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1. Uvod

V této praci se zabyvam problematikou prozitkov&dgmogiky v praci ve
skautském oddile, protoZze se domnivam a vlastrieziast mi potvrzuje, Ze tato metoda
prace ma velmi blizko k metégrace v skautském oddile. Poslanim skautingigeb
k vychow mladych lidi progednictvim hodnotového systému, zaloZzeného na
skautském slibu a zadkonu, pomahat jim vigtdepsi sut, kde naleznou uspokojeni
jako jednotlivci a budou hrat konstruktivni roli wpole&nosti. Prozitkova pedagogika
ma velmi podobné poslani, snazi se, aby mladinaézli své misto ve spaleosti.

Skautskd metoda zvl&Stpro adolescenty ipdstavuje fileZitost rozvijet
schopnost samostdtrse rozhodovat a dosahnout vysSiho stupezavislosti, coz je
zasadni krok kdalSimu rozvoji. Takovouilgzitost nam také dava prozitkova
pedagogika. Cilem této prace je ukazani jak tattagegika vypada a jak se s ni da
pracovat ve vychavrovert a rangers.

Nejprve zde fedlozim charakteristiku skautské organizace a thozé
pedagogiky obecn potom uz pejdu k nastigni vyuZziti prozitkové pedagogiky ve
skautské organizaci, nakonec se zde zabyvam obdadloivenstvi a rangersa
predkladam vypracovany tydenni kurz pro tuto skupiktery jim ma napomoci
v hledani jejich identity ve $t i v jejich oddilech a ve skautském hnuti.

2. Zakladni charakteristika skautingu
Na otazku ,Co je to skauting?* existufi bdpowdi, které dostata¢ vyswtluji
celkovou podstatu skautinga; skauting je idea vychazejici i zakladnich princifp
(viz dale)
2, skauting je celosttové hnuti a Junak — svaz skauat
skautekR je jeho sotasti.
3, skauting je metoda vychovy a sebevychovy vedouci

k Zivotnimu stylu.

2.1. Idea skautingu
Je zaloZena naech principech =fech povinnostech. Jako prvni je povinnost
k Bohu, kterou se rozumi vztah jedince k duchovmiodnotam, které hoiesahuiji,

odpowdnost Vi¢i nejvyssi Pravéla Lasce.



Druhym principem je povinnostiwi ostatnim. Je chapana jako vztah jedince
k ostatnim lidem, k vlasti, rodin obci, narodu, k mezinarodnimu sp@estvi, ale i
k piirods, ktera nas obklopujeClovék ma usilovat o mir a vzajemné pochopeni mezi
lidmi, narody a socialnimi skupinami.

Za ftreti princip je povazovana povinnosicvsobs, chapana jako odpegnost za

rozvoj sebe sama a za vlastni Zivot.

2.2. Skauting je celosgtove hnuti
Skauting, jako celog¥ové nejrozsfergjSi hnuti gevazré miladych lidi,
piekraiuje hranice politické, ndbozenské, socialni, kaltunarodni i etické. Zakladni
mySlenkou mezinarodniho skautingu je, Zat@lstvi @ti ,bez hranic* usnadni pozj
spolené usilovani dosflych o spolupraci a mir Proto psadaradu akci. Nejznausi
jsou mezinarodni Jamboree, na kterych se setkavggolén¢ tabai skauti z mnoha

zemi.

2.3. Skauting jako metoda vychov¥

Metoda skautské vychovy je jeden celek vychovnymtkip ktery jsou navzajem
propojené. Tyto prvky jsou: skautsky zakon a sliéeni secinnosti, tymovy systém,
symbolicky ramec, osobniist, pobyt v pirodé a podpora dosipych.

2.3.1. Skautsky zakon a slib

Skautsky zakon je pro vSechryeny skautingu spote¢ jakymsi kodexem
Zivotniho stylu zaloZzenym na principech skautingkautsky zakon poskytuje konkrétni
a prakticky navod, jak chapat hodnoty, které skaujako zaklad pro Zivot jednotlivce
nabizi.

Skautsky slib je osobnifigahou snaZit se co nejlépe Zit podle tohoto zakona
Skautskym slibem s#ovek védone a dobrovol# zavazuje dodrzovat skautsky zakon a

svym osobnim Usilimifjima za toto rozhodnuti zodpé&dnost.

2.3.2. Weni sefinnosti
Porovnavani teoretické vyuky s vlastni zkuSenddgrou clovek ziskava p
vykonavani gjaké ¢innosti umo#uje rozvoj osobnosti. Je to tedyi®ob, jak pomoci

Y kol., Cekatelské zkousky str. 10
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mladym lidem rozvijet se ve vSech oblastech jefishbnosti, a to tim Zigobem, Ze si

z kazdé zkuSenosti vyberou to, co je ptmaobr dulezité.

2.3.3. Tymovy systém

Tymovy systém je zakladni organémd struktura oddilu, ktery t¥o malé
slupinky dtskych¢lent a dosplé vedeni.

Kazda skupinka (neboli druzinka) pracuje jako tywhkazdém tymu si jeho
¢lenové organizuji Zivot jako skupina &m¢ ke svym schopnostem. VeSkera tato
aktivita se dje za podpory dosieho vedeni.

Tymovy systém, ktery je zaloZeny néirpzeném sklonu lidi vytu@t skupinky,

konstruktivré usnermuje vyznamny vliv, ktery vrstevnici na sebe vzajémmaji.

2.3.4. Symbolicky ramec

Symbolicky ramec ve skautingu znamena soubor syimbderé pedstavuji
vychovnou nabidku skautingu pro¢itou vékovou skupinu. VyuZivani symbolického
ramce stavi narpdstavivosti mladych lidi, na jejich smyslu pro dmdruzstvi, na jejich
tvorivosti a vynalézavosti, a to tak, Ze stimulujegkjrozvoj, pomaha jim identifikovat
se se srry vyvoje a hodnotami, na nichz stoji skautingaeoxer podporuje soudrZznost
a solidaritu uvnit skupiny.

Kazda ¥kova skupina ma sy vlastni symbolicky ramec, ktery odpovida urovni
jeji zralosti a zar¥uje se na specifické vychovne fadiy, které jsou pro danogkovou

skupinu charakteristické.

2.3.5. Osobni tist

Osobni tist je proces, kteryndloveék prochazi a  kterém dochazi k rozvoji
jeho vlastni vniini motivace pro &domeé a aktivni zapojeni do jeho vlastniho vyvoje.
Umoziuje c¢lovéku, aby svym vlastnim #gobem a tempem postupoval &em
k vychovnym cilim své ¥kové skupiny a aby ziskaval seliedru a uvdomoval si

dosazené pokroky.

2.3.6. Pobyt v fFirodé
Ptirodni prostedi poskytuje idedlni prostor pro aplikovani skiaéitsnetody,
protoZze nabizi moznosti pro rozvoj fyzického, iakélialniho, emocionalniho,

socialniho a duchovniho potencialu lidi.



2.3.7. Podpora dosglych

Podpora, kterou dosp poskytuji mladym lidem, zahrnujditaspekty, jez
odpovidaji ¥fem ttiznym rolim, které musi dos8ly ve skautském oddile hrat. Jsou to
Vedouci aktivit: musi zajistit, aby kazda aktivitderou oddil podnika, byla U&fre
realizovana. DalSi je Vychovatel: muskirpo podporovat proces sebevychovy a
zaji¥ovat, aby to, co mlad§lovek zaziva, nilo pozitivni dopad na rozvoj jeho znalosti,
dovednosti a postidj Posledni role jeiitelsky poradce: vztahy v oddile jsou zaloZzeny
na dobrovolném partnerstvi dégpch a mladych lidi, a tak je povinnosti deékho
zaji¥ovat, aby tyto vztahy byly pozitivhi a vSechny ohobvaly a aby oddil

poskytoval pitazlivé a gatelské prosedi pro dalSi rozvoj oddilu.

3. Zakladni charakteristika organizacé

Junék — svaz skauta skautekCR, jako nejetsi organizace mladezeGR, je
podle svych stanov z listopadu 1994 dobrovolnéawiei® a nepolitické atanské
sdruzeni ve smyslu zakona 83/1990 Sb. Sdruzujeckréy a clenky bez rozdilu
narodnosti, ndbozenského vyznani, politickétesgdceni, rasy nebo jinych rozdil

Clenové jsou tradné déleni podle ¥kovych stupt na vkata a setlusky (6 —
11 let), skauty a skautky (11 — 15 let), roveryamgers (15 — 18 let)Xinovniky
(dosgli), ktefi pasobi jako vedouci oddilnebo vykonavaji funkce, do kterych byli
zvoleni nebo jmenovani. Ostatni déBppodporujici hnuti jsou old skauti &stni
¢lenoveé.

Organizé&ni soustava Jundka je tr&dd tvorena hierarchicky. NejvySSim
organem je Jundk jako celek, ktery je pravnickoobosi. Junak ma dstni organy,
kterymi jsou valny sém Junaka, n#lnictvo Junaka ¥ele s néelni diwiho kmene a
n&elnikem chlapeckého kmene. Dale jsou tgegsti revizni komise Junaka, rozkiod
smiki rada Jundka a vykonna rada Junaka , ktera jgomgen vykonnym organem.
Tuto radufidi nejvysSi statutarni organ, kterym je starostaaldla,. Ten je opra¥n
samostaté jednat jménem Junaka a za toto jednani nese mreeni odpowdnost.
V jeho nepitomnosti prdva a povinnosti statutarniho orgadnnalda pipadaji na

mistostarostu Junaka.

% Stanovy Junaka str. 3



VySSi organizéni jednotky jsou rada VOJ, revizni komise VOJ &nsivOJ.
Rada VOJridi Junaka v obdobi mezi&ny. V ¢ele rady VOJ stoji igdseda, ktery je
statutarnim organem VOJ.

Zakladnimi organizenimi jednotkami jsou stdiska, které maji organy &n
Z0J, rada ZOJ, revizni komise ZOJ a jejich staiitd organem je vedouciietiska..

Jednotlivé organizmi jednotky maji pravni subjektivitu a v souladobecr
platnymi pravnimi pedpisy mohou vykonavat hospdsiéou ¢innost. Jejich formalni
propojeni je podle stanov zajigb tak, Ze kazda organigd jednotka je vzdy

odpovidajicim zppsobem zastoupena v nejblize vySSimu organu.

4. Vychova ve skautském oddile
4.1. Vyznam a cil vychovy

Zajimavy, pestry a zéaroievychovny charakter oddilového programu spolu
s vytvaenymi pevnymi kamaradskymi vazbami mezétmdi pasobi jako dinna
prevence a obrana proti vaznym nebeéapedoby (napiklad drogy, koweni, alkohol,
kriminalita, vysedavaniied p&itatem a televizi, nevazany sexualni Zivot apod.).d’rot
jeden zrozhodujicich vyznamskautského oddilu pro ditje moZzné spabvat
v prevenci Wi nezadoucim vliim spolénostf.

Konkrétni vychovné prostdky a metody, uplabvané ve skautském oddile maji
podle oficialniho poslani vést v souladu se skaumskprincipy pedevsSim k podpe
rozvoje osobnostidi a mladych lidi. Dosahovani tohoto cile je v pnaady podmirno
individualnimi potebami a zajmy kazdého &, stejg jako jeho schopnostmi a
dovednostmi vzhledem k jeh&ku.

Specialni cil skautské vychovy sfeé v apelu na mravni, charakterovou slozku
osobnosti. Skaut ma bytipraven plnit povinnosti&i Bohu, bliznim a sob Jde tedy o
vychovu, ktera je zaloZena na etickém zéklad

4.2. Vyznam hry v zavislosti na ¥ku déti

Hra predstavuje jeden z vyznamnych vychovnych frvktery tvdi znanou
¢ast aktivit ve skautském oddile. Hra byélan byt z hlediska vedouciho vzdy
prostedkem vedoucim k titému cili. V dolfe volenych a fipravenych hrach se

uplatiuji a rozvijeji znalosti, dovednosti i fantaziétid Hra ma velkou motivai silu,

* kol., Cekatelské zkousky str. 18



rozviji zajmy dti, jejich tvaivost, spolupraci i vzajemnou komunikaci, ale i
piekonavani fekazek véeho drufiu

Ve wku vicat a s¥tluSek pati hra k jedné z hlavnich aktivit.i€&azuji hry
soutzivého charakteru s jednoduchymi a jasstanovenymi pravidly. i hie ¢asto
dojde k poruseni pravidel Zidodu silného eminiho zaujeti hrou. Na poruseni pravidel
je tteba upozornit, ale neni vhodné vyvozovatiimegiené postihy. Bti tohoto wku se
daji snadno pro hru nadchnout, atSinou u ni dlouho nevydrZi. Proto je lepsi volit
kratSi hru a skafit diive nez se &em omrzi.

Ve skautském &ku vyznam her stoupa, aleéni se jejich charakter. Popularni
jsou velké hry v frodé, kde se upldiuje zdatnost, odvaha, pesh, ale i 4zné
dovednosti, znalosti, organizd a kooperéni schopnosti. Hry Zdnaji byt brany vazh
Nejde tedy uZ jen o zabavu, ale icmnost na jejimz vysledku zalezi. S&tivy
charakter je postugnzameérovan za hry proc¥ujici vzdjemnou spolupraci. Do her
zainaji pronikat prvky pracovnictinnosti (napiklad vyroba iznych gedmeta apod.).
Déti tohoto Wku si oWtuji, co jiz umi, kiemu se hodi, co je bavi, a tak se vigyia

piedpoklady pro vhodnou volbu budouciho povotanypu Skol.

5. Prozivani a prozitek

Po strédném gedstaveni skautingu nasledujegbstaveni problematiky prozivani
a vychovy prozitkem.

Prozivani je povazovano za wmit dimenzi psychiky. Zahrnuje vSechny
psychické jevy, to, co se odehrava v naSédomi i podedomi. Rednttem prozivani
je vrgjsSi swt, stav organismu i mysli. Je i prozivani sg@emeé. Prozivani jeifsne
individualni proces, ktery uskuttuje uwdomela bytost. Kazdé prozivani je proto
ovlivnéno vliohami daného individua i podminkami piesi, ve kterém prozivani
probiha.

Pravé prozivani nefe byt honba za povrchnimi zazitky. Kepvaejicimu
prozivani dochazi za titeho duSevniho atlesného nafii, ve fazi utité vyvojove
zralosti a oslovitelnosti hodnotami, je spojenoktvai vali néco utv&et, nmenit a
vykonat.

Prozitek je wita udalost nebo prozitiédeho uceleného, co nam v proudu

prozivani Zzetelrt vyvstava diky zvlastni intenzjt obsahovosti nebo zvlastnosti.

® kol., Cekatelské zkousky str. 25



Prozitek se #tSinou odliSuje od zazitkbézného dne a znamena pro prozivajicitiocon
opravdu zvlastnitfo

V prozitkow orientovanych akcich spojuje prozitek dohromadgchéy cleny
skupiny. A niZze se tak stat mistem, kde se obnovuje komunikdcehymi a diky jim i
se sebou samaCo? je jedna z podstat prozitkové pedagogiky.
zvnittnéni. Kazdy podet si ¢lovék integruje a mini v prozitek a ten si pomoci reflexe
privlastiuje a uchovava.

Je Zejme, Ze prozitky se silnymi odezvami v zwaiovéka pati mezitidici
podrety sebevychovy. Mohou potvrzovat zkuSenosti, jejighnam vSak vyraznzavisi
na tom, zda budou zkuSenosti korigovny

Prozitky vyZaduji pro své mozné racionaliispbeni jednotu mysleni a @i,
jednotu prozitku a zkuSenosti. Tohaizeme dosahnout pomoci hodnoceni toho, co

jsme prozili neboli reflexe.

5.1. Vlastnosti prozitku

1, nenahraditelnost prozitku v lidském Zigoi Zivot samotny musiloveék prozit (zalezi
ale jak). V prozitkové pedagogice je ale chaparo jjdingéna udalost ohradéna
¢asow i prostorow.

2, jeding&nost prozitku: je nemozné z&nit jeden proZitek za druhy.

3, negenosnost prozitku: je ryze individualni zalezitdgiera je sdlitelnd pouze za
cenu maximalniho zplodti a ochuzeni.

4, komplexnost p ziskdvani prozitku: zapojenélésnych i duSevnich osobnostnich

charakteristik je nutné k ziskani silného prozitku.

6. Vychova prozitkem

Vychovné postupy zaloZzené na prozitku, zkuSengséidstavuji Siroky proud
novych nebo znovuobjevenych metod vychovy ve voldase, ktery zgtné vyznami
ovliviuje celou pedagogiku. Opir4 se o intenzivni prgzigk zkuSenosti ziskavané
aktivni (asti v programu zahrnujicim obvykle fyzicky n&mé ¢innosti spojené

S ukitou mirou rizika ve v§Sim, girodnim i néstském prosedi. Je zawriena na

® Neuman, Bekazkové drahy str. 34
" Neuman, Bekazkové drahy str. 35
8 Neuman, Bekazkové drahy str. 35



rozvoj sebepojeti, socialnich vztaha vztali k Zivotnimu prosedi, proto krom
fyzického vykonu zahrnuji obvykle sebereflexi, egdl socialni interakce a pozorovani
prostedi. Redpoklada se totiz, Ze proZiti a zpracovani taks@anych podéta mize

vést ke zning chovani a jednani a k pozitivnimu rozvoji osobitost

6.1. Zdroje vychovy prozitkem a jeji vztah k vycho¥ obecr¥

Z pohledu historie neni vychova pomoci pro&itkadnym novym objevem.
Nap. u Platona se daji najit patdy pro vyuzivani prozitk ve vycho¥. Domnival se,
7e gymnastické stejrjako muzické vzdavani ma vychovavatio i dusi®.

