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Predmluva

2

,K tomu, aby zlo zvitézilo, staci jedina véc —aby dobri lidé nedélali nic.

Edmund Burke

Tento zndmy citat by bez ztraty jeho platnosti bylo mozné pozmeénit —aby mladi lidé nedélali
nic pro svét kolem sebe. S touto myslenkou jsme vytvorili projekt pro zvySovani angazovanosti
mladych lidi, jehoZ stfipek, metodickou priruc¢ku popisujici realizované skoleni, nyni drzite v
rukou.

Prali jsme si pozvat vas alesporl obrazné do nasi kuchyné a ukazat vam, jak jsme krok za
krokem postupovali. MtZete vidét, jak se varil cely projekt, co jsme do ného primichali, abychom
zajistili udrzitelnost realizovanych aktivit. Jaké cile jsme si pro vzdélavani mladych lidi stanovili
a jaké ingredience jsme vybrali, aby se nam tento cil podatilo naplnit. Chtéli jsme, abyste si
podobny kurz zvladli uvarit také, a proto jsme neSettili detaily a nezakryvali obtiZzna mista —
upozornujeme, kde by se to mohlo pripalovat a jak tomu predejit.

Jelikoz byl projekt ¢esko-slovensky, jsou i texty psany obéma jazyky. Vérime, Ze to bude vitanym
zpestrenim. Pro zachovani snadné ¢itelnosti textu jsme nepouzivali genderové koncovky, ale
neutralni oznaceni i¢astnik, lektor apod. Myslime tim i Zeny, které timto prosime o pochopeni.
Doufame, Ze si pti ¢teni najdete inspiraci i do své zaZzitkové kuchyné a Ze se pripojite k nasi
misi za to, aby mladez vérila, Ze dokdze mnohé ovlivnit, méla dostate¢né kompetence to délat
a citila puzeni nestat v kouté a byt aktivnim hybatelem.

S pranim prijemnych chvil pti ¢teni
metodicky tym projektu AKTIV

Lida Houdkov4, Alenka Tomanova, Lucka Szérad, Miska VyleZikova a Tomas PeSek
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Slovnik

Do publikacie sme sa rozhodli zaradit aj slovnik pojmov, kedZe i my autori pochadzame z
réznych oblasti vzdeldvania (neformalne vzdelavanie a zazitkové vzdelavanie) a uvedomujeme
si, Ze na ti istl vec mame zauzivané rézne pomenovania. Do slovnika sme preto zaradili vyrazy,
ktoré v prirucke opakovane pouzivame. Hoci vyznam tychto slov sa méZze v réznych kontextoch
lisit, nie je naSou ambiciou poskytnut vSeobecne platné vyklady. V slovniku vysvetlujeme, ¢o
pod danymi vyrazmi v tejto prirucke myslime.

Alktivita — stbor metdd a technik. V prirucke pouzivame ako synonymum aj hra.

Blok —jednotliva ¢ast programu, viaceré bloky dokopy vytvaraji program Skolenia AKtiv. Jeden
blok mbZe byt tvoreny z viacerych aktivit.

Energizér — kratka aktivita na rozprudenie energie i¢astnikov.

Kompetencia — subor vedomosti, zru¢nosti a postojov, ktoré rozvijame prostrednictvom
vzdelavania.

Lamac lad'ov — kratka, zvyCajne dynamické aktivita, ktora ma za ciel prelomit u t¢astnikov
prvotny ostych, bariéru a vytvorit prijemnut atmosféru.

Lektor — pracovnik s mladezou, ktory realizuje (vzdelavacie) aktivity pre mladez, ¢i uz na
dobrovolnej alebo profesionalnej baze.

Mentor —lektor, ktory sprevadza a podporuje projektovy tim mladych Iudi medzi 1. a 2. Skolenim.
Kazdy projektovy tim ma svojho mentora.

Mentoring — pristup, ktory je vyuZivany medzi 1. a 2. $kolenim. Ide o podporu, konzultovanie,
motivovanie a poskytovanie rad projektovym timom pocas pripravy a realizacie projektov.

Metodika - ¢ast tejto prirucky, ktora detailne popisuje program, bloky a aktivity $kolenia Aktiv
v logickej naslednosti.

Neformalne vzdelavanie — jeden z pristupov vzdelavania pouZivany pocas §kolenia AKtiv.
Medzi jeho hlavné znaky patri uéenie sa partnerskym pristupom. U¢astnici st réznymi
vychovno-vzdelavacimi aktivitami vedeni k rozvoju vedomosti, zru¢nosti a postojov.

Prirucka — publikacia, ktord obsahuje vieobecné informéacie o projekte AKTIV, metodiku
Skolenia Aktiv a navod, ako s riou pracovat.



Projekt/hrdinsky skutok — zadanie pre Gi¢astnikov $kolenia, ktoré sliZi ako vzdelavaci
prostriedok na rozvoj potrebnych kompetencii. Projekt je zamerany na komunitu, v ktorej
Ucastnici Ziju a vychadza z potrieb, ktoré si sami zadefinuju. Pre Ziakov zakladnej Skoly
pracujeme s vyrazom ,hrdinsky skutok”. Pre Studentov strednej Skoly pouZivame vyraz
,projekt”.

Projektovy tim — skupina Gi¢astnikov §kolenia, ktori pracuju na spoloénom projekte/hrdinskom
skutku. Projektové timy st vytvorené uZ pred za¢iatkom kolenia. U¢astnici tvoria projektové
timy podla vlastnych preferencii. Po¢as Skolenia pracuju spolu pri prezentovani, zostavovant,
realizacii a vyhodnoteni projektu. Odportc¢ana velkost timu je 2-4 mladi l'udia v jednom
projektovom time.

Projektovy napad — navrh projektového timu, ¢o a ako by chceli vo svojej komunite zmenit,
resp. aky problém by chceli svojim projektom vyrieSit.

Program — subor vSetkych blokov §kolenia Aktiv.
Reflexia - proces spatného pohladu na aktivitu s cielom uvedomit si klta¢ové body ucenia.

Skolenie/kurz —je vzdelavanie Aktiv; ktoré je tvorené 1. a 2. ¢astou a medzifazou, podas ktorej
mladi l'udia realizuju projekt/hrdinsky skutok.

Skolenie Pilot — §kolenie realizované pred Skoleniami Aktiv. Metodika §kolenia Aktiv bola
totiZ testovana na skupine mladych ludi. Program Skolenia Pilot bol velmi podobny programu
Skolenia Aktiv, ktory presiel iba drobnymi Gipravami.

Skolenie Startér — $kolenie pre pracovnikov s mladezou o tom, ako pracovat s metodikou
gkolenia Aktiv. Skolenia Aktiv st praktickou ¢astou $kolenia Startér. Skolenie Startér je
akreditované vzdelavanie MSVVaS SR.

Ucastnici ZS/SS - Ziaci 6smeho a deviateho roénika zakladnej $koly (aj Studenti 8-roénych
gymnazii) a Studenti prvého a druhého roc¢nika strednej Skoly, ktori sa zacastriuju Skolenia
Aktiv. V pripade, Ze je ¢ast metodiky vhodna pre skupinu ucastnikov len zo zakladnych alebo
len zo strednych §kol, pouZivame na oznacenie tejto ¢asti skratku ZS/SS.

Zazitkove vzdelavanie —jeden z pristupov vzdelavania pouzivany pocas realizacie Skolenia
Aktiv. Prina8a u€enie sa pomocou zazitku, vdaka ktorému sa i¢astnici u¢ia vlastnym prezivanim
a badanim. Tymto spdsobom sa u¢ia vedomostiam, zru¢nostiam i postojom.



O projekte AKTIV

Projekt AKTIV bol strategickym partnerstvom Styroch organizacii (vid str. 120) zamerany
najma na zaktivizovanie a zapojenie mladych ludi do Zivota v ich obci alebo meste. Jeho cielom
bolo podporit mladych I'udi vo veku od 13 rokov k dobrovolnictvu a aktivnej angaZovanosti v
komunite a rozvijat ich kompetencie. Na takyto rozvoj mladych ludi je v8ak potrebné vytvorit
vhodné podmienky. Nasim zdmerom preto tieZ bolo vytvorit udrZatelny systém podpory prace
s mladeZou na Urovni miest a obci podnietenim tizkej spoluprace pracovnikov s mladeZou a
ludi zodpovednych za mladeZnicku politiku, resp. 0sob, do ktorych agendy patri oblast mladeze
na urovni miest a obci.

Co viedlo ku vzniku projektu?

«  potreba hladat nové pristupy prace s mladymi l'udmi;

o potreba zapojit mladych I'udi do Zivota v meste/obci uz v mladSom veku;

e slabsie prepojenie medzi organizaciami pracujlicimi s mladeZou a institiciami
zodpovednymi za mladeZnicku politikuy;

o potreba podpory systematickejSej prace s mladeZou na irovni miest a obci prostrednictvom
vytvarania novych pozicii pracovnikov s mladeZou na samosprave;

o potreba pomoct samospravam s nastavovanim systému rozvoja prace s mladezou na tizemfi
ich mesta/obce.

Projekt bol realizovany na izemi Trencianskeho a Zlinskeko kraja a bol podporeny z grantového
programu EU Erasmus+ pre oblast mladeZe a $portu.

@«TIV
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AKtivity projektu AKTIV

Projekt AKTIV mal viacero vzajomne prepojenych aktivit.

Jedna z nich bola zamerana na rozvoj kompetencii mladych I'udi a pracovnikov s mladezou. Na
Slovensku sme vychadzali z predchadzajlcich sklisenosti s narodnym projektom KomPrax —
Kompetencie pre prax', v Ceskej republike sme vychadzali z projektu Kli¢eni? .

Pocas projektu AKTIV bola vytvorena metodika $kolenia pre mladych ludi, ktorej findlnu
podobu momentalne ¢itate. Tato metodika bola najprv testovana na skupine mladych ludi zo
zakladnych a strednych §kdl pocas Skoleni Pilot. Pre obe cielové skupiny sa uskuto¢nilo jedno
dvojvikendové §kolenie Pilot. Metodika Skolenia bola na zaklade testovania mierne upravena.
Okrem toho sme testovali aj nastroj merania dopadu tychto $koleni na rozvoj mladych Iudi,
ktori vzdelavanie absolvovali.

Néasledne bolo vytvorené §kolenie Startér, uréené nielen pre pracovnikov s mladezou, ale
i (potencidlnych) koordinatorov prace s mladezou v obci/meste. Jednym z hlavnych cielov
8kolenia Startér bolo naudit u¢astnikov, ako tito metodiku pouZivat tak, aby ju boli schopni
aplikovat v praxi a samostatne ju vyuZzivat aj po ukonceni projektu.

Su¢astou $kolenia Startér bola aj prakticka ¢ast, pocas ktorej mali pracovnici s mladeZou v 3-
az 4-Clennych timoch zrealizovat Skolenie AKktiv pre mladych ludi zo zdkladnych a strednych
8kol. Skolenie Aktiv bolo v rovnakom formate ako $kolenie Pilot, t. j. dve vikendové $kolenia
s pribliZne mesa¢nym odstupom medzi prvym a druhym $kolenim. Pocas tejto medzifazy
mladi Iudia realizovali projekty vychadzajuce z ich vlastnych potrieb. SG¢astou medzifazy bol i
mentoring, ktory spoc¢ival v online podpore Gi¢astnikov pocas pripravy a realizacie ich projektov.
Cielom mentoringu bolo motivovat i¢astnikov k ispe$nej realizacii projektu, podporovat ich,
poradit im v pripade moznych problémov a podobne.

Aj pocas 8kolenia Aktiv sme sledovali, aké malo vzdeldvanie na mladych ludi dopad. Finalny
vystup si moZete pozriet vdokumente Analyza dopadov vzdelavania AKtiv na rozvoj mladeze®.

1 Cielom Narodného projektu KomPrax (realizovany institiciou IUVENTA - Slovensky institut mladeze)
bolo podporit zamestnatelnost mladych Iudi. Jednou z aktivit prjektu boli $kolenia pre mladych
veducich (mladi l'udia vo veku 15 — 17 rokov), ktoré boli zostavené z roznych metéd a technik neformal-
neho vzdelavania.

2 Cielom projektu Kliceni (realizovany organizaciou Prazdninova $kola Lipnice) bolo rozvijat klGcové
kompetencie Ziakov a sti¢asne podporit pedagdgov v tom, aby tieto kompetencie dokazali rozvijat i v
ramci Skolskej vyucby. Pri priamej praci s mladezou — v ramci $kolenia pre Ziakov zakladnych §koél —
boli pouZité prvky zazitkovej pedagogiky.

