Hra                                                                   Tomáš Frantík (Jelen), Modrý Kruh
Pro dítě význam hry nespočívá pouze v možnosti zvítězit a v touze ukrátit si volnou chvíli. Hlavní je především zjištění vlastních kvalit prostřednictvím možnosti vtělení se do jiné, neobvyklé, od normálního života odlišné role. Dítě se díky hrám může vžít do jiné postavy (nebo do jiného světa), má možnost si „nanečisto“, zcela nezávazně, vyzkoušet řešení rozličných problémů, před které je může budoucí život postavit. V tom je hlavní účel her – připravit co nejlépe dítě na budoucí život a pokusit se co možná nejvíce rozvinout jeho osobnost,  znalosti a dovednosti.
V tom spočívá i důvod existence dětských oddílů. Společným posláním těchto mnoha od sebe navzájem odlišných organizací je zformovat jedince schopné odolávat v životě mnohým nástrahám, jedince komunikativní, obratné, trpělivé, sebevědomé, samostatné, se zájmem přiučit se rozličným věcem a milující přírodu. Zkrátka dobré členy společnosti, kteří budou znalí vlastních i obecných morálních hodnot. Nezáleží na věku hráčů – dobrou hrou se může rozvíjet každý člověk.

Přirozeně je s rostoucím věkem nutno pro udržení pozornosti klást na schopnosti (námi rozvíjeného) hráče stále větší nároky, jak po stránce fyzické, tak psychické. Odrostlejší děti například nebaví klasické seznamovací hry, které hrály již mnohokrát – ve vlastním zájmu (v zájmu udržet v oddíle jak děti starší, tak mladší) je potřeba tuto skutečnost brát na vědomí a podle potřeby program, jehož účastníci jsou si věkově více vzdáleni, rozdělit na více současně probíhajících (a třeba i navzájem se prolínajících) her / rovin (při táborových hrách máme dobrou zkušenost s hraním dvou her najednou – jeden rok hrály děti mladší hru podle knihy                                                                                                                         „Hobit, aneb cesta tam a zase zpátky“ a starší podle knihy „Odvedu vás do Sierry Madre“ (Geronimo, období finálního pronásledování a vyvražďování Indiánů v Americe)).
Při vymýšlení a uvádění hry je v prvé řadě potřeba sledovat určitý záměr (aby hra neplnila funkci pouhého zabíjení času, hra pro hru je odstrašujícím příkladem). V dlouhodobějším časovém rámci je také dobré záměr rozvíjet, respektive vytvořit dost rozsáhlý koncept, který by pokrýval celkový soubor činností vedoucí k co nejdokonalejšímu rozvoji osobnosti. Zde je základní rozdělení her podle cíle, kterého chceme ve výsledném efektu dosáhnout:
1) rozvoj osobnosti

   a) rozvoj intelektu (paměti, pozornosti, logického myšlení, taktiky, kombinačních schopností)

   b)   rozvoj tvořivosti (představivosti, fantazie)

   c) rozvoj sociálních dovedností (komunikace, zaujímání rolí, improvizace, týmové spolupráce, zodpovědnosti, sebeobětování, výmluvnosti, pochopení druhých)

   d)   rozvoj pohybových dovedností (rychlosti, síly, vytrvalosti, obratnosti)
   e)   rozvoj vůle (trpělivosti, sebeovládání, sebedůvěry, odvahy, psychické vytrvalosti)

2)  rozvoj znalostí a dovedností

   a)  znalosti z přírodovědy (poznávání rostlin a zvířat, ekologie)

   b) tábornické dovednosti (práce s mapou a buzolou, orientace v přírodě, první pomoc, vázání uzlů, signalizace, šifrování, práce se sekerou a ohněm, jízdní řády)

   c)   sportovní dovednosti (plavání, míčové hry)

(další cíle jsou například seznámení účastníků akce nebo rozdělení do družstev)

Před samotným vymýšlením nebo výběrem hry je třeba si určit odpovědi na čtyři základní otázky: 

KDO? – jaká skupina bude hru hrát (kolektiv, který se dobře zná, nebo nováčci; skupiny nebo jednotlivci),  kolik bude hráčů, jak staří hráči budou a jak velké rozdíly ve věku a schopnostech mezi nimi jsou

CO? (nebo také PROČ?) – účel hry, viz výše (je dobré zabývat se v sérii her nebo dlouhodobějším časovém horizontu jedním tématem nebo tématy příbuznými, efekt je silnější)
KDY? – jaro, léto, podzim, zima, za světla nebo za tmy, po určité aktivitě (např. náročné) by měla následovat aktivita s ní kontrastní (tj. oddechová) , délka hry
KDE? – herní prostor základně můžeme rozdělit na hry v místnosti, na výpravě (tj. za pochodu) a ve volné přírodě (zde je důležitá dobrá znalost terénu)