Z&klady moderni pedagogiky vyuZivajici prozZitek Imajit u Jana Amose
Komenského, podle kterého citovy vhled vederdkpnavani mechanickéhaeni a
k vzklavani na zaklatdrozumu a poznavani vztaknejSiho swéta.

Na zaatku 20. stoleti se hnuti za dleckou vychovu snazilo, aby vyovani
literatury a umdni bylo obohacovano skuteymi prozitky ungleckych @l. Prozitek
Z&ki mel byt hlavnim Ukolem vyEovani.

Pri vyswtlovani role prozitku ve vycha&vse mnozi vraci k diluémeckého
filozofa Diltheye (Zil v letech 1833 — 1911), ktgeypredstavitelem filozofie Zivota. On
ukazuje na bezprastdnost prozitku, jehoz pomociude individuum uchopit g4. Podle
n¢j se nam v prozitku iedstavuje realita, s niz jsme sgest a zvnitnili ji. ProzZitek, to
neni nic daného ani smysleného. V prozitku se népevaji nové aspekty Zivota,
vidime obrysy, které jsme nemohli wtctrive'”.

Reformni pedagogika a hnuti Novych Skol vyvijelyalsm 0 nasazeni prozitku
v pedagogice, o prozitkovém sp&dastvi a o prozitkovych vychovnych domech. Ve
vSech reformnich Skolach doslo k uwvain formalnich vychovnych posttpma otevely
se moznosti individualnichristupi k u¢eni. Prozitek byl povazovan za metodu.

Impulzy pro vychovu prozitkem Ize najit i v orgaaczch nabizejicich programy
pro volny ¢as, napiklad americky Woodcraft Indians, horolezecké, dtické a
télovychovné organizace &gqdevsSim skauting.

Prozitek je povazovan za zakladni metodicky pojeodenni pedagogiky. Skola
ma byt, stejt jako rodina a jiné vychovné skupiny, zazitkovymeoo pro dié. Ale
kazdy, kdo vychovava, si musi bydom, Ze vSe se neda vami jen prozivat. Mnohé

° pavkova, Pedagogika volnétasu str. 80 - 81
19 Neuman, Reké&zkové drahy str. 36
" Neuman, Rekéazkové drahy str. 36 — 37
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dovednosti musi byt osvojeny ¢enim. Mezi cuienim a prozitkem lze naléztdibé
prolinani. Prozitek séasto stava poditem ke cweni a na druhé strancvicenim
vytvarené dovednosti vedou kstu radostného pocitu z rostoucihodmina ges osobni
hodnotovou orientaci se mohoiep®nit v silné prozitkové fisobeni. Navyk, ktery se
cvicenim vytvdi, ma byt peruSovan silnym prozitkem, tak aby se dostaly doypa
potrebné dusevni sily.

V poslednich dvaceti letech se prozitk@aneiené programy postuprpiesouvaly ze
Skol do okruhu aktivit ve volnénmiase. Coz je podle mého nazoru Skoda, protoze i
v ramci vywovani mizou byt takové programyiimosem (nap vramci rodinné
vychovy ma tato metoda své mistoze situaci, které prozijeme se nejvice jime, ne

z toho co ndm&kdo vtloukd do hlavy, zvléSt obdobi puberty.

6.2. Pohledy na prozitkovou pedagogiku

Vedle pojmu prozivani a prozitek se setkavame ¥ifkové vycho¥ s obtizr
definovanym pojmem zkuSenost.

ZkuSenost mZzeme povaZzovat za znalost, kterou jsme ziskali trlias
proZzivanim a vlastnim nahledem. Je to suma jednohlicasti proZzitk, zpracovanych
pomoci reflexe. Ale da se takii, Zze vychova prozitkem zprdstlkovava zkuSenost
skrze neob§ejné zazitky. Snazi se postihnout ve spravn& il strany zkusenosti, a
to jak vnitni prozitek, tak i vi§Si souhrn pihod a udalosti.

Prozitkova vychova vytvé alternativu k tradinim vychovnym a vz&ldvacim
postumim. Hleda nové cesty uvhistavajicich organizaci i mim@&.n

Tato vychova chce napravovat deficity moderni dolmnikajici nedostatkem
bezprostednich zkuSenosti a zafitkneudomovanim si vlastni¢kesnosti a ztratou
piirozeného prosedi. V protikladu k dneSnimu komplikovanémutsvnabizi pehledné
ucebni a vychovné cile, zahrnujicfipé spojeni jednanicastniki s jeho nasledky.
Také hleda cesty, jak prozivatdj@i swt a povzbuzovat citlivost prozivani.

K vychow proZzitkem nuti pati vedle prozivani i vzpominani a vyp&av. Zda
se, Ze ve zvlaStnich prozitcich existuje jakasiytskrpedagogicka energie, ktera
v citlivych fazich dospivani fite formovat osobnostni rozvaj

Prozitkova vychova je povazovana za thew se rozvijejici hnuti zdola = praxe

nahoru = teorie. Individualni prozitek je povazovaa dilezitou sodast rozvoje

11



osobnosti. To znamena, Ze se musi zvladnout pastwegouci k ziskavani
smysluplnych prozitk i k jejich zgtnému hodnoceni, k gdomovani si a psychickému
zakotveni jejich hodnoty. ProZitkovou vychovu lzevaZovat za fimou sowdast
celkové vychovy’.

Prozitky samy o sabnejsou pedagogicky ovlivnitelné, ditse vytvdeji, nebo
ne. Promyslené uspédani programu s naroky na mysleni¢rdita jednani vSak fize
vytvorit podminky pro jejich ufité vychovné fisobeni. Ale nikdy si vedouci programu
nemize byt naprosto jist jaké prozitkycastnici zaziji a odnesou si je.ite pouze
piedpokladat.

Prozitkova vychova je chapanadznych souvislostech, n#églad jako vychova
konfrontujici &astniky se silnymi proZitky v aktivitach, které o8 obsahuji utity
stupeéi rizika a dobrodruZstvi (n&pVavrdiv memoriat?), jako motivace mladych lidi
k sebevycho¥ pomoci neviednich zaZitnapg. Ovesky a pasty™®), jako navod na
aktivni traveni volnéh@asu a pekonavéani jednotvarnosti vSednichidnag. Snidag
na strond'®), jako prekonavani hranic moznostéastniki po strancedesné i dusevni
(nag. Paviina™), jako sebepoznavani, romsiani horizoni, pomoc pi hledani mista
ve swte (nap. Den Trifidi'®), jako prostor pro socialniani, ziskavaniiery v sebe i
v ostatni lidi (nap Pady dvery™®, Cesta tmoff) nebo jako jedinn& moznost ziskavani
spolenych proZitk ve skupii?* (Nakazlivy smick?, Gordicky uzel).

Ma-li byt ve vycho¥ prozitkem dosazeno vychovnychici jejich uplatini
v praktickém Zivai, musi se P sestavovani programu davat pozor, aby obsahoval
dulezité rysy:1, ujasnit si s Gastniky cile akce i Zfsoby, jakymi bude aildosahovano.
2, vybirat cile a program s ohledem na sloZeni skupiny¢domovanim si rozdil prace

s homogen#f a diferencovandd skupinou.

12 Neuman, Reké&zkové drahy str. 38

13 Neuman, Reké&zkové drahy str. 39

1 yiz str. 34

B viz str. 22

18 yiz priloha 1

Yviz str. 27

18 viz str. 26

Yviz str. 22

Dyiz str. 21

2L Neuman, Rekazkové drahy str.39

2 viz pifloha 2

2 viz pifloha 3

2 homogenni = stejnorodylénové stejného stuph
% diferencovana = rozdiln&lénové jiného stup)
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3, nabidnout Sirokou paletu aktivit, vyttgicich moznosti pro ziskavani profitia
zkuSenosti a obsahujicickity stupei rizika a dobrodruzstvi.

4, propojit pohybové aktivity ginnostmi vyZadujicimi rozhodovani agmysleni.

5, zajistit vyvazeneé Sance na ésp pro vSechny ziastréné.

6, zprostedkovat i aktivity, které nazgamozny transfer poznailkdo Zivota.

7, volit odpovidajici metodické postupy k reflexi.

8, zajistit vSestrannou bezgeost Eastniki (t€lesnou, eméni, sociélni).

9, zajistit vedeni kvalifikovanym vedoucim.

10, pracovat se skupinou i po skemi akce®

V programech je iezZité nepeceiovat atraktivnost &kterych aktivit a spott
v piirodk. Mnohé jednoduss&iinnosti (napiklad spoluprace ve skuginmohou ginést
stejre silné zazitky.

Je dilezité mit na pasi, Ze tyto programy poéebuji dostatekasu ke vsebani
dojmi i k reflexi, jinak se mni v pouhou akci bez velkého vychovnéhtinigu. Nag.
kdyZz dam do tdborového program&akou tzv. khaci hru, ktera je postavena jen na
.nesmysiném &hani“, a potom nenechadas na reflexi (nebo jidbec neudlam), tak
takova hra se stane pouze nutnym zlem.

Prozitkovou vychovu Ize povazovat také za metodjiiz jpomoci porovhavame
své schopnosti, srovnavame se s jinytiasiniky, s minulymi prozitky a &ime sily i
piekonavani vyzev. Vtomto kontextu je vychova pidaih jednim ze zvlaStnich
testovacich modél Prostedi akce nam totiz dovoluje experimentovae&enim zne

obtiZnych problénini s jejich pozitivnimi a negativnimiigledky.

6.3. F'enaseni zazitk do praktického Zivota

Dulezitym predpokladem fenosu do praxe je proces reflexe ziskanych prinzitk
a zkuSenosti. Tim se ziskadva obraz oéckdtili, o zazZitcich a zkuSenostech, které ji
doprovézely.

Vedle pgedpokladanych, jakoby naprogramovanych prazitkznikaji bez
piedem daného vychovného z&mn svobodné prozitky, majicfasto ¥tSi formujici
vychovnou silu prayproto, Ze se od nich nic nezkavalo.

Velky z4jem o programy prozitkové vychovy vede jicle komegnimu
vyuzivani. Vznika obava, zda v takovychigiupech budou spiny hlavni cile. Stava se

% Neuman, Rekazkové drahy str. 40
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casto, Ze d&astnici jsou programem zklamani, nebse jim nedostalo piného
sportovniho vyziti. Jedné setSinou o nepochopeni funkce spiojako vychovnych
prostedki, a to jak ze stranydastniki, tak i ze strany padatet.

Takeé casto brani spbni cili i prenosu do praxe kratkodobost akci a jejich

izolovanost od praktického &a.

7. Hra a prozitkova pedagogika

Po pedstaveni prozitkové pedagogiky se ##m na vedeni her proZitkové
pedagogiky (Mnoho prozitk nam niize zprostdkovat hra, a proto je hraildzita
v prozitkové pedagogice.).

Nejprve se budu zabyvat otazkou pnaibec hrat hry a kdo je ide hrat, a

potom se budu zabyvat jejich realizaci a nakonjgzhjeeflexi.

7.1. Prcé hrét hry.

Tato otazka je snad néji@zitejSi ze vSech otazek, n&nby si né€l instruktor
nebo pedagog odpéset. Nemam-li hru zabit jejim nevhodnym uvedenim, aemi ze
hry Wwinit jenom samotelné utracenicasu, nybrz progtdek k jeho smysluplnému
prozivani, mam-Ili hru vyuzit k cilenémugobeni na lidi, kté se mi takka vydali vSanc
v ocekavani silného herniho zazitku, jsem povinen desia dlouhou dobu fed
vlastnim uvedenim hryutladreé promyslet jeji vliv, potencialni rizika,idody jejiho
zarazeni do programu, cile, jez chci hrou naplnit. Musi ujasnit, pré chci hrat pray
tuto konkrétni a Zadnou jinou hru.

Musim pelivé zvazovat fyzickou i psychickou zdt atmosféru probouzejici
emoce, herni potencial k rozvoji motorikyil®, socialnich dovednosti, tkr@osti apod.

Hodlam-li tedy hru z tohoto vyou pronenit v atraktivié a uziténé straveny
¢as, musim projit etapou dité simulace, fedstavit si, co pravtato hra s hr& ucini,
proc ji vybiram a jak ji zrealizuiji.

Otazka "pr¢" miti jeS€ hloukgji pod povrch samotného vytu. Miii k
odpowdi na otazku, pdvibec hrat hry. Mi do oblasti lidského prozivani a do reflexi
psychologickych a filozofickych. Otazka "grchrat hry?" souvisi s proZitky, které

prostednictvim hrani ziskavame. Se zkuSenostmi, ktéeg ldidm obohacuji nas Zivot.
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A to navic jakoby "zadarmo" - bez véaznyclistkdlki, jez by takové chovani a
rozhodovani rdo v redlném Zivat v podots ekonomickych a spatenskych sankd’
Otazka "pr@" ma ale jedt treti dimenzi: nejenom péohry hréat, ale pro je

piipravovat, uvagt a organizovat pro jiné hté.

7.2. Kdo miaze hrét hry.

Kdokoli, ale musime rozliSovat trochu je#jin Obecré je hra pijimana jako
vymezujici prvek dtstvi. Veta ,on si jenom tak hraje” je brana jako synonymum
k tomu, Ze ne#la nic pdadného, dlezitého, nepracuje. Zitnemusi pracovat a plnit
narainé, vazné aidezité ukoly - proto si e ,jenom“ hrét.

Prozitkovd pedagogika empiricky prokazuje teoretidkrzeni, Ze hravost je
neodmyslitelnou saidsti lidského zjpsobu prozivamt® A to nikoli pouze ve #ku
détskeémci dospivajicim. Atmosféra radosti, tiosti a hravosti feswdéi kazdeho, ze
Zadny ¥k neni pro hru nevhodny.

Na druhé strah kazdy ¥k vyZzaduje poskud jiny péistup ke ke a k jejimu
uvedeni, a to jak z hlediska obsahového, tak mative (to, co bavi ¢ileté dit,
nebude bavit dosfgho a obracen téz malym dtem nebudemeipdkladat slozitou

strategickou hru.

7.3. Kdy a kde hrat hry.

Schopnost byt ve spraviéas na spravném mésjako zakladni moznost vyuziti
vSech nabizenychifezitosti se tyka i hrani her. Pridi (i ra:ni a denni doba) vyra&n
ovliviuji herni prozitek a stoji za to vnimat tyto chaeaistiky jako zvyra#uijici,
nikoliv omezujici moment hryCasto pra¥ amysiny kontrast hernih®asu a prostoru
s navyklou pedstavou vyvold silnou herni situaci. (hageverské hry. b¢h na lyZich
v 1éte).

Pripravujeme-li utitou hru musime znat nejen dobu jejiho trvani,ialas, ve
kterém ji uvadime (denni doba a&mdobdobi).

Cas je v3ak dlezity nejenom z w&Skového z#azeni, ale i z hlediska vhitich
souvislosti scért@ programu. B jeho sestavovani musimaldadre zvazit, do které

¢asti programu nasadime herni vrchol, kdy zvolniemepto apod.

27 Zlaty fond her |
2 Zlaty fond her |
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Rada jemgjsich rozhodovani s ohledem #as v3ak vyZzaduje ztiaé znalosti i
z oblasti psychologie a sociologie malych skupie, stéry organizmiho chovani a
skupinové dynamiky. Musime {ées¢ sledovat, jaké vztahy jsou ve kterém okamziku
mezi jednotlivymicleny skupiny, pro niz program chystame. Silnou kmregrzni nebo
konfronta&ni hru nemohu uvést ve chvili, kdy vSichni pogi urité nagti nebo
nevyceny problém.

Prostedi, prostor pro programirhe podtrhnout vyzimi hry, mizZe ji umocnit a
zvyraznit, nebo ji naopak zcela zahodit &#nRozhodnuti, kamiesré hr&e pozveme,
je jednim z kiéovych. Progiedi musi zdraziovat atmosféru vybrané hry, a ne ji rusit.

Jis€ je zbyt&né pipominat, Ze odpaddny organizator si musi présti
obhlédnout, podrokin prozkoumat a fipadré raiznymi Upravami fipravit mnohem

diive, nez do &ho zavede &astniky sveé akce.

7.4. Realizace a vedeni her

Odpovd na otazku ,jak hradt a uvddhry je naplno, se silnym zaujetim a
motivujicim vystupovanim. A zaroiidezpeéng.

Umeéni ,jak" pfipravovat a organizovat hry je z velkésti dovednosti, ktera se
dad nacuit a natrénovat. Je ktomu zajedii zbavit se ostychu argustoupit ped
skupinu hréi s gipravenou hrou. Uvést jiidit a gipadré korigovat. Ale hlava po
jejim zakorteni ugimné pozadat o velmi otéenou (i kritickou) zptnou vazbu, trgive
ji vyslechnout a velmi p#ivé a gresré vnimat a registrovat vSechny chyby a neSvary,
jez byly skupinou hr&i zpozorovany.

