se jim hry z minulého dne libily ¢i nikoliv.

5 DISKUSE

Kazdy den odpoledne se realizovaly dvé etapy. VecCer se hraly doplikové hry
rozvijejici spolupraci, logické mysleni, kreativitu, ale hlavné to byly hry pro zdbavu

a pobaveni.

Je jasné, Ze nelze pfipravit hru, kterd by bavila tpln¢ vSechny, ale mizeme se
alespon pokusit zavdecit se vétSin€. Realizované hry mély nad oc¢ekavani uspéch, ackoli

se par problému vyskytlo. Podle nasich zkuSenosti si uz musime dat pozor na vhodné
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otazky ve hie Dobyvatel, adekvatni hraci dobu v Ostrovech ¢i udé€lat hru Kosticky

trochu zabavnéjsi nebo ji modifikovat jinak.

Pti kazdé hie si musime dat pozor na hraci dobu. Neméli bychom ji hrat pftili§
dlouho, hra pak déti piestava bavit, vytraci se motivace a mize dojit k néjaké nekéazni
a dalsim vécem, kterym bychom se chtéli rad€ji vyvarovat, proto hra musi byt nejen
zabavna ale 1 pfimefené dlouhd. Déle bych upozornila na pasivni déti. Nechtéji hrat hru
vétSinou kvili néjakému bloku — snad strachu, ze by mu ¢innost nesla, ztrapnil by se
apod. Tento problém jsme feSili nejednou, a to piidélenim ditéti dilezité funkce nebo
ukolu. Avsak to plati ¢lovék od cloveka. Nejvétsi pozor bychom si méli dat na nasi
organizaci her. Musi byt promyslena do posledniho puntiku — rizika, bezpecnost, co
délat, je-1i hra pro déti nezabavna apod. Pokud méame skulinku v pravidlech, ptipravé ¢i
samotné organizaci, muzeme svoji chybou nejen pokazit détem program a zazitky, ale

Klesneme v jejich o¢ich jako autorita.

Jak jiZ bylo zminéno, déti je tfeba motivovat. Pied zacatkem etapové hry jsme
détem sehrali scénku o Billy Frogovi a jeho sazce s pfedstaviteli zemi. Tim jsme se
snazili déti uvést do ptibéhu této dlouhodobé etapové hry. Tato scénka slouzila i1
k navozeni dobré a piatelské atmosféry, piekonani strachu z nejistoty ¢i ostychu. Pied
kazdou etapou déti vtdhneme do d&e vhodnym libretem nebo zajimavym piib&hem.
Zvysit motivaci u déti mizeme i tim, ze se vedouci (vychovatelé) taktéz zapoji do hry.
ACc jako hodni ¢1 zli. Toto jesté nikdy nezklamalo, po cela 1éta praxe. Nejzabavnéjsi pro
déti jeste je, kdyz v libovolné hie musi déti chytat vychovatele. Z toho maji nejvétsi
radost a vydavaji ze sebe neuvéritelné vykony. Mezi nejoblibenéjsi hry patfili: Tankova
bitva, Mas minutu, ZOH, Latrina a Ostrovy. Na zavér nesmime zapomenout etapovou

hru radn¢€ zakoncit, idealné také divadlem.

PERSONALNI ZAZEMi

V kazdé vychovné skupiné (cca 25 déti) byl vzdy jeden vychovatel, tudiz
organizace a dohled nad détmi byl o to t€zsi. Podle toho, jak se domluvi vychovatel¢, se
sdruzi ptislusné vychovné skupiny a namichaji se soutézni tymy na dlouhodobou hru.
Tak jsou vychovatelé¢ schopni etapy uskutecnit. Je potfeba si dobie rozmyslet, kolik
vedoucich musi byt u kazdé hry, kvili bezpecnosti déti 1 pribéhu hry. Neni-li vice

vychovatell nebo lidi k dispozici, je tieba hru modifikovat, nebot’ by se jinak nezvladla.
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Nakonec se vsak vSe povedlo, pfestoze byla ob¢as nevyhnutelnd vypomoc nékterych

dalsich vychovatelq.

