Patek vecer
O prekonani svétového rekordu

1) Definice cilové skupiny- mladez 15+ (seznamovaci kurzy)
2) Konkretizace téma: seznameni ucastnikt

3) Stanoveni konkrétniho pedagogického cile: zapamatovani si jmen/
prrezdivek ucastniki

4) Popis herniho principu aktivity: kazdy by mél zvladnout fict jméno
kazdého ucastnika

5) Seznam materiali: stopky

6) Popis aktivity: zapamatovat si co nejrychleji jména ostatnich, navodit
pohodovou atmosféru, zavodit jako jeden tym, spolené se zasmat a ocenit
odvahu druhych, prolomeni icebreakert;

,VSichni stojime v krouZku a nasim tikolem bude pokusit se prekonat svétovy
rekord, ktery spocivd v tom, Ze musi zaznit co nejrychleji vsechna jména ucastnikii.
Jako vedouci mdm stopky a budu vdm cas stopovat. Ten, kdo znd jméno svého
souseda, rekne ho nahlas a ten soused rekne zase jméno svého souseda, pokud ho
neznd, musi mu ho dotycny poseptat a on ho nahlas zopakuje. Hra se hraje aZ do té
doby, dokud je ¢as neménny a poté miiZu vyhldsit svétovy rekord. Chdpete vsichni
v ¢em spocitd svétovy rekord?”

Obmeéna: po tlesknuti se mliZe zménit smér, dalsi obmeéna je, Ze jeden ucastnik
miiZe jit do kruhu a snazit se fict co nejrychleji jména ostatnich. Pokud se splete,
ostatni ho sboroveé oceni slovy: ,,Chvalime té za odvahu chybovat!“

Cas: cca na 10-15 minut, vysvétleni trva max 3 minuty.

7) Zdroje: www.hranostaj.cz

8) Popis reflexe: u této aktivity neni reflexe potreba, mozna se jen optat, zda si
vSechna jména pamatuji



Vyména identity
1) Definice cilové skupiny: mladez 15+ (seznamovaci kurzy)

2) Konkretizace téma: seznameni ucastnikl, dozvédét se néco o ostatnich a
zaroven predat informace o sobé

3) Stanoveni konkrétniho pedagogického cile: zjistit, co maji druzi radi, co
radi délaji (zda mame néco spolecného)

4) Popis principu herni aktivity: kazdy ucastnik by mél prostridat identity
vSech ucastnikd

6) Popis aktivity: prolomeni iceabreakeri, navozeni pohodové atmosféry na
zacatku kurzu, vikendu, spole¢né se zasmat, pobavit;

,Ucastnici si mezi sebou méni identitu timto zpiisobem: dva Ucastnici se potkaji
v tvdri tvdr a kaZdy z nich rekne svoje jméno a aktivitu, co rdd déld, nebo véc, co md
rdad (Jd jsem Tonda a rdd plavu). A timto si prohodili téla, poté pokracuji k dalsSim
ucastnikiim a proces se opakuje. Nyni se uz Tonda nepredstavuje jako Tonda, ale
pod jménem, které ziskal pri prvni vymeéné: nejlépe vysvétlit ukdzkou, prijdu
k jednomu tcastnikovi, a reknu ,Jsem Barc¢a a mdm rdda cokolddu.” Vyzvu ho, aby
ekl néco o sobé: ,,Jsem Pepa a mdm rdd svickovou“ a ptijdu k dalsimu ticastnikovi a
reknu: ,Jsem Pepa a mdm rdd svickovou”, A ten, kdo mi rekl, Ze je Pepa, tak je ted
uZ Barca. Je to nékdo, kdo to nechdpe? Mohl by to nékdo z vds vysvétlit, tém kdo
nechdpou?”

obmeéna: mozZnost si sdhnout na rameno, pokud se vice zndme
¢as: cca 10-15 minut

7) Zdroje: www.hranostaj.cz

8) Popis reflexe: sednout si do krouzku a vyznat ucastniky, aby se kazdy
predstavil identitou, kterou ma momentdlné ,na sobé“. Ucastnik, jehoZ je
skutecnou identitou, se vyjadri, zda je to spravné, pripadné opravi, doplni, jak to
myslel. Postupné se vyjadri cela skupina. Po skonceni by ndasledovaly otazky
typu: ,jak jste se citili videntité nékoho druhého“, ,bylo to pro vas tézké,
pamatovat si neustale nové informace®, ,dozvédéli jste se o druhych néco
zajimavého, co vas prekvapilo“. Vyjadrit se mliZe kdokoliv ze skupiny.

Cas: cca 15 min



Portrét

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Definice cilové skupiny: mladez 15+ (seznamovaci kurzy)

Konkretizace téma: sebereflexe kazdého ucastnika, zamysleni nad tim, co se
mu povedlo v posledni dobé;

Stanoveni konkrétniho pedagogického cile: hlubsi poznani druhych,
zamyslen{ se nad sebou, co se mi povedlo

Popis principu herni aktivity: kazdy ucastnik se namaluje a vyjadri smysly,
co rad déla a co se mu povedlo dobrého v posledniho dobé

Seznam materiald: papiry, pastelky, fixy, prehravac s hudbou
Popis aktivity: dobré na zklidnéni skupiny

»Tak a nyni se sezndmime s ostatnimi skrze sviij portrét. Kazdy namaluje sviij
portrét a k zdkladnim 5 smysliim ( které to jsou mlddeZi?) napiSe, co nejradéji
skrze néj slysi, vnimd, citi, vidi a déld. Pod portrét napise, co se ti v posledni dobé
dovedlo dobrého, jako je dobrd zndmka z pisemky, nékomu jste pomohli, udélali
jste radost. Je diileZité, aby si kaZdy nasel své misto, kde ho nikdo nebude rusit,
kde bude mit klid na kresleni a premysleni, proto se rozmistéte po mistnostech.
Béhem kresleni bude hrdt tichd hudba. Po nakresleni si portréty vystavime po
mistnosti a budeme hddat, kdo to je. [ména si napises kus papiru. Ndsledné
vezmu jeden obrdzek a vy budete hddat kdo to je, podle toho, co jste si napsali
na papir. Osoba, které portrét patri, si ho vezme k sobé a popise ndm ho.
Ndsledné vezmu dalsi portrét a zase budeme hddat, kdo to je, dokud se vsichni
nepredstavime.