M¢li bychom wnovat velkou pozornost pravigh. Rozhodi nestéi precist si
jejich popis v knize a s Gusiwem vystoupit ped ostatni. Ze své zkuSenosti vim, Ze kdyz
si ¢lovek pravidla pouze igcte, tak si je ptadre neosvoji a #tSinou je nedokaze
dostatén¢ predat a tim padem na tom hra vybouchne. Po prvnioméseeni se
s pravidly nasleduje pofmé slozitA mysSlenkova operace vyzadujici héudn
piedstavivosti. Kazdé pravidlo si totiz musimiegstavit v realné situaci konkrétniho
herniho prosedi, ale také vjeho mozZzném &zmorodém uchopeni jednotlivymi
Gcastniky, tedy v rovié jejich schopnosti a herni vy&dpsti. Musime si také celou hru
v mySlenkach fehrat, jak bude pra¥godobré probihat od zgtku az do konce. Teprve
s jistotou, Ze pravidla jsou precizeestavena arfpadré upravena, rizeme uvazovat o
jejich prezentaci. Vyklad pravidel je s@sti SirSiho motivaniho Usili, které ma navodit

spravnou a peebnou atmosfeéru.
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| motivace lze nastartovaiznorod: 1, ivodni scénka, ktera obra@zmetaforou
a symbolicky vyjadje téma hry, nebo
navozuje wité nala@ni.
2, vyjadieni libreta, vtahujiciho dosge.
3, prosty a strény, takka strohy popis,
ktery &¢kazdym obrazem a ponechava
maximalni prostor protimii hrée 2

| zde plati, Ze celek musi byt v harmonickém sénin

Vyklad pravidel je tedy saiasti celkové atmosférotvorné motivace, ale na fozdi
od obrazného mnohovyznamového pojeti ma@tivacénky je u nich nezbytné dodrzet
piisnou jednoznaost. Ani tak vSak nejsme ochuzenifadu moznosti, z nichZ si
muzeme vybirat:

1, pravidla Ize napsat na velky papir, aby je vSich&li neustale na&ch.

2, lze je pednést usth vyswtlit jejich mozné komplikace a zodp&det pripadné

dotazy.

3, mizeme pravidla namnozit, rozdat je &irdn k samostudiu a ziskaas vyuzit pro
posledni fipravy.

V Zadném pipadt vSak nesmime opomenatds na dotazy. Vystleni pravidel
je jednoucasti, vys¥tleni otdzek z pravidel vychazejicich druhou. Atezqr, je teba
okamzit stopnout veSkeré dotazy, které se netykéhp pochopeni pravidel. Dotazy
piekraiujici tuto rovinu do oblasti strategie a hledajitia je v rdmci hry mozno to nebo
tamto, se nemohou zodpovidat uz jenom proto, Zesebyim zmenSil manévrovaci
prostor hréa hledajicich svou vlastni strategii a taktiku. Wgkovych strategickych
her se ossdcuje po vys¥tleni pravidel a dotazech poskytnoutity ¢as na tvorbu
tymové strategie.

Poté uz nasleduje vlastni start, zah4jeni hryi gpépeh.

Pti ¢innosti rozhodiho ¢i koordinatora je nutné hlidatgdevsim soulad hernich
projevii s pravidly.Ridme se heslem ,co neni pravidly zakazano, je powdlede to
pifjemnsjsi feSeni a povzbuzujeiznost hernich varianf® Co si vSak nefiteme
dovolit, je zntna pravidel v pibéhu hry. Sudic¢i koordinator hry musi vystupovat
sebe¥dont, rozhodr a razg, piipadné spory protihté reSit energicky. ProtoZe plati,

2 Zlaty fond her |
30 Zlaty fond her |
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Ze tento organizator ma posledni slovo a neni péatu odvolani, musi bezpodmime
znat perfektty a podrobt vSechna pravidla a musi je &muplatnit na veSkeré
myslitelné herni situace. Z vlastni zkuSenosti vits, je dilezité mit u kazdé hry
takového organizatora. Zazila jsem mnoho hérjdko hr& nebo rozhoti), kdy jeden
rozhodi néco své skupince dovolil a druhy té své zakazal tomahra pohiela nebo se
béhem hry rozho#f dohadovali, zda se toto smi nebo ne a tim celounarusili.

Vaznym otaznikem stojicim nad realizaci hry je ledapst hré&i. Ocitame se
jakoby v kleStich: na jedné stiaghceme poskytnout silny prozitek, na straruhé
nechceme nikoho poskodit na zdravi. Optimalni jsibwace, kdy hr& pocituje obavy
nebo strach ze zdanli\nebezpéné situace, aleiftom organizator vi zcela jistZe toto
nebezpéi je pouze pocitové, nikoli realné, a Ze v kazddranoziku je hré bezpeéné
jisten.

Po skoreni hry nesté vyhlasit vysledky. Kazda hra vyZadujecity zpasob
dalSiho zpracovani. V ZadnéntigmcE by vSak nerd chybeét rozbor pra¥ prozité
aktivity.

Tento rozbor (reflexe) je n&gsegjSim kamenem Urazuipuvadni her. Ma-li byt
piinosny a pomoci v ujasni si zlomovych momeitve he i toho, co se udalo mezi
jednotlivci i v ramci celé skupiny, je nezbytné,yatyl proveden odborn s citlivym
porozungnim  probihajicim  &uam, s poznamkami detailniho  pozorovani,
s psychologickym dohledem, bez éhoz mize ctizadostivy amatér nédt
nenahraditelné Skody na psychickém zdrasastnili a otevit témata a probléemy, jez
nebude schopen sam dostatefundovar zpracovat, zvladnout, uzéi

Kvalitni rozbor hry ma osilit postoje z@astrénych, nastinit pibeh hry a jeji
zhodnoceni, vyjait napiti a nespokojenosti, které se mohly nashromazdiblnit
atmosféru, ztraznit nosné momenty, reflektovat kladné i negatizkuSenosti z ni.
Rozhodr nesmi byt Souranim v psychice h&d z pozice zwdavce patrajiciho po
intimnich osobnich motivacich nebo dokonce probEmé&ticka rovina uvashi her je
pii jejich rozboru nejsilgSi. Spravny rozbor nefiie byt monologem organizatora, ale
uvolnénou diskusi podftovanou pesre cilenymi otazkami, padajicimi podle okamzité
situace a urowhdebaty. JenomZe to je vrcholné instruktorské&ninorganizatora her,
k némuz ne kazdy dosje. VyZzaduje totiz nejen velké odborné znalostiyubloké
zkuSenosti z mnohonasabonpakovaneho uvédi her, ale také dostd&m@ou schopnost

verbalni improvizace a v prvid socialni citlivost a lidskou zralost silné osohinos
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7.5. Reflexe

Reflexe je tizeny proces hodnoceni aktivity nebo hry, ktery aiya
zpstnovazebnich informaci k hledani $ir§ich souvislastyznani.*! Ugi nas vidt nase
jednani a jeho isobeni prosednictvim jednotlivych prozitk a zkuSenosti. Reflexe je
prilezitosti, jak si v uvoléné herni atmosfé vymenit nadzory s lidmi, kt&§ maji stejné
zkuSenosti a prozitky jako my.

Po absolvovani dité ¢innosti se ohlizime zp, abychom hledali souvislosti
mezi vysledkem akcednnosti jednotlivé i celé skupiny. Srovhavame své zkuSenosti a
prozitky s jinymi ¢leny skupiny. Zpesiujeme jejich vyznam. Potomfiptupujeme
k dalSimu kroku, ktery je pohledem dedu, neb6 ukazuje, jak Ize nabyté zkuSenosti
vyuzit v dalSim jednani. TAZzeme se po moZznéengsu do &ného Zivota. S novou

arovni poznatk a zkuSenostiigstupujeme k dalSim aktivitam.

7.5.1. Urovre reflexe
Reflexe se odviji naghkolika Urovnich:l, déni v celé skupi& Snazeni se, aby
hr&i spole&né hledali, co se od sebe
vzajemn nauili. Nastoluji se otazky
divéry, podpory, rusivého chovani,
tlaku skupiny i utv@ni iznych klik.
2dynamika meziosobnich vztaklena.
Diskutuje se o vzajemném uznavani,
divére, bezpeénosti, negativismu i
strachu z hodnoceni.
3, intrapersonalni rovina (pocity
prozivané jednotlivcastym
tématem je strach, obava o
bezpé&nost, divéra v ostatni,

vzajemné uznavani.

7.5.2. Spravnycas reflexe
Reflexe by ndla prolEhnout bezprogedre po hodnocenéinnosti. Pro vyminu
zkuSenosti musime mit dostatéksu, coz je pojem relativni. Délka reflexe iei

31 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni v frod, str. 39
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vékem hr&a, predchazejici zkuSenosti, vyznamem aktivity, kterodrotime, a cili,

které jsme sifed hrou stanovilf?

7.5.3 Misto reflexe a organizace skupiny

Kdyz chceme po dastnicich vypo¥di o jejich pocitech, strachu a dojmech,
vyZaduje to fijemné a klidné progtdi. Bshem diskuse na sebe maji vSichni stalétyid
nejlépe tim docilime sezenim v kruhu. Toto sezelinmoho vyhod, vSichni zaujimaji
vaci ostatnim stejnou pozici a maji pocitiié uzavenosti, intimity (co se &e zde, je

jen pro nas).

7.5.4. Pravidla vedeni reflexe

Vedouci reflexe hlavhpodporuje a stimuluje vyjddvani nazar a povzbuzuje
k vymeéné zkuSenosti. Snazi se, aby kazdy pochopil svouarolpo¥dnost za pibeh
kvalitniho hodnoceni?

Vytvaii klima divéry a porozumini. Db& na to, aby secastnici diskuse citili
piijemns.

Prednost maji témata dotykajici se toho, co se g@oa nyni, imé zkusenosti
ucastniki.

Snaha prosadit ndzor, Ze kazdy m& oddowst pispét do diskuse svymi
nazory, aby podgd prubéh skupinového &eni. Ale respektujeme pravo kazdého
diskuse se nezastnit.

Otazky i odpowdi formulujeme tak, aby spiSe podporovaly seéblewmi a
sebedvéru eastniki diskuse.

Kritika by m¢la byt konstruktivni, vyuzitelna pro vSechny.

Nediskutujeme o traumatech a vaznych problémeahojéidct bez aikladného
proveieni fakfi.

Vyhybame s&astému udileni chytrych rad jak se chovat a Zit.

Zawrecna hodnoceni orientujeme k budou@innosti. \enujeme pozornost

moznému penosu hernich zkuSenosti do osobniho Zigiopaacovniho dni.

32 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 40
% Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 41
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7.5.5. Reflexe a volba otazek
Vyvarujeme se otazek, na které se odpovida jennabo ne. Volime otéené
otazky typu ,Jak jste se citili?* Tim, Ze na gkdo odpovi, nfiZzeme rozproudit diskusi.
Nelze vypracovat seznamy otazek, které by postibgchno pi kazdé lie. Lze
ale uvest sktere typické okruhy, které souviseji s cili jediwytch aktivit a o kterych je
tieba diskutovati, duvéra a podporaipplnéni Ukoli, sebedvéra.
2, rove a efektivita komunikace.
3, proces skupinového rozhodovani.
4, spoluprace ve skupinsoudrznost, efektivita a dravelanovani.
5, jakym zpisobem sefifijimalo ieSeni, kdo fiSel s napadem.
6, jakym zpisobem se uplabvaly vedouci role.
7,kdo a jak se podilel ndannosti skupiny.

8, jaké bylo postaveni jednotliiore skupirs.3*

7.5.6.Alternativni reflexe

Alternativni postupycasto nahrazuji klasickou diskusni formu reflexe aneb
slouzi jako srary a navody pro hlubsi rozbor.

V alternativach Ize pouzit dalstiptupy: hry, dotazniky, dramatizaci i vytvarné
zpracovani.

Muzou to bytcinnosti vyuzivajici zvolenych Skal k hodnoceni &spsti akce
nebo jednotlivych prograim mohou to byt barvydiselné stupnice.

Spokojenost s programem lze vyjiohyby korgetin, celého da i vyrazem
obliceje.

Velmi zajimavy zfisob je vypraeni nebo psaniifbcht o tom, jak jednotlivci
prozivaji utité hryci celou akci.

Mnoho tvar¢ich napad maze vyvolat pantomimické nebo dramatické zté¢ain
odezvy na program.

Charakter exaktnich fizkumi ma tvorbaiizr¢ situovanych grdf a pfifezovych

diagrani.

3 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 42
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8. Vyuziti prozitkové pedagogiky ve skautské vychayv

Po pgedstaveni prozitkové pedagogiky a vedeni her pozé pedagogiky se
dostavam ke konkrétnimu vyuziti této pedagogikytofyuZiti je zaniieno na vychovu
ve skautu.

Jak uz bylareceno v kapitole Vychova ve skautském oddile, skaunskchova je
postavena na poslani vésegevsim k podge rozvoje osobnostiéti a mladych lidi
(hlavré na mravni sloZzku osobnosti). Také prozitkova pedd@ se pevazri zabyva
rozvojem osobnostilovéka (jak jsem nastinila v kapitole Vychova proZzitkeproto se
domnivam a praxe mi dokazuje, Ze prozitkova pedi&ggg dobrou metodou prace ve
skautském oddile.

Prvky prozitkové pedagogiky se ve skautskych oddildojre vyuzivaji.
Vedouci jsou si &domi toho, Ze &i si vice pamatuji to, co ,zaba¥hzaziji, nez to co
je jim prezentovano ,suse“ a na tom, je prozZitkgeagogika postavena Wit a
powit se ze zazZitk

Vyuzivani prozitkové pedagogikydnnosti oddilu je ginosem, bohuZel ale se
vétSinou vyuziva pouze prvriast této pedagogiky (vyvolani prozitku) a drutast
(reflexe prozitk) se bu’ nedtla vibec nebo je velmi zanedbavana.

V kazdém skautském obdobi ma prozitkova pedagagikamisto. U sitluSek a
vi¢at hra pedstavuje hlavni naplcinnosti, proto maji byt tyto hry voleny tak, aby se
v nich uplatiovali a rozvijeli znalosti a dovednostitd Hra u nich ma velkou moti¢ai
silu, rozviji jejich tvdivost, spolupraci a vzajemnou komunikaci, ale i arapha
piekonavatiizné gekédzky (nap ostych, strach apod.).

Ve skautském &ku hry maji také velké misto. Jsou brany vic jakoon kde
zalezi na vysledku nez jako zabava. V raréchto her si 8ti ovéiuji, co uz umi a co je
bavi, a to je dlezité pro vznik pedpoklad pro vhodnou volbu budouciho povolani a
budouci Skoly. Toto obdobi je charakteristickélwdl velkych her v firodé. V nich se
uplatiuje zdatnost, odvaha, pet, organizéni schopnosti a vzajemna spolupréace.

V dalsim obdobi (rowe a rangers) ma, podle mého nazoru a zkuSenosti,
prozitkova pedagogika hlavni slovo. Toto obdobVyenaiuje hledanim vlastni identity
jak ve seté tak i v oddile. K tomuto hledani prozitkova pedgiga miZze acasto také
napomaha. Proto a také proto, Ze mam vlastni SpatkasSenost z tohoto obdobi jsem
se rozhodla v této praci se zabyvat timto obdobim.
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9. Roveri a rangers = obdobi adolescence
9.1. Charakteristika obdobi adolescence

Adolescenti si vytviji svou vlastni kulturu, ktera se projevuje v destmvané
potrel® volnosti a experimentovani, nechuti k definitivaineSeni vlastni situace,
k volbeé, ktera by pro & znamenala omezeni a ochuzeni. Odmitnuti stylu&i@dodnot
rodicovské generace uz nemiva charakter protestu, negl@cprojevuje se spise jejich
ignorovanim.

V adolescenci se &ni i postoj k budoucnosti. Adolescent se citi veéakm
k budoucim moznostem svobodny. Vi, Ze éZmvybrat, ale ¢které role nechava raj
prozatim nenapkné. OdkladieSeni do budoucnostitide byt vyrazem nechuti zvolit
n¢jakou definitivni alternativu nebo obrannym meclksamm v situaci, kdy je Zadouci
feSeni nedostupné. AvSak zgeni na budoucnostifis neovliviiuje aktualni prozitky.

Adolescenti ziji naplno affiomnost pro & nema jen smyslifpravy na blizkou
dosplost. Sodasnost i budoucnost jsou st&jdialezité. Budoucnost je akcentovana
spiSe tehdy, jestlize je aktualni situace neuspgikdja budoucnost je anticipovana jako
obdobi definitivniho, samaéejm¢ idealizovaného MgSeni vSech problém Kdyz
naopak budoucnost vyvolava velkou nejistotu a Uzkbade adolescent preferovat
sousasnost’

Prechodné obdobi adolescence ma za ukol poskytndintj€as a moznost, aby
dosahl pedpoklad stat se dosipym ve vSech oblastech, v nichZ to 8asna spoknost
vyzaduje.