3 Dokumenty SAMO - Priru¢ka pre samospravy a Analyza dopadov vzdelavania AKTIV na rozvoj

mladeZe st dostupné online na stranke http://wwwyouthwatch.sk/znalostne-centrum


https://www.iuventa.sk/sk/KomPrax/Home.alej
https://www.iuventa.sk
https://s3.eu-central-1.amazonaws.com/uploads.mangoweb.org/shared-beta/psl.mgw.cz/uploads/2018/04/Kliceni_pribeh_a_remeslo.pdf
https://www.psl.cz
http://www.youthwatch.sk/znalostne-centrum

Vystupom vzdeldvacich aktivit projektu AKTIV je skupina preskolenych pracovnikov s
mladeZou, ktori vedia tito metodiku pouzivat v beznej praxi vo svojich organizaciach a tym
ju 8irit dalej. Druhym vystupom je preskolend skupina mladych 'udi, ktori realizovali projekty
Vo svojej komunite, ¢i uz na $kole alebo vo svojom blizkom okoli. Hmatatelnym vystupom
projektu je taktieZ tato prirucka.

Druhé linia aktivit projektu AKTIV bola zamerana na reprezentantov samosprav. S nimi prebehli
informacné a Skoliace aktivity zamerané na to, ako podporovat a vytvarat vhodné podmienky
na kvalitnu pracu s mladeZzou na miestnej Grovni. Ako vystup tychto aktivit vznikla SAMO
— Prirucka pre samospravy, ktora obsahuje priklady dobrej praxe, ktoré mozu inspirovat aj
dal8ie samospravy.

Aktivity projektu v skratke:
VZDELAVACIE AKTIVITY PROJEKTU

1. Skolenie Pilot
Testovanie metodiky zameranej na zvySenie angazovanosti mladych Iudi.

2. Skolenie Startér
VyS8kolenie pracovnikov s mladeZou, prioritne z Trenc¢ianskeho a Zlinskeho kraja, aby
vedeli pracovat s metodikou, ktoru predstavujeme v tejto prirucke.

3. Skolenia Aktiv
Skolenie podla metodiky, ktort obsahuje tato prirucka, uréené pre mladych I'udi vo veku
13-17 rokov pod vedenim preskolenych pracovnikov s mladeZou.

INFORMACNE AKTIVITY

1. Informacéné aktivity pre predstavitelov samosprav
2. Zaveretna konferencia

FAKTOGRAFICKE UDAJE O VZDELAVACICH AKTIVITACH PROJEKTU

. kolenie Startér — vyskolili sme 30 pracovnikov s mladeZou;

o Skolenie Pilot + Aktiv — spolo¢ne sme vyskolili 165 mladych I'udi zo zakladnych a strednych
SKkOl;

e  zrealizovali sme celkovo desat 2-vikendovych Skolenf;

. mladiIudia zorganizovali vdaka Skoleniam 45 projektov v ramci svojej komunity, ktorych
sa zucastnilo priblizne 1700 dal$ich ludi réznych vekovych kategérii.

11
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EXPERTNE VYSTUPY Z PROJEKTU":

1.

Metodika pre pracovnikov s mladeZou Hrdinovia v§edného diia — Hrdinové vSedniho
dne

Analyza dopadov vzdelavania Aktiv na rozvoj mladeze

Metodika Skolenia Aktiv bola cielene nastavena na rozvoj kli¢ovych kompetencii, ktoré
mladi l'udia potrebuju na angazovanie sa na miestnej trovni. Cez sebahodnotiaci dotaznik
sa mladi ludia zhodnotili pred vstupom do vzdelavania a po jeho skonceni. Vysledky
z0 vSetkych vzdeldvani Aktiv boli nasledne spracované a vyhodnotené. To, aky posun
Ucastnici Skoleni zaznamenali, sa dozviete vdaka tejto analyze.

SAMO - Prirucka pre samospravy

Prinasa inspirativne priklady z praxe, v ktorych sa zvoleny pristup prace s mladezou a jej
podpory ukazal ako efektivny. Prirucka predstavuje aj pyramidu participacie a jej zasadenie
v kontexte lokalnej mladeznickej politiky. Pouzité priklady dobrej praxe maju rozdielne
pozadie, vdaka ¢omu moze byt tato prirucka inspiraciou pre obce a mesta s réznymi
potrebami. Prirucka poukazuje aj na spolo¢né prieniky podpory mladeznickej politiky v
Zlinskom a Trenc¢ianskom Kkraji.

65 vyekdlenyey,
Machjch ruglli

0" dvojvikendovych 45 profkdov
Skoleni wladyeh tud

4 Dokumenty SAMO — Prirucka pre samospravy a Analyza dopadov vzdelavania AKTIV na rozvoj

mladeZe st dostupné online na stranke http://wwwyouthwatch.sk/znalostne-centrum


http://www.youthwatch.sk/znalostne-centrum

O prirucce

Pro koho je urcena

Prirucka je urcena vSem, ktet'{ se chtéji inspirovat zaZitkovym a neformalnim vzdélavanim a
nasat atmosféru kurzu, ktery jsme pripravili. Mysleli jsme zejména na pracovniky s mladeZi
(vedouci krouzkl, tdborové vedouci, vedouci mladeZnickych organizaci), ucitele, vedouci
mladeZnickych parlamentl, pracovniky neziskovych organizaci pracujicich s mladeZzi
(nizkoprahova centra, centra volného ¢asu, organizace organizujici vzdélavaci workshopy
na téma demokratické kultury, kritického mysleni apod.), kteti cht&ji u mladych lidi podpotit
zajem o verejné déni a povzbudit jejich chut se zapojit.

Jak s priruc¢kou pracovat

Metodika, kterd je zde popsand, byla testovana pro skupinu 10-20 ucastnikl z poslednich
ro¢nikl zakladnich §kol a prvnich ro¢nikd stfednich §kol. Realizaci zabezpecovali 3-4 lektori
(pro program ReZim jsou potreba ¢tytilektori, ostatni ¢asti kurzu mohou zvladnout tf'i zkuSeni
lektori).

MoZnosti, jak vyuZit tuto prirucku, je celd rfada:

1. Mizete realizovat kurz v plné Sifi tak, jak byl navrzen

Diky této priruc¢ce muliZete vytvoreny kurz replikovat v témér ptivodni podobé. V takovém
pripadé vas ¢eka mnoho ¢teni, ale také velka radost po realizovaném kurzu. Doporucujeme
nejdrive vénovat pozornost kapitole cile, abyste se zorientovali v tom, co jsme si vyty¢ili jako
vyslednou metu. PomtZe to pochopeni vnitini struktury programt. V popisu aktivit neméame
ambici zasvécovat ¢tenare do taji skupinové dynamiky ¢i projektové logiky, nebot vérime, Ze
tymy, které se rozhodnou pro realizaci podobného kurzu, jiZ maji s témito principy zkusSenosti
a védi, jak uzpusobit program skupiné a jaky to bude mit vliv na stanovené cile.

2.Miuzete realizovat jen vybrané programové bloky, kurz zkratit ¢i pfizptasobit vlastnim
podminkam

Je moZné, Ze se vam stavba kurzu libi a radi byste ho realizovali, ale méate zcela jiné podminky
(mate napt. skupinu jen na dva dny nebo se vidate kaZzdou sobotu a chtéli byste to pojmout jako
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dlouhodoby projekt). I to je mozné. Pak je tfeba se dobre seznamit s cili a (v pripadé zkracovani a
vypusténi nékterych programil) zvazit, jaky vliv budou mit prfipadné zmény na jejich naplnéni.
zaroven doporucujeme pracovat s dynamikou skupiny tak, aby byla pripravena na dany druh
podnéta.

Za samonosny je mozné povazovat blok vénovany projektové logice. Souslednost téchto
programu je otestovana i v jiném prostredi samostatné a je mozné prohlasit, Ze umi mladez
naucit zpracovavat projekty v souladu s projektovou logikou. Je ale tfeba vybudovat dostate¢nou
motivaci k pripravé a realizaci podobnych projektti. My jsme na ni disledné pracovali s pomoci
hrdinské legendy a partnerského pristupu odrazejiciho nasi viru, Ze ,na to maji“.

Chceme vas povzbudit, pokud mate jiné podminky a chcete do nich ¢asti kurzu dostat, je
to skvélé! Chcete-li svlij zamér konzultovat, nevahejte ndm napsat na e-maily zapojenych
organizaci, miZzeme vam pomoci s vyladénim programu do funkéniho celku.

3.Mizete se inspirovat jednotlivymi programy

Ve své praxi mizete vyjit z popisu jednotlivych programt a vyuZit je samostatné. V taktovém
pristupu ale ¢ihdjisté iskali. Aktivity byly navrZeny a otestovany prave v koncepci tohoto kurzu,
kde se pracuje s gradaci v ramci jednotlivych tematickych linek a skupinovou dynamikou tak,
aby byla skupina na zpracovani danych podnétli pripravena. Je proto tieba zvazit pripravenost
skupiny na dany typ programu a stanovit si vliastni pedagogické cile.

4. MuzZete si objednat externi realizaci kurzu, lektorskou podporu éi supervizi

Je mozné, Ze prirucku prectete, a a¢ nadseni jejimi cili, na samostatnou realizaci si netroufate.
A protoze ve fungovani tohoto konceptu vérime a chceme, aby se co nejvice $itil, nabizime
pomocnou ruku. MiZete nas kontaktovat a spole¢né vymyslime, jaky typ pomoci by se vam
hodil. MoZna je realizace na kli¢ (kurz Aktiv je akreditovany), zkuSeny lektor jako podpora do
va$eho tymu nebo laskavy supervizor, ktery by vam v procesu pripravy a realizace pomohl
proplout pripadnymi tiskalimi.

Jak se v prirucce orientovat

Cile: V této ¢asti vysvétlujeme, jaké cile pomaha dana aktivita naplnit. Zadna z aktivit sama
nenapliiuje dany cil zcela, podati se to pouze v synergii s dalsimi aktivitami. Proniknout do
tajemstvi cill miZete v kapitole 3.3.

Kompetence, ktéré rozvijime: Zde uvadime, jaké kompetence pomaha dana aktivita mladym
lidem ziskat. Kompetence rozvadime na znalosti, dovednosti a postoje (pro lepsi orientaci v
jejich naplnéni).

Skupina: Zde uvadime pocet ucastnikll z cilové skupiny 13-17 let, pro ktery jsme kurz stavéli
a pro ktery jej mame opakované otestovany. S drobnymi modifikacemi miiZe byt kurz vhodny
pro mlad$i i starsi skupinu. Ve stavajici koncepci doporuc¢ujeme minimalné 10 Gi¢astnika,
maximalné pak 20. Je moZné kurz realizovat i s jinak velkou skupinou, ale pak je tfeba pocitat
s jinou ¢asovou dotaci a po¢tem instruktort.



Délka: Udaj uvadi odhadovanou délku trvani aktivity. Neni zde zapoc¢itana priprava, kterd je u
nékterych programu ¢asové naro¢na. Vénujte tedy pii rozvrzeni sil pozornost i tomu, zda mate
v prubéhu kurzu kapacity i na chystani dalsich programu.

Material: Zde uvadime mnoZstvi a typ pomucek, které budete na realizaci dané aktivity
potrebovat.

Strucny popis bloku: SlouZi k rychlé orientaci, o jaky typ aktivity se jedna.
Podrobny popis bloku: Podrobny navod na realizaci aktivity.

Doporuceni pro stredoskolaky: Aktivity jsou v zakladni verzi ptizplisobené skupinam mladych
lidi z 8. a 9. t¥id Z8. Pokud by se jejich realizace pro skupiny stredoskolakti méla ligit, uvadime
zde, k jaké modifikaci a pro¢ doslo.

Priprava: V této ¢asti zminiujeme, co je tfeba pripravit na misté bezprostiedné pred hrou.
Podklady, které je tfeba nachystat dopiedu (napf. tisk pomucek apod.), jsou uvedeny v Casti
material.

Metodické poznamky: Zde uvadime doporuceni, které vychazeji ze zkuSenosti s opakovanou
realizaci. Nabizime postupy, jak predchazet problematickym situacim a jak je pripadné resit.

Bezpecnost: Uvadime podle §kaly vyuzivané ve Zlatych fondech her Prazdninové Skoly Lipnice
(viz seznam doporucené literatury).

Fyzicke riziko: Upozornuje na intenzitu fyzického nasazeni tcastniktl pti vlastni hie.
1-7adna

2 —mala

3 — stiedni

4 —velka

5 —vycerpavajici

Psychicke riziko: Upozornuje na intenzitu psychického nasazeni i¢astnikl pii vlastni hte.
1-7adna

2 —mala

3 — stfedni

4 —velka

5 —vycerpavajici
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O metodée

V projektu Aktiv spojily sily organizace s riznymi zkuSenostmi a riznym piistupem ke
vzdélavani. Organizace YouthWatch dlouhodobé prispiva ke zvySovani kvality prace s mladezi
a podporuje mladé lidi, aby byly aktivni souc¢asti spole¢enského déni. Prazdninova $kola Lipnice
jiZ 40 let rozviji metodu zaZitkové pedagogiky, kterd vychazi z reflexe redlnych zazitkd, které
pretvari na dlouhodobou praktickou zkuenost. Organizace Atmosféra tuto metodu vyuZziva pro
osobnostni rozvoj a kurzy pro tfidni kolektivy. Regionalne centrum mladeZe propojuje aktéry
v regionu (pracovniky s mladezi, mladez, zastupce mést a kraje), a tim buduje struktury pro
praci s mladezi zajistujici kontinuitu této prace.

