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1 Uvop

ProtoZe jiz vice nez 10 let aktivné plsobim ve skautském oddilu, zvolil jsem si jako
téma bakalarské prace navrh a realizaci dlouhodobé hry pravé pro skautsky oddil. BEhem
roku u nas probihaji dva typy program(. Jednim z nich je vodacky vycvik a s nim spojené
hry ve vodnim prostredi, ktery se uskute¢nuje ve vodacké sezoné, tj. od dubna do fijna.
V této dobé vyuzivdme jako zdkladnu lodénici. Druhy typ programu se uskutecnuje ve
zbylém case v zazemi skautské klubovny. Zde se zaméfujeme na procvicovani a uceni
riznym dovednostem a hrajeme dlouhodobou hru. Dalsi takovou hru hrajeme na letnim

tdbore, a proto je tfeba neustdle vymyslet nové ,etapovky”.

Vybérem tématu bakalarské prace jsem, tak fikajic: ,,Zabil dvé mouchy jednou
ranou”. ProtozZe do té doby jsem se na tvorbé programu podilel spiSe okrajové, byla to pro

mé také osobni vyzva.

Tvorbou dlouhodobych her se zabyvda mnoho autor( a vysly jiz celé edice ptirucek
s etapovymi hrami, presto nepovazuji za zbyte¢né vytvofrit novou etapovou hru na dosud
nezpracovany motiv. Vyhodou je volné pole plsobnosti, moZnost realizovat vlastni
napady a jistota pochopeni pravidel. Takovato hra pak, bude-li Uspésna, bude moci

obohatit pokladnici herniho dédictvi.

Kromé navrhu a realizace dlouhodobé hry bych ve své praci rad ¢tendare seznamil
se zakladnimi definicemi her a jejich moznym délenim. Dale pak s principy skautské
vychovy a skautskou organizaci obecné a v neposledni fadé také se zasadami tvorby

etapovych her.

Doufam, Ze svoji praci nabidnu inspiraci pro skautské vedouci, vychovatele ve

Skolach v prirodé, instruktory letnich tabora ¢i jiné pracovniky s détmi.



2 CiL A UKOLY PRACE

Cilem mé prace je vytvofit a realizovat dlouhodobou etapovou hru pro 99. oddil

vodnich skaut( Zluty Kvitek.

Na zakladé cile jsem stanovil tyto ukoly:
1. Prostudovani odborné literatury.
2. Zpracovani nastudovanych informaci.
3. Vybér tématu dlouhodobé hry.
4. Vytvoreni pravidel hry.
5. Priprava jednotlivych etap.
6. Realizace jednotlivych etap.

7. Zhodnoceni hry.



3 TEORETICKA VYCHODISKA

3.1 Hra

3.1.1 DEFINICE HRY DLE ROZNYCH AUTORU

»Hry a zdbavy jsou nezbytnym poZadavkem lidského byti a Ziti. Setkdvdme se
snimi vriznych podobdch vserém ddvnovéku i vdobé nejnovéjsi, u lidstva
polovzdélaného i ndroda vzdélanych, u clovéka vzneseného i prostého, u décka i kmeta —

vsude a vsude.” (ZAPLETAL 1996)
(C. Zibrt)

Hru se snazilo ve svych definicich vystihnout jiZz mnoho autorl. VSichni se shoduji,
Ze jde o dobrovolnou volnocasovou aktivitu mimo pracovni ¢as, ktera vSestranné rozviji

lidskou osobnost a patii mezi nejpfirozenéjsi projev déti.

Pro priklad uvadim definice podle autorll J. Huizingy, J. A. Komenského

a spoluautorli Prichy, Marese a Walterové.

Definice podle Johana Huizingy: ,, Podle formy tedy miZeme hrou souhrnné nazvat

svobodné jedndni, které je minéno ,jen tak” a stoji mimo obycejny Zivot, ale které presto
mdZe hrdce plné zaujmout, k némuzZ se ddle nepripind Zadny materidlni zdjem a jimzZ se
nedosahuje Zddného uZitku, které se uskutecriuje ve zvldst uréeném prostoru, které
probihad fadné podle urcitych pravidel a vyvoldva v Zivot spolecenské skupiny, které se rady
obklopuji tajemstvim nebo které se vymariuji z obycejného svéta tim, Ze se prestrojuji za
jiné.” Huizing svoji definici jesté zkratil a zjednodusil. Kratsi definice zni nasledovné: ,Hra
je dobrovolnd cinnost, kterd je vykondvdna uvnitf pevné stanovenych casovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné pfijatych, ale bezpodminecné zdvaznych pravidel,
kterd ma svuj cil v sobé samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a védomim

Ljiného byti“, neZ je ,,vSedni Zivot“(HUIZING 2000)



Definice podle J. A. Komenského: , Hra je cviceni (ducha nebo téla) urcené pro vice

jedincu, zdvodicich vzdjemné o néjakou hmotnou nebo Cestnou odménu. Vyznacuje se tim,

Ze obsahuje téchto sedm poZadavkad, jeZ plsobi, Ze hra je hrou, to je dusevnim potésenim:
l. pohyb
Il. vlastni rozhodnuti
Ill. druznost
IV. zdvodéni (to je prijemné vyckdvdni vysledki)
V. rad
VI. lehkost v provozovadni hry
VII. pFijemny cil (dugevni uvolnéni).” (BLUMENTALOVA 2006)

Definice podle Prlichy, MareSe a Walterové zni: , Hra je forma Cinnosti, kterd se lisi

od prdce i od uceni. Clovék se hrou zabyvd po cely Zivot, v pfedskolnim véku md specifické
postaveni - je vidc¢im typem CcCinnosti. Hra md fadu aspektl: aspekt pozndvaci,
procvi¢ovaci, emociondlni, pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni,
diagnosticky, terapeuticky. Zahrnuje cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny i velké
skupiny. Existuji hry, k jejichZz provozovadni jsou nutné specidlni pomicky (hracky, herni
pomlicky, sportovni ndcini, ndstroje, pristroje). Vétsina her md podobu socidlni interakce
sjasné formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktéri nebo spolecenskymi
konvencemi). Ve hre se mnoho pozornosti vénuje jejimu prubéhu (hry s prevahou

spoluprdce, s pfevahou soutéZeni).“(GABRIELOVA 2010)

3.1.2 DELENi HER

Hry je mozno klasifikovat dle nejriznéjsich kriterii, jako jsou napfiklad: podle
zaméreni, ¢asové ndrocnosti, dle poctu hraca, véku hracl, dle edukacniho cile, podle
prostiedi atp. Existuje velké mnozZstvi ¢lenéni her. Za nejzékladnéjsi povazuji déleni dle

Zapletala (1986):

Podle charakteru

e strukturované —s Uplnymi, podrobné vypracovanymi, zavaznymi pravidly



malo strukturované — je k dispozici jen libreto a ¢ast pravidel nebo jen navrh

pravidel
nestrukturované — hraci dostavaiji jen libreto bez pravidel

Podle prostiredi

Terénni hry — Terénni hry se hraji nalouce, vlese, uvody, vhorach av jinych

typech pfirodniho prostredi.

Hry na hfisti — Tyto hry se od terénnich lisi upravenym a udrZzovanym hernim

prostorem.
Hry do mistnosti

Hry do méstského prostiedi — Mnohé hry lze upravit tak, aby je Slo uvést

ve velkoméstském ¢i maloméstském prostredi.

Dalsi déleni vyuZivané ve skautské praxi jsem cerpal ze souboru publikaci

(uvedenych v seznamu literatury) a z vlastni zkusenosti:

Podle poctu hracu

Pro jednotlivce

Pro pary — Upolové hry

Pro malé skupiny (3 —12)

Pro velké skupiny (15 a vice, mohou byt i desitky)

Podle zaméreni (podle prevladajici ¢innosti)

Pohybové — Hry, ve kterych se rozviji néktera z pohybovych schopnosti (rychlost,

sila, vytrvalost, obratnost).
Znalostni — V téchto hrach déti prokazuji své znalosti nebo ziskavaji nové.
Tvorivé — Hry umélecké.

Psychohry — Hry zamérené na dusevni stranku déti (psychickd odolnost a zdatnost,

rozvijeni socidlnich vztaha).



Podle véku
e Hry pro vicata a svétluska (6 — 12 let)
e Hry pro skauty a skautky (12 — 16 let)
e Hry pro rovery a rangers (16 a vice)

Podle délky trvani

e Kratkodobé

Hry do % hodiny — Tyto hry slouzi vétSinou k vyplnéni ¢asu pfi ¢ekani (na vlak, pfed

obédem, atd.).

Hry na hodinu a vice — Ostatni hry, které nespadaji do kategorie dlouhodobych

(samostatné ucelené hry bez dalsi navaznosti).
e Dlouhodobé — Tyto hry popisuji v ndsledujici kapitole.

3.1.3 DLOUHODOBE HRY

Hry dlouhodobé se tési velké oblibé. Tvofi pozadi vétSiny détskych tabor(,
pobytovych akci a u skautll vétSinou i celoro¢niho programu. Odehravaji se v delSim
¢asovém horizontu. Od nékolika dni az po nékolik mésicl. Tyto hry byvaji také oznacovany
jako hry etapové. Skladaji se zdilc¢ich usekl (etap), které na sebe navazuji a maiji
spole¢nou legendu. Legendou se mysli pfibéh (filmovy, knizni, smysleny,...), ktery urcuje
téma hry. Mlze byt jen obecné (na pirdty, na indiany, na rytire), nebo konkrétni (Ostrov

pokladu, Po stopach Vinetoua, Rytifi kulatého stolu).

Tvorba dlouhodobych her vyZzaduje obsahlou pfipravu. Zahrnuje vhodny vybér a
zpracovani legendy, pravidla, tvorbu jednotlivych nosnych etap (etapy zajistujici
propojenost pribéhu a jeho ucelenost) a herni pldn, na kterém se bude zobrazovat vyvoj
hry.

Aby byl vysledek z celkové hry co nejlepsi, je dulezité pfi realizaci jednotlivych etap i
dopliujicich her dbat zasad dobrého organizdtora her, jak to ve své knize uvadi M.