Adolescent umi uvazovat flexibdn Neni zatizen zkuSenosti, a protoc¢ad
uvazuje az flis radikalre. Jeho kompetence jsou nacptku tohoto obdobi potvrzeny
piijetim do réjakého stedniho vzdlavani, které reprezentuje i budouci profesni
zarazeni. Zjisob absolvovani této Skoly vSak nebywdedity, a proto adolescaimh
¢asto chybi motivace k lepSimu vykonu. Adolescentidevedou i nadchnout a umi
pracovat, pokud jim naédem zalezi. V obdobi adolescence se defvgpostoje a
obecné strategie chovani ve vztahu k vykonu i miagicialni pozici.

V adolescentnim obdobi se zavrSuje rozvoj identitypivajiciho. Mnohdy nejde
o0 samostatné hledani vlastni identity, ale o pquitbezeti gjakého modelu, ktery je pro
danou socialni skupinu charakteristicky. V této ojgvé fazi se rozviji i muzska a

Zenska role, ktera je vyznamnou slozkou identitglegtenta. Sawsti identity jsou

% Vagnerova, Vyvojova psychologie, str. 254
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rovnéz vztahy k jinym lidemglovek je definovan také tim, ke komu piatVymezeni
identity je zavislé na Zysobu proZivani a uvazovani, typickém pro toto olpdBio
mnohé adolescenty neni nastavajici dlmsp atraktivni, protoZze je spojena se
zodpowdnosti a mnoha omezenimi, na jejichz zvladnutiowegostaténe zrali.

Adolescent je postugnstale vic akceptovan jako deébp ale také se odaho
vyZzaduje chovéni, které by dapsti odpovidalo. Adolescenti uz automaticky
neodmitaji vS8echny hodnoty a normy, které jim dbgprezentuji, ale uvazuji o nich a
zaujimaji k nim vlastnigasto radikalni postoj. V adolescenci sénini socialni role,
piedevsim v profesni oblasti. Préma socialni role adolescérge projevuje i ve vztahu
k dosglym, predevSim roditm a witelum. V této dok by meél byt ukorten proces
separace od rodiny. StarSi adolescent je vicelgdasvztazich s vrstevniky.

Vrstevnici pomahaji adolescé&nt uspokojovat izné poteby. Ema@ni jistotu
obvykle edstavuje stabilniiftel, ktery ma podobné hodnoty a zajmy. Pro adeletsc
jsou dilezité i partnerské vztahy. Adolescent vSak nerd pwalejSi vztah jest
dostaten¢ zraly. Obvykle jde o zamilovanost a romantickoskld ktera se po tité
dobs rozpad&®

9.2. Charakteristika obdobi roverstvi a rangers

Toto obdobi je charakteristické pocitem nejistaly, nejsou &mi ale jes¢
nejsou vedoucimi. Je tedy na konkrétnim oddilu redtealisku jak bude €mito ¢leny
pracovat, co jim nabidne, aby prosli timto obdobétativre v klidu a nehledali jiné
mnohdy nevhodné atraktigj$i zajmy. Melo by to byt kco atraktivniho pro tentoék,
dobré jsouizné dobrodruzné vypravy apod..

Podle strategie Junaka bychom se v tomto obdéhizan<tit hlavrné na hledani
smyslu Zivota, svého mista na¢gy motivace vzdlavani a sebevzthvani, podpora
vztahi k oddilu, stedisku a celému hnuti. Dale je zddetita girozena koedukacéa
spoluprace jednotlivych skupin roven rangers. Také se zde ma vyuzit pozitivnich
moznosti k pekonavani negativnich viiv Nakonec je zde snaha vést mladé lidi ke
komunikanim dovednostem a k pruzné reakci na vyvoj sjaisti.

V tomto obdobi by se #h piipravovat na budouci vedeni druzinek a oddilu (pro
svou narenou funkci by ndl skautsky vedouci byt odbafmiipraven tak, aby tuto
funkci byl schopen usné vykonavat. Poslanim vychov§inovnika je: ,pomahat

% vagnerova, Vyvojova psychologie, str. 296 - 297
37 koedukace = smiené skupiny (chlapcéasdta dohromady)
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¢lenim Junéka rozvijet jejichipozené schopnosti tak, aby mohli co nejlépe slouzi
skautskému hnuti a k takové sléZje motivovat. Nabizet nejentipravu na funkci

v hnuti, ale i uspokojeni a celkovy osobni roR)pjproto je dleZité, aby nili naptiklad
moznost prakticky si vyzkouSet zorganizov&akou skupinu a ffipravu a realizaci
n¢jakého programu. TézZ je dobré zapojovat je doiikoprobléni okolo oddilu (nap
sprava oddilovych &ci, Uredni \&ci, registrace apod.), nejlépe jeden vedouci anjede
z této skupiny.

Jak uz byloreceno v minulé kapitole v tomto obdobi vztah k aufon neni uz
tak negativni, ale kjejich nazon zaujimajicasto radikalni postoj. Proto je dobré
v tomto obdobi prezentovat své nazory a zkuSenestasilnou formou. V tomto obdobi
se proto asi nejlépe vyuziji prvky prozZitkove peoigigy tedy to, Ze si na tafpdou sami
diky svym zazitkm a zkuSenostem. Proto tiegkladam tydenni kurz pro takovouto

skupinu, ktery prozitkovou pedagogiku hédpyuziva.

10. Tydenni roversky kurz
10.1. Fiprava kurzu

Pri piipraw kurzu je pateba si polozit zakladni otdzky: Pro koho kuitadhe
(vék, zkuSenosti, ptet astniki)? Je skupina &im specificka (svym zad#tienim)?
Znaji se pedem @astnici? Kdy bude realizovan (jaké obdobi)?

Tento kurz (koncipovan pro 24 lidi) je navrhnuty groedukovanou (pohlavi
zastoupena pokud moZzno rovnoc&nskupinu rovek a rangersdeni nékolika oddili
— pravepodobré jednoho gstediska), kté se bd’ vibec neznaji nebo jen povraehn
Kurz je koncipovan pro letni &ice roku.

Nejprve se musime zabyvat stanovenimi diurzu, tymem instruktdr a

podminkami pro realizaci kurzu (tzv. logistikouhakonec konkrétnimi aktivitami.

10.1.1.Cil kurzu

Pfi stanovovani cilé) kurzu je pateba si nejprve stanovit cil obecny, ktery
obsahuje hledani filozofickych vychodisek, myslenkozéaklady, ideje, z kterych
budeme vychazetipstanovovani konkrétnich @il Pri jeho stanovovani si musime
polozit tyto otazky: Préma byt kurz realizovan®eho chceme dosahnout? a Jaky je nas

zakladni cil?

¥ Strategie Junaka
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Po ujasgni tohoto obecného cile theme (na zaklad jeho) stanovit cil
konkrétni, ktery pedstavuje dovednosti, které chcemesastniki rozvijet®

Tento kurz je postaven na tom, aby pomohl nenasilfosmou roveim a
rangers (skauti ve¢ku 15 — 18 let) v hledani jejich poslant, & v jejich oddilech tak i
ve s¥t¢ jako takovém (hledani jejich identity). Také jehge snahou jim nastinit
problematiku vedeni&aké skupiny lidi (nap co obnaSi prosadit své nazory apod.) a
vedeni her. TéZ méa za uUkol pobavit a dat inspio budouci vymySleni her a

progrant.

10.1.2. Tym instruktora

Pri vybéru instruktofi je dilezité pamatovat na to, Ze tym bylnjit za stejnym
cilem a byt v mezich normy sehrany.

Je dilezité, aby jednotlivy instrukio zajistili jednotlivé role nezbytné pro
zdarny ptibéh kurzu (viz nize), ale neznamena to, Ze co instruledna role. Také by
méli mit alespaé néjakou zkuSenost s prozitkovou pedagogikou nebo Ipogoi
aktivitami.

Optimalni p@et instruktot pro tento kurz je kolem 7 lidi. Instruktdoy mgli
znat skautskou metodu vychovy a metodu prozitkosdagogiky. Tym by rd byt

sloZzen z ,profesionél prozitkové pedagogiky a z vedoucich jednotlivyuddili.

10.1.2.1. Vedouci tymtP

Je zodpowdny za realizaci zvoleného cile i programu kurza. fdm nejvice
zavisi uspch nebo nedsigh kurzu. Ml by byt dobrym obchodnikem, ktery dovede
mysSlenku, které &i zrealizovat a prodat. &1 by byt i dobrym manaZerem, ktery
dovede vybrat do tymu lidi, kitepiijmou myslenku kurzu za svou a sp#ié ji dokazou

co nejlépe realizovat.

10.1.2.2. Dovednosti vedoucifib
1) Byt samostatny (schopnost zorganizovat a deleglidiatstanovit jim jejich role.

Materialre zajistit cely kurz.

% Holec, Instruktorsky slabikastr. 56
“0 Rivola, Vychova vyzvou a dobrodruzstvim, str. 35
“I Rivola, Vychova vyzvou a dobrodruzstvim, str. 36

26



2) Mit odvahu samostatnse rozhodnout a toto rozhodnuti prosaditteéspnelibost
tymu, Zada-li to situace.fipadné chyby, které z tohoto rozhodnuti vyplynoiaky
musi zodpowdre vzit na sebe.

3) Naslouchat ped svym konénym rozhodnutim nejive otazkam, navim,
mysSlenkam instruktdra brat ohled i na celkovou atmosféru v tymu.

4) Klast diraz na spolehlivost, zodp&inost a dslednost nejen u sebe, ale i u
ostatnich instruktd.

5) Byt piisny a pevny, ne vSak kruty &ebliZejici.

6) Dbat gisne u vSech na dodrZzovani dohodnutych pravidel, kigfda sestavena a
schvalena spote¢ s instruktory.

7) Mit schopnost empatie

8) Rozvijet své komunikai schopnosti.

9) Respektovat autonomii viiitiho s¥ta a vnimani druhych.

10) Byt flexibilni.

11) Mit smysl pro humor.

12) Byt schopen udrZovat pohodu.

13) OdcElovat podstatné od nepodstatného.

14) Mit prijemné vystupovani.

15) Mit dostaténé wdomosti a zkuSenosti.

16) Mit schopnost unést, Ze vedouci instruktor musidigas na skoho nepijemns

uptimny a razny.

10.1.2.3. Sestaveni tynid

Vybér vhodnych a schopnych spolupracovnjk velmi zodpo¥dna a dlezita
ginnost. Spatny vy ¢leni tymu pokazi cely kurz.

Pri sestavovani tymu by vedouci kurzu bglmajit takové spolupracovniky,
ktefi dovedou spolehli pokryt vSechny individualni role vtymu, kiedovedou
realizovat kvalitg vykonné funkce a zastoupit co nejvice typovychpskovych roli,
ktefi se budou vzajendrrespektovat, budou drzet tym pohroradelde plati, Z&lenové
tymu nemusi byt &bec atelé, ale musi sdilet stejny cil). Také by tyrl byt slozeny

z wkowve, socialrt i profesrg odlisSnych osobnosti spolupracovinik

2 Rivola, Vychova vyzvou a dobrodruzstvim, str. 37
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Vedouci musi vyuzit potencial ulozeny v kazdélenu tymu a zadat kazdému
piislusnou funkci a typovou skupinovou i individualmili, kterou budeclen tymu

zastavat aiesreé ho zastit do ©chto jeho funkci a roli.

10.1.2.4. Rozdleni roli v tymu*?

Vykonné role

1) Ekonom (sestavuje rozpet kurzu a po ukafeni kurz vydtuje.

2) Zdravotnik (ma mit danou kvalifikaci agglem ¥dét o nejblizSich mistech odborné
leékarské pomoci.

3) Desinger (prostordm kurzu dodéva vytvarnou a gkafiairove)

4) Hudebnik (dovede zapoijit do hrani &wap co nejSirsi Skaludastniki)

5) Ridi¢ auta (ma na starostigsun lidi, materialu a zafigje mobilni gipravenost pro
krizové situace).

6) Technik (dovede obsluhovat jednotlivou techniku Zisanou na kurzu a zaravée
znaly jeji udrzby.

7) Publicista (dovede efekti¢na kvalitre vefejr¢ publikovat o pipravovanémcgi
probéhlém kurzu.

8) ,Zly"* c¢lovék (je dobré, aby se v tymu vyskytovaikdo, kdo dovede a je schopen
v pripad nutnosti, ,nepijemre a nekompromistf napomenout éastniky.

9) ,Hodny* ¢lovek (nekdo, kdo je hodny, chapajici a misstiy.

10) Strazcecasu (hlida dodrZzovaniasového harmonogramu tasnou dochazku na
jednotlivé aklivity. Je fisny jak na instruktory, tak i n&#stniky.

11) Zapisovatel (zapisuje to, co séhlkem pracovni porady dohodne — hamzvrh

aktivit, kdo je @¢la a za jejich realizaci odpovida apod.).

Individudlni role

1) Pedagog ( {sobeni kazdého instruktora, podle zasady ,vychoveeavlastnim
piikladem®).

2) Psycholog (tato role lezi v naslouchani, akceptbsétiovaného, empatické reakci,

ktera sndtuje k psychické podge, pochopeni a uklichni).

*3Holec, Instruktorsky slabikastr. 97-99
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3) Diplomat ( reprezentuje kurzfip osobnim setkavani @éanymi institucemi a
verejnosti. B jednani mluvi jas# strwené a srozumiteltd. Dovede uzavirat
kompromisy¢i nachazet novéeSeni, ktera slouzi k dobrémuipghu kurzu).

4) Rozhodi ( snazi se, aby aktivita probihala podle pravidgilivé a rozhodg
zasahuje do hr§i rozhoduje v rdmci &gakého sporu, ktery vyplyva z dané aktivity).

5) Organizator (tuto roli zastdva kazdy, kdéippavuje rEjaky program. Musi ho
naplanovat, vykalkulovat, rozlit Ukoly z neho plynouci, postarat se o jeho zdarny
pribéh a o jeho usfEné naplani).

6) Ucastnik ( ikdy je poteba, aby instruktor vstoupil do aktivity. V tu clivée
dostava do situace, kdy nehraje pro sebe, alempreamu a tak ji z pozicg&dstnika
podporuje sirem k danym pedagogickym hernimaail. Mél by spiSe byt v pozici
nenapadneého, ktery fesi za hré&e taktiku nebo strategii, ale ktery je v pomoci
zarovea plnohodnotnym hrgéem).

7) Herec,iecnik (do této pozice séovék dostava vzdy, kdyz vystupujéqu skupinou
lidi a chce jimFici, nebo dramaticky uvéstjakou aktivitu.

Skupinoveé typoveé role
Tyto role zastavaji lidé vicemé&nspontand. Vyplyvaji z jejich girozeného
zameteni a schopny vedouci tymu toho musitimyuzit ve prosgch celého tymu.

1) Prizkumnik zdroji (navazuje kontakty, ziskava veSkeré informace jigkase
kazdého konkrétniho napadu a udrzuje kontakt sysalmoznostmi, které se tykaji
realizace kurzui aktivity).

2) Formova (dava tymovému usili, tymovym napad a navrim rejaky tvar).

3) Pozorovatel (analyzuje problémyiepazky a posuzuje dosti objektivmapady i
asudkyclena tymu).

4) Chrli¢ (je zdrojem originalnich mySlenek, nagateSeni a navi).

5) Predseda, $éf (vede tym k dobré spolupréaci, velmop@masloucha kazdénilenu
tymu a zvlas posuzuje jeho napady. Formuluje skupinoveé cilezetuje praci).

6) Tymovy hr& (pomaha udrzovat dobré vztahy vtymu, u¥alou atmosféru,
soudrznost tymu).

7) Tahoun (realizuje napady a Ukolyepadi tymové plany do uskdtdtelné podoby a
zérove dohliZi na jejich provedeni a dotahnuti do Upinkbiace).

8) Dotahova, finiSer (soused’uje se v kazdé préaci i aktigiha dotahnuti detdi) dba

na to, aby se na nic nezapafim
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10.1.3. Logistika

Logistika se zabyva zaji&tim celého kurzu. Konkréntim, aby se cely kurz
mohl Us@sne realizovat.

Pati sem: rozpeet kurzu (pijmy a vydaje kurzu), finaimi podpora (zné
dotace, pispivky a poplatky dastniki), propagace, material pro zdarné fungovani
kurzu, doprava, ubytovani, zdravotni z&}st pojiS€ni vSech zdastrénych a rezijni
vydaje.

Je nutné nalézt vhodné misto pro konani kurzu,ujezdé, aby v okoli byla
piiroda (lesy, louky, potok apod.), ale také jdedité myslet na finami stranku ¥ci.
NejvhodrgjSim mistem pro takovyto kurz jsou tdboroveé zékjadn

Je dilezité, aby na mig&tbyla mozZnost vyuzZivat elektrickou energii a bydant
n¢jaka spoléenska mistnost.

Také je pijemrgjSi a pro péib¢h kurzu jednodussi, kdyz stravovani zajjg
spravce objektu. Vifpact vlastniho stravovani je nezbytné, aby byli viagteisonal,
ktery bude mit na starostieani.

Po nalezeni mista konani, musi instriikppozkoumat okoli tohoto mista (terén)
a predem si rozvrhnout, kde budaizné aktivity realizovany.