Akce
zazitek,
zku$enost
Plan pro pfisté 3 3
Jak budeme postupovat Ohledrzutl
v dalsi (podobné) akci? Co se delo?
Zhodnoceni
Co jsme délali dobte?
Co se nedarilo?
Zazitkova pedagogika

Metoda zaZitkové pedagogiky vychazi z presvédéeni, Ze nejlépe se u¢ime ze situaci, které redlné
proZijeme. Proto se zaméfuje na vytvareni proZitkl a jejich reflexi cilenou na transformaci
zazitku ve zkuSenost obohacujici dalsi Zivot jedince. ZazZitky zde tedy nejsou cilem, ale
prostifedkem k dosaZeni pedagogického cile. Nejlépe tento postup ilustruje Kolbtv cyklus uceni:

Metoda zaZitkové pedagogiky ¢i zaZitkového uceni je velmi podrobné a zajimaveé zpracovana

v nespoc¢tu metodickych materialQi. Pro rozsiteni znalosti doporucujeme studium podkladt
uvedenych v kapitole PouZité zdroje.

Neformalni vzdélavani

Neformalni vzdélavani je zamérné a dobrovolné uceni, které probiha v fadé rozmanitych
prostfedi mimo formalni vzdélavaci systém. V ramci neformalniho vzdélavani dochazi k
dalsimu rozvoji Zivotnich zkusenosti, dovednosti a postojt, to vie v ramci uceleného systému
hodnot.

Diky sdileni zkuSenosti vSech zapojenych organizaci jsme byli schopni vytvorit metodiku,
ktera Cerpa to nejlepsi z obou pristupq, tj. zaZitkové pedagogiky a neformalniho vzdélavani.
Podporuje postojovou zmeénu a zarovei nabizi ziskani znalosti a dovednosti potfebnych k
aktivnimu zapojeni se do Zivota v komunité.



Metodika Skoleni Aktiv

V této ¢asti prirucky se vénujeme jiz samotné metodice Aktiv a po kratkém Givodu a vysvétleni
konceptu $koleni nasleduje vycet programtl a jejich popis.

Logika Skoleni

Vzdélavani je rozdéleno do dvou vikendl, mezi kterymi Gi¢astnici realizuji projekt prospésny
jejich okoli. Cilem prvniho vikendu je motivovat Gi¢astniky k vy$si angazovanosti a vybavit je
znalostmi a dovednostmi, které zaruci, Ze tento, ¢asto prvni, pokus o projekt bude ispésny. V
ramci druhého vikendu je pak cilem tento proces vyhodnotit, pfenést onu zkusenost do 8irsiho,
spolecenského, kontextu a zajistit tak udrzeni ziskané motivace.

Prirealizaci pilotnich Skoleni se osvéd¢il mésicéni rozestup mezi prvni a druhou ¢asti Skoleni.
Ten poskytuje dostatek ¢asu na realizaci projektt, ale neztraci se béhem néj motivace. Skupiny
meély pocas pripravy a realizace k dispozici mentora, ktery jim pomahal v obtiznych chvilich a
podporoval je, kdyZ propadaly skepsi.

Cesta hrdiny jako legenda

Jako legendu celého Skolenijsme vyuZili koncept Cesta hrdiny. Zpracoval jej Joseph Campbell,
ktery stravil nékolik let zkoumanim hrdinskych pt{béht riznych narodl a objevil, Ze ve vétSiné
téchto legend hrdinové prochéazeji témér totoznym procesem. Campbell tento prabéh hrdinské
cesty pojmenoval, rozdélil do nékolika fazi a zaznacil do kruhového vzorce (Hrdinska cesta je
podle Campbella proces, ktery se neustale opakuje).

Cesta hrdiny v nasi metodice pomaha skupiné uchopit obé Skoleni véetné mezifaze jako jeden
proces, celek slozeny z vice ¢asti. Dale pak podtrhuje dlileZitosti participace a stavi Gicastniky do
role hrdint, coZ velmi pozitivné ovliviiuje jejich vnimani sebe coby hybatele spole¢nosti. VyuZziti
tohoto konceptu také pomahalo G¢astniklim zprostredkovat poznani, Ze vykrocit z komfortni
zény je snazsi, pokud jej pojimame jako vypravu, jako cestu za novym dobrodruZstvim, za
novymi zkuSenostmi. Cesta hrdiny ilustruje ¢asto velmi naro¢nou cestu, a tim poskytuje
zachrannou sit v pripadé, Ze i¢astnik chce projekt vzdat, a pomahé ziskat nadhled v pripadé
nesnazi (zkousky a prekazky jsou prece soucast hrdinské cesty).
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V tvodni aktivité Predstaveni vycvikového planu Gi¢astnici skladaji mapu, na které je koncept
Cesty hrdiny prenesen na ¢asovou osu tak, aby Ucastnici védéli, co je ¢eka, a zarover jim na
této mapé mohl byt koncept hrdinstvi predstaven. Tato mapa je béhem obou vikendl vyvésena
v hlavni mistnosti tak, aby se k ni lektori mohli vzdy obratit a zasadit aktivity do kontextu.

Béhem prvniho vikendu se také uskute¢ni faze Setkani s radcem (lektorsky tym), Prekroceni
prahu (pate¢ni Motivacéni vecer), Tézké zkousky (v projektové ¢asti) a Priblizeni se.

Vv vz

V mezifazi, tj. mezi Skolenimi, pro Ucastniky nastava nejtézsi ¢ast hrdinské cesty, Nejtézsi
zkougka. Ugastnici jsou po prvnim vikendu vybaveni v&im (véetné mentora), co potiebuji k
realizaci projekti, a nyni to museji zuZzitkovat pfi realizaci projektu.

Na druhém vikendu si pak ucastnici pojmenuji, co je Poklad, ktery si oni sami z cesty prinaseji
(aktivita Reflexe ziskanych dovednosti), a jak s nim dale naloZi (Kralova fe¢ — MoZnosti dalsiho
zapojeni). Cely druhy vikend je zakonceny odkazem na princip kruhu — Ze po navratu do
obyc¢ejného svéta znovu prijde Volani po dobrodruzstvi a cela cesta za¢ind znovu.

kaZdodenni realita

navrat s elixirem/
pokladem/odménou volani dobrodruZstvi

_— Y
/ odmitnuti vyzvy
N

novy Zivot/vzkriSeni setkdni s rddcem

/ obydejny svét \
cestazpét prekroceni prahu
neobycejny sveét /

zkousky, spojenci,

. / nepratelé
odmeéna/poklad

\/

priblizeni se



Riizna pojeti hrdinské cesty pro riizné cilové skupiny
Samotny pojem hrdina, hrdinstvi jsme na skoleni pouZzivali ve dvou vyznamech. Intenzivnéjsi
vyuzivani jednoho ¢i druhého jsme volili dle potfeb konkrétni skupiny.

1. KAZDODENNI HRDINA

Tato verze vychazi ze Zimbardova konceptu kaZzdodenniho hrdiny a predpokladd, Ze hrdinou v
nasem svété je kazdy, kdo intervenuje v situacich, které to vyZaduji. Takovy hrdina pak nemusi
konat velkolepé skutky a ménit cely svét, ale aktivné vyhledava drobné prileZitosti, ve kterych
muZe prispét ke zlepSeni spole¢nosti, ¢imZ posiluje moralku a spravedlnost. MtiZe se jednat o
pomoc babicce pres prechod nebo zastani se slabsiho.

Vtéto verzi hrdinstvi jsou Gi¢astnici nasimi hrdiny uZ jen proto, Ze se zapojili do projektu, protoZe
misto toho mohli konvencné travit ¢as doma a nestarat se o své okoli. Oni se ale rozhodli jinak
a chtéji svym dilem promeénit své okoli, prispét komunité. Tento koncept se na $koleni osvedcil

u stfedo8koldkl a starsich Zakl, protoZe je pro né tato forma stfizlivéjsi, hmatatelnéjsi, blizsi
opravdovém Zivotu.

2. TVURCI HRDINA

Tato verze hrdinstvi uz predpoklada vyssi angazovanost hrdiny ve spole¢nosti. Hrdinou je ten,
kdo aktivné ve spole¢nosti hleda prostor pro zlepSeni a posileni hodnot. Hrdina pak proaktivné
vytvari strategie vedouci k vysledku a napliiuje je. Tato verze hrdinstvi obnasi sirsi zapojeni
a dlouhodobéjsi tsili. Tuto verzi hrdinstvi je vhodné vnést az do druhé ¢asti Skoleni, kdy uz
maji i¢astnici po realizaci projekttl a dokdzi komplexnéji vyhodnotit, jak podobné chovani
ovliviiuje spole¢nost a co takovym chovanim ve svém okoli posiluji.

Tento hrdinsky pristup jsme vyuZzili vice u mladych lidi ze zakladnich §kol, pro které je prace s
legendou jesté zajimava a ktei'f ocenili povzbuzeni k velkym ¢intim. U studentt stfednich §kol
se tento pristup ukazal jako prilis§ vzdaleny jejich vnimani sebe sama. Pri praci se skupinou jsme
vyuzivali termin ,Hrdina nové doby” anebo ,Hrdina 21. stoleti,” aby byl koncept pro cilovou
skupinu dostate¢né zajimavy.

Ciele Skolenia

NiZ8ie spomenuté ciele s nosné ciele celého vzdelavania. Niektoré aktivity/programové bloky
tieto ciele priamo napifiaja, iné iba prispievaju k ich naplneniu a st previazané s dal$imi ¢astami
programu, s ktorymi tvoria celok. Pri jednotlivych programovych blokoch (napr. pri obavach
a oCakavaniach), vSak mdZete najst aj dalSie ciele a kompetencie, ktoré tieto bloky rozvijaju.
Tieto ciele su tieZ suc¢astou vzdelavania, no st len doplnkové.

Zameér skoleni AKTIV
Podporit mladé lidi v angaZovanosti a participaci na Zivoté v jejich komunité a pomoci jim
rozvinout k tomu potfebné kompetence.
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Cile skoleni AKTIV

1.

Ucastnici si zvy$i diivéru v sebe sama coby aktivniho hybatele schopného ovliviiovat déni
ve své komunité.

Ucastnici ziskaji zdkladni kompetence potfebné pro realizaci malého projektu.

Kompetence rozvijené v ramci cile ¢. 2:

2.1. Spolecenska odpovédnost

2.1.1. Ugastnici si uvédomi svou roli, moZznosti a odpovédnosti v ramci demokratického
usporadani spole¢nosti.

2.1.2. Ucastnici jsou schopni pojmenovat nékteré problémy ve své komunité a vyhodnotit
jejich resitelnost vlastnimi silami, pripadné s pomoci.

2.2. Projektové mysleni

2.2.1. U¢astnici jsou schopni planovat postup jednotlivych krok v rameci svého projektu
na zakladeé projektové logiky.

2.2.2. U¢astnici védi, Ze mohou v prib&hu jejich projektu nastat zmény a jak na né reagovat.

2.3. Tymova spoluprace

2.3.1. Ucastnici znaji zakladni tymové role a jsou schopni stanovit tu svou a na zakladé
toho si urcit svoje tkoly v projektu.

2.3.2. Utastnici jsou schopni na zakladé zkugenosti ze svého projektu pojmenovat, ¢im oni
sami prispivaji k tymové praci a co pottebuji, aby se jim v tymu dobte pracovalo.

2.4. Efektivni komunikace

2.4.1. U¢astnici znaji zakladni principy efektivni komunikace.

2.4.2. U¢astnici znaji z&kladni principy prezenta¢nich dovednosti a uméji si dle nich
pripravit kratkou prezentaci svého projektu.

2.4.3. Uastnici znaji z&kladni principy zp&tné vazby a maji zkusenosti s jejim davanim a
prijimanim.

2.5 Sebemotivace
2.5.1. Udastnici si uméji pojmenovat své vnitfni zdroje motivace pro projekt a pracovat s
nimi.

Ucastnici ziskaji prvni zkudenost s tim, Ze jsou schopni déni ve své komunité aktivné
ovlivnit.

Ucastnici uméji po realizaci projektu zreflektovat iroven svych kompetenci (spolecenska
odpovédnost, projektové mysleni, tymova spoluprace, efektivni komunikace, sebemotivace).
Utastnici umi ur¢it kompetence, které by bylo uZite¢né pro jejich dalgi aktivity jests
rozvinout.

Ucastnici znaji moznosti svého dalsiho zapojeni do Zivota v komunité.

Ucastnici jsou motivovani se zapojit do aktivit ve svém okoli.



Ziskané kompetencie uicastnikov po skoleni Aktiv

Ide o vzdelavacie ciele pretavené do vzdelavacich vysledkov v jednotlivych kompetenciach —
t.j. aké konkrétne vedomosti (znalosti), zru¢nosti (dovednosti) a postoje by i¢astnici §kolenia
Aktiv mali mat na konci vzdelavania.