A jakym zpiisobem se miiZete nakreslit? Jakykoliv, ktery vds napadne, zdleZi na
viastni fantasii, ale musi to byt slusny portrét! Nezapomerite, Ze podle ného vds
budou ostatni pozndvat a divat se na déj po dobu celého kurzu. Casu budete mit
dost na to, abyste to v klidu stihli.“ (cca 20min)

JelikoZ se jedna o mladeZ 15+, musi se dbat na kdzen béhem této aktivity.
Neni moZné, aby dva lidi si sedli blizko sebe a povidali si pfi tom, zaroven,
pokud tato aktivita nebude nékoho bavit a bude ji mit brzy hotovou, vymyslet
si dalsf aktivitu, tfeba aby zkusil namalovat ostatni, ktera by ho zabavila, nez
ostatni domaluji.

Zdroje: www.hranostaj.cz



8) Popis reflexe: Reflexe bude probihat v krouzku, kdy prvni otadzka bude znit:
»jak jste se citili pri kresleni sebe sama“, na kterou se budou muset vSichni
vyjadrit. Nasledujici otazky budou dopliiujici podle odpovédi - ,zda to byl
tézky /lehky ukol®, ,co vam délalo nejvétsi problém®, ,¢im bylo ovlivnéno vase
vnimani, napt. dobrym obédem®, ,Jak se vam vymyslela ¢innost, ktera se vam
povedla“. OtazKy ptizptlisobit t¢astnikiim, podle jejich reakce. Cas: cca 20
min

Na konci podékovat v§em za zicastnéni a aktivniho zapojeni ©

Sobota dopoledne
Predmét: Zazitkova pedagogika
Autori: Nataliia Pochtar, Daniela VSeteckova

Praha 2017

Téma: Rozvijeni tymové spoluprace, FeSeni problému, procvi¢ovani komunikace

Pedagogicky cil: Pochopit a vyzkouset si co je dllezité pro domluvu ve skupiné.
(komunikace, spoluprace)

Ukol: Domluvit se na ¢ase a misté setkdni s mimozemskou civilizaci.
Cilova skupina: dospéli, dospivajici

Prostory, pomiicky: Hra se hraje na izemi arealu, kde je moZnost pouzit dvé
oddélené mistnosti pro skupiny. Cas na hru 1,5 h + 30 minut reflexe.

Ke hie potiebujeme: papiry, fixy, kostymy

Uéastniky namotivujeme kratkou scénkou. Dvé profesorky vitaji ti¢astniky
konference o mimozemskych civilizacich. Sdéluji jim, Ze se védclim konec¢né
podarilo navazat komunikaci s dosud nezndmou vesmirnou civilizaci. Skupina je
poté rozdélena na dvé skupiny a odvedena do oddélenych mistnosti (pies
chodbu, aby se skupiny navzajem neslysely). Kazdé skupiné se vénuje jedna
profesorka. Je velmi diilezité, aby obé rikaly piresné stejné zadani ve stejnou
chvili, na chodbé pak maji moZnost spolu celou hru koordinovat.



Nejdrive se profesorky skupindm predstavi a sdéli jim, Ze jsou velmi dileZitou
soucasti procesu pokracovani komunikace s mimozemskou civilizaci. Pak jim
sdélite, Ze se zatim podarilo vylustit pouze jeden znak (dle vasi fantazie - napfr.
zeleny obdélnik = ¢islo DVA; modry ptilkruh = sloveso JiT..) Sdélite jim, Ze je
nutné v navazané komunikaci rychle pokracovat a tedy se musi dodrZovat urcité
intervaly v odesilani zprav, nebot jsou posilany pres,zvukové viny" ze specialni
komory. (interval mtiZete dle nutnosti ménit).

Zakladni pravidla vysilani zprav: Na malych kusech papiru budou posilat vzidy
kratka sdéleni, mGzou pouzivat jakékoliv geometrické tvary a barvy, ale ve
zprave se nesmi objevit nic podobného lidem vSeobecné znamym tvarim a
obrazciim tzn. nelze z puntikii/¢arek vytvorit napis, ¢i z geometrickych tvart
clovéka, nebot jsou tyto znaky civilizaci neznamé a mohlo by je to dplné zmast a
odradit. Jde tedy o to, navazat s civilizaci oboustrannou komunikaci z tplné
novych neznamych tutvart a cilem je dohodnout si misto a cas setkani.

Skupindm date 10 minut na domluvu strategie a algoritmu, ktery budou chtit
pouzivat. Poté je vyzvete k odevzdani prvni zpravy a pozadate je o vyckani na
odpovéd'. Toto se déje simultdnné v obou mistnostech. Zpravy se vyméni a kazdé
skupiné se preda zprava druhé skupiny. Opét maji 5-10 minut na odpovéd'. Takto
probéhnou 2-3 vymény, kdy se obé skupiny snazi porozumét si s mimozemstany
(nevi o tom, Ze se zpravy vyménuji).