Zapletal.

1) ,Mejte stdale po ruce zdsobu her pro kaZdou prileZitost. (Noste u sebe na

vSechny schizky zdpisnik her).



3)

4)

5)

6)

7)

8)

vvvvvv

zkuSenost. | v dlouhodobé hre mizZeme jednotlivé etapy prehazovat a riizné

ménit v zdvislosti na pocasi a dané situaci.)

VyloZte jasné a srozumitelné pravidla. (KdyZ vykladdte zdkladni véci, musi
vds vsichni soustredéné poslouchat. Jestlize se déti bavi a postuchuji,
preslechnou duleZité véci a uspéch hry je predem ohroZen. Neukdznéné
jedince nezapomerite. Pfi opakovaném ruseni je nékdy pro vystrahu vylucte
ze hry. NeZ zacnete mluvit, promyslete si véty a logicky je usporddejte. Po
vykladu musi kaZdy védét, co a kde bude délat. Namdtkové prezkousejte
nékteré hrdce, zda znaji pravidla a svoje ulohy. Vyzvéte je, aby se ptali na

to, cemu nerozuméli).

Rozdélte ulohy tak, aby kazdy znal své povinnosti a mozZnosti. (Pfi rozdileni
uloh budte spravedlivi. JestliZe pridélite jednomu hrdaci méné zajimavou roli,
musite mu to pristé vynahradit. Nesmite mit své oblibence, ztratili byste

duvéru ostatnich.)

Soupefici strany, maji mit stejnou nadéji na vitézstvi. (Pri kazdé hre by proti
sobé mély nastupovat stejné zdatné strany. Jestlize md jedno druZstvo
znacnou prevahu, oslabuje to na obou strandch chut do boje. Jen vyrovnany

zdpas byvd plny vzruseni.)

Zajistéte spravedlivé rozhodovdni u her, které vyZaduji rozhod¢iho. (Soudce

nesmi Zddné strané nadrZovat.)

Ukoncete hru v nejlepsim. (Budete-li prodluZovat hru aZ do omrzeni,
zustane v hracich s ni spojeny pocit unavy a presycenosti. Zakoncite-li hru
znovu ohldsite. Nemyslete si, Ze musite dat pokyn k zakonceni hned, jak se
hra naplno rozbéhne. Dejte vSem prileZitost, aby ji pIné vychutnali. A kdyz

vycitite, Ze si vSichni pékné zahrdli, feknéte stop!)

Po hre provedte hodnoceni.



9) Nedejte se odradit neuspéchem. (I ta nejlepsi hra mizZe zklamat, s tim
dobry vedouci vZdycky tak trochu pocitd. Zejména kdyZ zkousi néco nového.
Nesmi mu to pokazit ndladu. | z chyb se ¢lovék uci. Jen musi védét, v cem

chybovat. Proto je tak duleZité hodnoceni hry.)

10) Nebojte se opakovat osvédcené hry. (V priruckdch najdete stovky
zajimavych her, na kaZdou schizku maZete pfinést nové, nikdy nevylerpdte
jejich zdsobu. A prece by takové pocindni nebylo moudré. K dobrym hrém
bychom se méli ob¢as vracet uZ proto, Ze je teprve podruhé, popdté,
podesdté lépe vychutndme neZ pfi prvnim provedeni. KaZdy oddil, kaZda
druzina by si mély postupné vytvofit svij vlastni ,zlaty poklad her”. To

samoziejmé plati i pro rodinu a jiné kolektivy.)”“ (ZAPLETAL 1996)

PRIPRAVA HRY

dlouhodoba, kdy pravidla jednotlivych etap promyslime s dostate¢nou ¢asovou rezervou a
je prostor i pro sehnani hernich pomucek. Také neni od véci poditat i s alternativou na
»mokrou” variantu. Vedle velmi dulezité pripravy dlouhodobé, se nesmi podcenit ani
pfiprava pfimo na misté, pred zahdjenim samotnych her. Ta zahrnuje vymezeni herniho
prostoru a jeho zabezpeceni, aplikace hernich pomucek (rozmisténi vicek se zpravou) a

¢as na zaujmuti pozic, pokud je to treba.

UVEDENI HRY

Pokud uvadime etapovou hru, musime si zvolit prostfedek, kterym détem zvolené
téma predstavime. Je dobré zvolit takovy zplsob, ktery déti zaujme a vtahne do déje.
Velice osvédcéené jsou dramaticky ztvarnéné scénky. VyuZit se mlZe ale také cetby

z knihy, promitnuti filmu ¢i volného prevypravéni pfibéhu.
Pti uvadéni jednotlivych etap vyuzivame stejnych prvkd.

REALIZACE HRY
Pfed samotnou realizaci hry jesté jednou zopakujeme pravidla a namatkou
prozkousime, zda je kazdy pochopil a znd svoji roli. Neni nic horsiho, nez kdyz déti

zmatené pobihaji a nevi, co maji délat. Pfi hrani dbame na jejich dodrzovani, zasad fair



play, vSimame si moznych nebezpedi, ktera eliminujeme, sledujeme celkovou ndladu a

prozitek déti ze hry, vSimame si projevl chovani u déti a reagujeme na vzniklé situace.

ZPETNA VAZBA
Po jednotlivych hrach je nékdy vhodné zaradit reflexi, kdy si s détmi povidame co
se jim na hre libilo/nelibilo, kdo jim pomahal, jestli vSichni dodrZzovali pravidla, co by pfisté

zménily, atd. Pokud vznikly néjaké konflikty, miZzeme se k nim nyni vratit a rozebrat je.

Zavérecné hodnoceni celé hry je vhodné spojit s vyhlaSovanim vitéz( a i zde by
mél byt prostor pro zpétnou vazbu od déti. Neni od véci vytvofit i malou anketu, kde se

déti mohou ke hie pisemné vyjadfit. Ziskané informace pomohou pfi tvorbé nové hry.

BEZPECNOST HER

,Dobrodruzné hry a akce kondme prdvé proto, abychom se v hernim prostredi ucili
mnohd rizika pfekonat a bezpecné zvlddnout. Bezpecnost md vsak vidy prednost.
Povinnosti vedouciho je udélat vse pro to, aby zranéni hrdcu bylo vylouceno.”
(NEUMAN 1998)

S bezpecnosti je tfeba poditat v dlouhodobé i kratkodobé pfipravé. V dlouhodobé
to znamena vhodny vybér hernich prvkd s ohledem na vék a schopnosti budoucich hraca.
Neni dobré pro déti, které nikdy nesedéli v lodi, planovat zavod na pefejich v divoké vodé.
V kratkodobé se pak jednd o Upravu herniho prostoru, abychom minimalizovali mozna
rizika Urazu, doplnéni lékarnicky, ktera by méla byt souddsti povinné vybavy kazdého

organizatora her a kontrola herniho materialu.

U herniho prostoru si vSimame predevsim nebezpecnych predmétd, jako jsou
napr. kameny, nizké vétve, ostré a Spicaté véci, ale také nerovnosti terénu, jamy, strze,

skaly, ¢i nezadouci pfitomnosti nékterych tvor(, klistat, vos, mravenca...

Lékarni¢ka musi byt minimdalné vybavena dle vyhlasky Ministerstva zdravotnictvi
106/2001 Sbh. ze dne 2. brezna 2001 o hygienickych pozadavcich na zotavovaci akce pro

déti a to v pfiloze 4.

Pfi kontrole herniho materidlu si vSimame celkového opotiebeni a pfipadnych
vad. Zvlasté dllezité je to horolezeckého vybaveni (lana, karabiny, sedaky,..) a u

bezpecnostnich pomucek (helmy, vesty,...).



3.2 SKAUTING

Skauting je mezindrodni hnuti, zabyvajici se vychovou mladeze s cilem vychovat
zodpovédné obcany. Je to zpUsob jak poznat sdm sebe a zjistit vlastni hranice. Je to
prostfedi pro setkdvani se s prateli. Skauting je spole¢nou feci hochl a divek z celého
svéta. Je také prileZitosti k formovani téla i ducha. V neposledni fadé je zplUsobem jak

pohliZzet na svét skrze skautské idealy.

Skauting zalozil Sir Robert Baden-Powell v Anglii na pocatku 20. stoleti. Inspiraci
k zaloZeni této organizace ziskal pfi Burskych valkdch v Africe, kde domorodi chlapci jiz
kolem 12. roku véku, byli vysilani jako zvédi do nepratelského prostredi. Tito Spehové
prokazovali velikou samostatnost, schopnost pohybu v pfirodé a fyzickou zdatnost. To
Baden-Powella nadchlo natolik, Ze po ndvratu do Anglie vydal ptiruc¢ku pro prizkumniky a
nasledné schlapci, ktefi byli touto pfiruckou uchvdaceni, polozil zdklady prvniho
skautského oddilu. Vtomto oddile jiz aplikoval druzinovy systém (druZina = zakladni
skautska jednotka sloZena z péti az osmi chlapcu, kde nejzkusenéjsi z nich byl vedoucim
této skupiny). Jednotlivé druziny mezi sebou soutéZi vrlznych hrach a zdaroven
spolupracuji na spole¢nych aktivitach. Tento druzZinovy systém se v oddilech vyuziva

dodnes a to i ve smiSenych oddilech.