SPOLOCENSKA ZODPOVEDNOST

Vedomost
. Ucastnici vedia pomenovat (aspori 3) vyhody demokratického usporiadania spolo¢nosti
a svoju ulohu v tomto zriadeni.

Zrucnost
. Ucastnici maju prva skisenost s tym, Ze su schopni aktivne ovplyvnit dianie vo svojej
komunite.

. Ucastnici st schopni pomenovat niektoré problémy vo svojej komunite a vyhodnotit ich
rieSitelnost vlastnymi silami, pripadne s pomocou.

Postoj
. Ucastnici maju déveru v seba samého ako ¢loveka schopného ovplyvnit dianie vo svojej
komunite.

PROJEKTOVE MYSLENIE

Vedomost

. Ucastnici poznaju projektovi logiku od analyzy potrieb aZ po vyhodnotenie a $irenie
vysledkov projektu (vychodiskova situdcia, ciele (SMRne), aktivity, akény plan projektu,
zdroje, tim, propagacia projektu, nastavenie 1 - 2 indikatorov, aby zistili, ¢i boli tspesni).

. Ucastnici vedia, Ze v priebehu projektu mdzu nastat zmeny a vedia, ako na ne reagovat (je
potrebné ich pripravit na to, Ze je v poriadku, ak nie¢o nevyjde podla planu a ponuknut im
podporu vo forme mentoringu).

Zrucnost

. Ucastnici st schopni planovat, zrealizovat a vyhodnotit postup jednotlivych krokov v
ramci svojho projektu a podla projektovej logiky.

.  Ucastnici maji skiisenost s planovanim zdrojov (ludskych i finanénych) v ramci svojho
projektu.

Postoj

. Ucastnici prijimaju postupnost krokov projektovej logiky ako vhodny model k ispesnej
realizacii svojho projektu.

. Ucastnici neostanu demotivovani, ak nie¢o hned nevyjde, ale sku$aju hladat nové cesty
za pomoci mentoringu.

TiMOVA SPOLUPRACA

Vedomost

. Ucastnici poznaju timové roly ,ponorka-buldozér-sanitka“ podla hnutia Brontosaurus.
(Z9)

.  Ucastnici poznaji timové roly podla Belbina. (SS)
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Zrucénost

.  Ucastnici st schopni pomenovat, v ktorej role sa citia prirodzene dobre a na zaklade toho
si urcit llohy v projekte.

. Ucastnici st schopni na zéklade skiisenosti zo svojho projektu pomenovat, ¢im oni sami
prispievaju k timovej praci a ¢o potrebuji, aby sa im v time dobre pracovalo.

Postoj
. Ucastnici vnimaju vyhody timovej spoluprace.

EFEKTiVNA KOMUNIKACIA

Vedomost

. Utastnici poznaju z&kladné pravidla efektivnej komunikacie v rdmci timu (napr. stanovit
si zakladné pravidla fungovania, formulovat myslienky jednoducho a zrozumitelne,
nepredpokladat, Ze ostatni rozmyslaju rovnako ako ja, JA vyrok v pripade konfliktu a pod.)

Zrucnost
o Utastnici maju skusenost s komunikaciou v ramci timu, vedia reflektovat, ako im to v time
fungovalo a ¢o fungovalo dobre.

Postoj
. Utastnici vnimaju, Ze je v ramci realizacie projektu doleZité komunikovat tak, aby boli
vSetci dostato¢ne informovani a kazdy mohol vyjadrit svoj nazor s tym, Ze bude vypocuty.

OSOBNA SPATNA VAZBA

Vedomost

. Utastnici poznaju zakladné principy osobnej spatnej vazby ako nastroja na rozvoj a poznaju
pravidla jej davania a prijimania.

Zrucnost

. Ucastnici maju skusenost s davanim a prijimanim osobnej spatnej vazby v ramci svojho
timu.

Postoj
. Ucastnici pripustajy, Ze pytanie si osobnej spatnej vazby od inych médze byt uZito¢né pre
ich osobny rozvoj. (SS)

PREZENTACNE ZRUCNOSTI

Vedomost
. Ucastnici poznaju zakladné principy a formy/nastroje prezentovania svojho projektu.

Zrucénost
. Ucastnici si dok&zu pripravit kratku prezentaciu svojho projektu na zaklade principov
prezentovania s vyuzitim jedného nastroja/formy.

Postoj
.  Ucastnici si uvedomuju, Ze prezentacia je primarne pre posluch&ov a s tymto vedomim
ju pripravuju a prezentuju.



ZAPOJENIE SA DO AKTIVIT KOMUNITY A OSOBNOSTNY ROZVOJ

Vedomost

. Ucastnici vedia po realizacii projektu reflektovat iroven svojich kompetencii (spolo¢enska
zodpovednost, projektové myslenie, timova spolupraca, efektivna komunikacia,
sebamotivacia) a vedia urcit kompetencie, ktoré by bolo uzito¢né rozvijat pre ich dalsie
aktivity.

. Ucastnici si vedia pomenovat svoje vnutorné zdroje motivacie pre pracu na projekte.

. Utastnici poznajit moznosti svojho dalsieho zapojenia do Zivota v komunite.

Zrucénost
. X

Postoj
.  Ucastnici st motivovani sa zapojit do aktivit vo svojom okoli.

Komunikacia pred Skolenim AKktiv

Komunikécia pred $kolenim pripravuje ii¢astnikov — mladych l'udi na Skolenie a vtahuje ich do
témy hrdinskej cesty, ktora ich ¢aka. Pred Skolenim lektor posle Gi¢astnikom pozvanku napriklad
na ,Vycvik hrdinov 21. storo¢ia“ alebo s motivom o hrdinoch vSedného dria.

Je dobré, aby Gi¢astnici vytvorili projektové timy eSte pred Skolenim. Projektovy tim je tvoreny
2-4 lud'mi, ktori budu spolo¢ne pracovat na jednom projekte/hrdinskom skutku. To, s kym
projektovy tim vytvoria, je na ich rozhodnuti. U¢astnikom treba vysvetlit, Ze pred tym, ako
spravia nejaky hrdinsky skutok/projekt, si potrebuju najprv definovat problém, ktory vo svojom
okoli maj(i, vhimaju a chct ho riesit. Je potrebné, aby tcastnici (ako projektovy tim) mali eSte
pred Skolenim vybrané 2-3 problémy, aby si na $kolenf mohli zvolit ten najvhodnejsi vzhladom
k moZnosti jeho rieSenia v danom projektovom time, realnosti a ¢asovému obmedzeniu.

Pozvanka na Skolenie by mala obsahovat nizZsie uvedené informacie:

e termin a miesto konania;

«  zacliatok a koniec Skolenig;

. zadanie, kdeje definované, do akej hibky méa byt projekt ti¢astnikov pripraveny (t.j. maji
sa zamysliet nad tym, ¢o by chceli zmenit, aky problém chcu riesit) a ako budu vytvarat
projektovy tim (nadvaznost na blok ,Predstavenie projektovych zamerov”),

«  obuv/oblelenie, ktoré ucastnici budu na Skoleni potrebovat;

«  techniku, pripadne iny material, ktory budu Gi¢astnici pouZzivat poc¢as Skolenia;

«  kontaktné udaje osoby, na ktort sa mdézu i¢astnici obratit s dalsimi otazkami.
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1. cast Skolenia
AKtiv



Tato kapitola popisuje program 1. vikendového $kolenia Aktiv. Samozrejme, je na kazdom
lektorovi, aby vzal ohlad na pripadné Specifika ucastnickej skupiny, jej potreby a program
podla nich upravil (napr. pridal prestavku, energizér).

Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
13:00 — 14:00 Obed, ubytovanie 60
14:00 — 14:30 Uvod 30
14:30 — 15:15 Zistenie vycvikového planu 45
15:15 - 15:30 Prestavka (Cas na prezlecenie) 15
15:30 — 15:50 Uloha lektorov na kur.ze, vysvetlenie 20

cesty hrdinu
15:50 — 16:20 Zoznamenie sa 30
16:20 — 16:35 Oc¢akavania, obavy, pravidla 15
16:35 — 16:50 Prestavka, olovrant 15
16:50 —18:00 Predstavenie projektovych napadov 70
18:00 —19:00 Veclera 60
19:00 — 20:00 Motivacny vecer 60

Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
7:45 — 8:30 Rafajky 45
8:30 - 9:00 Servis 30
9:00 - 9:10 Uvod do dnia 10
9:10 — 10:00 Ciele projektu 50
10:00 - 11:00 Aktivity projektu 60
11:00 - 11:20 Prestavka, desiata 20




Cas Nazov bloku dizka (v minttach)

11:20 - 12:00 ) 2 paralelne b,IOky . 40
Zdroje projektu/Casovy plan projektu

12:00 —13:00 Obed 60

13:00 — 13:40 ) 2 paralelne b,IOky . 40
Zdroje projektu/Casovy plan projektu

13:40 — 13:45 Presun medzi blokmi 5

13:45 - 14:25 Osobna spatna vazba 40

14:25 — 14:40 Prestavka, olovrant 15

14:40 - 16:10 Timova spolupraca 90

16:10 —17:40 Prezentacné zrucnosti 90

17:40 — 18:30 Vecera 50

18:30 — 1930 Prezentacr?e zruclnosul— prezentacia 0

projektovych navrhov
19:30 — 20:30 Motivacny host 60

Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
7:00 — 8:00 Ranajky 60
8:00 - 8:30 Servis 30
8:30-9:00 Aktivity na rozprudenie energie 30
9:00 —10:15 Finalizacia projektu 75
10:15 - 10:30 Prestavka, desiata 15
10:30 — 11:45 Finalizacia projektu 75
11:45 — 11:55 Prestavka 10
11:55 - 12:40 zZaver 45
12:40 — 13:30 Obed 50




1. Skoleni
|

1.den

Cile
Vtahnout ucastniky do tématu.

Kompetence, které rozvijime

Skupina
10-20 U¢astnikl

"
)
)
S,

Délka

30 minut

Material

*  motiva¢ni video

e flash disk

e flipovy papir s velkym napisem ,Prehraj mé.“
e pocitac

e dataprojektor

* jmenovky

e fixy

*  barevné papiry na jmenovky

e Cervené a modré bonbony v po¢tu Gicastnik
e  misticky na bonbony

Strucny popis bloku
V této ¢asti jsou tcastnici pomoci videa s prvky z Matrixu a skypu s tajemnou osobou pozvani
na hrdinskou cestu.

Podrobny popis bloku

je se strediskem, ubytuje je a doprovodi na obéd. Lektotijsou aZ do za¢atku programu tajni. Pri
obédé se skupina dozvi, v kolik hodin a kde za¢ina program. .
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Kdyz Gc¢astnici prijdou k mistnosti, kde program zacing, je na ni napis. ,Vstupte, aZ vas bude
XY (pocet ticastnikil)”. V ucebné je pripraven spustény dataprojektor s piipojenym pocitacem a

flash disk s napisem , Prehraj mé.” Vedle pocitace lezi misti¢ky s ¢ervenymi a modrymi bonbony,
najednéch dverich je nalepeny ¢erveny papir — tudy budou odchéazet.

Ukolem skupiny je prehrat si motiva¢ni video, ve kterém se dozvi, Ze maji moznost se vydat na
hrdinskou cestu, kterd nebude snadna. Pokud do toho jdou, maji si vzit ¢erveny bonbon, pokud
ne, modry bonbon (inspirace scénou z filmu Matrix, ke které se video odkazuje). Po rozhodnuti
maji projit cervené oznacenymi dvermi.

Ucastnici prejdou do druhé mistnosti a tam na né opét ne¢ekaji zivi instruktori, ale po¢ita¢ ana
skypu tajemny ¢lovek (inspirace Charlieho andilky). Ma v zabéru jen nohy misto obliceje a fika:

JVitejte v misi hrdina 21! Vérim, Ze své volby nebudete litovat. Kdo jsem ja, neni podstatné,
rikejte mi tfeba Charlie. DileZité je, co vas Ceka. Pred vami je dvouvikendovy vycvik, abyste se
stali hrdinskymi agenty s povolenim ovlivriovat budoucnost. Pljdete tak ve Slépéjich stovek
dalsich mladych lidi, kterf uzZ maji podobny vycvik za sebou. Vasim prvnim tikolem je vytvorit si
cedulky se jménem. Ale pozor — kazdy tym, ktery si dohromady vymyslel sviij hrdinsky skutek,
si vezme jinou barvu cedulek. Pustte se do toho, mate na to presné 1 minutu (na obrazovce
bézi odpocet).”

,Skvéle. Venku jiz na vas Cekaji agenti, kteri vas vycvikem budou provazet a reknou vam, co
dal. Hodné stéstil”

Metodické poznamky

Je klicové si dopredu vyzkouset, Ze skype béZi. Rizné modifikace skypu na telefonu nebo webu
se ukdazaly jako nespolehlivé. Misto skypu 1ze s ispéchem pouZit i zvonici mobilni telefon bez
obrazu.