Potom se musi dohodnout, jak se na misto dopravéeridla instruktdi a
Gcastnici. Ripravi se material péebny k pfibéhu jednotlivych aktivit a celého kurzu

(veetre lekarny).

10.2. Navrh programu
Hry a aktivity jsem cerpala pevazié ze Zlatého fondu her | a Il a

z Dobrodruznych her a @@ni v gFirock.

10.1. 1. den

Dopoledne je &novano kseznameni a k z&kladnimu poznénasthiki
navzajem, jeho snahou je téz zbaveni se prvotrstyctou.

Odpoledne je hlawnzantfreno na tymovou spoluprach vitézstvi zavisi na
kazdém ve skupih Nawit se tymové spolupraci je velmiilgzité pro budouci vedeni
oddilu nebo jiné skupiny. Neni v silach jednotlivaby vedl sam oddil, vedeni oddilu je
postaveno na spolupracékolika vedouci (ne tymové spolupréci), proto jerpéf Ze
kdyz tato spoluprace nefunguje je to na ukor oddilidi v rem.
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Po pevazr fyzicky zalozeném dnu nasleduje klgsi duSevi zaloZzeny veer.
Nejprve si prociime svého tar¢iho ducha a zamyslime se nad tim, coge dnas i
kolem nas. Potom si vyzkouSime pociivéty a odkazanosti na druhého. Téz si
uvédomime, Ze ztratou zraku sice ztracime jeden zesl8mwle diky tomu si

uvédomujeme vice ostatni smysly.

Béhem dopoledneifjezd a seznamentastniki s technickymi ¥cmi.
11:00 Seznamky- Zubata Zuzana
- Drékula
- Ostrov
- Slepéarada
12:15 Reflexe 1
12:30 Olked
14:30 Nepalsky paak
16:30 Hicky — Zavin
- Monstra
17:00 Reflexe 2
18:00 Veere
19:00 Aforismy
20:00 Cesta tmou

Zubatéa Zuzana

Cil: Poznavani a zapamatovani sedtnich jmen &astniki, procviovani paniti a
fantazie.

Motivace: Pred zahajenim hry podotkneme, Ze bude pro vSechignmeé, kdyz se
budeme oslovovat jmény a ne ,hej ty".

Popis Ugastnici se postavi (nebo sednou) do kruhu. Préastdik (vedouci) si vymysli
takové pidavné jméno, které Zma stejnym pismenem jako jeho jméno magubata
Zuzana) aekne ho se svym jménem. Jeho soused po pravi@gakzje a pokraje
svym jménem. Takto poktajeme az dojde na posledniho if pice astniki lze
stanovit utity pocet jmen hréu, které je nutné zopakovat nag. 3).

Po skokeni gedstavovani mohou dobrovolnici, #tai chgji vyzkousSet svoji pagt,

muZou zkusit zopakovat vSechna jména.
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Drakula

Cil: Procvtovani jmen, dlesny kontakt, fantazie, zbavovani se ostychu.

Popis Hrasi vytvori kruh. Jeden se skupiny se stava Drakulou. Tewytdédne obt’ a
zane se kni pomaluilizovat. OlEti se diva upere do @i a pantomimicky
naznguje, jak se ji zmocni. @B se snazi zachranit pohledem a mrknutim na jiného
spoluhr&e. Zachrana je dokdana, kdyz vybrany hta na kterého ol mrkla, zavola
jeji jméno. Pokud to nestihne, DrakulagbhlpoloZi ruce na ramena a ta se stava novym
Drakulou. Vyneni si mista a hra poktaje. Zavola-li jméno olti n¢kdo jiny nez

vybrany zachrance, stava se Drakulou on.

Ostrov

Cil: SpolupréaceieSeni problémuglesny kontakt.

Motivace: Ocitli jsem se v tropickém pasmu. Putujeme psales bazinami. R
piechazeni Siroké #&ké feky nam domorodi prodci signalizuji nebezgé Kazdou
chvili hrozi uUtok dravych ryb. Zachranime se, jéstlvSichni rychle vystoupime na
blizky maly ostéivek, kde musime chviliistat. AZ pomine ohroZenitbeme jit dal.
Popis Na zemi je z lana wthn kruh, ktery znazauje ostrov. Ukolem &astniki je, aby
vSichni byli vtomto kruhu a Zadnéast tla nebyla mimo &, alespé po dobu 15
sekund. Po zdolani prvniho ostrova vedouci kruhré&ing hra se opakuje.

Sleparada

Cil: Poznavani&esny kontakt, proce¢bvani komunikace, zabava.

Popis V této He hr&i vytvareji fadu podle fedem danych kritérii. Hta si stoupnou
dotady a zavazi sica Potom vedouci sdi kritérium a hr&i se snazi podle toho

sgadit. Klasickym ukolem je $adit se podle velikosti od nejigiho k nejmensSimu.

Reflexe 1

Tato reflexe neni nutna, ale ze zkuSenosti vinu¢astnici maji paebu o &chto
zazitcich ze seznamek se plitds ostatnimi a vyslechnout jiné nazory zkratkaioh
diskutovat. Je na ni vyhrazen kraikgs, protoze ze zkuSenosti vim, Ze t&tothodina

bohat staii.
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Nepalsky po$ak
Tuto aktivitu jsem sem #*adila, protoZe je za#hena na rychlé rozhodovani a logické
mysSleni. Z obojim se v Zivéti ve vedeni §jaké skupinycloveék setka, proto je dobré
tyto dw dovednosti cuiit. Dale je zamifena také na tymovou spolupraci. Dobra
spoluprace je zaklad dobrého fungovarjaké skupiny, proto je tdezité si tuto
spolupraci osvojovat a aiit, k cemu tato aktivita napomaha (kdyZz se trojice spolu
nedomluvi, budou zbyte¢ béhat okruhy, které se st&jrskrtnou, a nebudou mit ani
prémie).
Cil: Trénink fyzické zdatnosti a vytrvalosti, ¢eni logického mysleni, rychlého
rozhodovani a tymové spoluprace.
Libreto: V malé nepélské vesfiie Dhazru Bazar hluboko v Gdoficky Arun,
v opusénych korginach Velkého Himalaje, je nejvySe poloZzeny posta¥ad na swteé.
PosSta se tu dopravuje jetSRy. Prace postovnickebci je velmi vazena, nevyénili by
j za Zadné jiné zadstnani. Vzdy jsou celé dny v krasné himalajské&irpdk,
v kanonech divokych potak v sou&skach, v piismycich a na nahornich planinach.
Kromé¢ svych koleg potkavaji jen tu a tam pastevce, dobrodruhy, leac# a okas
pry spati i Yettiho. Jako pracoviti mravenci obihaji pagi okolni vesriky, kterécasto
znaji jen oni sami.
Kromé krasnych cest po horskych planich a adolimi jgagbeka cesta na jih po jediné
»Silnici®. Postovni @Zci po ni k smrti neradidnayji, protoze je to cesta nudna, nezazivna
a zaclovékem se vzdycky zvedaji oblaka prachu. Kazdy semotad vraci na své
horské stezky.
Popis Hr&i piredstavuji poStovnidice, kt&i se pohybuji po dvou okruzich. Hra trva
piesré 50 minut aidi se ¢mito pravidly:1, soutzi ticlenna druzstva. Heabehaji po
obou okruzich.
2 pc¢inaje tetim ukEhnutym okruhem musi
druzstvo az do konce hry udrzovat gom
.Krasnych“ a ,oSklivych* okrut
vrozmezi 2:1az4:1.
3po padesati minutach hry musi byt u
druzstva pammezi dokodenymi
.kKrasnymi“ a ,03klivymi“ okruhy gesr¢
3:1.
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V piipact poruseni skterého zeii zakladnich pravidel se nefitaji okruhy, u nichz byl

piekraten udany porr, a ihned je bez nahrady Skrtneme.

BéZci se vzdy ped startem na jeden z okfuhmusi ohlasitrediteli poSty (svému

rozhodtimu) a sdlit mu, na ktery okruh vybihaji. Ro¥a po dokhnuti je nutno okruh

zaregistrovat weditele postyReditel lhem hry nepodava zadné informaceehped
nakEhanych okrufl si musi vést kazdé druzstvo samo.

Druzstvo niize ziskat prémie zd:, okruh s balikem (kazdy tym ma k dispozici jeden
balik = spaci pytel), #iec musi ped startem
nahlasit, Ze paiii s balikem.

2, expres (BZec @i ném musi pedstihnout
nékterého ¢lena svého druzstva), rodh tento
okruh se musiipdem nahlasit.

Prémiové okruhy se¢haji jen na ,krasné” trase. Jedéen druzstva nefize plnit ol&

prémie sodasreé v prabéhu jednoho okruhu. | prémiovy okruh se Skrté, pokeigim

piekroien spravny pog.

Po uplynuti padeséti minut hra kinNasleduje jeji vyhodnoceni. Seme dokotené

okruhy a Skrtneme ty, které poruSuji pravidlo o pam3 : 1. K pétu platnych

.Krdsnych" okrutii se gipocitaji prémie:1, za balik picteme 10% z p&iu nakthanych

~krasnych* okrul.
2, za expres fipocteme 20% z pEiu
platnych okrut.

Kdyz hr& ohlasi expres a ukol nesplni (heghthne Zadného svélitena), od vysledku

se odéte 30% platnych okruh Takovy okruh se ovSem §ité do celkového [ou

ubéhnutych ,krasnych* okruin

Druzstvo, které ma po vyhodnoceni nejvysSi vysledékzi a jehoclenaim je @iznan

cestny titul ,nepélsky pagk".

Vitézstvi v této be neziskaji ti, kté sice maji rychlé nohy, ale nepouZzivaji rozum.

Okruhy je totiz nutno volit tak, aby nebyly zbyte Skrtany v dsledku pekraieni

stanoveného po#nu. A téZ je pateba undt vyuzit prémioveé okruhy. A na tom vSem je

tireba se domluvit s ostatnimi v druzstvu. Rychle adidedu na Unavu. Na trati bojuje
¢lovék sam se sebou, alegdomi, Ze nesmi zklamat své dva partnery, mu nedovol

povolit nebo dokonce zavod vzdat.
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Zavin

Cil: Telesny kontakt, spoluprace.

Popis Vytvorime dw skupiny, které se drzi pe¥mza ruce. Prvniistane pevé stat a
fada, vedena poslednim.cma kolem prvniho obihat. Polémobihani se zmenSuje, az
nakonec vznikne Gtvar, kteryttbeme smile nazvat zavinem. Ktera skupina toho docili
prvni vyhrava tutocast. V dalSicasti se skupiny pro z&nu rozmotavaji podobnym
principem, téZ se zde jedn&tas. Posledni Ukol je se zase zamotat a v tomtmzav

projit malou trasu aniz by se zavin rozpojil.

Monstra

Cil: Re3eni problému, spoluprace, vzajemny kontakt, ezt

Popis Hr&i se rozdli do rovnocennych dvou skupin. Ukolem je wyiit@polené Zivé
monstrum, které se dotyka ze&npen ugkitym poctem kordetin, div nez druhé druzstvo

s podminkou, Ze musi vydrzet alesd® sekund. Ry nohou a rukou wuje vedouci.

Reflexe 2

Tato diskuse by se #fa stZejre zabyvat zazitky a pagthy z Nepalského ptéka
(hlavre jaka byla taktika, spoluprace). Ve zbytkasu (a kdyz je pé¢ba, coz #tSinou
je) se niizou zhodnotit ficky, které jsou také postavené na tymové spolupraci.

Aforismy

Cil: Rozvijeni téir¢ich schopnosti, obrazného vyiadani a originalniho a vtipného
mysleni.

Libreto: ,Lidska mysl je jako padak. Neni k&demu, dokud se neoti”

Aforismus je vtipny vyrok vyjatlijici ngjakou Zivotni moudrost nebo zkuSendsasto
se setkavame s vyroky slavnych lidi, kter&do jiny zaznamenal a zkgnil pro
poweni a pobaveni SirSi ¥a&nosti. Kazdy z nas vSakkdy pronese vtipny a moudry
vyrok, ktery casem upadne v zaposm, neni-li zaznamenan. Tato hra umozni
kazdému, aby si @¥il svij vlastni ostrovtip.

Popis Hr&i se usadi tak, aby mohli psat. Vedouci jim rozé@iry. Potom jecte
libreto a vyzve hrée, aby vtipg doplnili obdobnym zfisobem #ktery

z nedokorienych vyrok (které si pipravil), ktery jim také pecte. KdyZ jsou vSichni
hotovi, vybere nepodepsané ké&kti a nahlas fecte vSechny dopkné aforismy.

Potomc¢te znovu jeden aforismus za druhym a vyzveédyraby kazdy ohodnotili podle
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bodové Skaly (zvednuti ruky s pghym patem zvednutych prg). Kazdému aforismu
se sétou body. Nakonec se ziggni 2 — 3 nejusisnsjsi vyroky. Za povSimnuti  stoji
srovnani vicekrat se vyskytujicich odpdi’s odpo¥d’mi napads originalnimi.

Celou hru gkolikrat opakujeme siznymi nedokotienymi vyroky a sledujeme é&nici

se kvalitu odpogdi.

Cesta tmou

Tato aktivita @astniky &i davére v nekoho druhého a odpeésinosti za s8koho, takeé si
zde &astnici u¢domi, Ze ztrata zraku &ni perspektivy toho, co je jednozme (nap.
uvédomeni si, co vSechno je pro nevidomého bariéra).

Cil: Davéra, schopnost komunikace, vynalézavost.

Motivace: Ve skuténém Zivot se nam &kdy stane, Zze pomahame nevidomym a
piitom jim vyswtlujeme cestu, kudy je vedeme. Mnozi z nas bylvjizekrat v situaci,
kdy v naprosté tfzbyla pro dvojici nebo &tsi skupinu jen jedna svitilna. Prvni musel
informovat ostatni, kudy se jde, co maji ti vzadiat] aby vSichni dorazili ve zdravi do
cile.

Popis VyzkousSime si takovou cestu tmou. Réliathe se do dvojic. Jeden z dvojice si
zavaze 6i a druhy ho povede. Cestucuje vedouci. Jde zvolna kgmlu a vybira trasu
plnou gekazek. Ti, kdo vidi, musi podavatepné informace beze slov, aby dirée
zavazanymadma prekonali trasu bezgeé. Po 10 minutach se role vifstaji.

Nakonec dastnici udlaji dva hady a jsou vedoucim ¢ky vedeni trasou.

10.2. 2. den

Dopoledne je nejprveémované pevazie otdzce dvéry v ostatni. Poté viliceni si
Gcastnici zaziji, Ze prezentovat své nazory a my$lerdni tak snadné. Zde sia#ou
uvédomit, jak je &Zké réco formulovat a podat ostatnim a jakgéke vzbudit autoritu.
Odpoledne je &novano procvieni zakladnim tabornickym dovednostem, pobytu
v prirodk a zakladni zdravadeé, které by skaut Bt uz unet prakticky pouzit. Z&adila
jsem tuto hru (Kdo zazehne aheprotoze tyto dovednosti jeikkzité si opakovat a
zdomacst v nich. Nestéi jen se jednou né&it na reéjaké zkousky (to je pak hned
zapomene), ale whje prakticky pouZzit a fedavat dal, coZ se jim v jejichripadné
oddilovécinnosti bude hodit.

Vecer je cely koncipovan v duchu tdborovéeho &@hejprve je to fiprava scének, coz

je tvarci ¢innost a skupinova prace. Samotny taborovynogjeeslavnostni udalost,fip
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které se fedvedou scénky. prezentovani svého dilaigkonani trémy.

Je dobré, motivujici aiffmosné pro &astniky, kdyz si scéenkutipravi i instruktdi,
protoZe se &astnici nemaji pocit toho, Zgipravuji program pro instruktory, ale pro
vSechny navzajem. TézZ se tim zmensi pocit odstigri tastniky a instruktory.

8:30 Hodnoceni minulého dne
8:45 Hratky (d¥ skupiny) —» Pad divery
- Oveky a pasty
9:45 Reliceni
11:45 Reflexe
12:30 Okd
14:30 Kdo zazehne ohe
18:00 Veere
19:00 Riprava scének
19:30 Taborovy ohe

Hodnoceni minulého dne

Tato reflexe (diskuse) je zaiena hlave na gedesli véer. kastnici by se i
zamyslet nad pocity z ¥erniho programu. Hlawnby se néla zde vyzdvihnout otazka
odkazanosti na druhych.

Pad divéry

Cil: Rozvoj divéry, odpo¥dnosti a odvahygtesny kontakt.

Popis Vyhledame zvySené misto, ze kterého se bude pBdat nim vytvéi skupina
dv¢ fady vzdalené naipdpazeni. Hi@& v radé se dotykaji rameny,ipdpazi dlaémi
vzhiru a paZe usgadaji zipovitym zfisobem (mezi pazemi jednoho se naléza paze
druhého stojiciho v protilehlgact). Kazdy stoji s jednou nohou zakemou a hlavou
mirn¢ zaklorénou. Z pazi vytviend zachranna ploSina musi byt delSi neZz osoba kte
pada.