Tip: Noste s sebou notýsek, ať jste kdekoli. Na námět hry můžete přijít kdykoli, snažte se myšlenku zachytit, než ji zapomenete. („Dobrému vedoucímu se stačí podívat na jakoukoli věc a už má námět na hru.“) Kdykoli máte možnost získat (nejlépe zadarmo) velké kvantum libovolného materiálu, snažte se zamyslet nad jeho možným využitím pro herní (či oddílovou) činnost. Všeobecně platí, že čím větší hra, tím větší spotřeba materiálů.
V případě, že na žádnou hru nemůžete přijít nebo potřebujete hru narychlo, zkuste využít literatury nebo internetových stránek zaměřených na toto téma. Dobrý instruktor (a vedoucí) by měl mít v zásobě dost her pro libovolnou příležitost (např.v případě deště), aby náhodou nevznikla situace tzv. mrtvého bodu, kdy se nic neděje a kdy má dítě čas přemýšlet o tom, co se mu všechno na oddíle nelíbí, co se asi děje doma apod.
Hra v chodu
(v momentě, kdy znáte vše potřebné, tj. kdocokdykde?)
- Vše, co se nepřipravuje na místě (fáborky, překážkový běh), by mělo být uděláno doma nebo s dostatečným předstihem (i třeba BINGO). Nejčastější chybou při přípravě hry je nedocenění časových nároků na její přípravu. Takto vznikají skluzy.

- Pro uvedení hry a pro jednoduchý přechod z reálného světa do světa herního je dobrá kvalitní scénka (nebo přečtení legendy), která navodí žádanou atmosféru. Čím věrohodnější atmosféra, tím silnější je zážitek ze hry. Pro udržení atmosféry je potřeba si všímat detailů, které by ji mohly narušovat (hodinky na ruce Indiána, kamarádské bavení instruktora-tygra-lovce s hráčem-sběračem orchidejí-loveným). Krátké uvedení je dobré třeba i u piškvorkového turnaje – rázem se z nudných piškvorek stane souboj dvou generálů, umísťujících své armády na bitevní pole nebo třeba závod dvou zoologů o to, kdo najde pětinohého slona v džungli (čtverečkovaného papíru).
- Herní týmy musí mít stejné výchozí podmínky (stejné informace, stejné pomůcky) a pokud možno i stejnou šanci na úspěch (rozdělení týmů, herní území).

- Pravidla hry musí být hráčům vyložena jasně a zřetelně. Doporučuji pravidla vyložit napoprvé celá, v případě nepochopení se snažit nejprve rozvést nejkomplikovanější body a poté celá pravidla ještě jednou zopakovat. (Pravidla musí organizátor samozřejmě perfektně znát, protože není nic trapnějšího než zmatený organizátor). Dejte prostor všem konstruktivním dotazům. Když dítě něco neví uprostřed hry, je pozdě mu to vysvětlovat, neboť již byl promarněn čas, po který si dítě mohlo hry užívat.
- Během hry samotné je třeba dbát především bezpečnosti. V případě komplikací je dobré situaci řešit klidně a spravedlivě, bez zbytečné agresivity. Nejvyšší pravdu má vždy organizátor hry. Jeho slovo je konečné a rozhodné a v souladu s pravidly hry.
- Po konci hry je nutné vrátit herní území do původního stavu. Dobré je zapojit do úklidu i hráče.

- Vyhlášení výsledků hry je velkou událostí, které musí předcházet velké očekávání. Pokud je to možné, tají se výsledek hry (tzn. např. že nenecháme hráče počítat nasbírané lístečky s body). Vyhodnocení hry by se nemělo zpozdit, neboť očekávání může vychladnout.

- Po hře samotné musí následovat zhodnocení hry samotnými hráči – tzv. zpětná vazba. Poslouchejte děti, jak o hře mluví, případně se jich zeptejte, co se jim na ní líbilo a co by příště případně vynechaly. Jiným příkladem zpětné vazby je hitace (děti hodnotí různé body programu známkami 1-5, tabule, kde má každé dítě vlastní řádek, je pak vyvěšena na viditelném místě). Názory dětí berte na vědomí a snažte se příště vyvarovat chybám, které jste udělali. Hru můžete dál rozvíjet a dávat do ní nové prvky. Vyvarujte se častému opakování her (byť jen každoročnímu) .