Po tfech vyménach dojde k nedorozuméni mezi védci a mimozemstany - ti
poslou na zem paprsek, ktery zpiisobi, Ze si prestanou védci rozumét. Musi tedy
dalsi 3 vymény zvladnout bez jakékoliv lidské mluvy - nerozumi si ani pisemneé.
MiiZou délat pouze zvuky a gestikulovat. Pro navozeni atmosféry zacnou
yhatmatilsky* mluvit profesorky - priméji tak skupinu prizpuisobit se.

Jazyky se nakonec opét vrati do normalu a miZe dojit k poslednim trem
vyménam. Po posledni vyméné se obé skupiny vydaji na, dohodnuté” misto
setkani a doufaji ve vzajemné setkani.

Atmosféru hry lze 1épe navodit, kdyz doptedu pripravime pozvanky na
konferenci o mimozemskych civilizacich, kazdému uc¢astnikovi se jménem, tieba
i titulem a nechame je prevléct do slavnostniho obleceni.

V mistnostech jsou pfedem pripravené malé kusy papiru (A6), barevné

fixy /pastelky.

Profesorky v mistnostech neziistavaji, pouze informuji o situaci, predavaji zpravy
a sdéluji casovou dotaci.

Reflexe



Na zacatku je reflexe vedend k vyventilovani emoci skupiny. MiZeme reflexi
nastartovat né¢im, co neni moc osobni, napiiklad je vybidnout k tomu, aby rekli
nazev filmu, ktery vystihuje to, co se z jejich pohledu pravé odehralo. Poté otazky
vice konkretizovat. Zeptat se, co to s nimi délo? Jak jsou spokojeni s praci a se
splnénim tkolu? - Nechat prostor pro vyjadreni, prace s tichem, pifipadné poslat
po kolecku. Ddle reflexi smérovat k cili hry. -Jak konkrétné jste se ve skupiné
dohadovali na znacich? -Kdo byl vyraznéjsi a kdo se citil nevyslechnut? -
Dohadovali jste se jako cela skupina, nebo jste méli leadera? -Zmeénili byste ted’
zpétné v systému komunikace néco?

Na zavér se zeptat, jestli nékoho jeSté néco napada, nebo by chtél néco dodat.

Pozn.

Bylo by dobré nejdriv udélat tuto ¢ast reflexe u kazdé skupiny zvlast a pak se
sejit ke spolecné reflexi a zacit ji smérovat k premysleni ticastnikl nad tim co jim
v komunikaci a spolupraci pro splnéni tkolu fungovalo a co ne. Co bylo dtlezité
pro domluvu?

Sobota odpoledne 1

1. Definice cilové skupiny -

Tento Zivotni usek clovéka je v odborné literature specifikovan jako mladsi
Skolni vék pro obdobi od 6-7 let, kdy dité vstupuje do Skoly, az do véku 11-12 let,
kdy zacinaji postupné znamky pohlavniho dospivani i riizné privodni psychické
projevy. Odborna literatura hovofi jen o skolnim véku, ale povinna skolni
dochazka trva i v obdobi puberty, které je ozna¢ovano za starsi Skolni vék 1.
Vagnerova ve své vyvojové psychologii rozdéluje Skolni vék na tfi dil¢i faze: rany
Skolni vék ( ten trva od nastupu do Skoly, tj. asi od 6-7 let do 8-9 let), stiedni
Skolni vék (od 8-9 let do 11-12 let) a starsi Skolni vék (od 11-12 let pribliZzné do
15 let).2

Tyto aktivity jsme zacilili na vék od 9 let do cca 11 let, tzn. jedna se o skupina
zakid 4. az 5. tridy zakladni Skoly. Tito Zaci maji jiZ za sebou zménu ve svém
Zivoté, a to vyrovnani se ve vztahu ke Skole jako novému prostiedi, které od nich
zada disciplinu a rozviji jejich schopnosti a dovednosti ve sméru pozadované

1LANGMEIER, Josef a Dana KREJCIROVA. Vyvojovd psychologie [Langmeier, 1998]. Vyd. 3., preprac. a dopl, v. Praha: Grada
Publishing, 1998. 343 s.
2VAGNEROVA, Marie. Vyvojovd psychologie: détstvi, dospélost, stdri. Praha: Portdl, 2000. ISBN 80-7178-308-0, str. 148



majoritni spolec¢nosti.3 Zaroven je to doba, kdy se jejich vnimani svéta méni a oni
prochazi mnoho zménami, které jsou ovlivnény po biologické, ale i sociologické
strance. Jednoduse reSeno se pripravuji na dobu dospivani. Mladsi Skolni vék je
typicky pro riist do vysky, hlavné dolnich koncetin. Vyvoj nervovych bunék v
mozkové kiire jesté neni dokoncen, proto nervova soustava je snadno unavitelna.
Typickym znakem je velka potreba pohybu, a to u vSech déti.

74k se uéi pracovat a vyrovnavat se s pocity ménécennosti, kdyz se mu celkové
uceni ani prace ve Skole moc nedari. Ve vyvojové krizi se proti sobé stavi pile
(zrucnost) versus ménécennost (aZ k netecnosti). Ve vSech kulturach je zak
pripravovan byt schopny stat se dospélym, skrz vzdélavani nebo vycvikem
dovednosti.