3.2.1 HISTORIE SKAUTINGU V DATECH
e 1907 - Robert Baden-Powell (anglie) porada na ostrové Brownsea prvni

skautsky tabor na svété
e 1908 — vychazi ptirucka ,Skauting for boys”
e 1911 - A. B. Svojsik odjizdi do Anglie, aby poznal skauty
e 1912 — Svojsik vydava knihu: ,Zdklady Jundctvi“
e Cervenec 1912 — prvni Skautsky tabor nedaleko hradu Lipnice
e 1914 - zaloien spolek JUNAK — Cesky skaut
e 1915 -zaloZen skaut pro Zeny
e 1918 — aktivni Ucast skautll pri zakladani republiky

e 1920 — udélen prvni zlaty odznak za ¢in junacky — Rudolf Plajner
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e 1920 — prvni svétové jamboree v Londyné

e 1931 - prvni slovanské jamboree v Praze

e 1940 - zruSeni Junaka rozhodnutim K. H. Franka 28. 10. 1940

o Kvéten 1945 — po Prazském kvétnovém povstani - obnoveni Skautingu
e 1950 - zanik Junaka

e 1968 — dalSi obnoveni Junaka

e 1970 — tieti potladeni skautingu na dlouhou dobu - dafi se v jinych

organizacich zachovat skautsky program
e 1989 — opét obnovena ¢innost Junaka

e 2005 — prijat dokument , Charta ceského skautingu”

2007 — cely svét slavi sté vyroci vzniku.

3.2.2 PRINCIPY SKAUTSKE VYCHOVY

Skautska vychova se fidi témito principy:
1. Povinnosti vici Bohu,
2. povinnosti vici druhym,
3. povinnosti vici sobé samému.

Bohem se zde mini vy$si mravni idedly a vérnost svému presvédceni, povinnosti
k druhym, Ze mame jit prikladem a pomdahat ostatnim a k sobé samému znamena pfijeti

odpovédnosti za sv(j rozvoj a své vzdélani. (SVOJSIK 1991)

Aby doslo k naplnéni vySe zmifiovanych principu, vytvoril zakladatel R. B. Powell
skautské desatero. To slouzi, stejné jako starozakonni desatero, coby navod na Cestny a

moralni zpUsob Zivota. Sklada se z téchto bod:
e Skaut je pravdomluvny
e Skaut je vérny a oddany

e Skaut je prospésny a pomaha lidem
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e Skaut je pritelem vSech lidi dobré vile a bratrem kazdého skauta
e Skaut je zdvofily

e Skaut je ochrancem pfirody a cennych vytvor( lidskych

e Skaut je poslusny rodicu, predstavenych a vidcl

e Skaut je veselé mysli

e Skaut je hospodarny

e Skaut je ¢isty v myslenkach, slovech i skutcich (SVOJSIK 1991)

J4 osobné jsem do skautského oddilu vstoupil v pozdéjsim véku. Od té doby se stal
soucasti mého Zivota a vyrazné ovlivnil pribéh mého dospivani. Velice si cenim

skautskych ideald, které se podili na mych moralnich hodnotach.

3.3 99. 0DDIL VODNICH SKAUTU ZLUTY KVITEK

3.3.1 SEZNAMENI S ODDILEM

Na$ oddil, ve kterém je ma etapova hra realizovana, se jmenuje Zluty Kvitek.
PUsobi v Plzni jiz od roku 1987 a za komunistického rezimu byl veden jako Turisticky oddil
mladeze. Klubovna slodénici sidli vulici Na lJikalce, pod centralnim autobusovym
nadrazim. V soucasné dobé citd i s aktivnimi vedoucimi 23 stalych ¢lenl. Déti jsou
rozdéleny ve trech druZindch: Bobfi, Lisky, Delfiny. Cely oddil je smiSeny, a to jak
pohlavim, tak vékem. Tato skute¢nost mnohdy znamend vice prdace pfi vymysleni
programu, aby byl prijatelny pro vSechny. Krasné ale je, Zze oddil pak plsobi jako jedna

velkd rodina, kde dochazi k mezigeneraénim interakcim.

3.3.2 ODDIL BEHEM ROKU

Skautsky rok zacina v zari, stejné jako skolni rok, a vrcholi v |été na 16ti dennim
tdbore. V nasem oddile mame jesté dva dualezité milniky, které ovliviuji program. Jedna
se o zamykani a odemykani reky MzZe, na které mame lodénici. V dobé mezi témito
obdobimi nejezdime s détmi na vodu a program probiha v klubovné a okoli. Pravé v této
Casti roku je u nas zvykem odehrat etapovou hru na zvolené téma. Byvaji také Castéjsi
vypravy do pfirody, kde je spousta prileZitosti realizovat jednotlivé etapy. Zakonceni

dlouhodobé hry probihd na tydennim Zimnim tdbore v dobé jarnich prazdnin, ktery je
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kazdorocné organizovan na nékterych z ¢eskych hor. V poslednich letech na fafe ve

Vejprtech v Krusnych horach.

3.4 MOTIVACE

»Slovo motivace vzniklo od slova motiv, které je odvozeno od latinského slova
movere, coz znamend hybat, pohybovat. TakZe motiv zcela jednoduse, je néco, co vds

uvede do pohybu.” (ADAIR 2004)

3.4.1 DEFINICE MOTIVACE

John Adair definuje motivaci nadsledovné: , Motivace je psychologicky proces, ktery
aktivuje nase chovdni a ddvd mu ucel a smér. Je to vnitini hnaci sila Zenouci nds k
uspokojeni nasich nenaplnénych potreb a zdroven hnaci sila, kterd nds vede k dosaZeni

osobnich a organizacnich cila.” (ADAIR 2004)

Motivace je tedy hybnou silou kazdého naseho jednani a ve hrach ji vyuzivame,
abychom navodili tu spravnou atmosféru, k podpore soutézivosti, vzbudili u déti nadseni

a napomohli jim vZiti se do role.

Existuje vice teorii o motivaci, ale zadna z nich nebyla zcela potvrzena. Za
nejuznavanéjsi je povazovana teorie vychazejici z Maslowovy hierarchie potreb. Maslow
tvrdi, Ze ¢lovék neni motivovan vnéjsimi podnéty, jako je odména nebo trest, ale vnitfnim
programem potfeb. Ten se sklada zpéti oblasti tvoficich vrstvy pyramidy:

1. Fyziologické potieby — hlad, Zizen, spanek,...
2. Potreba jistoty — bezpeci, ochrana pred nebezpecim

3. Spolecenské potreby — potfeba soundleZitosti, pfijeti, spolecensky Zivot, pratelstvi a

laska
4. Potfeba uznani — sebelcta, Uspéch, postaveni, Ucta
5. Potfeba seberealizace — rist, znalosti, osobni rozvoj

Plati, Ze pokud je uspokojena potieba nizsi kategorie, prestava pusobit jako

motivator a objevi se potifeba z vyssi kategorie, ktera zacina motivovat. (ADAIR 2004)
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4 PRAKTICKA CAST - ETAPOVA HRA POSLEDNi MOHYKAN

4.1 LEGENDA KE HRE

Dé] pribéhu se odehrdva v Severni Americe v poloviné 18. stoleti. Tehdy jesté
neexistovaly Spojené staty americké, ale Uzemi bylo kolonizovdno dvéma evropskyma
velmocemi, Anglii a Francii. Ty mezi sebou vedly valky a jako spojence vyuzivaly rtzné
indidnské kmeny. Hlavnimi postavami jsou Sokoli oko, plvodem béloch, lovec a zvéd,
Cingacglik, nacelnik Mohykdnd a adoptivni otec Sokoliho oka a Unkas, pravy syn
Cingacglklv. Dale pak dcery plukovnika Munroa, Cora a Alice, major Duncan a zapornd

postava huronského vale¢nika, Maguy.

Pfibéh zacind uzasnou scénou pfi lovu jelena, kdy ndm Sokoli oko predvede, proc
mu néktefi indidni prezdivaji Dlouha karabina. Dale budeme seznameni s dcerami
plukovnika Munroa a majorem Duncanem, kteti s rotou anglickych vojaka vyrazi z mésta
Albany do pevnosti Fort William Hanry. Vede je zradny Magua, jez se vydava za jejich
spojence, ale nasledné je viene do lécky. Vojaci jsou napadeni Huronskymi valecniky a
zachrani se jen dcery s majorem diky pomoci Mohykan(. Ti souhlasi, Ze pfezivsi doprovodi
do pevnosti. Cestou jsou stale pronasledovani Hurdny, ale konfliktu se vyhnou utékem na
hurénské pohrebisté, jez je pro né posvatné a nedovoli si zde nase hrdiny napadnout.
Nyni se skupina vedena Mohykany musi proplizit do pevnosti, ktera je obléhana
Francouzi. To se jim podafti a nasleduje setkani s plukovnikem Munroem. Ten je informuje
o zoufalé situaci. Jedina Sance je vyslat rychlého kuryra s depesi pro generala Webba do
pevnosti Fort Edward vzddlené 12mil. Kuryr musi probéhnout silnym francouzskym
obleZzenim a je branén strelci z hradeb pevnosti. Kuryr se nevraci a Francouzi nadale
ziskdvaji navrch. Nasleduje scéna, v niZ vojaci tvorici domobranu pozaduji propusténi, aby
mohli jit chranit své domovy na hranicich, jak jim bylo slibeno. Plukovnik o tom ale nechce
slySet a oznaci kazdého, kdo by poburoval k Utéku ¢i se o to pokusil za zradce s trestem
smrti. Néktefi se presto o uték pokusi a Sokoli oko jim v tom pomahda. On sam z(stava,
nebot se zamiloval do Cory, starsi dcery plukovnika. Aby romantiky nebylo malo, Unkas se
pro zménu zakoukal do té mladsi, Alice. Po odhaleni vzpoury je Sokoli oko zajat a
uvéznén. Soudu se viak nedocka, protoze Anglicka posadka je nucena pfijmout kapitulaci