Jede-li se skupinou doprovod (napt. pedagogicky dozor), je tfeba jim dopredu vysvétlit, Ze se s
nimi lektori po prijezdu neptivitaji a proc¢, aby nebyli zaskoceni.

Od prijezdu Gcastnikli uZ museji byt lektofi schovani, je proto potieba si domluvit oddélené
jidlo a jeho prepravu a vzit si vSechen materidl, aby nikdo nemusel nikam chodit.

Doporuceni pro stfedoskolaky
Na skypu je ,Charlie” civilnéjsi, nemluvi o agentech, ale popisuje, co se realné bude dit.

Priprava
Pripravit 2 mistnosti s pocitacem —na jeden pripojit dataprojektor, na flipchart napsat ,,Prehraj
me.” a Sipku smérujici k flash disku s prezentaci, jedny dvere v mistnosti oznacit ¢ervené. Na

druhém pocitaci spustit skype a pripojit ,Charlieho”.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 1
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ZJlStéﬂi 1. kolen
yycvikového planu R

1.den

Cile
Vzdjemné poznani t¢astnik®, naladéni na legendu hrdinstvi.

Kompetence, které rozvijime

Skupina
10-20 Gcastnikl

Délka
80 minut

Material

¢ navelkém papire nakreslena cesta hrdiny s vyznacenim jednotlivych
fazi rozstrihana na malé ¢asti (podle po¢tu vybranych aktivit — min.
jedna ¢ast na kazdou aktivitu)

¢ na flipovém papiru napsany seznam alespon 10 hrdinskych misi k
plnéni, v seznamu je napsan pocet lidi potfebnych pro splnéni mise
a informace, zda je mozné misi plnit opakované

e vytisténé pokyny k hrdinskym misim (zadani aktivit) a ¢isla mise k
oznaceni stanovisté

¢ materidl k jednotlivym misim (mise jsou kratké, maximalné
desetiminutové aktivity — napf. zapamatovani predmétli, pstrosi
vejce, stavba véZe ze Spaget apod., popsané v legendé hrdinské mise)

e post-ity na znaceni obsazenych misi

e seznam vSech misi pro instruktory

Ve @

Strucny popis bloku
Stanovistova hra, béhem které se Gi¢astnici vrhaji do hrdinskych misi, aby spole¢né jako
skupina ziskali mapu své hrdinské cesty:.
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Agenti (lektori) se poprvé setkavaji s icastniky a promlouvaji k nim:
,Nyni pred sebou mate velkou misi. Jejim ticelem je ziskat postup vaseho vycvikového planu
na tento i pristi vikend. Obyvatelé vesnice se cely rok tésili, az konec¢né prijedou hrdinové, kter{

Jjim pomohou s jejich téZkostmi.

Jak plan ziskat: Pred sebou vidite seznam riiznych mensich misi, které je mozné plnit. Za kazdou
splnénou misi ziskate dilky skladacky; ktera vam da celkovy obraz vaseho vycvikového planu.

Jak si vybirat mise: U kaZdé mise je napsany pocet osob, které mohou danou misi plnit. V tomtéz
sloZeni tymu nesmite na dvé po sobé jdouci mise.

Kolik misi miiZe béZet paralelné? Kolik chcete.

Mise
voll

Jak vypada plnéni mise v praxi: Na planu si prectete nazev mise a kolik lidi je na ni potreba. V
depu nahlasite agentovi, Ze misi jdete plnit. Agent oznaci misi znackou, ktera rika ostatnim,
Ze danou misi zrovna plnit nemohou. Rozhlédnete se a uvidite stanovisté s danym c¢islem.
BéZite tam a prectete si ikol. Natrénujete, co je potieba, a vysledek jdete predvést sem do depa
nékterému z agentu, ktery je zrovna volny. Pak si najdete nové hrdiny na plnéni dalsi mise.“

Nasledné probiha samotné hra, kdy ucastnici plni jednotlivé tkoly.

Priklad hrdinské mise:

nazev mise: POMOC PRI OPRAVE STARE ROZHLEDNY

zadani ukolu: Postavte alespori metr vysokou véZz z materialu, ktery zde vidite. AZ véZ postavite,
prijdete ji ukazat do depa, kde musi sama alesporn 15 vtetin stat. Metr odmétite pomoci provazku,
ktery zde mate k dispozici a ktery méti presné metr. Cim vy$3i véz, tim vétsi kousek skladacky
ziskate.



Po hte je 15 minut prestavka. Zazni informace, Ze po prestavce uz bude pokra¢ovani uvnitf,
Ucastnici se tak mohou prevléct do indoor obleceni.

V mistnosti probéhne setkani s lektory uz v civilu, gratuluji jim ke splnéni mise. Lektori se
ucastniklim predstavi a nasledné jim vysvétli legendu Cesty hrdiny obecné i v kontextu kurzu
(a s tim, co se na kurzu bude dit).

Pred kurzem — Volani k dobrodruzstvi;
Na prvnim vikendu - Setkani s radcem, Pfekroceni prahu, Zkousky, Priblizeni se;

Vlastni realizace projektd - Nejtézsi zkouska, Odména;
Na druhém vikendu — Novy Zivot, Navrat s pokladem, Volani k dobrodruZzstvi.

Metodické poznamky
Vyplati se mit vSechny tkoly ve viditelné vzdalenosti. Neni potfeba, aby za nimi t¢astnici béhali
daleko, a pro lektory v depu je to prehlednéjsi. Nelze-li je mit na dohled, je tfeba mapa stanovist.

Ucastnici mohou diskutovat o tom, co znamena, e nemohou plnit misi v tomtéZ sloZeni tymu —
jestli kdyZ vymeéni jen jednoho, je to v poradku. Je mozné volit vysvétleni dle aktualniho poctu
0sob a situace — pokud to jde, at se méni co nejvic, pokud by kvili cekani na dalsi tym méli stat
pét minut v depu, at je rad$i obména minimalni a hra dynamictéjsi.

Pokud je méné Gicastniki, je lepsi vymyslet ukoly, které jsou krat$i a je na né potieba méné
0s0b, at se mohou v tymech vice stfidat.

Ukoly, ve kterych se n&jakym zplisobem premistuji G¢astnici do depa a uZ u toho plni tkol, je
dobré mit dobt'e na dohled.

Doporuceni pro stfedoskolaky

Pro stfedo8kolaky se téma agentll ukazalo jako neautentické. Doporucujeme ztstat v pozicich
lektofi a i¢astnici. Lektor privita icastniky na Skoleni a zada aktivitu v kontextu vzajemného
poznani se a splnéni tikol® pro ziskani v8ech dilti mapy. Prvek s plnénim drobnych tkol, které
pomohou mistnim obyvatelim jsme v8ak ponechali.

Priprava
Priprava stanovist — viz informace u materialu.
Priprava depa — nalepeni seznamu kolu.

Bezpecnost

Fyzické riziko: 2

Hra je dynamicka, proto je pri pripravé dobré zvazit terén tak, aby tam nebyly ohroZujici
prekazky:.

Psychické riziko: 2
Mohlo by se stat, Ze je nékdo vyclenén a malo zapojovan. V tom pripadé je tfeba citlivé zakrodit.
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1. Skolenie

1. denl

Ciele
Prepojit skupinu, naladit uc¢astnikov, vzdjomne sa zoznamit.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Ucastnici poznaju svoje mena a zakladné informécie o sebe navzajom.

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka
30 minat

Material

zavisi od vyberu aktivity

e papiere a pera pre kazdého ucastnika
e 1dekaalebo plachta

DRORSLONS)

Strucny popis bloku
Subor kratkych aktivit na zozndmenie alebo lamacov ladov.

Podrobny popis bloku
Lektor si méZe vybrat jednu a viac aktivit, ktoré v tomto bloku mdze zaradit:

AKTIVITA RYCHLE KOLIECKO NA MENA (cca 10 miniit)

Ucastnici sedia v kruhu, povedia svoje meno, mesto/obec a $tat, odkial pochadzaju (pripadne
z akej triedy su1) a ¢o radi robia vo volnom ¢ase.

AKTIVITA AROMATICKY ALES (cca 20 minit)

Ucastnici sedia v kruhu, prvy G¢astnik povie svoje rodné meno a k nemu musi pridat
pridavné meno, ktoré ho vystihuje a ktoré sa zac¢ina tym istym pismenom, ako jeho rodné



Som hyperaktivna Helena

meno (napriklad ldskava Lucia, instagramovy Ivan a pod.). Kazdy dalsi ucastnik musi vzdy
zopakovat pridavné meno a rodné meno predchadzajucich oséb a aZ potom sa predstavit a
povedat svoje rodné meno s pridavnym menom.

AKTIVITA HUMAN BINGO (cca 15 miniit)

Kazdy ucastnik dostane harok papiera, na ktorom su v poli¢kach uvedené rézne tidaje, ako
napr.: Kto méa brata? Kto ma rad zeleny ¢aj? Kto bol na Silvestra v horach? Kto ma rad zmrzlinu
apod. Ulohou G¢astnikov je ¢o najrychlejsie vyhladat iného t¢astnika, o ktorom dany vyrok
plati. Ak vyrok plati, i¢astnik, ktory ho spifia, sa podpise do prislu§ného policka v harku. Prvy
hrac, ktory ma vo vSetkych polickach meno niekoho iného zo skupiny (kazdé meno sa vsak
mozZe objavit max. 2-krat — zavisi od po¢tu i¢astnikov a mnozstva otadzok), zvold BINGO a hra
sa vtedy skond¢i. Aktivita sa uzatvara tym, Ze hrag¢, ktory zvolal BINGO, skontroluje, ¢i splnil
vSetky podmienky a nahlas pred celou skupinou precita, koho ma v jednotlivych poli¢kach
zapisaného a overi, ¢i dany vyrok pre podpisant osobu plati.

AKTIVITA PRAVDA A LOZ (cca 15 minnt)

KaZzdy Ucastnik napiSe do stredu A4 papiera svoje meno a do jeho rohov Styri informacie
o sebe, pricom tri musia byt pravdivé a jedna nepravdiva. Idedlne taka, ktora nie je Uplne
evidentna a ostatnym nie je zndma. U¢astnici potom odovzdaju papiere lektorovi. Ten &ita
informacie a pritom ukazuje, ku ktorému rohu miestnosti/¢asti priestoru sa dana informacia
viaZe. Ostatni hraci sa postavia do toho rohu, o ktorom si myslia, Ze prinaleZi nepravdivej
informacii. Ked vSetci zaujmu svoje miesto, ic¢astnik, ktorého vyroky sa ¢itaju, prezradi, kto
stoji v spravnom rohu a kto nie. TieZ vysvetli a opiSe aj ostatné tri informécie (prihody s nimi
spojené, pripadne vek, miesto a pod.).

Druhou alternativou je, Ze i¢astnici papier neodovzdaju lektorovi a informacie sa necitaju
v ramci celej skupiny, ale zoznamuju sa individualne, napr. vo dvojiciach. Prvy Gi¢astnik
povie svoje meno a Styri informéacie. Druhy Gi¢astnik hada, ktora z nich je nepravdiva. Ak

33



34

Chodim S0V ALY Zachraiovala ma
otuzovat 00 jozera A horské sluzba

/ \J Hram na

Minuly rok som 2 \udobné NAstroe
pretitala 32 knin

uhadne, moéZe dat bodku na papier ucastnika, ktorého informacie hadal. Nasledne si mdzu
k danym informacidm povedat nie¢o bliZ8ie a potom sa vymenia (ten, kto prvy hadal, teraz
hovori informacie o sebe a druhy hada). Na zaver mbZe eSte prebehnut vyhodnotenie alebo
kolie¢ko, kto ziskal najviac bodiek, teda kolkym sa podarilo odhalit jeho nepravdu, alebo ¢o
bolo najzaujimavejsie zistenie a podobne.

AKTIVITA DEKA (cca 15 minut)

Hracdi sa rozdelia na dve skupiny, kazda stoji na opa¢nej strane steny vytvorenej pomocou
deky, ktort drzia lektori. Skupiny na seba nesmu vidiet. Kazda skupina vysle jedného hraca
do popredia tesne k deke. Ked sa deka na jasny signdl spusti, llohou hracov je ¢o najrychlejsie
povedat meno ¢loveka, ktory je oproti. Ten, kto povie meno ako prvy, vyhrava a berie si
porazeného hrac¢a do svojho druzstva.

Vhodné je, aby sa v tychto aktivitach predstavil alebo sa do nich zapojil aj lektorsky tim.

Po aktivitach lektorsky tim predstavi aj svoje roly, napriklad na koho sa obratit v pripade
logistickych otazok (strava, ubytovanie), kto je zdravotnik, pedagogicky dozor a pod.

Lektor moze zaradit viac zoznamovacich aktivit nez len jednu.

V zavislosti od vyberu aktivit (napr. Human Bingo) si treba vopred pripravit a vytlacit materialy,
usporiadat stolicky do kruhu a pod.