2. Konkretizace tématu - v jakém tématu se budete pohybovat

rozvijeni fyzickych schopnosti ¢lovéka, osahani si svych limitl a hranic, rozvoj
spoluprace - (cca 2,5 hodiny)

Cile jsou uvedeny u jednotlivych aktivit

Pirekondani hranic ve vypjaté situaci pod fyzickym vypétim, zazit sdm sebe nove,
jinak neZ doposud

Material : Zidle v mistnosti, stopky, koli¢cky 50 ks, 4 ks lan ( po cca 10 m )
pro vymezeni prostoru, 6 ks vest, plysak

1. Kacatko ............... 15 minut
Reflexe - Jirka

2. Kolickovana ......... 20 minut
Reflexe - Lenka

3. Tym 2 druzstva po 6 lidech - aktivita plySak SAM.............. 20 minut
Reflexe

7 vz

1. Kacatko - 15 minut cca ( dle motivace a nalady)

Cas na hru : 10 minut

CIL: Zjistit jestli jsem schopen vzit si slovo. domluvit se, spolupracovat, prosadit.

3VAGNEROVA, Marie. Ref. 2, str. 148



HRA:

Po mistnosti do celého prostoru rozmistime Zidle natocené do riiznych smérd.
Pocet zidli odpovida poctu hract vcetné hrace, ktery predstavuje kacatko.
Vsichni se rozmisti na zidle, jedna ziistane volng, ta bude vzdy predmétem zajmu

7 v o

hraca.

Sedici hraci predstavuji jeden tym, jehoZ cilem je najit spolecné takovou strategii

premistovani se na Zidlich, aby si kac¢atko nikdy nesedlo na volnou Zidli.

Kacatko vychazi z rohu mistnosti, pohybuje se pomalou chiizi pata-Spicka a
neustale méni smér podle toho, kde se zrovna objevi volna Zidle. Ka¢atko vydava
kachni zvuky ,kac, kac“, aby bylo zietelné pro tym.

Pravidla jsou takova, Ze jakmile se jednou hrac zvedne ze své Zidle, uz se na ni
nemize znovu vratit a musi mitit k néjaké prazdné zidli. Pokud se zvedne vice
hraci najednou, je to faul nebo Soupatko, ze ma kacatko vice moznosti, kam se
posadit. To klade naroky na pozornost hraci, kteri museji neustale sledovat
nejen pohyb kacatka, ale také pohyb vSech ostatnich.

Tym si miZe béhem hry vzit nékolikrat time out a domluvit se na strategii. (¢as
na strategii 1ze urcit na po¢atku 2 min)

Pokud je k dispozici jesté jeden vedouci, mliZze mérit ¢as. Tym si na poc¢atku hry
miZe tipnout, jak dlouho dokaZe kacatko udrzet, v ohradce".

Popis reflexe:

Po odvétrani emoci, tfeba otazkami: jak se spolupracovalo? Co fungovalo,
nefungovalo a proc? Nebo néjakym neverbalnim vyjadrenim zacina reflexe.

Kladeni otazek tak, aby doslo k vlastnimu zjisténi aktéri - jak jsem se v této
roli citil (a). Co se délo, jak mi v tom bylo? Co si z této aktivity odnasim ?
Reagovani na skupinu, pojmenovani toho co jsem vidél v procesu. Neslo, ti
se prosadit, proc?

2. Kolickovana - kontaktni hra, celkovy ¢as 10 minut

Cas na hru : 6 minut

CiL: umim se prosadit a najit své limity - hranice - souboj



Materidl pro jednoho hrace: 5 ks kolicki - celkem 60 ks

Celkem hraca : 12

Do vymezeného prostoru ohraniceni lany 10 na 10 m, prosim o asistenci
HRA:

Kazdy dostane 5 kolicki, ukolem je si kolicky libovolné a viditelné rozmistit na
svlj odév. Ne na vlasy. VSichni maji stejné podminky, jsou ve vymezeném
prostoru.

ukol: se sbirat co nejvice kolicki od svych kamaradt
Pravidla:
¢ nesmim nikoho povalit a oSkubat ho jako jezka
e pAacit ruce, tahat za vlasy a jiné ndasilné taktiky
e kdo, uz nema zadny koli¢ek, opousti prostor
e ulovené kolicky si nechte v ruce

e vitézi ten co ma nejvice ulovki, vyhodnoceni na konci

3. Kolickovana obracena verze, celkovy ¢cas 10 minut
Cas na hru : 6 minut
CIL: najit své limity
Material pro jednoho hrace: 5 ks kolick

Celkem hraca : 12

Do vymezeného prostoru ohraniceni lany 10 na 10 m
HRA :
Kazdy dostane 5 kolickd, ukolem je si kolicky nechat v ruce.

Vsichni maji stejné podminky, jsou ve vymezeném prostoru.



ukol: umistit svych 5 koli¢kd na obleceni svych kamaradt
Pravidla:
e nesmim nikoho povalit a prepichat vSech 5 koli¢kti na 1 osobu
e pacitruce, tahat za vlasy a jiné nasilné taktiky
e kdo uZ nema zadny kolicek v ruce, opousti prostor
e vitézi ten co ma nejméné pripnutych kolicki

e po skonceni hry se vyhlasi nejoblibené;jsi kamarad - nesdélovat
doptedu

Popis reflexe:

Po odvétrani emoci, treba otazkami: Kazdy z nas ma sviij limit, aby si rozhodl,
jak mu v této roli bylo, co jsi prozival (a)?

Jsem ochotny (&) jit do souboje? Snazila jsem se za kazdou cenu ziskat co
nejvice kolicka ?

Nemam zabrany hrat dal, pokud porusim pravidlo - nemit jiz Zadny
kolicek?