a prenechat pevnost Francouzlm. Ty jim zaruci ddstojny odchod s vlajkou i se zbranémi.
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Musi jen slibit, Ze opusti Ameriku a vrati se do vlasti. S touto dohodou nesouhlasi Magua,
jez doposud stal na strané Francouzl a se svymi valecniky prepadne Angliany na
pochodu z pevnosti. Pfi tomto Utoku je plukovnik zabit jako i vétSina vojakl. Opét se
zachrani jen Mohykani s dcerami a majorem Duncanem. Prchaji v indianskych kanoich po
fece a pokusi se schovat v jeskyni pod vodopadem. Na neStésti jsou objeveni a jedina
Sance je skocit do vodopdadu. Toho jsou schopni jen Mohykani. To se mlze zdat zbabélé,
ale je to jedind mozZnost zdchrany. Sestry jsou vybidnuty k naprosté pokofe po zajeti a
utéSeny slibem, Ze je najdou a zachrani. Major Duncan se zachova jako anglicky
gentleman a zlstane s Zenami. Mohykani se zachranuji skokem a sestry s majorem jsou
skute¢né zajaty a vedeny do hurénské vesnice. State¢na Cora nechdvd cestou znameni
pro Mohykany, ktefi plni svij slib a spéchaji po jejich stopé. Nasleduje scéna ve vesnici,
kdy Magua preddvd zajatce velkému ndacelnikovi. Sokoli oko dobrovolné vejde do
nepratelského tdbora a promlouva k ndacelnikovi. Major Duncan to tlumoéi do
francouzstiny. Napjaté ticho prolomi nacelnik svym soudem. Mladsi dcera je dana
Maguovy k ukojeni pomsty, starSi bude obétovana na hranici a major se smi vratit ke
svym lidem. Sokoli oko navrhuje vyménu: Jeho Zivot za Zivot Cory. Major Duncan se opét
projevi jako gentleman a pretlumoci navrh s tim, Ze Coru vyméni za sebe. PoZzehna tak
jejich Lasce a je to o to dojemnéjsi, Ze Coru sam miloval. Mezitim propuka finalni scéna
celého filmu. Magua se svymi druhy vedou Alici do skal za vesnici, aby se na ni pomstil.
Unkas se bezhlavé Fiti za nimi, aby ji vysvobodil. Cingaéglik i Sokoli oko bézi té%, ale o
poznani pomaleji. Nasleduje souboj muze proti muzi v podani Unkase a zlého Maguy. Ve
filmu Unkas umira, Alice rad&ji sama skace ze skaly a nasledné Cingalglik pomsti svého

syna a zabije Maguu. V nasi hie zavér dopadne jisté Iépe.

Obrazek 1 - scéna z filmu
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4.2 HODNOCENI HRY
Bodovani jednotlivci

Body ziskdvate za dochazku (1b za den na akci), za kompletni povinnou vybavu
(1b), za drobné hry, za odménu, za splnéni zadanych ukoll (napf. pfineseni vyrobenych
papirovych mick(). Pribézné vysledky jsou vyvéseny na nasténce. Hodnoti se nejlepsi ¢len

za uplynuly mésic a potom celkovy soucet na konci zimniho tabora.
Etapova hra na motivy Posledniho mohykana

Hrajeme je po druzindch, vysledky jednotlivych etap zaznamendvdme do herniho
planu v poctu 3 poli¢ka za vitézstvi, 2 za 2. misto a 1 policko za 3. Barevné mate vlevo
vypsanou hru a toutéZ barvou policka, kterd jste za ni ziskali. | zde je pribézné hodnoceni.
Kazdé 20. polic¢ko je prémiové, a ktera druZina na néj 1. Vstoupi, dostane néjakou sladkou
odmeénu. Zavérecna hra, jak uz sem zminil, bude na konci zimniho tdbora a pribéiné

poradi bude znamenat néjaké zvyhodnéni (dfivé;si start, 1. volba...)

Obrazek 2 - herni plan

16



Dalsi hry na indianské téma

ProtoZe etap z filmu mdm vymysleno jen omezeny pocet a nestacily by na
program do tabora, prokladame je dalSimi hrami z prostfedi indianské vychovy valecnika.
Tyto hry jsou téZ zaznamenavany do herniho planu dle stejného klice (3, 2, 1b).

4.3 SEZNAM PLANOVANYCH ETAP

1. Lov jelena

2. Pfepadeni v lese

3. Prlchod do pevnosti Fort William Hanry

4. Kuryr s depesi

5. Obléhana pevnost

6. Dezerce

7. Bitva Anglicana s Hurény

8. Utk po Fece

9. Skok do vodopadu

10. Stopovani Huréna

11. Vyjednavani

12. Zavéreény souboj

4.4 (ODEHRANE ETAPY

4.4.1 1.ETAPA-LOVJELENA

Uvod do etapy 1. etapy:

Nas pribéh zacina scénou v lese, kde trojice mohykanskych indian( pronasleduji
jelena, kterého nasledné ulovi, aby se najedli jeho masa a prodali jeho kdzi. Lov zvére je
pro nase hrdiny béZnou ¢&innosti, bez niz by se neobesli. Lovu se udili jiz od détstvi a my si

dnes také vyzkousime takového jelena ulovit.
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Pravidla 1. etapy:
Tato etapa se skladd ze dvou na sebe navazujicich her:
1. Plizeni k jelenovi.

Plizeni probihd v lesnim prostfedi s néjakou skdlou nebo pahorkem, na kterém
sedi 1 vedouci predstavujici jelena. Ostatni zahajuji hru ze 100m vzdalenosti od skdly z
libovolného mista. Snahou kaZdého jednotlivce je pfiblizit se co nejblize k jelenovi,
pripadné ho vybit papirovym mi¢kem. Pokud je ale hrac¢ jelenem spatfen a pozndn, musi
se vratit zpét na start. Hra trvd 15-20 minut. Vitézi hrac, jenz jako 1. vybije jelena nebo je

po ukonceni hry jelenovi nejblize.
Hodnoceni 1.etapy:

Hodnoti se vidy 10 nejlepSich s bodovym rozestupem. Vitéz 10 bodd, druhy 9
bod(, atd. Hru je moZiné opakovat 2-3krat a body scitat. Body se zapisi do osobniho
bodovani a do druzinového se udéld aritmeticky priimér vSech bodd v druZiné a poctu
¢lend.

2. Zakonceni lovu - stfelba na jelena.

Probiha to tak, Ze déti rozdélime do dvojic, kde je vidy alespon jeden starsi a
schopnéjsi. V 5 minutovych intervalech je pak vypoustime na loveckou vypravu formou
stopovacky, kdy je trasa vyznacena faborky. Cestou jsou rliznad zastaveni, dle poctu
vedoucich, na nichz maji déti néjakou stfeleckou soutéz. V nasem pripadé strelbu s lukem,

hod vrhacim noZem a sekyrou, hod tenisakem, ringokrouzkem, prakem a vzduchovkou.

Obrazek 3 - stielba na jelena
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Na kazdém stanovisti je mozné ziskat 0-3 body dle Uspésnosti.
Hodnoceni 1. etapy:

Stejné jako v predchozi hie. S tim, Ze bodovani jednotlivcd se rozdéli

do dvou vékovych kategorii. Jedna zahrnuje déti do 10 let a 2. Od 10 vys.
Prabéh 1. etapy:

Tuto etapu jsme s oddilem odehrali na vypravé v Ceském Lese na chaté jednoho
pod jinym nazvem. Trochu Uspésnéjsi v ni byly starsi déti, ale libila se vSem. Druha ¢ast se
musela trochu upravit. Vynechali jsme stielbu ze vzduchovky a misto faborkd jsme vyuZzili
pochodové znacky, které jsme pfedchozi vecer trénovali. Kromé jedné dvojice, ktera
zbloudila, vsichni celou trat zdarné absolvovali. Nejvice bod( z maximalnich 18, jich ziskal

Tomik 12. Ostatni méli néco mezi 4-10 body.

4.4.2 2.ETAPA- PREPADENI V LESE

Uvod do 2. etapy:

Rota anglickych vojakd pod vedenim mladého majora Duncana doprovazi dcery
plukovnika Munrooa ke svému otci. Zvéda jim délad proradny Magua z kmene Huronu. Pfi
prachodu lesem davd Magua znameni vale¢nikim svého kmene a ti prepaddvaji anglickou
rotu. Nastésti nedaleko odtud putuji nasi Mohykani a pfispéchaji na pomoc. Podafi se jim

nebezpeény utok odvratit?
Pravidla 2. etapy:

Déti vdruziné si rozdéli 3 role. Jeden bude délat zlého Maguu a povede cizi
druzinu lesem. Dalsi 2 budou predstavovat Mohykany a zbyli ¢leni anglickou rotu. Proti
nim budou stat v rolich Huronu 4 vedouci. Pfed zacatkem hry je tfeba pfipravit v lese dvé
soubézné vyfaborkované cesty dlouhé asi 2km. Ty jsou od sebe vzdalené zhruba 200m a
vedou obé terénem. Cesty pomahaji vedoucim pripravit déti hrajici Maguy a ty také sami
urci, v jaké ¢asti se maji vedouci schovat a jaké bude znameni k Utoku. Hra bude probihat
tak, Ze v 15 minutovém intervalu vyrazi druziny po obou cestach vpred. Po jedné pljdou
Angli¢ané s cizim Maguou a po druhé 2 Mohykani. Kazdy si s sebou nese jako strelivo 2

papirové koule nebo Sisky. Cilem druZiny je po zahadjeni utoku vybit vsechny Hurony
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vcéetné Maguy nebo se dostat na konec cesty a mit co nejmensi ztraty. Huroni s Maguou
nemaji k dispozici mi¢ky a utoci dotekem. Koho se dotknou, je vyfazen a stejné tak trefeny

.