Fyzické riziko: 1

Psychickeé riziko: 2



1. 8kolenie

O¢akavania, obavy,

Ciele

Zistit motivaciu ucastnikov zG¢astnit sa na Skoleni, aké su ich
oCakdavania a obavy a pripadne tomu prispésobit program. Rozptylit
obavy a naladit prijemnu a bezpe¢nu atmosféru.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka
15 minat

Material

e flipchart

e fixy pre kazdého Uicastnika

¢ post-ity (samolepiace papieriky) 3 réznych farieb, z kaZdej farby aspon
jeden pre kazdého U¢astnika

Ve x@®

Strucny popis bloku
Kratky blok zamerany na zistenie o¢akavani pripadne obdv, praca s celou skupinou.

Podrobny popis bloku
AKTIVITA OCAKAVANIA

Kazdy ucastnik dostane niekol'ko post-itov minimalne dva v 3 réznych farbach, pricom kazda
farba symbolizuje nieco iné.

Napriklad:

zelena symbolizuje o¢akavania od vikendu a celého Skolenia (€o by sa chceli naudit,
dozvediet);

¢ervena symbolizuje obavy;

Zlta mobZe symbolizovat, ¢im by chceli prispiet k dotvoreniu prijemnej atmosféry v
skupine.
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Utastnici maju cca 4 minaty na zamyslenie sa a zapisanie myslienok. Nasledne ich lektor
poZiada, aby postupne precitali, ¢o maju na post-itoch napisané a nalepili ich na vopred
pripraveny flipchart.

Na zaver lektor vSetko zhrnie, pokusi sa reagovat na pripadné obavy a rozptylit ich a i¢astnikom
podakuje za to, ¢im chct prispiet.

V dalSom kroku sa lektor dohodne so skupinou na pravidlach fungovania, pri neplnoletych
vSak jasne nastavi hranice, ¢o mézu a ¢o nie (napr. alkohol).

ot NL}X\IN\\\E
OBAVA

|

Lektorsky tim sa tieZ mbZe zapojit do aktivity a zdielat svoje o¢akavania a obavy.

Tento blok je tieZ moZné zasadit do legendy hrdinstva, napriklad ¢o by si i¢astnici zbalili do
batdZka na cestu — ,aké kizelné veci” by chceli mat v batdzku so sebou na cestu (o¢akavania),
akych nastrah sa na ceste obavaju (obavy) a v ¢om je ich sila (¢im by chceli prispiet). Zasadenie
do legendy je vhodné skér pre skupinu Ziakov Z$, nie pre SS.

Je mozné si vizualne pripravit flipchart, kde budt Gi¢astnici lepit:
e oCakavania;

o obavy;

¢ pripadne nieco, ¢im chct prispiet.

Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2
Lektor vytvori bezpe¢nt atmosféru, aby mali Gi¢astnici pocit, Ze méZu povedat aj svoje obavy
a lektorsky tim ich zohladni.



predstavenie 1. Skolenie
projektovych zamerov

1. denl

Ciele
Predstavit projektové zamery, s ktorymi tcastnici prisli na Skolenie
za UCelom realizacie projektu.

Blok prispieva k naplneniu cielov:

2.1.2. U¢astnici st schopni pomenovat niektoré problémy vo svojej
komunite a vyhodnotit ich rie$itelnost vliastnymi silami, pripadne

S pomocou.

2.4.2. U¢astnici poznaju zakladné principy prezenta¢nych zruc¢nosti
a vedia si podla nich pripravit kratku prezentaciu svojho projektu.
2.5.1. U¢astnici vedia pomenovat svoje vnutorné zdroje motivacie
pre projekt a pracovat v nimi.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie spolo¢enska zodpovednost:

®

Zruénost
Ucastnici st schopni pomenovat niektoré problémy vo svojej komunite
a vyhodnotit ich rieSitelnost vlastnymi silami, pripadne s pomocou.

Postoj
Ucastnici maju déveru v seba samého ako ¢loveka schopného ovplyvnit
dianie vo svojej komunite.

Skupina
10 — 20 GiCastnikov

Dizka
70 minut

Material

«  projektor, pocita¢, reproduktor

e 1balik flipchartovych papierov

«  mikrofén (mbdZe byt aj napodobenina)
e 3 baliky fixiek

« 2 baliky farebnych ceruziek

« 20 bielych papierov
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« 5noZnic
«  5lepidiel
o 2 baliky farebnych papierov

« 20 pier
o kostymy (nie¢o charakteristické pre moderatorov)
. USB kluc

Strucny popis bloku

Prezentacie projektovych napadov tc¢astnikov §kolenia.
Podrobny popis bloku

UVOD - ZISTENIE STAVU PRIPRAVY PROJEKTOV

Ucastnici sa postavia na pomyselnu $kalu v miestnosti. Jedna strana miestnosti vyjadruje
.presne vieme, o budeme robit, pripravu mame hotovt*“ Druha strana miestnosti vyjadruje
,vobec nevieme, ¢o budeme robit“, Ulohou G¢astnikov je, aby sa kazdy individualne postavil na
tato pomyselni §kalu. Utastnici nasledne maximalne dvoma vetami predstavia svoj projektovy
napad, lektori si popritom zapisuju poznamky. Na zaklade tohto predstavenia su ucastnici
rozdeleni medzi lektorov tak, aby s ich podporou nasli problém, ktory chcu riesit a pripravili
sa na prezentaciu svojich projektovych zadmerov.

AKTIVITA PRIPRAVA PREZENTACIE

Ucastnici (v projektovych timoch) dostant cca 30 minut na pripravu max. 2-minutovej
prezentdcie, v ktorej predstavia svoj projektovy napad. Obsah by mal byt zamerany na to,
aky problém vo svojej komunite vidia a ako by ho chceli vyriesit, teda ¢o chct zrealizovat
a s akym zdmerom. Forma, akou projektovy zamer predstavia, je na nich. Lektori, ktori boli
priradeni k projektovému timu, su timom podporou aj poc¢as pripravy prezentacie. Vdaka
spolupraci s ucastnikmi maju lektori lepsi prehlad o aktudlnom stave projektov ako aj o
fungovani projektového timu.

AKTIVITA PREZENTACIA PROJEKTOVYCH ZAMEROV

Po ukonceni pripravy su Gi¢astnici privitani na podujati (simulécia zdbavného podujatia, ktoré
moderuju lektori v kostymoch), na ktorom st prezentované problémy mladych hrdinov, napady
na ich rieSenie ako aj buduce hrdinské skutky. Moderatormi podujatia si dvaja lektori, ktori
postupne vitaju hrdinov s ich prezentaciami. Po skonceni kazdej prezentacie maju ti¢astnici a
lektori moZnost pytat sa otazky k danej prezentacii ako aj poskytnut spatnu vazbu. Zadmerom
spatnej vazby je, aby bola pozitivna a motivujica, na konstruktivnu osobnu spatnu vazbu bude
priestor pocas dalSieho dna.

Metodické poznamky

Cely blok je zasadeny do veselej, radostnej a podpornej atmosféry, aby mohli byt projektové timy
na svoje napady uZ teraz pySné. V tejto faze ucastnici dostavaju iba pozitivnu spatnu vazbu.
V vode je potrebné zdoraznit, Ze kazdy projekt je v inej faze rozpracovania a je to tak uplne
v poriadku, kedZe na dopracovani projektu budu Gcastnici pracovat poc¢as celého Skolenia.



Na udrZanie ticha pocas prezentacie lektor pouZiva ,zadzra¢ny mikrofén”. Zazra¢ny mikroféon je
zazracnym vdaka tomu, Ze je pocut iba toho, kto domn rozprava. Preto tento mikrofén pouZzivaju
moderatori, projektovy tim, ktory prave prezentuje ako i zvySok ucastnikov, ak chce niekto
nie¢o povedat. Pre udrZanie funkcénosti ,zazracného mikrofénu” je potrebné dodrziavat
pravidlo, Ze ak ucastnik/lektor povie nie¢o bez mikrofénu, nepocut ho. Druhy lektor moZze
upozornit rozpravajuceho lektora alebo ti¢astnika napriklad slovami: ,Vidim, Ze sa ti hybu Usta,

2

no nepocujem, Ze by z nich vychadzali slova” a zaroven podat danej osobe mikrofén.

Upravit sedenie vhodné na prezentovanie, pripravit techniku a pod.

Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2

Ucastnici nemusia mat dostato¢ne rozpracovany projektovy napad, nemusia mat skisenost
s prezentovanim. Tato situacia sa da oSetrit vhodnou pracou s motivaciou, podporou na
prekonanie spomenutych rizik.
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Cile

Cil, ktery program poméahé naplriovat:

2.1.1. U¢astnici si uvédomi svou roli a zodpovédnost v ramci
demokratického usporadani spole¢nosti.

Kompetence, které rozvijime

Postoj
Ucastnici ziskaji divéru v sebe sama coby ¢lovéka schopného
ovliviiovat déni ve své komunité.

Skupina
10-20 Uicastnika

Délka
60 minut

Material

e pribéhy hrdint vytisténé na barevné papiry a rozstfihané tak, aby
celkovy pocet Ustrizkl odpovidal poc¢tu ucastniktl

e papirky s vytisténymi otdzkami (taky barevné, aby mél lektor
prehled o tom, ktery papirek které skupiné jiz predal)

Strucny popis bloku

Ucastnici si skrze diskuzi o pribézich hrdinskych skutkll z historie pojmenuji, co je to hrdinstvi
a procje ve spolecnosti dtlezZité. Nasleduje diskuze o tom, kdo mtiZe byt hrdinou a jak to vypada.
V dalsi ¢asti se Gcastnici zamysleji nad roli aktivni mladeZe ve spole¢nosti a definuji vlastni
hrdinsky potencial.

Podrobny popis bloku

Ucastnici si vylosuji ttrzky textd a spoji se do skupinek podle barev papiru, na kterych maji
svUj text. Takto vytvorené skupinky maji za tkol poskladat dohromady pfibéh jednoho z
hrdina (napf. August Landmesser, Rosa Parks, Lucie Myslikova) a pribéh spole¢né procist,
porozumet mu.



Lektor necha skupinkdm dostate¢né mnozstvi ¢asu, aby mohly o pribéhu diskutovat. Jakmile
skupina skoncila diskuzi, preda jim lektor papirek s otazkou. Otazek je celkem pét, instruktor
je skupinam dava postupné, aby podpotil sdileni nazort a prohloubil diskusi.

Otazky maji nasledujici pofadi:

V ¢em byl dany ¢in hrdinsky, proc¢ vyzadoval odvahu?

Jak se asi hrdina v danou chvili citil, co prozival?

Co hrdina riskoval?

Koho dany ¢in inspiroval, pro koho byl dany ¢in prospésny?
Vyplatilo se to?

Nasledné lektor vrati pozornost do celé skupiny. Dalsi postup uvede tim, Ze nyni diskutovali
v mensich skupinkach a kazda méla jiny pribéh, ale ty pribéhy maji néco spole¢ného. A to
hrdinstvi v ¢ase, kdy to nebylo snadné. Vybidne skupinky k tomu, aby s ostatnimi postupné
sdilely svij text, jeho podstatu a o ¢em nad nim premyslely. Lektor se mltiZe doptavat, aby
zastupce skupiny privedl k co neptresnéjsi formulaci toho, v ¢em byl dany skutek hrdinsky a
jaké bylo asi hrdinovo poselstvi. Predstavovani kazdého pribéhu miiZe zakoncit otazkou, zdali
se pri probirani otazek objevilo jeSté néco zajimavého.

Nasleduje diskuze o tom, jak vypada hrdinstvi v dne$ni dobé a koho mtiZeme dnes povaZovat za
hrdinu. Tuto ¢ast je moZno uvést nasledovneé: Ted jsme se dlouho bavili o téch, kteri prokazali
své hrdinstvi v minulosti, ale i dnes mtiZeme byt hrdiny. Okolnosti jsou jiné, ale jisté jste i vy
ve svém okoli nékdy vidéli nékoho, koho jste povazovali za hrdinu. Nasleduje série otazek, ve
které lektor se skupinou prochazi téma novodobého hrdinstvi a role mladeZe ve spole¢nosti.

Mozné okruhy:

Stalo se vam to nékdy, Ze jste potkali nékoho, koho jste v tu chvili povaZovali za hrdinu?
V ¢em to hrdinstvi spocivalo, co ten ¢lovek délal?

Pro¢ myslite, Ze to udélal? Co v tu chvili povazoval za dluleZité?

Jak by se ta situace odvijela, kdyby ten ¢lovék nezasahl?

Udélali byste to stejné? Jak byste se v tu chvili zachovali vy?

Zaroven je vhodné, aby lektor reagoval na témata skupiny a odpovédi Gi¢astnikt. Skupina
miZe a nemusi byt na tuto diskusi o novodobém hrdinstvi ptipravena. Instruktor by tedy
nemél skupinu tla¢it nékam, kam nechce, coZ se da poznat podle toho, jak reaguje na otazky:.

Piiprava
Pripravit prijemné prostredi v mistnosti.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2
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Cile
Zjistit, jak je skupina naladéna po predchozim dni, jak ji vyhovuje
nabizeny format a zda je vSe v poradku s ubytovanim a stravou.