MATERIALNI ZAZEMi

Skoro vsechen potiebny material pro hry byla schopna SvP Sklarna zajistit a
poskytnout. Hry jsou vétSinou konstruovany jako materidln¢ a finanén€ nenéarocné.
Mezi hlavni pomucky pattily papiry, Ctvrtky, tuzky, fixy, propisky, krepovy papir,
provazek, nizky, lepenka. Nadstavbou to jsou obaly od kindervajicek, vybaveni na
ZOH (lyze, hulky, specialni lyze pro vice osob, pasmo, vzduchovka), zavatovaci
sklenice, br¢ka, maticky, puncochy atd. Vse je finanéné€ dostupné, ale nékteré tyto véci
zahrnuji pfipravu davno pred zacatkem turnusu (napf. kindervajicka nenasbirdte za
jeden den) — sbirat kindervajicka, vyrobit lyze, sehnat si kostymy a v neposledni fadé
vytisknout diplomy, hraci karty a jiné dalsi potfebné véci, které se pak béhem turnusu

nestihnou nebo nemizou pfipravit.

NAROCNOST
Hry byly konstruovany s ohledem na vékovou skupinu 8-14 let. Myslim si, Ze byly

odpovidajici tomuto v€ku. Dilezitou soucésti je neopomenout nejmladsi hrace. A tak
vymyslet hry, které nejmladsi zvladnou a na druhou stranu, aby bavily nejstarsi hrace, je
velmi obtizné. Pokud na zacatku zabezpecite spolupraci a kladné vztahy vSech hract
vV tymu, mély by byt schopni zahrat téméf cokoliv. Hlavné timto manévrem ucime
nejstar§i déti umeéni vedeni tymu a vime, Ze je o kazdy tym postarano. M¢li by pak

fungovat jako jeden muz, coz je nejdulezitéjsi.
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6 ZAVER

Tématem mé bakalafské prace je Etapovd dlouhodobd hra jako motivacéni
prostfedek v programu Skoly v pfirodé, s konkrétnim popisem jiz realizované
dlouhodobé¢ etapové hry. Teoreticka Cast se sklada z kapitol, jejichz zéklad pochazi
z odborné literatury vénujici se volnocasové pedagogice, zazitkové pedagogice a
motivaci. Svou praci zahajuji uvedenim informaci o SvP Sklarna, s.r.o., poskytovanych

sluzbéch, ptirodé a v neposledni fadé o zabéhnutych turnusech skoly v ptirodé.

Stézejni Casti celé prace je kapitola vénovana konkrétni dlouhodobé etapové hie
Cesta kolem svéta za 10 dni. Tato ¢ast je jiz soucasti praktické ¢asti, neb informace
pochazeji z vlastni praxe v SvP Sklarna. Na avod je struéné popsan zadatek hry, libreto
a princip hry, a v dalsich ¢astech kapitoly jsou jiz konkrétné sepsany vSechny etapy hry.

Zaver kapitoly je vénovan celkovému zhodnoceni dlouhodobé hry.

Dle mého nazoru se tato dlouhodoba etapova hra povedla. Bylo zjisténo jen
nékolik negativ a ptevazovali spiSe pozitiva, vse bylo shrnuto v zavéru hry. Bakalaiska
prace bude také pfedana Sklarng, a v budoucnu bude moci slouzit jako podklad pro dalsi

Skoly v pfirod¢, tdbory ¢i dalsi prace.
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7 RESUME

My bachelor work is focused on problematics of children's motivation and creation
of long-term games at School in nature. Game described in my bachelor work aims to
children activity and teach them to spend full time both at Shool in nature (SiN) and
outside of school. Realization was in September of 2011 at SiN Sklarna u Zihle. SiN
Sklarna u Zihle is visited both primary school and seconday school not just from nearest
surroundings but the whole Czech Rep. The long-term game "Around the world in ten
days" was a 10 days long SiN with children of age from 8 to 14. The scenery for the

game stayed in area of SiN for other usage.
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