Huron jiz nem(zZe utocit. Mohykani mohou ptispéchat na pomoc ihned po zahdjeni utoku.
Hodnoceni 2. etapy:

Vitézi ta druzina, kterd ma mensi ztraty. V pfipadé shody rozhoduje cas od
zahdjeni utoku po jeho ukonceni. Kratsi ¢as znamena lepsSi umisténi. Do herniho planu

zakreslime postup o 3, 2 a 1 polic¢ko dle poradi.
Prabéh 2. etapy:

Tuto etapu jsme odehrdli na podzimni vypravé u Bezvérova na trampském srubu.
Protoze chybélo hodné déti, museli jsme vynechat postavu Maguy, a tak misto prepadeni
bylo pro viechny uréeno vedoucimi. Dalsi zména oproti plvodnim pravidlim byla, Ze i
vedouci méli k dispozici papirové koule. Kazdy ale jen jednu. Zasah znamenal totéz, co
dotek. VSechny 3 druZiny ukoncily atok tim, Ze vybily vSechny Hurony. Vitézny cas byl 5

minut a 12 sekund.
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4.4.3 3.A4.ETAPA- PRUCHOD DO PEVNOSTI A KURYR

Uvod do 3. a 4. etapy:

Nase skupinka indiant s majorem Duncanem a dcerami plukovnika Munrooa mifi
do pevnosti Fort William Hanry, kterd je vSak obklicena tdborem francouzskych vojaka,
ktefi se ji snazi dobyt. Musi se nepozorované proplizit do pevnosti, jinak riskuji zajeti Ci
smrt. VyuZiji tmy a jezera, pres které se preplavi v lodce az k samotné pevnosti. Zde je
pfivitd sam plukovnik Munroo. Nasleduje vale¢na porada, pfi niz je popsdna situace
Angli¢anl. Maji par dni, nez se Francouzi pfiblizi na dostrfel velkych dél a dobudou
pevnost. Jedind nadéje spociva ve vyslani rychlého posla do sousedni pevnosti Fort Edvors
s zadosti o posily. Pevnost je ale v oblezeni Francouzll a jejich indianskych spojencl
Hurond, ktefi strezi vSechny vychody. Posel musi bézet s depesi pro generdla Webba sam

a bez pusky a spolehnout se na obranu z hradeb od Mohykanu.
Pravidla 3. a 4. etapy:

Prichod do pevnosti a kuryr jsou 2 etapy spojené do jedné velké hry. Druziny maji
za ukol vyrazit do vymezeného lesa a najit vném pevnost Fort William Hanry, kterd
tvorena vyfaborkovanym udzemim. Cestu do pevnosti jim stéZuji Francouzi, ktefi maji
fotaky a snazi se je vyfotit. Za kazdou portrétovou fotku jedince, kde je mu vidét do
obliceje, je v zavéru pri¢ten ¢as 1 minuta oné druziné a za obycéejnou fotku, na které je
jedinec poznan, pll minuty do vysledného ¢asu. Kazdy mlzZe byt penalizovan jen jednou
fotkou od kazdého Francouze. Branit se Francouzim muZou druZiny tak, Ze je vybiji
papirovou kouli a tim jej zneSkodni. ProtoZe nikdo nevi presné, kde pevnost je, ozyva se
kazdych 10 minut (po pul hodiné 5 minut) plukovnik Monroou zvonem a napovida tak
svou pozici. Zvon symbolizuje ryk boje. Kdyz se druziny kone¢né dostanou do pevnosti,
kde jsou v bezpedi pted Francouzi i Hurony, dostanou od plukovnika pouzdro s depesi pro
generala Webba a mapku se zakreslenou pevnosti Fort Edwors, kam je tfeba se premistit.
Premisténi se Ucastni celd druzina, ale je uren jeden ¢len jako kuryr, ktery nese pouzdro.
Tento ¢len nesmi mit s sebou Zadnou vyzbroj v podobé papirovych kouli, ale ostatni
v druziné ano. Cestou do pevnosti budou napadani Hurony, ktefi je budou téz vybijet
micky. Pokud bude trefen kterykoliv ¢len druzZiny kromé kuryra, musi se doty¢ny vratit do

pevnosti, z které vysel pro Zivot a az pak se vraci do hry. Pokud je trefen kuryr, vraciseis
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nim cela druzina. V této chvili maji moznost kuryra vyménit. Pokud je trefen Huron, musi
se od druZiny vzdalit a nechat ji nejméné 2minuty ndskok nez ji znovu napadne. Kdyz jsou

vsichni ¢lenové druziny v pevnosti Fort Edwors, stopuje se ji ¢as.
Hodnoceni 3. a 4. etapy:

Vitézi druzina, kterd pro splnéni ukolu a po pficteny testnych minut za fotky
dosadhne nejkratsiho ¢asu. Bodovani Ize provést dvojim zplsobem. Bud' celkové za hru
s dvojnasobnym ohodnocenim (6,4,2 bod(), nebo za kazdou ¢ast hry samostatné.

Nejméné trestnych bod( a nejkratsi ¢as.
Pribéh 3. a 4. etapy etapy:

Tyto etapy jsme odehrali na tradi¢ni vypravé s nazvem Vanocni setkani na Kozelce, kde je
zvykem hrat v sobotu dopoledne jednu delsi hru v okoli vrcholu stolové hory Kozelka.
Pravidla byly pomérné dlouhd a bylo tfeba je vicekrat opakovat. Protoze na tuto vypravu
obtiznéjsi. Jedna druzina méla problém najit 1. pevnost, ale jejich zdrzeni snadno
vyrovnali Huroni, ktefi se vice zaméfili na zbylé 2 druziny, takZe do posledni chvile nebyl

znam vitéz. Poradim pak jesté zamichaly potizené fotky.

Obrazek 5 - pristizeni
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4.4.4 5.ETAPA- OBLEHANA PEVNOST

Uvod do 5. etapy:

Anglicka posddka pevnosti Fort William Hanry Celi pocetnéjsi a lépe vyzbrojené
armadé francouzl. Ta jiz delsi dobu obléha pevnost a den ode dne je blize k hradbam.
Jejich silnéjsi déla plsobi Anglicanim cetné ztraty. Jedinou nadéji je vydriet do prichodu

posil od generdla Webba.
Pravidla 5. etapy:

Hra probéhne ve 3 kolech, kdy se kazda druzina pokusi ubrdnit pevnost proti
ostatnim. Herni Uzemi bude tvofit 10 soustfednych kruhl vyslapanych do snéhu nebo
vyznacenych lanem. Rozmezi kruhl je 1m , jen mezi 1. A 2. je to 5m. Uprostied bude
postavena vyvySena snéhova pevnost s hradbami. Pevnost bude vidy obsazena branici
druZinou, ktera si tam pfipravi zasobu snéhovych kouli. Ostatni 2 druZiny se rozdéli na 4
utoc€né viny po 3 lidech a stoji 10m za poslednim kruhem. Kazdy Uto¢nik ma jeden liskovy
prut, ktery predstavuje délovou kouli. Cilem uto¢nikd je dobyt pevnost a to tak, Ze
postupné do kazdého kruhu zapichnou 3 pruty, aniz by je pred tim nékdo z obrancl vybil
sné&hovou kouli. Kruh se tfemi pruty je povazovan za dobyty a pruty se vraci do hry. Uto&i
vzdy jen 3 hraci a maji pouze pal minuty na akci. Je-li utocnik vybity dfive nez umisti prut,
jeho akce konéi. Po pll minuté nastupuje 2. vina Utocnik(. Jedno kolo trva 15 minut a
poté se vyméni branici druzina. Pokud je pevnost zcela dobyta, kon¢i kolo predcéasné.

Casomiru déla jeden z vedoucich a ten také zahajuje a ukonéuje jednotlivé viny dtoku.
Hodnoceni 5. etapy:

Vitézi druZina, kterd ubranila nejvice kruhl. V pfipadé shody rozhoduje cas, ve

kterém byl dobyt posledni kruh. Do herniho planu se zakresli dle umisténi 3, 2 a 1 poli¢ko.
Prabéh 5. etapy:

Tuto etapu jsme odehrali na stfedecni schlizce na htisti pfed klubovnou. Zacali
jsme spolecnou stavbou snéiné pevnosti. Misto plvodné planovanych kruhl jsme
vyznacili jen kruhové vysece, nebot by jinak obranci méli jen malé Sance. Samotna hra pak

byla velmi vesela. Pro mladsi déti jsme povolili, mit u sebe pfi Utoku poklici od hrnce jako
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Stit. Idealni by byly lyZarské bryle pro vSechny utocniky, ale ty jsme neméli. Dobyt celou

pevnost se nikomu nepodafilo, ale 2 druZiny neubranily 8. pasmo.

4.4.5 6.ETAPA- DEZERCE

Uvod do 6. etapy:

Znacnou ¢ast posadky pevnosti Fort William Hanry tvofila tzv. domobrana. Ta se
skladala z muzl zZijicich na farmdch u hranic a do vojenské sluiby nastoupila jen
s podminkou, Ze v pfipadé napadeni jejich domovl jim bude umoznéno odejit branit své
rodiny. Mohykdni pred pfrichodem do pevnosti objevili vypdlenou farmu se zabitymi
farmati a svédcili o tom. Major Duncan to ale poprel a plukovnik Munroou odmitl
domobranu propustit a rozkazal, Ze kazdy kdo se pokusi o dezerci nebo kni bude
podnécovat, bude bez milosti popraven. Muzi zdomobrany udélali tajnou poradu, na

které se néktefi z nich rozhodli uprchnout. Sokoli Oko jim s Utékem pomahal. Bylo tfeba

vystihnout chvile a mista, kdy a kde se stfidaji strdze a nepozorované opustit pevnost.
Pravidla 6. etapy:

Hra na tuto etapu je urcéena do klubovny na oddilovou schizku. Déti v kazdé
druziné rozdélime do 3 kategorii. Mali, stfedni a velci. Z domova si pfinesu jiz pfipravené
sady karti¢ek s obrazky nebo slovy. Sada se skldadd vidy ze 4 karticek. Jedna z nich
predstavuje otazku a zbylé 3 odpovédi, z nichZ je jen jedna spravna. Napf. otazkova
karticka, na niz je napsdno slovo Unkas a k ni 3 odpovédni karty s fotkou Unkase, Maguy a
Vinetoua. Tyto odpovédni listecky se vzdy nalepi na 3 dvere vedouci z chodby na zachod,
do koupelny a ven. Za dvefe se Spatnou odpovédi se postavi straz a za spravnymi nebude
stat nikdo. Otazkova karticka se ukaze vidy zastupclm druZin z jedné kategorie a pak
jeden po druhém musi odejit na chodbu a vejit do jednéch dvefi, které povazuji za
spravné. Pokud je pokus UuUspésny, pomohli jste tak uprchnout jednomu muzi
z domobrany. Celkovy pocet kol je 30, pfi nichZz se pravidelné stfidaji vékové kategorie.
Aby byli zaméstnani i déti, které zrovna nehadaji, dostane kazda druzina karticku (viz
priloha 1) s Cisly otazek a u kazdého cisla moznosti A,B,C (dvefe, na nichz jsou pfilepeny
odpovédni karticky, jsou téz oznacCeny A,B,C). Dale je tam pak sloupecek Spatné a spravné
a pod nimi v fadach jednotlivé moznosti (A,B,C) a knim pocet carek, ktery odpovida

redlnému poctu spravnych a Spatnych odpovédi. Od kazdého pismene je vidy presné 20
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Spatnych a 10 spravnych odpovédi. Tyto karticky mohou zvysit Sance pfi hadani odpovédi.
Pokud si budou déti po kazdém kole zaskrtavat sprdvné odpovédi a i Spatné, mohou pak,
zvlasté v zavéru hry, vyloucit nékteré dvere automaticky, nebot jiz byly 10krat pouZity

jako spravné.
Hodnoceni 6. etapy:

Vitézi druZina, ktera jako 1. pomuZe uniknout 20 muzim. Pokud to druZiny
nezvlddnou do 30 kol, vitézi druzina s nejvyssim poctem uniknutych.
Do herniho planu pak pri¢teme dle umisténi 3, 2, 1 policko.