Kompetence, které rozvijime

Skupina
V8ichni Gi¢astnici

Délka
30 minut

Material

e pripravena mistnost (Zidle v kruhu nebo misto pro sezeni na zemi)

e materidl dle zvolenych technik reflexe — obrazkové karty, mluvici
predmeét aj.

")
=)
©
=

Strucny popis bloku
Servis je zatazovan na zacatek dne proto, aby skupina zac¢ala den spole¢né a aby lektor zjistil
naladu a energii ve skupiné.

Podrobny popis bloku
Servis ma nékolik fazi, jejichZ poskladani mtze byt libovolné. V jeho pribéhu by mél lektor
zjistit nékolik véci:

1. Probuzenost skupiny a jeji naladéni (dobré je zaradit v této ¢asti aktivitu na rozproudéni
energie, tzv. energizer). Na zjisténi nalady/stavu skupiny mtiZzeme vyuZit nasledujici metody:

Teplomeér: Gicastnici zaviou oci, lektor instruuje velky nadech a vydech, nasledné maji
Ucastnici ukazat zvednutim ruky nebo svym postavenim, kolik maji energie — ,Pokud je
ruka aZ nahore, znaci to hodné energie a chut jit dneska do akce, naopak pokud citite, Ze
chcete klid a mirnéjsi programy, nechte ruku Uplné u zemé.” Teplomér muiZeme pouzit
stejné i na soucasnou naladu, spokojenost ve skupiné apod.



«  Signal: napt. palec nahoru/rovné/doll}; pfipadné prsty (1 = super nalada, 5 = nejsem tu
spokojeny/a).

« Jedno slovo: kazdy Gc¢astnik mé jednim slovem vyjadrit svou soucasnou naladu ¢i
prevazujici dojem.

2. Reakci skupiny na programy z predchazejiciho dne. Nékteré individualni i skupinové procesy
doznivaji delsi dobu a pro Uplné uzavreni je vhodné, aby se lektor vracel k predeslym udalostem
a oveéril, Ze z zadného tématu neztistaly nezpracované negativnich pocity, a nebude tedy branit
prinostim novych aktivit. K ovéreni mtiZe lektor zvolit jednu z mnoha metod, naptiklad:

- Prostor k volnému vyjadieni: lektor otevie ¢asové
omezeny prostor, do kterého nezasahuje (ani v pripadé
ticha) a kazdy z tcastnik miZe prinést jakékoliv téma.
Tento blok je mozné uvést vstupni otazkou (napt. Jaké
dojmy ve mé doznivaji ze vcerejska? Co nového jsem
se 0 sobé vcera dozvedél?).

o Obrazkové karty: lektor rozmisti na zemi mnoho
karet s obrazky a zada k nim otadzku (napf. Jaky pro
mne vcerejsi den byl? Jak vyuZiji to, co jsem se naucil,
ve svém Zzivoté?). Kazdy ucastnik si vybere kartu s
obrazkem, ktery mu s danym tématem néjak rezonuje.
Nasledné Ucastnici po kruhu sdileji, jakou si vybrali
kartu a pro¢ (co ona karta znazornuje a jak ji vykladaji).

3. Neni-li n&jaka oblast, ktera ¢astniklim zptisobuje diskomfort na kurzu. Casto se stava, ze
Ucastniky trapi néjaka banalni technicka zalezitost, ktera ale sniZuje komfort t¢astnika, a tim
ohroZuje jeho plné zapojeni do programu (napr. v noci mi byla zima, chybi ru¢nik, nedostavam
nahladené vegetarianské jidlo, potfebuji delsi pauzy, mam néjaké zdravotni potiZe). Je dobré
se na tyto drobnosti zeptat primo, aby Ucastnici tato témata pak neptinaseli v situacich, kdy
lektor potfebuje jejich plné soustredéni na jiné aktivity. Doporucujeme potfeby skupiny zapsat
a resit, aby skupina védeéla, Ze kdyZ prijde s podnétem, je tento podnét vyslySen.

Lektor si musi pfedem rozmyslet, na co potrebuje vzhledem k vzdélavacim ciltim reflexi zamérit
(spoluprace ve skuping, individualni posun, prenos zkusenosti do praxe atd). Na zakladé toho
lektor zvoli techniky a osobu, kterd skupinu servisem provede.

Fyzické riziko: 1

Psychickeé riziko: 2
Otevirani nékterych témat miiZe byt pro Gi¢astniky bolestivé. Je tteba skupinu sledovat a jedince,
kteri se chovaji nahle jinak, oSettit individualné.
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Ciele

Motivovat ucastnikov, predstavit im pravidla celodenného programu a
fungovania poc¢as dna. Ulohou G¢astnikov bude prejst pocas diia vetkymi
stanovistami (t.j. blokmi) na mape, a ziskat tak ¢o najviac informacii, ktoré
im ako hrdinom pomoZu pri realizacii ich sk8ky — hrdinského skutku.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Skupina
10 — 20 Gi¢astnikov

Dizka
10 minut

Material

¢ 1mapadokazdého projektového timu (flipchartovy papier, na ktorom
sU napisané nazvy vsetkych stanovist (t. j. blokov, ktoré ucastnikov
v dany den ¢akaj); pri kazdom stanovisti ma tim uvedené poradie, v
akom sa bude po jednotlivych stanovistiach presuvat

¢ 1balik materialu pre kazdy projektovy tim (1 noznice, 1 lepidlo, 4 fixy;,
2 pera, 5 papierov)

¢ lvytlaeny text s ivodnou rec¢ou lektora

¢ vytlatené Laswellove otazky pre kazdy projektovy tim

e gongalebo iné zvukové znamenie

e nazvy stanovist vjednotnom dizajne

e Kkostym pre ,sprievodcov vycvikom“ (odporucané)

*  futuristicka hudba

e prehravac hudby s reproduktorom

DRONS L)

Strucny popis bloku

Simulacia zamerana na vzbudenie zaujmu ucastnikov o dalSie aktivity, ktoré st pre nich pocas
celého dna pripravené. Vysvetlenie pravidiel, ako jednotlivé bloky v projektovych timoch
absolvuja .



Podrobny popis bloku

Ucastnici vychadzaju pred budovu, v pozadi hra futuristickd hudba. Ked' st vsetci i¢astnici
vonku, pridu vSetci lektori v kostyme/v role ,Rady sprievodcov vycvikom”. Jeden z lektorov
vazne, zretelne a nahlas precita vyhlasenie:

»Radi vas vidime na vycviku hrdinov X21. Vasa cesta sa uZ zacala, splnili ste uz viaceré tlohy.
Hrdina vsak potrebuje vediet omnoho viac. Preto je sticastou dnesného vycviku niekolko
dalsich uloh, ktoré vam pomdoézu pripravit sa na vasu skusku este lepSie. Pomdckou pocas
vycviku vam bude mapa, ktoru dostanete do kazdého timu (dalsi lektor ukaze pripravené
mapy, jednu mapu ukaze ako priklad). Na kazdej mape je znazornené, aké jednotlivé tlohy a v
akej postupnosti st pre vas pripravené.

Signalom pre zaciatok ako i koniec tilohy (pozn. za¢iatok a koniec bloku) je tento gong (ukazka
zvukového znamenia). Zaciatok tlohy je sprevadzany jednym tderom, koniec dvomi tidermi.
Po zazneni dvoch tderov je potrebné sa do 5 minut presunut na iné stanoviste, kde budete rieSit
dal$iu ulohu. Pozorne gong vnimajte, aby ste stihli prejst vSetkymi stanovistiami s tilohami.
Kazdu ulohu vedie niektory z ¢lenov Rady sprievodcov (Ukaze na zvysnych lektorov). BliZsie
instrukcie dostanete priamo na mieste daného stanovista.

Rada sprievodcov ma pravo odporucit hrdinov a hrdinky vo vycviku na zloZenie skusKy, ktorou
je realizacia hrdinského skutku. Pozor! Na skuisku budete odporuceni iba vtedy, ak prejdete
celym vycvikom so vsetkymi stanovistiami, ktoré st na vasej mape a zvladnete ich. Za niektoré
zvladnuté tlohy dostanete od sprievodcov indiciu pre svoju dalsiu cestu (indiciou st Laswellove
otazky). Ak na ceste stretnete dalsich hrdinov vo vycviku, nevahajte s nimi spolupracovat,
ak tak hovori mapa. Na svojej ceste budete potrebovat vystroj (ukaze na balik s pripravenym
materialom), naloZte s nim mudro, nech vas sprevadza celou cestou. Pomd&zZe vam aj pri priprave
prezentacie, ktora vas bude ¢akat neskor (zroluje papier s vyhlasenim a pokracuje).

Je vam jasné, ako sa budete na tllohy presuvat? Mate nejaké dalsie otazky? Nezabudnite, gong
oznacuje zaciatok i koniec kaZdej novej tilohy na dalSom stanovisti. Po zazneni gongu uZ za¢ina
plynut vas cas. Dost uz bolo reci, tu st vase mapy a potrebny material na vycvik. Vela Stastia!”

Po preditani textu odznie gong, Gi¢astnici sa prestivaji na prvé stanoviste (blok Ciele projektu),
ktoré je spolo¢né pre celll skupinu, no je pripravené na inom mieste.

Stanovistia (bloky), ktoré sa nachadzaji na mape:
Ciele projektu, Aktivity projektu, Zdroje projektu, Casovy plan projektu, Osobna spatna vazba,
Timova spolupraca, Prezentacné zru¢nosti

Metodické poznamky

Lektori maju k jednotlivym blokom zameranym na tvorbu projektu pripravené vytlacené
Laswellove otazky. Na kazdom z tychto blokov dostane projektovy tim za splnenie Gillohy
indiciu vo forme Laswellovej otazky. Indiciu si vZdy nalepia na svoju mapu k prislusnému
stanovistu (bloku), na ktorom ju ziskali. Odpovede na otazky si zapiSu do mapy.
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Laswellove otazky:

KTO? Kto je vo vasom time? (blok Timova spolupraca)
€0? Co je cielom vasho projektu? Co cheete dosiahnut?
(blok Ciele projektu)

AKO? Akymi aktivitami dosiahnete vas ciel? (blok Aktivity projektu)

ZA KOLKO? Aké zdroje potrebujete, aby ste mohli realizovat aktivity
a dosiahnut tak vas ciel? (blok Zdroje projektu)

KOMU? Pre koho budete projekt realizovat? (blok Zdroje projektu)

KEDY? V akom ¢asovom rozpati budete aktivity realizovat?
Kedy podniknete potrebné kroky? (blok Casovy plan projektu)

Odportéanie pre studentov SS
So Ziakmi strednych ko6l netreba aZ tolko vnasat pribeh hrdinov a hrdinstva. Staci im v
uvodnom bloku povedat zopar motivujucich slov:

,Dnes vas Caka naroc¢ny deri. Sme radi, Ze mdte motivaciu a odhodlanie ist a pretvarat svoje
okolie a robit nasu spolo¢nost lepSou. Coskoro vas ¢aka realizacia projektu, no na to, aby ste to
zvIadli, si potrebujete eSte vela veci premysliet a pripravit. A my vam v tom dnes poméZeme. V
priebehu dria sa odrazime od problémov, ktoré ste véera prezentovali pri nastavovani cielov
projektu.

V uvodnej ¢asti pomenujete, akt zmenu chcete svojim projektom priniest. Potom budeme
pokracovat cez aktivity — teda ¢o st najvhodnejsie cesty na planovani zmenu a pozrieme sa
aj na to, ¢o z toho je redlne za mesiac stihnut. Pri zdrojoch si povieme, ¢o vsetko budete na svoj
projekt potrebovat a kde to méZete ziskat. VSetky tieto informacie usporiadate do konkrétneho
C¢asového planu, teda naplanujete, ¢o sa kedy ma udiat. Ku koncu dria sa dotkneme aj timovej
spoluprace, osobnej spatnej vazby a prezentacnych zrucnosti. Na konci dria budeme mat
niekolko konkrétnych projektov, v ktorych budete vediet, ¢o a kedy urobit, ¢im zacat a ako to
zvladnut.

Kazda ¢ast bude mat vonkajsiu aktivitu na tivod, spojent s témou, ktorej sa budeme venovat.
Tato aktivita vam pomoZe pripravit sa na pracu na vasom projekte a za jej spinenie dostanete
pomocné otazky k vasej priprave (Laswellove otazky). My budeme v tomto procese s vami,
budeme vam pomahat a podporovat vas v tom, ¢o budete potrebovat. Kym to celé spustime,
su eSte nejaké otazky?”

Priprava

Pred zac¢iatkom bloku je potrebné pripravit mapy pre kazdy projektovy tim s ndzvami stanovist
(blokov) a ¢islovanie podla toho, ako sa cez ne dany tim bude postvat. Pripravit bali¢ky pre
kazdy tim — papiere, fixky, pera, noznice (zavisi od aktivit na stanovistiach). Vytlacit papier s
¢itanym textom.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 1
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Ciele
Blok prispieva k naplneniu ciela:

2.2.1. U¢astnici su schopni planovat postup jednotlivych krokov v ramci
svojho projektu na zaklade projektovej logiky.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Blok prispieva k ziskaniu kompetencie Projektové myslenie:
Vedomost
Ucastnici poznaju projektovu logiku od analyzy potrieb aZ po
vyhodnotenie a Sirenie vysledkov projektu (vychodiskova situacia, ciele
(SMRne), aktivity, ak¢ny plan projektu, zdroje, tim, propagacia projektu,
nastavenie 1-2 indikatorov, aby zistili, ¢i boli ispesni).