Prvni dobrovolnik vyleze na zvySenou misto a padstavzady ke skupintak, aby
smeroval pra¥ doprosted obourad. Poté se zeptad skupiny, zda j@m@vena a po
kladné odpowdi pada se zpe¥nym tlem a fipazenyma rukama. Chytajici jdou s

napjatymi pazemi viic padajicimu, aby ho pak lehkym zapérovanim ahytdhce ho
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pohoupou a postavi na nohy.
Dulezita je vySka mista, ze kterého se pada. To 8y tmyt nejvice o 10 cm vySSi, nez
je vzdalenost fedpazenych pazi jomérné vysokéhoclena skupiny od ze#& Skupinu

uspdadame tak, aby ti mensi chytali nohy a&tisv trup a hlavu.

Ovecky a pasty

Cil: Komunikace, tvtivost, spolupréace.

Popis V této e musi ovak zahnat co nejrychleji stado ovci daima. Vtip je v tom,
Ze ovce osleply, samiggm¢ nemluvi a ovak nentize mluvit a nerize se pohybovat.
Znamena to, Zze hkBmusi vymyslet komunikai systém bez mluveni a dotek/Sichni

Mriviw s

zahnat stado ovci do &éwma. Na volbu signalizace a celkové strategie jenliut. Po
uplynuti tohoto¢asu si vSichni hika zavazi ¢i. Potom vedouci heg@ rozmisti po hraci
ploSe. Uti jednoho hrée pastyem, ktery si sunda Satek a ukadze murewto ovina.
Owc¢akovo misto je dale od dkiemusi vSak nasndobre vidst.

Owcak ma navazat beze slov kontakt s ovcemi. Ovceeasggnalizuji, jen davaji pozor
na owakovy povely. Ovce, které dosahly dbwva, Zistavaji potichu. Hra kam v

okamziku, kdy jsou vSechny ovce za fimeowina.

Preli¢eni

Cil: Cviceni retorickych dovednosti, argumentace, formulace.

Popis Hra je simulovanym trestnpravnim procesem. Ndjde obsadimefii hlavni
role: Ulohu pedsedy senaturg@vezme instruktor, prokuratora a obhgjce vybereifasl z
hratu. Ostatni organizatohraji role odbornych poradgcastnici ztvarni role ki a
piisedicich.

Postaveni fedsedy senatui@d procesem si vyberefad hr&a obhajce a prokuratora,
probere s nimi ob Gvodni fedi, dba na vyvazenost arguméntkteré jim v gipac
nutnosti podsouva.iPprocesu neni pouze organiném vedoucim, naopak ma pravo
klast otazky stranam i sgkam. Hlida dynamiku hry. Respektuje formalni naledito
procesu, v zajmu dynatitéjSiho paibéhu hry vSak mize pouzit kladivko teprve v
okamziku, kdy z&ina chaos.

Postaveni odbornych poradduto roli zastavaji organiz&io Svymi postoji vnaseji do
hry nové argumenty a oviiwji jeji spad.

Postaveni stdki: vypovidaji z osobni, emoti¥rzabarvené zkuSenostitdélpokladame
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u nich gedpojatost. Nemusi argumentovat, nesnazi se o tolijek Pred swdeckou
vypowedi jsou brani podifisahu, Ze budou mluvit pravdu.

Postaveni stran: v Uvodu procesagnesou svii prokurator a po &m obhajce. Jejich
proslovy se opiraji o0 shromai argumenty a jsougdstaveny provokativn a
sugestivl. V pribéhu procesu ob strany vybizeji své sdky. V zawru pronesou
shrnujiciiec.

Postaveni fisedicich: prolind se zde roleédit a senatu. Kazdy jélenem senatu,
pokud pra¥¢ neswdci. Tohle postaveni zaklada pravo interpelovat strasvedky.
V zawru pired hlasovanim probiha neformalni debata tigehatu. Redseda ma Sanci
ovlivnit ndzor étSiny.

Hra je zajimavym cwvenim; hréi si uwdomi, jak sloZité je preciznformulovat
myslenku, jak ji prodat aipswdCit o jeji pravdivosti ostatni. Héase Wi respektovat
nazor druhé strany, ggomi si, jakou autoritu vzbuzuje schopiegnik a jakou moc ma
Sikovna formulace. Pochopi, Ze sebelépe mySlengrrdraci na vyznamu, neumime-li
ho vhodr podat.

Reflexe

Tato reflexe (diskuse) by segha zabyvat otazkou podani svého nazoru a myslagky,

si musime u¥domit, pr@& naSe argumentace nebyla &8pa a naopak jina, i kdyz nap
horSi nebo dokonce scestna, bylaggdg@. Jaké to v nas vyvolavalo pocity. Nesmime

zapomenout na to, Ze tato hréza vyvolat gjaky konflikt a ten je dlezité tadyreSit.

Kdo zazehne oh#

Cil: VyzkouSeni a procweni tabornickych dovednosti, znalostfirpdy a prace
s n&adim.

Procvieni schopnosti tymové spoluprace.

Libreto: ,...dnes veer vzplane tdborovy olie Ohaei — to je v kazdém tabe vzdy
velkd udalost. Zapalujeme hayfmi pochodimi, kazdou z jiné sitové strany. Tm
ctyfem, ktei jsou poeieni, aby pinesli hdici pochodg a ohé zapdlili, je prokazovana
velkd cest. Byvaji to ti nejzren¢jSi ze zrdnych, nejschop¥Si ze schopnych,
nejmoudejSi z moudrych.

Dnes veéer budou s¥feny pochod#é a zapaleni ohintém z nas, ktd nejlépe slozi
maturitu zc¢innosti, jaké ma ovladat kazdy zalesak, aikpeokdZzou nejvic znalosti,

dovednosti, rychlosti, rozhodnosti, Znosti a vytrvalosti.”
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Popis Ctyi¢lenna druzstva sotiti v deseti ukdl z nejtizrgjSich oblasti tabornické
praxe:1l, pojmenujte 30iznych druli rostlin.

2, nakreslete situmi planek okoli, v fesré ur¢enych hranicich.

3projdéte vyzn&eny usek cesty a naje predmety, které do firody

nepati. Po navratu je napiste. Ukol je sgn kdyZ tym ma 90 procent
pedneta.
4, prokazte, Ze umite uvazat agptesetfiznych uzi.
5poskytréte prvni pomoc- bezwdomi
- zlomenina
- tepenné krvaceni

6,vyrobte faguli pro zapaleni ¥erniho ohs.

7, porazte a n@zte sousku, kterou vam instruktor ukaze.

8, projckte cestu pomoci azimutu

9, na vlastnim ohnisti uv¥te cely brambor ve slupce. Brambor musi byt

dovaeny.

10postavte stan.
Seznam Ukdi dostanou tymy v pod@bjakéhosi indexu. Kazdy ukol je tu popsan na
jednom listu podle této osnovy; piesné zani ukolu

2, misto vyhrazené k ptmi Ukolu
3,jméno rozhodiho, ktery provedeni zkontroluje
a svyodpisem potvrdi do indexu.

Kazdy ukol niize plnit libovolny pdet ¢lena druzstva, tkdy se do 8 pusti teba
vSichni spoléng, jindy tym powti jediného. Hod& tedy zélezi na strategii druZzstva, jak
si rozvrhne sily. Zviizi ta skupina, ktera ndje odevzda index s potvrzenim @éSpého

splreni ukola.

Piiprava scének

Scénky jsem sem nezdlila jen proto, aby byldaky program k taborovému ohni. Také
proto, Ze osvojeniffpravy divadla (scénky) se v jim bude v budoucnbmvénodit (ze
své zkuSenosti vim, Ze nejlepSi motivace hry jehpat ®gjakou scénku— nap.
zas\ceni do jednotlivych Uséktaborové hry).

Cil: Tymové spolupréce, rozvoj tkigosti a fantazie, fekonani trémy.

Popis U¢astniky rozdlime dodtyt skupin. Kazda skupina si vylosuje Zanr své scénky,
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téma scénky je libovolné. Poté maji hodinu Hanavu scénky.
Zanry: 1, tragédie

2, komedie

3muzikal

4dokument

Taborovy ohai

Jeho piprava a organizace bydha byt s¥iena pevazié Gcastnikim kurzu, aby si
uveédomili a zkusili, co vSe je nutné k realizaci aladkému piib¢hu takového ohh
Popis Po slavnostni zapaleni (zapalujeéxité druzstvo hry Kdo zaZzehne dhe
nésleduje hranitjpravenych scének. Scénky jsou prokladany pksmi.

10.3. 3. den

Dnesni den zdna brzy a to hrou, ktera je zéiana hlavé na spolupraci a koordinaci
skupiny a také na simulaci slepoty (pocit byt slepydkazan nad&koho jiného) a
davéru v nekoho jiného.

Dopoledne je nejprveémovanoreSeni zdanli¥ slozitého akolu, ktery jéesitelny jen fi
vzajemné skupinové spolupréaci a odvazé&&ite vsechtlenia skupiny. Potom nasleduje
dilna zandiena na ugdoneni si vzajemného vztahilovéka s giirodou.

Odpoledne je nejprveénovano mensi recesi, kterd praeye obratnost a vytrvalost
Gcastnili a jejich toleranci k spod@ému neusfrhu. Potom néasleduje kreativni dilna,
ktera podporuje hmatovou orientaci.

Vecer je wnovanieSeni zdanli& lehkého ukolu, ktery se ale nakonec ukéze, Ze ta&ni
lehky jak vypadal. Tytoiticky jsou zandieny gevazrie na spolupraci, komunikaci, ale i

nareSeni nagti a konflikti, které niizou @i reSeni problému ve skugimastat.

4:30 Den Trifich
8:00 Snidaa
8:30 Hratky (d¥ skupiny)- Paviina
- Elektricky plot
10:00 Land Art
12:00 Reflexe 1
12:30 Old
14:30 Skalni golf
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17:00 Slepy soclta
18:00 Veere
19:00 Hratky— Slepyctverec
— Dopravni zacpaiitskupiny)
21:00 Reflexe 2

Den Trifid @

Tato aktivita je zarrena na ugdonmeni si odkazanosti na druhého a odfmnosti za
druhé, coz je velmiidezité pro vedeni&aké skupiny (zvlasdéti) — uveédomit si, co
obnasi vedenig@aké skupiny, ktera se celagia do mych rukou. Téz si zd&astnici
uvédomi sami sebe» jak se chovaji a jednaji Wjaké mezni situaci, coz jailzité pro
budoucnost, aby&déli, jak se nejspiS zachovaji v podobnych situatake zda, se s tim
da reco ctlat.

Cil: Psychicka vytrvalost, kooperace, sebepoznani animgtuaci, rozvijeni neverbalni
komunikace.

Libreto: Pozor, pozor! VSem, kdo nas slySi, pozor, poRwoklouchate miniddné
vysildni  Rady bezpposti OSN. VysilAme négtrZit a na vSech frekvencich pro
vSechny, kdo nas slysSi!¢gra v nénich hodinach doSlo ve stratosfek vybuchu
nového druhu chemické zbgankter4 pra¥ prochazela poslednimi &tovacimi
testy. Tragickym nasledkem této udalosti je osl¢ipralké wtSiny obyvatel planety
Zeme. Celos¥tova doprava je zcela ochromenéblpva zprav o #iceni desitek

letadel, o vlakovych ne&tich a dalninich kalamitdch. V Zadnémtipad se
nepokousejte vyjizd se svym vozem. Silnice jsodgepany h&écimi vraky. V mnoha
meéstskychétvrtich propukaji rozsahlé pozary, které nema katsith

Ale pravdEpodobré nejwtSim nebezp8m se stali Trifidi, jejichz zvySeny vyskyt  je
hlaSen snad ze vSech okrajovyt¢bdnesti a z venkova. Jedna se o novy druh

rostlin, dosud gstovany pod fisnym dohledem na specialnich farmach pro jejich
mnohostranné hospad&e vyuziti. Krond svych uziténych vlastnosti vSak Trifidi
piedstavuji pr@&lovéka vyrazné nebezpke Jsou to rostliny masozravé a Zivi se
tlejicim masem organisima tedy i¢clovékem. Ten se po oslepnuti st&kivnim

zcela bezbrannym. Trifidi vrazdi pomoci svych & rmetry dlouhych Zahadel
rozdil od jinych rostlin jsou schopni se pohybowat svych ftech silnych koZovitych

nohach. Tém& neuiitelna je jejich reprodutni schopnost. Nevime dosuéeprg, jak
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dosSlo k jejich uniku z farem, ale jizZ mame zpravjejich prvnich obtech.

Existuji vSak mista pro Trifidy nedostupna, a tutkzpeéna: ostrovy uproséd

mori. Namdnikim z ponorkového Idistva OSN se podido vycistit nékolik ostrovi ve
Sttedomdi , kde se shromadiiji skupiny gezivsiho obyvatelstva.

Zadame vsechny vidouci, viechny ty,ikjese zistali schopni samostatnéhgepunu,
aby se co nejrychlejitpmistili na jeden zthto ostrow a vzali s sebou tolik  lidi,
kolik zvladnou. Cesta nebude jednoducha, ale jeae jedina Sance. Vyzyvame vas
k zachran lidstvaCasu je mélo, kazdou minuttilpyva vrazdicich rostlin, kazdou
minutu je ptichod terénem sloZ8i. Vyzyvame vas — neotalejte! Osud lidstva je ve
vasich rukou.

Pozor, pozor! VSem, kdo nas slysi, pozor, pozogl®t@hate mimiadné vysilani

Rady bezpénosti OSN. Vysilame néetrzZitt na vSech frekvencich pro vSechny,

kdo nas slysi!

Popis Ugastnici jsou buzeni s okamzitym zavazanigi a gikazem k pevieseni
(poslepu) a fichodem do spotenské mistnosti. Tam usednou na zem a z magnetofonu
je puséno libreto (simulace rozhlasového vysilani). Polesisnuti nahravky vyvadime
Gcastniky po jednom a sdruzujeme je do typo Sesti (pedem pipravenych). Jednoho
ur¢ime jako vidouciho, tomu sundame Satekéizap vyswtlime mu, Ze jeho cilem je
dovést skupinu rychle a bezpe do cile. Cestu mu bude ukazovat instruktor. Snahou
vidouciho neni fekazky obchazet, al¢gkonat je s celou nevidouci skupinou. Zaaee
tymu uujeme spiSe jednotlivce, kiese doposud ifliS neprojevovali, ktd nechgji
piiliS prebirat zodpo¥dnost a necklji byt stedem pozornosti. Zsob Fekonavani
piekazek je vylangé na vidoucim. Rekazky by nily byt dostaténé rozmanité. Cela
cesta by idla kortit chuzi ve vod (aspa po pas) a osamocenym vstupem do cile
(orientace podle zvuku), kde je atmosférdjgmného ostrova umoéna hrnkem
horkéhocaje.

Tato varianta hry je spiSe zacilena na tymovouugpéti a koordinaci. Nicménby
nentlo dochazet k tomu, Ze fyzicka nédnmst gehlusi psychické vyzmi. Festoze je
trasa volena natoym terénem sipkazkami, hra neni koncipovana jako ,orvéket'.
DulezitéjSim momentem je simulace slepotyiegstava, jak by @& vlastni Zivot
probihal v takové situaci. Druhym prvkem a cilermy e povzbuzeni skupinové
dynamiky, konkréts témata zodpasdnosti za vSechny za mnou &vdra ve spoluhrée
piede mnou. Také motiv komunikace, tvorbaradavani signélje moznym tématem

pro reflexi.
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Pavuwiina

Cil: ReSeni problému, spolupracélesny kontakt.

Libreto: Pri zdoldvani soustavy jeskya Udoli jsme narazili naigkazku, ktera ma

podobu velké pavai sit. Detektory ukazuji, Ze pouzity material je Zivoiebezpeny.

Chceme-li se dostat beze ven na svobodu, musime prolézat jednotlivymi oky,

aniz by se #&kdo sit dotkl.

Popis Pred grekonavanim fekazky uéime nejmén tii minuty na planovani aifpravu

taktiky. Fi akci musime respektovat tato pravidla:

1, sit nesmime podlézat antgdézat vrchem, nepouzivame zadné ficky a sf
nemizeme samaejme ani obejit.

2, nedotykame se straimna kterych je giupevréna.

3, z bezpenostnich dvodi nesmime siti proskakovat.

4, kazdy smi prolézt pouze jednim, pr&ho ugenym okem. Po zdolani se oko
uzavira.

Porusi-li itkdo z hr&u pravidla, nasleduje sankce —€lavani trestnych bad

Elektricky plot

Cil: ReSeni problému, spolupracéyéra, tlesny kontakt.

Motivace: Skupina se nedobrova@mostala do prostoru, ktery je ohré&m elektrickym
plotem. Dotyk plotu znamena nebegpé&vota. Kazdym okamzikem se zvySuje
ohrozZeni, a proto je ukolem skupinkegonat plot a dostat se rychle a bezge

na svobodu.

Popis Skupina musi zdolat elektricky plot vlastnimiasili z pomoci vodivé te.
Nesmi se dotknout straim na kterych je plot upe¥n. Plot nelze podlézat ani
pieskakovat. Dotkne-li se¢kdo plotu, dostava trestny bod a musi se vrativanua
start. Dotkne-li

se vodiva ty plotu, dostavaji trestny bod vSichni, Ktese ji dotykali, a musi pokus

znovu opakovat.