Pribéh 6. etapy:

Tuto etapu jsme odehrdli na stfedecni schizce v klubovné. Byla organizacné
pomérné narocnd, a tak jsme ji dohravali jesté o tyden pozdéji. Pro déti bylo asi
nejzabavnéjsi, kdyZz na né pfi Spatné volbé dvefi bafl nékterych z vedoucich. Karticky pro
vedeni statistiky se pfilis nevyuZzily, protoZe je déti zcela nepochopily. Otazky jsem tvofil

z oblasti skautingu, nasi hry, ceské historie, zemépisu a pohadek.

Obrazek 6 - herni nasazeni
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4.4.6 7.ETAPA-BITVA ANGLICANU S HURONY

Uvod do 7. etapy:

Po krutych bojich dojde k jednani mezi anglickym a francouzskym plukovnikem.
Francouzsky plukovnik nabidne Munroouovi, Zze pokud kapituluje a prenecha pevnost
jemu, mlZe i se svou posadkou odejit v pIné zbroji, s vlajkou a se cti doml a nebude
napaden. Plukovnik Munroou, a¢ nerad, pfijima, nebot jsou ve vyrazné mensiné a dalsi
obrana by znamenala jistou smrt. S mirovou smlouvou ale nesouhlasi huronsky vale¢nik
Magua, ktery nenavidi Angli¢any a slibil Munroouovi pomstu. Napadne se svymi muzi
anglickou posadku po odchodu z pevnosti a v krvavé bitvé vétSinu muzl pobije. Prchne

jen nase znama skupina Mohykana s dcerami plukovnika a majorem Duncanem.
Pravidla 7. etapy:

Hra pro tuto etapu je inspirovana oblibenou hrou Tankova bitva, kterou upravime
pro nase indianské prostredi. Déti do druziny dostanou 4 karticky s ndzvem zbrané.
Musketa, luk, tomahavk a rez (disledek koroze). Nad ndzvem zbrané jsou vidy cervené
vypsany ty karticky, které dana zbran premUlzZe a pod nazvem modie napsany karticky,

které danou zbran porazi (viz. pfiloha ¢. 3).

Karticky si v druZiné déti rozdéli tak, Ze ma kazdy jednu. Bitva pak probihd ve
vymezeném Uzemi nékde v lese. Déti se rozprchnou po Uzemi a snaZi se vyradit z boje
Cleny ostatnich druzin v osobnim souboji. K osobnimu souboji dojde vidy, kdyz se 2 hraci
z rlznych druzZin dotknou sebe navzajem. V takovém pripadé si ukazou své karticky a
vyhodnoti souboj. Vitéz odtrhne porazenému jeden ze 4 rohu karti¢ky a schova si ho do
kapsy pro zavérecné bodovani. Pokud se oba prokazou stejnou kartickou, souboj konci
nerozhodné. Rohy karti¢ek predstavuji Zivoty a v momenté, kdy nékdo prijde o posledni 4.
roh, odchdzi s rukama nad hlavou mimo herni Uzemi k vedoucimu. Vyjimkou je majitel
karticky rez, ktery si po ztraté 4 Zivotd smi vidy béZet k vedoucimu pro Zivot dalsi. V té
dobé ale nesmi bojovat. Osobni souboj znamena, Ze se ho ucastni jen 2 lidé a nikdo dalsi
nemUze do souboje zasahovat a ani bezprostfedné po ném. Po ukonceném souboji maji
oba pravo v klidu se vzdalit. Béhem hry je détem dovoleno v ramci druziny ménit karticky.

Mohou tak udélat pouze hraci s alespon jednim Zivotem.
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Hodnoceni 7. etapy:

Vitézi druZina, ktera ma v poli posledniho Zivého hrace. Majitel karticky Rez, ktery
ma jiz vyCerpany 4 Zivoty, neni z tohoto pohledu Zivy hrac, byt se hry jesté aktivné ucastni.
Pokud by hra trvala pfili§ dlouho, stanovy se Casovy limit a o vitézi rozhodne pocet
ukofisténych Zivotd. Posledni druZina je ta, kterd vypadne ze hry jako 1. Je také mozné
udélat hodnoceni dvé a sice: na posledniho hrace nebo dle ukofisténych Zivotl. Protoze
vysledek nemusi byt stejny, doporucuji to zvlasté v pripadé, kdy takové hodnoceni

pomlzZe druziné, kterd si celkové vede nejhlre na hernim planu.
Pribéh 7. etapy:

Tuto etapu jsme odehrdli na zimnim tabore ve Vejprtech v dobé jarnich prazdnin.
Hrali jsme ji v zasnéZzeném parku a museli jsme ji kvlli zimé ukoncit predcasné. Pravidla
byly trochu obtiznéjsi pro mensi déti, ale s dopomoci starSich to zvladali. Pravidlo, Ze se

smi karti¢ky v druziné ménit, délalo hru dramatickou a mnohdy veselou.

4.4.7 8.ETAPA- UTEK PO VODE

Uvod do 8. etapy:

Mohykani s Zenami a majorem prchaji pred Hurony pry¢. Dostanou se skrz les az
k fece, kde kotvi par indianskych kanoi. Dalsi uték probiha na vodé s padly v rukou. Huroni
je neustale prondsleduji a nadéji skytd nedaleky vodopad. Za vodni sténou se nachazi
jeskyné, o které snad Huroni nevédi. Kanoi poslou do vodopadu a sami se skryji v jeskyni.

Nezbyva neZ cekat a modlit se....
Pravidla 8. etapy:

Bojovou hru nahradime stihacim zdvodem na okruhu s bézkami. Kazda druzina
dostane vklad 10 bodd a ndaskok jedné minuty neZ za ni vyrazi Huroni. Hurony
predstavuje vzdy jen jeden vedouci na druZinu. Nabizi se Jara, Honza, Michal, Savlik a Ria.
O tom, kdo bude druzinu stihat, se rozhodne sama druzina. S ohledem na
predpokladanou vykonnost vedoucich se pfidéli kazdému urcity pocet bodd, za které si jej
mdze druZina vybrat. Cim je dany vedouci pomalejsi, tim je drazsi a naopak. Prvni si vybira
druzina, ktera se zda bézkarsky nejslabsi. Dale je mozné si koupit naskok. Co minuta navic,

to 1 bod. Maximalné Ize koupit naskok 5 min. Na startovni signal vyrazi druziny na okruh.
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A za nimi v pfislusném case jejich Huroni. Na trati jsou 4 prémiové mety. Za kazdou
dosaZzenou prémiovou metu ziskava druzina body. Prvni a 2. Meta jsou za 1 bod a 3. se 4.
Za 2 body. Bod pro druzinu ziskdva kazdy jednotlivec, ktery dosdhne mety dfive, nez ho
dostihne jeho Huron. Pokud je néktery ¢len druZziny dohnan svym Huronem, dokonéi
okruh, ale body jiz nescita. Posledni prémiové body druZzina obdrzi za kazdou metu, kterou

zvladne projet celd, aniz by byl nékdo chycen. Jeden bod za kazdou takovou metu.
Hodnoceni 8. etapy:

Vitézi druZina, kterd bude mit po zavodé nejvice bodu. S¢itaji se body za prémiové
mety jednotlivcl, druZin a zbytek z pocatecniho vkladu. V pfipadé shody, rozhoduje

rychlejsi ¢as.
Pribéh 8. etapy:

Tuto etapu déti absolvovaly na zimnim tabofe ve Vejprtech. Uvodni rozhodnuti,
kdo bude druZinu stihat a jaky bude naskok, bylo pro déti nové. V jinych hrach se po nich
zatim nic takového nechtélo. DruzZiny zvolily rlizné taktiky. Jedna si zvolila nejrychlejsiho
Hurona a pouze minutovy ndskok. Druha si vybrala tfetiho nejzdatnéjsiho bézkare a
naskok 3 minuty. A posledni si vybrali nejpomalejsiho Hurona a téz jen minutovy néaskok.
V cili se potvrdilo, Ze zlata stfedni cesta je ta spravna a zvitézila pravé 2. druzina. Ti, co
proti sobé postavili nejzdatnéjsiho bézkare z vedeni, prohrdli a ti pfiliS opatrni skoncili

druzi.