Kladeni otazek tak, aby doslo k vlastnimu zjisténi aktéri :

Vlastni zjisténi aktéri - jak ses v této roli citil(a) ? - vlastni uvédoméni. Co
se délo, jak ti v tom bylo? Co bylo lehké/tézké, prijemné/neprijemné a proc?
Na co mi to hralo, kde se mé to dotyka? Co si z této aktivity odndasim? Bylo pro
mne snadné se dotykat kamaradii?

4. Hra na plySaka SAM, celkovy c¢as 20 minut
Cas na hru : 15 minut

CIL: zjisti sim o sobé, Ze mohu i v tymu pod tlakem fyzického vypéti vy
komunikovat strategii

Material pro druzstvo: Zadny

Rozdéleni na 2 druZzstva ( po 6) - udélejte dvojice - jeden z vas si vezme vestu, ti
s vestou je jedna skupina. Bez vesty druha supina

Celkovy pocet bodli 10 - az 20 dle ¢asu

HRA:



Zacit na volném prostranstvi bez tézkého prostoru jako strechy, ploty, uzavieny
prostor

Nas plysak ma velké schopnosti, vasSim tkolem je ho pouze odhodit, po odhozeni
dobéhnete ke svému druzstvu a musite ho obéhnout 10 krat. Tim se stanete
vitézem hry.

Pozor, po odhozeni plysaka, ale uZ vybiha zastupce druhého druZstva a sebere
plySaka a opét ho odhodi a béZi ke svému druZstvu, aby ho obéhl svych deset kol.

Pravidlo, pokud se z protéjSiho druZstva souper dotkne plysaka, prestavam
pocitat obihana kola prvnimu druzstvu.

Hra je ukoncena po dosazeni 10 bodd.

Pfed odstartovanim vam ddme 1 minutu na domluveni strategie.
Reflexe:

Po odvétrani emoci, tieba otazkami : Slo se domluvit pod tlakem? Jak se Vam
podarilo domluvit taktiku?

Bylo jednoduché se domluvit? Prisla vam béhem hry na mysli nova taktika?
Byl (@) jsi rozhodnuta bézet pro plysaka? Nechat tym v tom, Ze nepobézis
ty, ale nékdo jiny ?

Kde jsou tvé rezervy? Nebylo ti lito, Ze jsi se neodhodlal (a) béZet pro
plysaka? Zménil (a) bys to ? Vidéla jsem, Ze to bylo tézké se rozhodnout,
ale nakonec si se odvazil (a) ?

Kladeni otazek tak, aby doslo k vlastnimu zjisténi aktéri : Jak jsi se v této roli
citil (a) ? - vlastni uvédoméni. Co se délo, jak ti v tom bylo? Co bylo
lehké/tézké, prijemné/neprijemné a proc¢?, na co mi to hrdlo, kde se mé to

7 w7

dotyka? Co si z této aktivity odndsim ?

Sobota odpoledne 2



Zamérena na: rozvoj komunikacnich schopnosti, dovednosti obhdjit
svilij nazor, eticka dilemata, diskuze

Cilova skupina pro tyto (niZe popsané) aktivity byla urcena jako ,mladi dospéli“
coz vychazelo z vékového priméru ucastniki na kurzu. Hra by se vsak dala
pouZzit urcité i u mladsi cilové skupiny 15+. VSechny tyto aktivity byly zaméreny
na komunikacni dovednosti, véetné prezentace a obhajeni svého vlastniho
nazoru. Obecnym cilem vSech aktivit bylo otestovani a rozvijeni vlastnich
komunikacnich dovednosti.

Prvni aktivita méla za cil, aby si Gcastnici na vlastni kiizi vyzkouseli, jak je tézké
Ci lehké poZadat o néco cizi osobu. A diky této zkuSenosti nasledné reflektovali
své kompetence v oslovovani druhych a sebeprosazeni.

Ucastnici byli rozdéleni do ndhodnych dvojic. Toho jsme docilili kratkym ¢asem
pro vybér herniho partnera (béhem péti vterin). Ndhodné rozdéleni vSak
nepokladame za nezbytné, byt 1épe simuluje situaci s neznamou osobou.
Uéastniky jsme nésledné usadili po dvojicich vedle sebe do pilkruhu, aby kazdy
vidél na predem prichystanou ,lavici, kde se odehravaly jednotlivé scénky. Poté
jsme vSem vysvétlili pravidla hry - jeden z dvojice dostane noviny a druhy ma za
ukol ho presvédcit, aby mu je dal. PficemzZ neni dovolena Zadna jina metoda

k dosaZeni novin, neZ domluva. Cela scénka se odehrava na pripraveném misté a
trva dvé minuty. Aktivita konci, aZ se vSechny dvojice vystridaji.

Pti této hre je diileZité namotivovat vSechny hrace (s novinami i bez nich), aby
chapali, proc chtéji jedni noviny ziskat a druzi si je ponechat. Neni dobré, kdyZ je
direktivné receno, Ze se novin nesmi vzdat/musi je ziskat.

Druha aktivita méla také za cil reflektovat své kompetence v oslovovani
druhych (uvédomit si co funguje a co nikoliv) a sebeprosazeni, dale si v§ak kladla
za cil zdokonalit (prostfednictvim simulované scénky) vhodné formy odmitnuti.