Land Art

Cil: Rozvoj tvaivosti, posileni vztahu kifrock.

Libreto: Clovék vzeSel z firody. Od svého pgtku patil do krajiny, ktera nejprve
utvarela jeho. Pozgi vSak za&al pretvdet on ji. Rivodné za sebou zanechaval jen

stopya zlomenééwe. Pozdji, kdyz nabyl tSi zriEnosti a rozumu, zal prirodu
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védong  vyuzZivat — naip si z pazourku vyrobil zbran postavil prvni chySe apod. A
praw v té dold vznikaji v jeskynich prvni malby. Mezi prvni pabtisk lidské ruky
v hling, nalezeny v jedné z francouzskych jeskyni. Onddomym zanechanim
jedineiné lidskeé stopy silovek uvedomil svoji existenci a tim ji stvrdil.

Pozdiji se stal¢lovek zentdelcem, gimkl se k midé, pochopil jeji zakony. Vznikala
prvni ndbozZenstvi alovék se snazil své bohy zobrazit. Byli to bohoveé &iwsichni
meli tajemnou, ¢lovékem pokor® respektovanou moc. SolkEloveék stavl skromné
obydli, na oslavu a usieini bolii honosné svatyna olEtiste.

V 20. stoleti jsme bohuzel &ky spiSe hrubych, necitelnych a nezodjumych

zasali do krajiny.Clovék zapom#l na své bohy a oslavuje sém sebe jako
vSemohouciho. Tak vznikaji velk@sta s jejich tovarnami, atomovéedhice a

kazdy dalSi velky zasah ddimdy uz hranii s nebezpgm naruSeni celkovétpodni
rovnovahy.

TéZkotict, kdy viast® ¢lovek ztratil pokoru ped girodou a jejimi zakony, prvni
znamky toho vSak fizeme sledovat uz v renesanci s jeji oslavou lidsk#h.

Velkou ranu pak firodé zasadili osvicenstigdci, ktdi ji prohlasili za nehodnou
jakéhokoli tabu. To vyvolalo reakcigdevsim filozal a unglca, ktei se dali pimo na
utek do @irody. Byl to vSak Uik jedince, jehoz fikladu nedokézalo nasledovat celé
lidstvo. Po mnoha takovych nezdaych Ukcich vSak dosla doba tak daleko, Ze
navrat k pirod¢ se stava jedinou moznostegiti.

Zda se, Ze mezi prvnimi to &pochopili unglci a filozofové. Na z&tku 70. let

vznika vyrazny urdlecky snér Land Art. Ke svému vyjaéni unélec pouziva

krajinu a girodniny, které v ni nachazi. Idedlem je dilo, &tgrlidského fvodu, ale
pritom piirodu nenarusuje, patdo ni, dotvé ji, nepgekazi v ni a nezr&t'uje ji.

Neni to zruSeni vSech kladnych stranek lidskéhaglak ale je to hledani
prapivodniho lidstvi a jeho vztahu k naSemu nefs@®jSimu poznani a Zsobu
Zivota.

Clovek hledal spojitosti svého vlastniho Zivota s okglbrdliv ho pozoroval #idil se
jehotadem. Zasah do ti&krajiny byl nejvysSim aktem poznani. Viree se k
¢lovécenstvi, chtjme poznat kru stronti, vodu, vlastnido, jeden druhého. &ne se
vidét, slySet, hmatat, citit, chutnat. Bojie otisknout svou diado hliny.

Popis Ugastniky rozdlime do dvojic, které budou vyréb jednotliva dila. Potom
urcime @esnycas na realizaci a j@Sfednou zdraznit ekologii a ideu Land Artu (dilo,

kterée  je lidského {vodu, ale ptom nenaruSuje firodu). Poté jiz vSechny
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zanechame jejich twv¢imu zapalu. Ribézne je informujeme oiase a mzeme s nimi
konzultovat, inspirovat je,poZzit ruku k dilu.
Na za¥r si nechame dostasu na fedstaveni &. Spol&né se prochazime krajinou od

jedné instalace ke druhé a o vzniklych artefakiesteme uvolény a oteveny hovor.

Reflexe 1

Nejdiive se bude zabyvat Dnem Trifid Dalezitym momentem, kterym se
musime zabyvat je simulace slepotyedstava, jak by i) Zivot probihal v takové
situaci. DalSim dlezit¢jSim prvkem je zodpadnost za vSechny za mnou avéra ve
spoluhr&e prede mnou. DalSim tématem rozboru je komunikadedavani signél

Poté pejdeme k hrdtkam, které nesou problematikeSeni problému a

skupinové spoluprace. TéZ by se zdgipgd nedsgchuieSeni nilo s tim pracovat.

Skalni golf

Cil: Cviceni obratnosti a vytrvalosti.

Popis: Hrace rozdlime do druzstev po Seslenech. Ty si mezi sebou rozdajirpdova
¢isla 1-6,. Toto stanoveni faali je zavazné pro cely zavod.

Druzstvo vyraZzi na tras golfovymi holemi, které si sami [ig§est pied startem hry
vyrobili. Cilem hr&u je umistit méek postupty do vSech jamek na trati. Tranezi
jednotlivymi jamkami niZze byt izné komplikovana, vést hustym lesem, do kopdesp
potok apod.

K odpalovani miku vpied je povoleno pouZivat pouze holi, Npadt, Zze se #&kdo
dotkne méku, vraci se ntiek o deset meirzpst. Hr&i se musi v odpalechifdat podle
pridélenychcisel, nikdo se nesmi dotknoutdkiil dvakrat po sab

Micek Ize odpalit kdykoli, dokud je jeSt pohybu, i po jeho zastaveni, ale vzdy jen na
tom mis¢, kde se pr&v nachazi. Eenaset ntiek na jiné misto ani uklizet terén neni
dovoleno. Jedinou vyjimku t¥bpripady, kdy uz je ndek umisén do jamky a druzstvo
vyrazi na cestu k dalSi jamce.

Vyhrava druzstvo, které absolvujettmnejmensim gibem Uded.
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Slepy sochi#

Cil: Predstavivost, tviivost, €lesny kontakt.

Popis: Ugastniky rozdlime do trojic. Kazda trojice dostane 3atek aémimse
v umeleckou dilnu. Jeden htdude pedstavovat model, druhy bude tvarnou hmotou a
tieti bude mit zavazanéia bude pedstavovat soclie.

Hr&-model si vymysli zajimavy tvar a vytkioho. Hra&, ktery bude modelovan, si
stoupne tak, aby sochdosahl na model i nan

Slepy soch&izahaji tvorbu. Musi nejprve zjistit celkové obrysypdelu a pak ignasi
detaily do tvarné hmoty (tvarujetld a kortetiny hra&e tak, aby jejich postaveni
kopirovalo model). Domniva-li se, Ze dilo dokibnodkryje si @i a zkouma, jak se mu
prace podala.

Potom se cel& aktivita opakuje s tim, ze scihv@meni role. Aktivita korgi, kdyz si

kazdy vystida vSechny role.

Slepy étverec

Cil: ReSeni problému, spoluprace, komunikace.

Popis VSichni¢lenové skupiny si zavazowio Potom odvadime kazdého bedzviag

k lezicimu lanu, rozestavime je v pravidelnych nvadech a dame jim do ruky lano.
V tomto postaveni jim oznamime jejich Ukol a zaklagravidla: ,vytvdte z lana
Ctverec. V ptibéhu hry musite byt stale v kontaktu s lanem. &x@rec musite vyuzit
celou délku lana. Jakmile se ve skup@tohodnete, Ze jste ukol uz splnili, poloZte lano
na zem a sundejte si Satky d.ale ¥ejmé, Ze kazdy d¥e mit vlastni nazor, jak cely
problémiesit. Bul'te trpslivi a kazdého vyslechite a spoléné se rozhodéte pro jedno

zteSeni:

Dopravni zacpa
Cil: ReSeni problému, spolupracéesny kontakt.
Popis Rozdlime (tastniky naii skupiny, se sudym gtem hr&u. Kazda skupina se
roz&kli na dw stejre pocetné skupiny. Tyto skupiny se postavi proti&dtazdy hré
na jedno misto, uprdasd mezi nimi Astane jeden box volny. Dale to pokuge jako
v dopravni Sgice. Skupiny si musi vy#émit mista. K prvnimu kroku vyuZiji volny misto
lezici mezi nimi. Stanovimeskolik pravidel: 1, neni dovolen pohyb vzad.

2, hr&i se musi mijet ohiiejem k sob.

3, je dovolen pouze pohyb jednoho éea
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Na vyreSeni této situace stanovime limit podiny.

Reflexe 2

V této reflexi se budeme zabyvat celym odpolednemesernimi Hickami.
Budeme se zde zabyvat problematikowltvosti v jednotlivych ¢innostech, jak se
poddilo vyreSit problém u jednotlivych aktivit, jak& byla spptace ve skupin Je
dobré se zabyvat vZdy pouze jednou aktivitou.

U slepého soclita bychom nili se zabyvat tim, jak se kdo citil v jednotlivych
rolich (Které byly nefijemné a pro apod.). TéZ je lezité pracovat s tim, jaké je to,
nemit jeden z nejdezitéjSich smysi zrak.

U veternich Hicek bychom nili pracovat s tim, jakou roli 8h kdo ve skupig a
jak se v ni citil (nap kdo SéfovalreSeni problému, kdo se jen vezl apod.).i\pack

neusgchu se musime zamyslet, pree tak stalo.

10.4. 4. den

Nejprve si procwiime skupinovou spolupracifipieSeni problému. Poté je
takova twairci relaxace v podani abstraktniho pomalovanichhkli, kterdA ma navodit
piijemnou pohodu. Poté néasleduje nesmysiny cykligtiddvod, ktery je hlavwh
zaneien na cueni vile a trgglivosti pri prekonavani nesmysiné&idy a je pojat jako
recese.

Odpoledne je nejprve zatieno na sebeovladani v podoblovéce nezlob se.
Sebeovladani jeudezity prvek v Zivok ve spolénosti. Poté znovu nésleduje vytvarno,
které v nas probouzipdstavivost, smysl pro detail a fantazii. Také mcéverniséze si
Ucastnici vyzkousi jaké je to prezentovat své dipdekonani tremy.

Vecer nas ¢ekd rozvijeni socialnich dovednosti jako inafomunikace,
vyjadieni a skupinova prace. Také sidomime, Ze bez pouziti nami detznamych

dorozumivacich symbb] neni komunikacetbec snadna.

8:30 Atomova bomba (dvwskupiny)
9:15 Colour méaz (prvniast)

10:00 Vavrdiv memorial

11:30 Reflexe 1

12:30 Okd

14:30Clovéce nezlob se
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15:30 Colouz maz (druha &eti cast)
18:00 Veere

19:00 E.T.I.

21:15 Reflexe 2

Atomova bomba

Cil: ReSeni problému, spoluprace.

Motivace: V zamdeném Uzemi se nachazi atomova bomba, ktera kaiodlu lrozi
vybuchem. Jedinou zachranou pro Siroké okoli jb&&® a rychlé vyneseni

bomby ze zami@né oblasti a jeji pozi zneSkodéni.

Popis Skupina musi dostat bombu (kybl sterh) ven z nefistupného Uzemi (kruh
z lana), aniz by seé¢kdo dotkl zaméeného prostoru. K odstrém bomby niize pouzit

jen dlouhé lano, které se raénesmi dotknout vymezeného prostoru.

Colour maz

Cil: Rozvoj tvdivosti, predstavivosti a smyslu pro detail a krasno.

Popis Tato vytvarna dilna se sklada zé d&asti. V prvnicasti maji @astnici za ukol
vybarvit baltaky barvami bez jakychkoli vytvarnych umgsirechniku si mohou zvolit
libovolnou. Cilem je plochu zamazat vSemi mozZnyarviami podle gusta. K tomu jim
hraje gijemna hudba.

V druhé casti (musi byt batéky zaschnuty) si kazdy vyshne zectvrtky dvé jakasi
pismena ,L“ Siroka asi 2 cmfifpzZi je proti sok a vznikne uvnit okénko, které lze
vzajemnym posouvanim obou wizvétSovat nebo zmenSovat. tltedem okénka si
kazdy hleda v barevnych plochach malé obrazky, ékigedstavuji realny motiv,
abstrakci nebo jsou praésfen pkné. Vybrané detaily se vyginou o rco WtSi a
nalepi se do malych paspartérertek, které jsou udany z €ch dvou ,L“.

Posledniasti je vernisaz, kde attgiedstavuji sva dila.

Vavrd v memorial

Cil: Rozvoj fyzické vytrvalosti, tymové spoluprace,i@ni \ile pi prekonavani
nesmysiné finy.

Libreto: Znali jsme jistého Vavrdu, byl to blazen do cgkky, na kole byl schopen
jezdit za kazdého gasi a vzdycky se chlubil, jaky n&i terén to zase projel. Snad

jezdil i néjaké cyklokrosy, ale to nevimégsre. Rovrez tak neni znamo, zda jéije,
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i zda teba nezapadl do¢jaké baziny pi zdolavani toho super n&fSiho terénu. A
praw na jeho poest se jezdi tento cyklokrosovy memorial, kteryenehio jméno.

Popis V terénu vytg¢ime tu nejnesmys#si trasu. M4 vést po strmych svazickep
skaliska, padlé stromy, potokem i hlubSi vodou.adr@m pipad nesmi chybt
hluboké blato. Okruh nema byt dlouhy (cca 400 t)etr

Je to zavod druZstev. Jedélen druzstva sedi na kole a tak absolvuje celotl tra
Ostatni¢lenové trd absolvuji s nim a pomahaji mu jakymkolitgpbem tré projet.
Hlavni for sp@iva v tom, Ze zavodnik na kole se po celou dobwaawnesmi dotknout
zene!

Start zavodu je hromadny, odehrava se mimo ter&tusaé cest na které se da na
kole normal® jet. Na pokyn startéra vyhnou jezdci vSech druzZstev pro svoje  kola
nachystana asi 100 métaleko. Dobhnou ke kolm, nasednou naéra dojedou z§t

do mista startu. Tam teprvecmaa vlastni cyklokrosovy okruh a tam sedmu pridaji
ostatni¢lenové jeho druZstva a snazi se ho celou trasowéptroprostrkati pronést.
Stane-li se fece jen, Ze jezdec z kola spadiese dotkne ze®) musi se o 10 meir
vratit zpst a poté niZze pokrg&ovat v cest.

Stejre jako u cyklokrosu krouZzi zavodnici na tratkolik kol. Zavod trva 40 minut .

Vitézi druzstvo, které za &enou dobu ujelo nejvice kol.

Reflexe 1

M¢la by se nejtlve zabyvat, jak se povedlo nebo nepovedlte$y problém
atomové bomby a pto Téz by se ro pracovat s tim, zda se #deSeni zapojili vSichni
nebo to bylo jen nagkom a jak se ve skupididi citili.

Déle se peneseme k Vavrdovu memorialu. Zde musime pracotiat,gak se
Gcastnici citili @i tomto nesmysiném zavodu, jak ho vnimali. Také iniesdat prostor
postehim a zazitkm jednotlivych roli pi zavodt (jezddim a pomah&m). V pripad
nastvanosti &astniki je dileZité s touto naStvanosti pracovat.

Clovéte nezlob se

Sebeovladani je velmiutezité pro zivot ve spotmosti. Ma Uzky vztah s tymovou
spolupraci a vztahu k bliznim (jeden ze zakshkauti). Proto je pirozené, Ze jsem do
tohoto kurzu zgadila aktivitu, ktera sebeovladani rozviji.

Cil: Rozvoj rychlosti, sebeovladani.
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Motivace: Cteni a vyswtlovani ,neznamych“ pravidel z navodilovéée nezlob se.
Potom navrhneme, Ze nedostatek figurek budeme kmropat viastnimi progtdky
(Ucastniky).

Popis Na louce vytgime z¥tSeny herni plan. Bmér okruhu by ndl byt asi 50 met.
Rozdlime hr&e do druzstev o stejném to hr&u. Podle potu druzstev rovnogrné
rozmistime po obvodu okruhu pole pro do hry (clikyg a k nim koresponduijici pole
pro ukorgeni hry (domeky). Vzdalenost chlivgki od domeka je asi 2 m.

Hrate rozmisite do jednotlivych chliveki. Znamym cilem hry je dostat vSechny
figurky do domeéku. Prvni hréi z kazdého druzstva hazeji kostkou, dokud jim depa
Sestka. Pod&li se, hazi znovu a vysledekéupcocet kol, kterd musi uhnout cestou do
domeku. Cislo nahlas oznami, ihned vybiha a hazi dal&f.HPadne-li druha Sestka,
hazi se znovu &hi se tolik kol, kolik je sotet obou hod.

Na trase se htavyhazuji tak, Ze rychlejSi se rukou dotkne doh#f#. Ten se vraci do
chlivetku atadi se tam do fronty. Druzstvo, které se jako ppfesune do dond&u,

vyhréava.