Obrazek 7 - jizda o Zivot
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4.4.8 ETAPA- SKOK DO VODOPADU

Uvod do 9. etapy:

Zatimco Huroni patraji v okoli vodopadu po uprchlicich, za vodni sténou mladi
Mohykani vyznavaji lasku dcerdm nyni jiz mrtvého plukovnika Munrooua. Protoze maji
zvlihly prach v puskach a proti nim je obrovska presila, nema boj zddnou cenu. Kdyz se
ukaze, Ze je jejich Ukryt prozrazen, rozhodnou se Mohykani vsadit vSe na jednu kartu.
Pokusi se proskocit vodopadem a zachrdnit se vinadch pefeji pod nim. Je to vysoce
nebezpecné a slabé Zeny toho nejsou schopny. Protoze Mohykani znaji huronské zvyky,
védi, Ze kdyZ budou Zeny povolné, odvedou je jako zajatce do svého tdbora, kde o jejich
osudu rozhodne nacelnik. Slibi, Ze se pro né vrati a zachrani je, naceZ skoci do vodopadu.
Major Duncan odmitne opustit Zeny a je i s nimi zajat. Protoze skok do vodopadu vyzaduje
obrovskou odvahu a prekonani sebe sama, zahrajeme si i my hru, pfi které se provéfi vase

schopnost obétovat vSe pro druzinu.
Pravidla 9. etapy:

V této etapé bude mit mozZnost ziskat policko pro svou druZinu kazdy zvlast za
sebe. Tam, kde je v druziné o jednoho méné, dostane jiny pfilezitosti 2. A o co se jedna?
Rano pfti snidani si kazdy vylosuje z klobouku ukol, ktery ma provéfit jeho odvahu di
sebezapreni. Tyto ukoly budou rizné a déti se mohou svobodné rozhodnout, zda ukol
spini ¢i nikoliv. U nékterych obzvlast tézkych ukold nemusime trvat na jejich dokonceni a

policko obdrzi za samotné odhodlani.
Seznam ukola:
e Na bobfrika odvahy pljdes UpIné sam a bez doprovodu ke schod(im.
e Prespis sam ve sklepé.
e Prespis sam na pudé.
e Prespis venku v iglh.
e Probdis celou noc.
e Vzdas se jidla na cely den.

e Slani$ z pady na zem.
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e Zustanes stat 3 hodiny na misté a nebudes$ mluvit.
e Vysprchujes se ledovou vodou.
e Pljdes ven rozdélat ohen a nevratis se, dokud nebude horet.
e Zazpivas prede vsemi 5 pisni.
e Pljdes po vecerce zjistit, kolik stoji milka v Bille.
e (Odevzdas telefon na zbytek tabora.
e Snis samotnou syrovou cibuli.
e Snis nanukovy dort smichany s hof¢ici.
Hodnoceni 9. etapy:
Za kazdy splnény ukol je jedno poli¢ko v hernim planu.
Pribéh 9. etapy:

Tato etapa nam krasné zpestfila zimni tabor. Ukoly si déti losovaly dle véku ze 2
ukol spInén, jinak se vsichni dokazali pfekonat. Nezvladnutelnda byla cibule, ohen a spani

ve sklepé.

4.4.9 10.ETAPA- STOPOVANI HURONU

Uvod do 10. etapy:

Poté, co se Mohykani dostali z feky, vydali se ihned po stopach huronskych
valecnikl, aby mohli vysvobodit plukovnikovi dcery. Stopy nebylo lehké sledovat, ale
nastésti Cora, starsi sestra, nechavala cestou, kdykoliv to bylo mozné, cary ze svych sat(.

Kazdy jejich nalez posiloval Mohykantm nadéji.
Pravidla 10. etapy:

Tato hra bude probihat formou klasické stopovacky, ale namisto fabork( budou
druziny sledovat stopy ze snéZnic. Misto, kde hledat zpravu, bude oznaceno bilym pruhem
latky. Zpravy budou cislované od 1 do 10 a bude na nich vzdy néjaky ukol nebo otazky. Za

kazdou zpravu bude mozné ziskat 1 az 3 body. Po ukonceni se za kazdy bod bude odecitat
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1 minuta z celkového casu. Pokud druzina mine nékteré stanovisté se zprdvou, muze se

pro ni vratit. Startovat se bude dle losu po 30 minutach. Ndvrh tkol( a otdzek na zpravy:
e Postavte snéhuldka. 1 metr- 1 bod, nad 1 a p0l metru- 2 body
e Kolik znate druh( borovic? 1-2 druhy- 1 bod, 3 a vice- 2 body
e \/ystfelte 3 Sipy na terc. Bod za kazdy zasah.

e Kdo zalozil skauting v Cechach? Jaky je 6. bod skautského zakona? Co

symbolizuje skautska lilie? Za kazdou spravnou odpovéd' 1 bod.
e Tahnéte 1 ¢lena na bobech k dalsi zpravé. Za splnéni 3 body.

e Basnicka v morseovce. Za prelozeni 1,5 bodu. Za nauceni zpaméti téz 1,5

bodu.

e Vysplhejte nékdo na strom a pisknéte na zavésenou pistalku. Za splnéni 3

body.
e Co znamenaji tyto 3 dopravni znacky? Za kazdou spravnou odpovéd 1 bod.

e SloZte Zabu z papiru dle ndvodu. Za splnéni 3 body.

Najdéte a vybijte vedouciho v okruhu 100 metr0. Za spinéni 3 body.
Hodnoceni 10. etapy:

Vitézi druzina s nejkratSim ¢asem po odecteni minut za ziskané body. Do herniho

planu zakreslime dle umisténi 3, 2 a 1 policko.
Prabéh 10. etapy:

Tuto etapu jsme hrali téZ v dobé zimniho tabora v odpolednich hodinach. Trat
vedla lesem mimo cestu, takie déti se musely brodit po kolena snéhem. Ukol(i bylo
nakonec jen 8, protoze trat by byla jinak pfili$ dlouhd. Nejrychlejsi druZina se vratila za

hodinu a 23 minut. Jinak vSe probéhlo v poradku a bez problémd.
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4.4.10 11. ETAPA- VYJEDNAVANI

Uvod do 11. etapy:

Huroni pfivadi zajatce do své vesnice a Magua je darem predava nacelnikovi svého
kmene. Sokoli Oko vchazi neozbrojen do vesnice a Zada nacelnika o slySeni. Ten ho necha
mluvit, ale major Duncan musi prekladat do francouzstiny. Sokoli Oko upozoriuje na
Maguovy osobni cile motivované pomstou a na mozné disledky Spatného rozhodnuti.
Nacelnik pfesto rozhoduje, Ze obé sestry zemrou, ale majora Duncana propousti. V nasi

dalsi etapé pujde o to, vyjednat co nejlepsi podminky do zavérecné hry.
Pravidla 11. etapy:

Predposledni etapa se sklada ze 2 ¢asti. V té 1. pUjde o drazbu nejriiznéjsich vyhod
pro ¢ast 2., kde se bude trefovat do terce ve 3 disciplindch (hod mickem, hod Sipkami a
cvrnkdni k ¢are). Bude celkem 9 kol. Kazdému kolu naleZi pfislusna disciplina. Ty se
pravidelné stfidaji. Prehledna tabulka k etapé je obsaZena v pfiloze. Do drazby obdrzi
kazda druzina 100 Zeton( + tolik Zeton(, kolik usla policek na hernim planu. V kazdém
kole se drazi 6 vyhod a 3krat mnoizstvi strel (pokusd). Vyhodu mize ziskat vZdy jen jedna
druzina, ale o strely se déli vSichni Ucastnici drazby. Vitéz dostane 3 strely pro druZinu,
druzi 2 strely a posledni 1 strelu. Plati pravidlo, Ze k discipliné se nastupuje v druziné od
nejmladsiho. Pokud tedy druZina v nékterém z kol nevydrazi dostatek strel pro vSechny,
budou oSizeni ti starSi. Drazba probiha tak, Ze postupné vSechny druziny nabidnou za
prislusnou vyhodu ¢i strely skryté libovolné mnozZstvi Zeton(, které maji k dispozici. Po
vyhodnoceni se zapi$e vitéz drazby do tabulky a pokraduje se dal$i polozkou. Zetony téch,
co v drazbé neuspéli, propadaji banku. KdyZz probéhne celé kolo, nastupuji druziny ke
stfelecké discipliné, kde se zohledni ziskané vyhody. Strelby na ter¢ se hodnoti Zzadnym,

jednim, nebo dvéma body dle Uspésnosti za kazdého strelce.
Hodnoceni 11. etapy:

Ziskané body se za vSech 9 kol scitaji. Ti, co jich maji nejvice, startuji v zavérec¢né
hie jako 1. a zbylé 2 druziny v rozestupu, jaky Cini rozdil jejich bodu s vitézi. Co bod, to 1

minuta.
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Prabéh 11. etapy:

Tato etapa se hrala veler pred zdvére¢nou hrou. Vysvétlit pravidla bylo velmi
narocné a bylo tfeba sehrat cvicné jedno kolo. V pribéhu hry se pak zlepsovala taktika,
jak pribyvalo zkuSenosti. Po 6. kole sem musel viem druZinam pfidat 40 drazebnich
ZetonU, protozZe si je vsichni utratili predcasné. Taky jsme se rozhodli, Ze odehrajeme
nejprve vsech 9 draZzebnich kol a pak vSech 9 stfeleckych kol. Bylo trochu nedomysleny, Ze
drazby se obvykle ucastnil jen jeden ¢i dva Cleni druZiny a ostatni jen koukali. Ve

stfeleckych kolech pak méli nejvétsi vyhodu ti, co vydrazili ndhradni pokusy.

Obréazek 8 — domino efekt z drazebnich kament

4.4.11 ZAVERECNA ETAPA- ZACHRANA ZAJATCO

Uvod do 12. etapy:

Nase zavérecna etapa se lisi od filmové predlohy, kterd nekondi Stastné, a 3
z nasich hrdinG umiraji. My se pokusime zachranit viechny zajatce ze spar(i krveziznivych

Huron( a zbavime svét krutého Maguy.
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Pravidla 12. etapy:

V lese se budou pohybovat 3 huronsti valec¢nici a kazdy u sebe bude mit jednoho
ze 3 zajatcl (Cora, Alice a Major Duncan). Kazdy bude mit k dispozici 2 papirové koule a 3
karticky s obrazkem svého zajatce. Dale se v lese bude pohybovat Magua a 2 dalsi indiani
s neomezenou zasobou kouli. Ukolem druZin bude v zasnéZeném lesnim terénu vyhledat
postupné vSechny 3 zajatce a tim, Ze vybiji jejich strdice je zachranit. Za kazidého
zachranéného dostanou pfislusnou karticku. Po nasbirani vSech 3 karticek se co
nejrychleji vraci do tabora, kde pro né hra kon¢i. BEhem hry se mize druZina rozdélit na 2
samostatné jednotky, aby |épe a rychleji vyhledala zajatce. Pokud je ale kdykoliv nékdo
z této skupiny trefen Huronem, musi se vSichni ¢leni pfemistit na okraj herniho Uzemi, kde
bude tzv. Zivotarna. Poté se smi vratit do hry. Pokud je zasazen Magua nebo jiny Huron
bez zajatce, vzddli se od této skupiny a nechd jim minutovy ndskok, nez na né znovu

zautodi.