Pro druhou aktivitu jsme opét vytvorili - tentokrat nové - dvojice tak, aby se
opét ve dvojicich potkal ucastnik, co mél noviny a ucastnik co o né zadal. Poté
jsme tém, co méli noviny, dali vidlicku (pfedmét nesmirné hodnoty). Tento
postup jsme zvolili proto, aby ti co byli v prvni hie pasivnéjsi, se nyni dostali do
aktivnéjsi role. Pravidla hry zlistavaji stejna (¢as dvé minuty, jediny prostiedek

k dosazenti cile domluva) s tim rozdilem, Ze GiCastnici hrali dvé spiratelené osoby a
jeden druhé chtél vénovat nejvzacnéjsi predmeét, ktery kdy vlastnil - vidlicku.
Ten druhy vSak vidlicku z rtiznych divod(i odmital.

Aby aktivita fungovala, je opét treba spravna motivace. Je tieba pokusit se
aktivitu vysvétlit tak, aby hraci méli zajem vidlicku darovat/neprijmout ji.
Idealné aniZ by to bylo piimo receno, pro potieby hry je vSak mozné dat to piimo
do pravidel.



Treti aktivita byla oproti dvéma piredchozim zaméiena svym hernim principem
na praci ve skupiné. Za pedagogicky cil si kladla procvicit tymovou spolupraci,
argumentaci a prosazeni svého nazoru v napjaté situaci, kdy zadny vysledek neni
spravny ci Spatny.

Pri aktivité jsme ucastniky rozdélili na dvé predem pripravené skupiny - snazili
jsme se mit v kazdé skupiné zastupce riiznych vékovych kategorii pro
predpoklad, Ze budou vychazet z odliSnych zkuSenosti. Obé skupiny, jakoZto
nezavisla porota rozhodujici o pridéleni srdce potifebnému pacientovi, dostaly
seznam pacientd s jejich obecnou charakteristikou. Casové ohrani¢eni pro jejich
rozhodnuti bylo deset minut. Poté mély obé skupiny za tikol prezentovat svou
volbu skupiné druhé a dohodnout se na kone¢ném vysledku.

Reflexe:

Pro ucely reflexe jsme se rozhodli zacit nejprve s posledni aktivitou, protoZe byla
nejrozsahlejsi a v Cerstvé paméti vSech ucastnikl. Nejdiive se kazdy vyjadril ke
kone¢nému vybéru pacienta, jestli s vybérem souhlasil ¢i ne, pripadné se
vyjadril, koho jiného by zvolil a proc. Poté jsme reflektovali praci ve skupinég, jak
se jim pracovalo a jestli kazdy dostal prostor pro sviij nazor. A na zavér jsme

zreflektovali prvni dvé aktivity, pricemzZ jsme sledovali vyvoj komunikace mezi
prvni, druhou a treti aktivitou.

Seznam materiala:

K prvni a druhé aktivité je mozno pouzit libovolny predmét (v nasem ptipadé to
byly noviny a vidlicka).

K treti aktivité je tfeba seznam rovnocennych pacienti (je tieba snazit se je
napsat tak, aby byli podobné ,lukrativni“ kandidati na vybér pro operaci).

Zdroje:

Paradivadelni systémy - volitelny predmeét, kde se vyskytovala prvni aktivita
http://rozvojpedagoga.eu/moduly/m3/4-5-dovednosti-zdraveho-
sebeprosazeni.html

Sobota vecer
TELEVIZNi SHOW - KOLECKOVE BRUSLE
1. Cilova skupina:
Hra je pro adolescenty nebo dospélé

2.Konkrétizace tématu:



Malo strukturovana aktivita, inscenac¢ni aktivita, hra pro pobaveni
3. Pedagogicky cil:

Uvédomit si své misto v tymu.
4. Herni princip:

Hraci se musi aktivné zapojit pti plnéni tikol{i, spolupracovat a citit se pti aktivité
bezpecné.
5. Seznam materialu:

karticky na pantomimu,

balénky (jeden na osobu),

pripravené karty s pismeny,

12 slov, ktera se daji sloZit z pripravenych pismen,
indicie k urceni slavné osoby (podle poctu tymd,
Cislice d 1 - 30 pro kazdy tym,

matematicka znaminka +, -, *, :, (kazdé dvakrat),
Ciselny kod na rozlusténi, tagramy (podle poctu tymii),
obleceni na kostymy,

prostor idealné ve vétsi mistnosti se dvémi stoly na tym.
6. Popis aktivity

Cela show zacina vpadem do mistnosti, kdy se oba moderatori snazi vejit do
dveri jako prvni. To upoutd pozornost ucastniki. Poté uvedeme védomostni
show. Poté je nutné rozdélit ic¢astniky do dvou tymi. Nejlepsi zptisob je ndhodné
rozdéleni, takze naptiklad losovani barevnych papirki z klobouku nebo vybirani
z balicku karet. (cca 10min) Kazdy team si sedne ke svému hernimu stolu, kde
maji pripravenou vodu (aktivita je prece jenom dost dlouha), pastelky, fixy,

propisky a papiry.

Ukolem obou team je si vymyslet nidzev tymu a namalovat si vlajku, erb nebo
jednoduse logo teamu. Mohou mit také moZnost se podle toho i prevléct do
kostymy{i, ale to je podle moZnosti. Tymy na to maji cca 20min. Poté se museji oba
teamy predstavit, tzn. fici ndzev svého teamu, ukazat své logo, popsat ho a fici
tireba odkud prijeli.(cca 5min)

1. hra Pismena

(Pravidla cca 3min)Kazdy z hract v tymu dostane dvé pismena, jedno ma na
zadech a druhé na briSe. Hraci se postavi vedle sebe do rady, nesmi se nez je



odstartovana hra prohliZet navzajem. Jejich tkolem je sloZit podle napovédy,
ktera zazni spravné slovo.