E.T. L
Cil: Rozvoj socialnich dovednosti — tymové prace, fitwst, komunikace a
vyjadiovani.
Libreto: Na Zemi se objevila mimozemska civilizace. Sple¢idym odbornik pro
komunikaci s mimozemskou civilizaci prozatim zjistie mimozem&né jsou schopni
zachytit a reprodukovat zakladni geometrické taabarvu. Prvni faze spojeni petita
tak, Ze na matrici specidlnihdegmosového interface tvaru obdelnika 20 x 30 cm byl
zobrazen trojuhelnik gité barvy. Mimozemska civilizace po kratké dobdpowdéla
podobnym trojuhelnikem, stejné barvy. Nyni jebl gipravit a provést druhou fazi
experimentu, kdy je nutné dosahnout jisté zakladovns vymeny informaci, na niz by
bylo mozné budovat dalSi, rozséhlejSi komunikaci.
Popis Dvéma skupinam hgd, kazdé samostain je precteno libreto a vysitlena
pravidla.Ukolem kazdé skupiny je navazat komunikagprotjsi mimozemskou
civilizaci.
V prvni ¢asti probihd zhrubaittvrtéhodinova néizena diskuse skupiny o tom, jak
navazat spojeni, na jakém zaklado sélovat, jakym algoritmem, jak porozun

prijatym zpravam, jak organizovat praci skupiny a qiormt.
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V dalSi fazi skupiny dostanou k dispozici sadu 8 fixa a papiry A4. Komunikace
probih& z dvodu vyvazenosti a rychlosti ve dvou paralelnichdtach. Informace se
zakresluji na papiry ozdané v prvém hornim rohu faovymgéislem. Jejich vyrénu
zaji¥ujetidici hry ve stanovenych intervalech (5 minut)n¥brmaci se nesmi objevit
obecr platné lidské symboly fzné znaky, pismenaislice, obrazky), protoze
nasSim partnerem je mimozemska civilizace, kteranayn &chto symbal nezna.
Komunikace kodi na pokyrridiciho hry. Doba komunikace je jedna hodina.

Na za¥r se skupiny shromazdi v jedné mistnosti a prowedezajemna konfrontace.
Rozebere se algoritmus komunikace, realné vyslexigob prace ve skupin
Podstatou hry je navdzani komunikace a &eka rozséahla vygna informaci. Je
treba se vzajen@pochopit v takovych zakladnich prvcich, aby dayghéna

informaci byla jiz hré&kou. Zajimavost hry je v tom, Ze ®bkupiny gedpokladaji, Ze
protjSek predstavuje mimozemskou civilizaci.cAsou olg skupiny lidmi, festo je
velice obtizné shodnout seéech nejzakladgSich wcech, jako nap vyjadeni

ANO — NE, odebereme-li moznost komunikovat piedictvim obvyklych lidskych
symboti.

Ve hre se déle uplatni¢iteré prvky tymoveé prace aifieené diskuse, proto fipadny

nedsgch @i spojeni neni na zavadu, naopak pddpawrecnou diskusi.

Reflexe 2

Tato reflexe je pedevSim vyushim hry E. T. |.. Zabyva se otazkou sloZitosti
komunikace bez pouziti slov a jinych ob&cmnadmych dorozumivacich symboa
pocity z toho plynouci. Také zde se probiha tymgpdluprace a cihi se ve skupi

TéZ se zde pracuje s rigion a konflikty, které mohou v fibéhu hry nastat.

10.5. 5. den

Tento den z&na hrou na rozvoj vaihi se do pocit drunéhcailovéka a pocitem,
Ze i pouhym slovem &koho mizu povzbudit a péBit. Také se zde rozviji pisemna
komunikace mezi ddma lidmi.

Zbytek dne je uz&novan praktick€innosti. ProtoZe sefpdpoklada, Ze rovea
rangers se v budoucnosti stanou vedoucimiiifjezié, aby si 8kde cviné (bez rizika)
vyzkousSeli vymysSleni a realizaci hry. Po kazdé ireai by n®lo byt str&né

zhodnoceni hry, které by&o byt s ohledem na to, Ze to byl pokus o realizaée to
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nema byt jen zkritizovani, ale hlavnady pro budouci vedeni her. Nejlépe fwézt je
k jejich prijiti chyb, kterych se dopustili.

Vecer je wnovan pohybové dilp ktera rozviji neverbalni komunikaci a
predstavivost. Také je to zamySleni nad jednotliviidskymi vlastnostmi, jak je

vnimam ja a jak ostatni.

8:30 Ribehy z depa

11:00 Riprava mensSi hrycfvetice)
12:30 Okd

14:30 Realizace her

18:00 Veere

19:00 Braudv Kuks

20:00 Reflexe

Pribéhy z depa

Tato aktivita @astnikim pomaha rozvijet empatii (ve&iti se do druhého), coz je pro
vedouciho skupiny lidi velmitdezité, protoZze $ dobrém vedeni a dobrém vztahu je
dulezité, abylovek znal své sifence.

Cil: Rozvoj empatie, spoluprace a fyzické zdatnosti.

Popis Ugastnici napiSou vipdveser hry jménaif lidi opainého pohlavi, se kterymi by
chili v budoucnosti spolupracovat. Na zaldatéchto listki vytvoiime vzajema
sympatické koedukovafi&dvojice pro tento zavod.

Hr&cim vyswtlime, Ze budou éhat na okruhu, ktery &ii 800 meté. Hr&i se mohou
sttidat, ale vzdy musi byt jeden kraa trati a druhy z dvojice v depuright je mozno
libovolng, avSak divka musi ghnout minimalg jednu tetinu ze vSech nahanych
okruhi. Cely zavod je omezedasovym limitem d¥ hodiny. Vigzi dvojice, ktera
ubhne nejvice kol.

Hr&i spolu nesmi &hem zavodu mluvit. Jedinym &pobem komunikace je dopis,
ktery piSou f odpciinku v depu. Timto dopisem,fipchem, mohou spoluhta

povzbudit, ale i véstizné rozhovory nebo se&wvat se svymi pocity.

4 koedukované = smisené fopohlavi)

53



S pibyvajicimi kilometry nabhanymi v pfibéhu zavodu hré zjistuji, jak je dokaze
povzbudit zajem &koho jiného o jejich pocity dhem zavodu i o jejich osobu jako
takovou.

Depo musi byt umisho stranou od vlastniho okruhu, aby dir& depu nebyli
rozptylovani zavodniky na trati.

Po zavodu jsou jednotlivymi dvojicensieny jejich gibéhy. Sami si zvoli, co vyberou
k verejné prezentaci. Saméastnici zvoli ti nejlepsi pibéhy, které dostanou bonifikaci

3, 2 a 1 okruh. Poté jsou vyhlaseny vysledky zavodu

Priprava a realizace menSi hry

Tato¢innost ma v kurzu pro potenciélni vedouci odldildruzinek nezbytné misto. Je to
jedingna gilezitost vyzkousSet si (bez rizikafipravu a realizaci djaké hry a téz mit
tuto svojicinnost metodicky rozebranu.

Cil: VyzkousSeni si organizaci hry a vedeni skupinyaya spoluprace.

Popis: Hr&¢i se rozdli do ¢tveric, kazd&tverice ma za ukol fypravit mensi hru (doijd
hodiny) pro ostatni. Pro inspiraci jsou jim k digmd encyklopedie her a instrukto
jsou jim k dispozici jako poradci, téz jimiyguji rizné ponicky potebné k realizaci
hry.

Po pipraw nasleduje realizace hrg/tvetice si vylosuji ptadi své prezentace, a poté

uzZ je na jich samotnych uveést hru.

Brauniv Kuks

Cil: Cvi¢eni neverbalni komunikace.

Libreto : Nedaleko Dvora Kralové stoji zamek a byvaly least Spital Kuks, ktery dal
vystawt hrak® Spork. Soch@kou vyzdobou pastil vynikajiciho sochge
MatydSe Brauna. Jeho sochy v Kuksu fipatines Kk nejcergjsim baroknim
paméatkdm. Vynika mezi nimitada alegorickych soch, zobrazujicich jedenéct
zékladnich lidskych ctnosti #adu nejétSich néesti. Sochy jsou tak nazorné a
vystizné, Ze vnimavy divak pozna, kterou ctribsterest sochaigdstavuje.

Popis Hr&i se rozdli do dvou skupin. Jedna skupina vyberé&tou lidskou vlastnost,

kterou sdli zastupci druhé skupiny. Ten ma vybranou vladtabsrnit v podob sochy

(maze byt pohybliva) vytviené viastnimdem. Miaze si k dokresleni obstarat i vhodné

rekvizity. N gipravu i provedeni ma limitovardas 4 minuty.
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Hr& predstavuje zadanou vlastnost své sk&épkPo uplynuti stanovenéity se jeho
spoluhr&i mezi sebou domluvi a &ir kterou vlastnost jejich druh vyjétl Dokud svij

tip neoznami, nes§i s predvadjicim hr&em komunikovat. Oba tymy se v zadavani
zobrazované vlastnostiigtaji. Hra pokréuje tak dlouho, az se wgdvadni vystidaji
vSichni hrd&i. Zvitézi skupina, ktera spra¥mhodne ¥tSi paet vlastnosti.

Organizator miZze uznat za spravnou odgdvi stejnou nebo velmi podobnou vlastnost

vyjadienou jinym slovem, nez byla zadana.

Reflexe

Nejdrive se budeme zabyvat pocity filight z depa. Zde bychom din rozebrat
pocit vcigni se a spolupraci dvojic. \fipads konfliktu v nékteré dvojici je pinosné
tento konflikt probrat. Také setheme vratit k psanitfpéhu: Jak probihala pisemna
komunikace? Bylo toifinosem nebo to bylo zbyiee? apod.

Dale gejdeme k Braunay Kuksu. Zde nmizeme rozproudit debatu o tom, jak
vniméme #zné lidské vlastnosti. Ale také musime pracovains jak se kdo citil p

predvaceni, zda ndl trému nebo si to uzival.

10.6. 6. den

Tento den z&na v noci, kdy nic netuSiciastnici jsou odvezeni neznamo kam.
Tuto hru jsem zde #adila proto, Ze &i reSit n€ekanou situaci a orientaci v prostoru a
prirodk, také @i samostatnosti arfpkonava pocit strachu. Rava rangers jako budouci
vedouci budou tyto vlastnosti rozh@dpottebovat. Je @ezité zachovat si v podobnych
situacich chladnou hlavu a nepartika

Tento den je uz kowrey, proto je ¥novan pouze z&ecnému hodnoceni

celého kurzu a pattovani vSem éastnikim.

2:00 Nani vysadek
8:00 Snida#&

9:00 Za¥retné hodnoceni

Noéni vysadek

Zivot nékdy postavi jedince do situace, v niz muskousnout pocit nespravedinosti a
mobilizovat vili a schopnosti ke konstruktivninieSeni situace. Takovouto situaci tato
hra vytvai.
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Cil: ZkouSka samostatnosti, schopnosti orientovat s®cv v neznamém terénu a
piekonani strachu.

Libreto: Ocitdme se o0 63. let &p v dok& druhé s¥tové valky. Parasutisté, vysazeni za
nocni boue z letadel, pstali omylem mimo planovany prostor a do rana sgsim
neznamym terénem dostat naamé misto, aniz by byli sgani rekym z mistnich
obyvatel, kt& by jistt zmobilizovali nepatelské vojaky.

Popis U¢astniky probouzimedhem noci postugnpo skupinach (4 lidi), nechame je,
aby se oblékli, a pak jim zavazem#. d’otichu je rozvezeme po okoli a po skupinkach
vysadime ve vzdalenosti asi 15 kilongetrd zakladny. VSichni maji stejny ukol: dostat
se do snidannazgt, a to bez pouziti mapy a bez jakéhokolikontaktu s mistnimi
obyvateli.

Zavére¢né hodnoceni

Nejprve si sdlime zazitky a posehy z N@&niho vysadku. Mli bychom
vyzdvihnout pocity, které jsme prozZivakhem rozvozu aésre po rozvazani &. Takeé
je dulezité jak fungovala komunikace a spoluprace vepslae, zda veleni bylo jen na
jednom a ostatni se jen vezli nebo to bylo na vaagdomlu.

Po ukorteni reflexe Noniho vysadku miwzeme pistoupit k za¢re¢nému
hodnoceni celého kurzu. Zde se hodi nejprve aligmahodnoceni v pod@bakce
uverejréné v NeumanoVr pod ndzvem Nejtsi zaZitek ( Gastnici, ale i organizétiose
rozckli do menSich skupins 6 lidi a gipravi si pantomimické vystoupentfgulstavujici
nejdilezit¢jSi zazitky z kurzu. Po vyou a herecké fijpraw si je vzajemn prehraji).

Poté jedt nasleduje diskuse ¢ahto zazitcich a o celkovém pocitu z kurzu.

11. Zawr

V praci jsem se snazila nejprve nastinit proZitkoymedagogiku a poté jeji
vyuZiti v praci ve skautské organizaci. Jsemésioma, Ze toto téma je tak obsahlé, Ze
nelze vtéto praci celé obsahnout, proto jsem d&ralg jedno z &ovych obdobi
skautingu (rovery a rangers). Moji snahou byledstavit toto obdobi afipravit pro ré
tydenni kurz zaloZeny na prozitkové pedagogicerykiien napomaha v hledani jejich

identity a zahrnuje dinnosti @ipravujici na vedeni.

%> Neuman: Dobrodruzné hry a &eni, str. 319
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Resumeé

This final work deals with subject of outdoor pedagy in
scaut. First there is briefly introducing organizah of scaut a
his education. Then there is general paper on expmrce and
outdoor pedagogy (what is it and then how presedty and
analyse game). Then this work deals with generallylization
outdoor pedagogy in work to scaut. The finally thiwork
devote to period adolescence (rovers and rangefsiyst this
period is introducing and then there is putting vkée
workshop for then which is directing to search thedentity in

world and scaut and to future role of leader.
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Priloha 1
Skautsky slib*

»Slibuji na svoucest, jak dovedu nejlépe: slouzit nejvysSsi Peaad asce ¥rné v kazde
dokz; plnit povinnosti vlastni a zachovavat zdkony &ké; dusi idlem byt gipraven
pomahat vlasti i bliznim."

Slib se niize ukorit dodatkem: ,K tomu mi pomahejiB."

Skautsky zakor’

Skaut(ka) je pravdomluvny.

Skaut(ka) je ¥rny a oddany.

Skaut(ka) je prosfny a pomaha jinym.

Skaut(ka) je fitelem vSech lidi dobréile a bratrem kazdého skauta.
Skaut(ka) je zdwvily.

Skaut(ka) je ochrancentippdy a cennych vytvarlidskych.

Skaut(ka) je poslusny raflim, predstavenych aidai.

Skaut(ka) je veselé mysili.

© © N o g s~ wDdhPE

Skaut(ka) je hospodarny.

10. Skaut(ka) jetisty v mysleni, slovech i skutcich.

“ Stanovy Junéaka
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Priloha 2

Snidarg na stromg*®

Cil: Novy pohled na tradni ¢innosti, spoluprace, zabava.

Motivace: Pripomeneme si dto z naSi davné historie, dobu, kdy nasi fedpi byli

jesSe skeraci a mohli klidrg travit ¢ast dne na stromech.

Popis Vybereme pihodny strom a cela skupina vySplha nahoru. Posleoda kosSiky
s jidlem a nadobim. Na strénsi musime zajistit dostateé pohodli a bezge
pro jidlo. Zarové musime zorganizovat koldb potravin tak, aby se na kazdého
dostalo. Bhem jidla nikdo nesestupuje dplani kdyZ mu upadne jidlo nebo
nadobi. Hodovani fizeme doprovazet diskusi o nezbytnosti jiného pahieal

S\EL.

Priloha 3

Nakazlivy smich"*

Cil: Telesny kontakt, legrace.

Popis Hr&i si lehnou na zem tak, aby hlava jednohocspada na biSe druhého hiie.
Je mozné vytvat nékolik mensSich skupinek nebo se rozlozit tak, ably by
kontakt mezi vSemi dastniky hry. To znamena, Ze kazdy bude mit hlavu na
briSe rekoho jiného. V tomto Utvaru Zae rekdo vypraét veselou historku nebo
se z&ne smatCinnost branice zisobi, Ze hlavy nail$e z&nou vibrovat. Toto
veselé vIgni se §ii rychlosti tru, takZze zanedlouho se & cela skupina. To

je elem hry.

" Stanovy Junaka
8 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 138
9 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 72
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Priloha 4
Gordicky uze

|50

Cil: Kontakt s ostatnimi, kooperace, obratnostiityopiistup.

Popis Vytvoite kruh tak, abyste se dotykali rameny aretey @i. Predpazte levou ruku
a uchopte za rukwehterého ze svych spolukia Totéz provete pravou rukou.
Nyni jste dokonale propleteni, vyt jste gordicky uzel. Snazte se rozmotat,
aniz byste se pustili.
SelZou-li vSechny pokusy o rozpleteni lidskéhaiumtize vedouci uvolnit jedno
spojeni, o kterém si skupina mysli, Ze j€dvié. Pak se pokéaje vieSeni
ukolu.
V priabéhu hry se mize nenit zpisob drzeni rukouipzachovani stalého

kontaktu, nesmi to v3akamit zakladni postaveni.

0 Neuman, Dobrodruzné hry a &eni, str. 80
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