Obrazek 9 - fotky
zajatcl
Hodnoceni 12. etapy:

Kterd druzina bude celd a se vSsemi tremi kartickami zajatcl zpét v tabore, vitézi

v této etapé a tim i v celé hie. Ostatni se umisti dle svého pfichodu.
Pribéh 12. etapy:

Do této zavérecné etapy nastupovala s 11 minutovym ndskokem druzina Bobr(i na

druzinu LiSek a jeSté o 4 minuty déle startovali Delfini. Hra probihala v lese asi 20 minut

vevys
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PlOvodné jsme hru odhadovali tak na dvé hodiny, ale nakonec vitéznym Liskam stacila jen
hodina a ¢tvrt, druhym Bobrim hodina a 31 minut a tfetim Delfinlm hodinu a 36 minut.
Abychom druzindm pomohli najit zajatce, mél kazdy z nich predmét, ktery vydaval odlisny
zvuk. Byla to pistalka, trubka na kolo a zvon. A abychom zvyhodnili i Hurony, smél kazdy
z nich mit jako $tit poklici nebo prkno. V pfiloze jsou obsazeny karticky zajatcl, jaké jsme

pfi hie poutZili.

4.5 VYHLASENI HRY

Vyhlaseni vysledkl hry bylo spojeno se zavérecnym rautem, ktery probiha na
konci Zimniho tabora. Pro tento vyznamny vecer si déti i vedouci oblékli kroje, mistnost
byla vyzdobena oddilovymi symboly a v krbu se zapdlil slavnostni ohen. Zahajili jsme
oddilovou hymnou a nasledovaly proslovy jednotlivych vedoucich. Za sebe jsem zhodnotil
celou hru a pochvdlil jednotlivé druziny za jejich snazeni. K vyhlaseni poradi doslo zahy a
za hlasitého potlesku si déti chodily pro ceny. Pak jsme se vSichni pustili do pfipravenych

naminek na stole a pokracovalo se volnou zabavou.
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5 DISKUZE

Hra, kterou jsme béhem ¢ty mésicl odehrdli, se détem libila, prestoze ne
vSechno, co jsem vytvofil, bylo povedené. Téma Posledni mohykan jsem zvolil proto, zZe
patfi mezi mé oblibené filmy a nikde jsem nenasel jeho herni zpracovani. Z moZznosti
uvodnich motivacich jsem vybral promitnuti celého filmu béhem vecera jedné z vyprav.
Jako formu odménovani za jednotlivé etapy a ukazatel vyvoje hry jsem si vybral body,
které jsem zobrazoval na herni plan. Body zndzornovaly dilky cesty, kterou museli nasi
hrdinové projit, a rtzné barvy urcovaly, za jakou hru kolik dilk( druziny ziskaly. PFi
zpétném ohlednuti se domnivam, Ze herni plan a zpusob bodovani sem podcenil. Az
pozdéji mé napadlo, Ze kdybych za umisténi ve hrach rozddaval barevné kordlky, mohly si
druziny vyrabét tzv. wampumy. To jsou indianské pasky zdobené perletovymi koralky,
jejichz vzory mély symbolicky vyznam. Ve filmu na nich méli Mohykani zaznamenany dny
svého lidu, Cili takovy kalendar. Takovy systém bodovani by byl vice motivujici, déti by se

naucily novou dovednost a jesté by jim zbyla pamatka na hru.

Co se tyce vybéru etap, jsem spokojeny. Dvanact her, které provazely déjovou linii,
vysSly na program vétsSiny vyprav, kde bylo dostatek prostoru je odehrat. Obcasny problém
byl s mou tendenci pravidla her pfekombinovat. Hodné ¢asu jsme pak travili jejich
vysvétlovanim. Béhem pravidelnych schizek jsme hrdli obvykle rizné doprovodné hry,
které jsem téz zaznamenaval do herniho planu, ale nemusely mit pfimou spojitost

s filmovou predlohou. SnazZil jsem se, aby mély alespon indidnskou tématiku.

Velkym nedostatkem béhem mé ,etapovky” byly zpétnovazebni reflexe, které
jsem témér nezarazoval. Tehdy jsem s nimi neumél jesté pfilis pracovat a ani na né nebyly
nase déti zvyklé. Dnes jiz vim, jaky mohou mit pozitivni vliv na budouci pfipravu her a na

prijemné herni klima oddilu. Jejich vhodnym uZzitim Ize i dobfe dosahovat edukacnich cil(.

Ackoliv program a koncepci hry jsem vymyslel sam, s jeji realizaci mi pomahali
ostatni oddilovi vedouci, za coz jim patfi veliké dik. Zvlasté béhem etapy Kuryr a pfi
zavéreéné hre jsem si uvédomil, jak je bezvadné mit kolem sebe lidi, na které je moziné se

spolehnout a spolecné s nimi vytvorit program, na ktery jednotlivec nestaci.

ProtoZze hra méla pozitivni ohlas a je vtéto praci zaznamendna, véfim, Ze za

nékolik let ji bude v nasem oddile mozno znovu pouzit nebo i dfive s jinym kolektivem.
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6 ZAVER

Cilem mé bakalarské prace bylo predevsim navrhnout a zrealizovat dlouhodobou
hru pro skautsky oddil. Tento cil se mi zcela podafilo naplnit a véfim, Ze vysledek mé
prace mohou vyuZit i dalsi skautsti vedouci, vychovatelé, tdborovi instruktofi a jini
pracovnici s détmi. Velky pfinos méla i pro mé samotného, protoze s odstupem ¢asu sem
si vS§iml, jak posunula mou roli v naSem oddile. Dfive jsem s programem jen pomahal, ale
ted uz se aktivné a z vétsi ¢asti podilim na jeho tvorbé. Jesté nez jsem dopsal tuto praci,
odehrdli jsme s détmi dalsi dlouhodobou hru, ktera byla jiz propracovanéjsi, a tézil jsem
ze zkuSenosti pravé z této prace. Zavérem bych chtél doporucit pfipadnému ctendri, ktery
hledad inspiraci pro hru, aby nepodcenil tvorbu a vzhled herniho planu, aby se nebal vyuzit
starych osvédcenych her, kterym jen zméni ¢i pfizplsobi legendu a aby hodné pozornosti
vénoval Uvodu do hry a jejimu zakonceni, protoze jinak mize vSechno Usili vySumét do

ztracena a pfijit na zmar.
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7 RESUME

Ma bakaldrska prace zamérena na zrealizovani celoro¢ni etapovou hru ma nazev:
Navrh a realizace dlouhodobé motivacni hry v programu skautského oddilu. Prace se
skldada ze dvou casti. Z ¢asti teoretické, kde popisuji co vlastné je skauting, jaké jsou
specifika naseho vodackého oddilu a teorii ohledné her a jejich déleni. V praktické c¢asti
popisuji uvody do jednotlivych etap, jejich pravidla, vyhodnoceni a pribéh pfi jejich
realizaci.

Tato prace muze slouzit jako podklad dalSim osobam, které se zabyvaji praci

s détmi a chtéji ve svém programu vyuZzit motivacniho prvku dlouhodobych her.
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8 RESUME

My bachelor’s thesis focuses on the realization of stage-play for one scout season,
which is — one year. The name of this work is: The use of a long- term game as an
incentive device in the Scout troop program. The work consists of two parts. The
theoretical part describes what Scouting is, which specifics in our water section we have
and a theory about the games and their classification. The practical part describes how |
made the realization of the game. What were individual stages about. From which parts

was the stage-play made and how | evaluated them.

This work may serve as a foundation to other persons, who work with kids

and want to use program of long-term games.
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Pfiloha €. 1 — arch pro statistiku v 6.
etapé

1 ABC
2 ABC
3 ABC
4 ABC
5 ABC
6 ABC
7 ABC
8 ABC
9 ABC
10 ABC
11 ABC
12 ABC
13 ABC
14 ABC
15 ABC
SPATNE 20X

AT
B/
C/HH

16 ABC
17 ABC
18 ABC
19 ABC
20 ABC
21 ABC
22 ABC
23 ABC
24 ABC
25 ABC
26 ABC
27 ABC
28 ABC
29 ABC
30 ABC

SPRAVNE10X
Al
B/
CHI
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Pfiloha ¢. 2 — tabulka zbrani k 7. etapé

Nazev karticky Koho porazim Kdo mé pfemtze
Musketa Tomahavk, Luk Rez

Luk Tomahavk, Rez Musketa

Tomahavk Rez Musketa, Luk

Rez Musketa Luk, Tomahavk

Pfiloha €. 3 — herni karticka k 7. etapé

Tomahavk, Luk

MUSKETA

Rez
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Pfiloha ¢. 4 — tabulka k 11. etapé

KOLO

N

ce

DICIPLINA(M-
micek, S-Sipky,
C-cvrnkani)

1.
)

L
<

4.|5.
C S| M|[C

PREDMETY
DRAZBY

VITEZ DRAZBY

STRELY (1,2, 3)

3x NAHRADNI

POKUS PRO

LIBOVOLNE
HRACE

STRELY (1, 2, 3)

DVOJNASOBEK
BODU
NEJUSPESNEJSIHO
STRELCE

2 JISTE BODY

STRELY (1, 2, 3)

O PUL METRU
BLIZE TERCI

PRAVO VYBIRAT
DISCIPLINU (prO
KAZDEHO
JEDNOTLIVCE)

PRAVO VYBIRAT

DISCIPLINU (PrO
CELOU DRUZINU)
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