Napr. AZ ja budu velka.....(skladaji slovo SELKA). VSechyn tymy maiji stejna
pismena i stejné sparované.

Pokud slovo maiji sloZené zvednou ruku. Ziskava body ten tym, ktery sloZzi
spravné slovo jako prvni. Pokracuje se takto se vSemi pripravenymi slovy. ( cca
20min).

- je potfeba dobfe sparovat pismena, aby nedoslo k tomu, Ze nejde slovo slozit.
Za spavneé slozené slovo ziskava tym 5 bodu.

2. hra Pyrotechnik
(Pravidla cca 5min) Hra se sklada ze ti'{ her, které na sebe navazuji.

V prvnim ukolu musi za pomoci ¢isel 1-30 a matematickych znamenek slozit
priklad, tak aby jim ve vysledku dal poZadované ¢islo, které se jim bylo sdéleni
po odstartovani hry. Cisla si sméji nosit vZdy po jednom a na stole smi mit jen
stejny pocet Cisel jako je ucastnikl v tymu. Pokud jich maji plny pocet a chtéji
jiné zase musi po jednom vratit a poté si mohou vzat jiné.

Pripravena cisla vyjadiuji vZdy dané cCislo, nedaji se kombinovat (jako napt. 19 a
26 se neda spojit v ¢islo 1926). Nesmi se pouZzivat kalkulacka.

Po rozlusténi se okamzZité presouvaji k dalsimu ukolu, kde maji podle indicif
poznat slavného vynalezce. Maji k dispozici 7 indicii, pokud chtéji dalsSi mohou
Zadat max. 2 navic. Za kazdou vyzadanou indicii navic se jim z celkového ¢asu
odecitaji 2 minuty. Jakmile oznami spravnou odpovéd’ piesouvaji se k
poslednimu tkolu.

V poslednim tkolu je zapottebi sloZit podle obrysové biedlohy z pripravenych
tagramu poZadovany obrazek.

Jakmile sloZi odjisti tim posledni pojistku pomyslné bomby a je splnéno. Hra
konci pro vSechny tymy. Body se rozdaji podle poctu splnénych tkolt. Za kazdy
ukol je mozné ziskat 10 bodt. Tym co vyhral tedy ziska 30 bod.

Hraje je omezena ¢asovym limitem 40min.

3. hra Pantomima

(Pravidla cca 2min) Tymy si zvoli jednoho nebo dva hrace ze svého tymu, ktefi
jim budou pantomimou predvadét slova, ktera budou hadat. Pokud zvoli jednoho



maji mozZnost jednou za hru jednoho ze svého tymu poslat jeSté na pomoc. Nesmi
mluvit, vydavat zvuky, ukazovat na véci. Tymy se v této hte stridaji. Maji casovy
limit 5 min ve kterém musi uhodnout co nejvice slov. Po vyprSeni limitu jde na
fadu dalsi tym. Kazdy tym ma k dispozicii 30 slov. Pokud tym nevi mize rict dal a
karta se zalozi dospod a mize se predvadét dalsi slovo.

Za kazdé uhodnuté slovo tym ziskava 2 body.

4. hra Balonky

(Pravidla cca 2min) Hraci si navazi na nohy nafouknuté balonky(na kazdou nohu
jeden). Balének se musi dotykat zemé a nesmi se ho hraci dotykat rukama.
Ukolem tymu je ochranit své balénky a zarovei druhému tymu rozslapat co
nejvice balénki. Hra je omezena ¢asem 3min.

Za kazdy uchranény balének naleZi tymu 1 bod.

Mezi kaZdou hrou se bude délat bodova rekapitulace cca 2min.

Po skonceni vSech her probéhne zavérecna rekapitulace, vyvhodnoceni, predani
ceny vitézlim a rozlouceni (cca 5min)

7. Pouzité zdroje a literatura:

Hry jsou Cerpané z vlastni zkuSenosti, hrané s détmi ve skole nebo na letnim
tabore. U hry pismena jsme se nechaly inspirovat televiznim poradem.
8. Reflexe:

(cca 30min) Reflexe se uskutecni po skonceni vSech her v kruhu. Lidé z jednoho
tymu sedi blizko sebe. Reflexe se zacina otdzkami: Podle Ceho jste si
vybiralindzev tymu?, Ktera hra se Vam libila ¢i nelibila?. Poté se otazky mliZou
zaméiovat na spolupraci v tymu. Jak se Vam spolupracovalo ve Vasem tymu?
Poté se pied kazdy tym polozZi tricko. Maji za tikol umistit néjaky predmét na
pomyslného Clovéka, aby ukazali jakou casti téla byli pro sviij tym. Méli by dostat
¢as na rozmyslenou. Poté se jednotlivé umisténi predmétii rozebere. Poté jim
rici, Ze opkud si mysli, Ze nékdo by mél byt jinde mohou ho posunout, ale méli by
vysvétlit proc si to mysli.

Méli by si uvédomit jak pracovali v tymu a i pohled svych spoluhract.



Nedéle

Aktivita : téma : divéra

1.) cilova skupina : adolescenti od 15 let nebo mladi dospéli, spoluzaci nebo
kamaradi,

znaji se nékolik mésictl, docela dobra parta, pocet ucastniki: 12
2.) konkretizace tématu: posileni diivéry a prohloubeni vzajemnych vztahi

3.) cilem této aktivity je posilit vzajemnou dlivéru natolik, aby si i€astnici
dokazali

i v pripadé fyzického omezeni vzajemné pomoci
4.) popis herniho principu aktivity: fyzicky omezeni ticastnici rozdéleni do
skupin

maji za tkol dostat se pomoci vzajemné spoluprace a diivéry
z urCeného

vv_ v

mista do cile. Aby se Gi€astnici uspésné dostali do cile, musi se
spolehnout

na ostatni ve skupiné a vérit, Ze se to s jejich pomoci podafi.

5.) popis aktivity: 3 skupiny po 4 Gcastnicich - rozdéleni podle losu ( listecky A,
B,C)

3 nevidici a jeden vidici - maji za ikol dostat se (po stanovené trase)
z ur¢eného mista

do cile. Na oznacenych stanovistich se stiidaji - postupné se v roli vidiciho
navigatora

vystiidaji vSichni ze skupinKky. Je potiteba vybrat ¢lenitéjsi, narocné;si terén,
idealné

takovy, ktery je uCastniklim neznamy.



Uvedeni hry: V chemické laboratori nastala exploze. ( idealné doprovodit
prisluSnymi

zvukovymi ( napt. https://www.youtube.com/watch?v=qij5OUKTI2M ),

prip. i vizualnimi efekty (uméla mlha))

Nastésti se zaméstnanciim podarilo uniknout vcas do bezpecné
vzdalenosti,

nicméné unikla slou€enina chloru, ktera vytvorila v okoli hustou mlhu,
ktera saha

do vysky cca 2 m. Aby se uniknuvsi chemici mohli l1épe zorientovat a
najit

spravnou cestu k 1ékari, musi nést jednoho kolegu (kolegyni) v takové
vySce,

aby je mohl(a) navigovat. Aby zcela nevycerpali své sily, je tieba se
cestou

na oznacenych stanovistich stridat. Jednotliva stanovisté jsou od sebe
vzdalena

cca 50 m, pro zpestreni je mozno zadat i par ukoll ( napt. vyhozeni
pojistek,

aby nevznikl zkrat - mohly by byt pouZity tfeba staré vypinace apod.,

najit ,ventil, ze kterého unika nebezpecna para“ a zavrit ho, osetrit a
pribrat

dalSiho zranéného, apod.) Poradji, kdy je ktery ticastnik nesen jako

navigator si urcuje skupinka sama ( cca 20 - 25 min.)

6.) material : Satky, krepak nebo listecky k oznaceni stanovisté, tyc (jiné
méritko)

o vysce 2 m, kterou se urci vyse mlhy
prip. zdroj zvukovych a vizualnich efekt(, staré vypinace, ventil, apod.

pokud by byly k dispozici, tak pro zpestieni plynové masky

7.) Tuto aktivitu jsme spolecné vymyslely, inspiraci byla osobni zkuSenost


https://www.youtube.com/watch?v=qij5OUkTl2M

ze spolecnych akci (tabory, apod.) a k tomu zapojeni fantazie.

8.) reflexe : cca 30 min.

Ucastnici se posadi do kruhu, aby na sebe vSichni vidéli

otazky : - jak se po této narocné aktivité citite?

- ukaz, jak moc jste koleglim dtivérovali stylem vysky od zemé +
vysvétlenti ...

- proc jste ostatnim ve skupince divérovali ( prip. nediivérovali )
- predstavte si obdobnou situaci ve svém Zivoté

(prirodni nebo jinou katastrofu, dopravni nehodu, apod.),

jak byste se zachovali?

Tato aktivita a nasledujici reflexe by méla ucastniky dovést k uvédomeéni si
dutlezitosti

Spoluprace, dlivéry a moZnost spolehnuti se na kamarady (popf. kolegy)
v redlném Zivoté

a hlavné v ptipadé nouze ( zejména fyzické omezeni - nemoc, draz, apod.).

Zavérecny ritual :

1.) cilova skupina : mize byt jakakoli od predskolnich déti po seniory

2.) konKkretizace : zakonceni kurzu, sdileni silnych okamzik

3.) pedagogicky cil : rekapitulace, zhodnoceni a zakonceni kurzu, sdileni
silnych
okamzikd, zjisténi, ¢im tcastniky spolecné straveny cas
obohatil



4.) herni princip : ucastnici se zamysli a uvédomi si, co a proc se jim nejvice
libilo,

co je oslovilo, co si z uplynulého spole¢né straveného ¢asu

odnaseji
(prozité aktivity nebo i jiné zaZzitky, konkrétni osoby,...),

jak nabyté zkuSenosti mohou uplatnit v redlném profesnim

i soukromém zivoté.

5.) materidl : papiry, tuzky, pastelky, tvrdé podlozky

prip. zdroj, ze kterého je moZné pustit hudbu

6.) popis aktivity : uvedeni: ,ProZili jsme spole¢né par hezkych dni, abychom
si ozivili

vzpominky, zrekapitulujeme si je...“. Pfipomeneme si
jednotlivé dny a

co jsme délali. Pokud mame moZnost prohlédnout si piislusné
fotografie, je vitana - 1épe se vzpomina.

s sV

Kazdy dcastnik vyjadri své nejsilnéjsi zazitky kresbou na
papir.

K tvoreni je mozZno pustit piijemnou hudbu.

Uéastnici se mohou dle libosti rozptylit v prostoru.

7.) zdroje, literatura: spolecna akce, mozna seznamovaci tyden

8.) reflexe : probiha v kruhu : i€astnici na zakladé svého vytvoru reflektuji co
a proc je v uplynulém spolecné proZzitém case nejvice zaujalo,

prinos pro sebe, pro ostatni.
Cas : 30 min. na obrazek, pak reflexe celého vikendu v kruhu (30 - 40 minut)