Zrucénost
Ucastnici st schopni planovat, zrealizovat a vyhodnotit postup
jednotlivych krokov v ramci svojho projektu a podla projektovej logiky.

Postoj
Prijat postupnost krokov projektovej logiky ako vhodny model k
uspesnej realizacii svojho projektu.

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka

50 minut

Material

* lano (cca 8 metrov)
*  stopky

e  farebné papiere

e flipchart

e flipchartovy papier
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Strucny popis bloku
Spolo¢na skupinova aktivita s lanom, ktora pokracuje prednaskou o stanovovani projektovych
cielov a pracou na vlastnom projekte.

Podrobny popis bloku

AKTIVITA SLANOM (cca 20 mintt)

Na Gvod pridu Gi¢astnici na stanoviste, kde bude pred nimi lano s 3-4 klasickymi uzlami, ktoré
budu od seba v dostatocnej vzdialenosti. Na stanovisku da lektor ¢astnikom nasledovnu
inStrukciu:

LV Zivote nas na ceste casto ¢akaju ulohy, ktoré vyzeraju velmi zloZito, nerozlusknutelne a
zamotane. Niektorf Iudia pri pohlade na takyto problém radsej volia lahSiu cestu. Hrdinovia
vSak napriek zloZitosti vyskuSaju tieto situacie riesit, lebo vedia, Ze pri tom ziskavaju silu. Teraz
musite splnit jednu tilohu, aby ste mohli ziskat indiciu. Vypocujte si najprv pozorne pravidla.“

Pravidla: KaZzdy ucastnik sa chyti lana jednou rukou. Ulohou celej skupiny je rozviazat uzly
nalane v ¢asovom limite 15 minut. KaZda ruka v8ak ostava cely ¢as na tom istom mieste, nikto
nesmie menit polohu ruky, prestvat sa po lane, prechytavat si ruky alebo menit poradie s
inymi. Nie je to dovolené ani pocas pripadnej pripravnej fazy, ak by si Gi¢astnici chceli ilohu
najprv nanecisto vyskusat.

Ucastnici po instrukcii rozmotavaji uzly, lektori povzbudzuju i¢astnikov, aby to zvladli a
v pripade potreby im poradia. DéleZité totiZ je, aby sa ucastnikom podarilo tilohu splnit. Po
rozpleteni uzlov Gcastnici ziskaju indiciu v teoretickej ¢asti.

TEORETICKA CAST (cca 10 minut)

Indicia, ktort lektor odovzda ucastnikom, je ,ciel”. Vyzve ich, nech skusia vlastnymi slovami
opisat, ako slovu ,ciel” rozumeju. Lektor mdze doplnit: , Ciel v projekte je to, ¢o chceme zmenit,
zlepsit. Zadefinovanie ciela ndm poméaha na ceste projektom a straZi nase smerovanie. Ciel sltiZi
ako taky majak, ktory nas vedie k tomu, ¢o chceme dosiahnut. Je to viastne cielova rovinka, na
ktort chceme prist.” Lektor dalej pokracuje, Ze tak, ako Gi¢astnici vyriesili situdciu s lanom, tak
aj na problémy, ktoré vidia vo svojom okoli, existuje urcité rieSenie. A preto je potrebné, aby si
U¢astnici najprv stanovili ciele, teda CO mézu s tymto problémom urobit. Lektor méZe vyuZit
aj Laswellovu otazku ,Co chcete dosiahnut?”

Lektor dalej vysvetluje, Ze ciele musia mat svoje §pecifika, Ze musia mat ,SMRnc“. SMRnc, to
znamena, ze su:

. SPECIFICKE
Co konkrétne chcete dosiahnut, urobit.

. MERATELNE
Mali by ste byt schopni povedat, ¢i ste ich naplnili.

. REALISTICKE
Ste schopni ich zrealizovat.



EMRNG

7 SpeCificke
S" meratelné
l

realisticke

Charakteristika cielov vychadza z publikacie T-Kit Projektovy manaZzment’, je vSak upravena
a zjednodus$ena pre potreby cielovej skupiny Ziakov zakladnej Skoly.

Lektor uvedie par prikladov vhodnych cielov, napriklad: skratit ¢akanie v radoch na obed,
skraslit priestor Skolského dvoru, informovat Ziakov o diani v §kole na mesac¢nej baze a pod.

Ak by sme vzali prvy ciel ,skratit éakanie v radoch na obedy*, na to, aby ciel bol SMRnc,
musi spliiat nasledovné:

«  §-musibyt $pecificky: nestaci uviest ,skratit ¢akanie v radoch®, ale ii¢astnici musia byt
konkrétni, Ze ide o ¢akanie ,v rade na obed*, aby bolo jasné, Ze nejde o rady napriklad na
toaletu;

¢ M - meratelny: teda o kol'ko chca Ucastnici rad skratit a vedia to odmerat, vedia, kolko
rad trva teraz a ako dlho by sa v nom podla nich malo ¢akat;

¢ R -realisticky: nie je moZné, aby sa ¢akanie skratilo na 1 sekundu, lebo to je nerealne —

napr. kucharka nestihne za taky ¢as nabrat porciu, nema priestor na odloZenie veci.

V pripade ciela ,skrdslit priestor nasej triedy" bude ciel SMRnc vtedy, ak :

+ 8§ - bude $pecificky: je treba upresnit, ¢o znamena ,skraslit*, napriklad skraslit lavice v
triede, skraslit celkovy interiér, skraslit prednu ¢ast triedy, skraslit zadnu ¢ast triedy,

¢ M -bude meratelny: mdZe sa napriklad odmerat, kol'kym ludom sa dana vec/priestor paci
teraz a kol'kym l'udom sa bude pacit po Uprave;

¢ R -buderealisticky: v tomto pripade by to znamenalo, Ze U¢astnici maju dostato¢né zdroje
na skraslenie, napr. malovanie alebo buranie prie¢ok, maju povolenie od $koly.

Lektor tieZ upozorni G¢astnikov na chybu, ktora sa pri stanovovani cielov v projektoch ¢asto
vyskytuje, a to je zamienanie ciela a aktivit projektu. ,,Aktivity st prefikané a prezliekaju sa za
ciel, pozor na ne! Aktivity sa niekedy tvaria, Ze st ciel a méZu nds zviest z nasej cesty.“Lektor
uvedie aj nejaky konkrétny priklad, napr. ,vytvorit nastenku v §kole alebo vymalovat triedu”
je aktivita, teda AKO to Gi¢astnici spravia. Na tomto stanovisti sa vSak i¢astnici maju ststredit
na to, CO chctl zmenit — skradlit priestor. AZ na dal§om stanovisti sa budd venovat tomu, AKO
to spravia (napr. méZu vymalovat, polepit, priniest vankuse, namalovat lavice, priniest obrazy
—to v8etko su aktivity). Lektor vysvetli, Ze teraz maju t¢astnici mysliet na to, pre¢o chci zmenu

1 T-Kit, Rizen{ projektli. Dostupné na: https://pjp-eu.coe.int/documents/42128013/47261200/TKit3_cs.pd-
£/30009bd1-ef65-469d-9b23-c0062ae5e237
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spravit —lebo sa im nepaci trieda, a teda sa rozhodnut, CO chct spravit — chel skraglit triedu a
toje ich ciel. Uéastnici sa teraz nemaju ststredit na to, AKO budi triedu skraslovat —to vietko
s uZ aktivity. Lektor si nasledne na par prikladoch overi, ¢i i¢astnici porozumeli a ¢i maju
nejaké otazky.

PRACA NA PROJEKTE (cca 20 mint)

Lektor vyzve Ucastnikov, aby sa rozdelili do svojich projektovych timov. Ich Glohou je
zadefinovat si 2-3 ciele pre svoj problém. Od lektora dostant indiciu: CO? Co je cielom vasho
projektu? Co cheete dosiahnut?

KaZzdy tim potom konzultuje svoj ciel s lektormi, aby sa vyhol pripadnym problémom neskor
(namiesto ciela méa tim zadefinovanu aktivitu a pod.). Skonzultované ciele si mézu zapisat na
sleptt mapu (flipchart), ktoru ziskali v bloku Uvod do dria (vycvik hrdinov X21).

Metodické poznamky

Aktivita s lanom —lano by malo byt také dlhé, aby sa ho vSetci G¢astnici mohli drZzat a pritom sa
na seba prili§ netlacili. Cim viac uzlov je na lane, tym je aktivita zloZitejsia. Pri mensich (napr. 10
amenej Clennych) skupinach je vhodné zvolit viac uzlov. Lektor mdZe spravit aktivitu s lanom
vonku a po jej ukonceni presunut ticastnikov dovnutra, kde im odovzda indiciu a pokrac¢uje
s nimi v teoretickej ¢asti.

Praca na projekte — je dobré, aby lektorsky tim s projektovymi timami konzultoval, ¢i si ciele
dobre stanovili. Nie je vhodné na Gc¢astnikov tlacit, mali by mat dost ¢asu na to, aby si svoje ciele
dobre premysleli — ¢o chcti dosiahnut, ¢o chcli zmenit a ¢ije to vich schopnostiach. Napriklad
¢i to nie je prilis finan¢ne naroc¢né, ¢i budi mat na to povolenia od mesta, ¢i st na to vhodné
podmienky alebo ¢i to stihnu zrealizovat do druhej fazy Skolenia.

V pripade, ak si niektoré skupiny i¢astnikov nestihaju projektové ciele zadefinovat v ¢asovom
limite, je dobré, aby s nimi lektor pracoval individualne a v procese im pomohol, pripadne im
nechal ¢as napriklad pocas obeda, aby si ciele a jednotlivé kroky poriadne premysleli. Pred
zaciatkom dalSieho programu je v8ak potrebné si s projektovym timom ich ciele prejst.

Odportucanie pre studentov SS
Pri skupine Studentov strednych $kél je namiesto SMRnc mozné vyuzit zloZitejsi model
stanovovania projektovych cielov, napriklad SMART.

Priprava
Lektor pripravi lano s uzlami a nadjde vhodné miesto na tGito aktivitu.
MbZe si pripravit aj flipchart s teoretickou ¢astou na farebné papiere (nie je to vSak nevyhnutné).

Bezpecnost
Fyzické riziko: 2
Dozerat na bezpecnost najma pri aktivite s lanom.

Psychické riziko: 1-2

MozZe sa objavit u skupin Ucastnikov pri praktickej ¢asti, kedy si uvedomia, Ze problém, na
ktory chct reagovat, nie je realny, alebo ho nechct riesit, pretoZe nevychadza z ich skuto¢nych
potrieb. V takych pripadoch mdZe nastat mensia frustracia, preto je potrebné, aby lektor tim
povzbudil a pripadne smeroval k zadefinovaniu si vhodnych cielov.



1. 8kolenie

Aktivity projektu T

2. denl

Ciele
Blok prispieva k naplneniu cielov:

2.1.2. U¢astnici st schopni pomenovat niektoré problémy vo svojej
komunite a vyhodnotit ich rieSitelnost vlastnymi silami, pripadne s
pomocou.

2.2.1. U¢astnici st schopni planovat postup jednotlivych krokov v ramci
svojho projektu na zaklade projektovej logiky.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok prispieva k ziskaniu kompetencie Projektové myslenie:

Vedomost

Ucastnici poznaju projektovii logiku od analyzy potrieb aZ po
vyhodnotenie a Sirenie vysledkov projektu (vychodiskova situacia, ciele
(SMRn), aktivity, akény plan projektu, zdroje, tim, propagacia projektu,
nastavenie 1 - 2 indikatorov, aby zistili, ¢i boli ispesni).

Zrucnost
Ucastnici st schopni planovat, zrealizovat a vyhodnotit postup
jednotlivych krokov v ramci svojho projektu a podla projektovej logiky.

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka
60 minut

Material

o vytlatené zadanie hrdinského skutku/projektu, pre kazdy tim v inej
farbe

o vytlaené a postrihané papieriky s aktivitami, pre kazdy tim
na rozdielnom farebnom papieri (cca 30 pre kazdy tim)

«  papiere, kam si budu timy aktivity lepit a rozdelovat do dvoch kategorii

o  (islana oznacenie miest, kde s uloZené aktivity hrdinského skutku —
pocet ¢isel zavisi od poc¢tu miest, na ktorych budu aktivity ulozené

e euroobaly, pripinaciky — pocet zavisi od mnozstva zavesenych veci

o dynamicka hudba

o prehravac¢ hudby s reproduktorom -
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Outdoorova aktivita vo forme stutaze v mensich skupinkach, teoreticka ¢ast a praca na projekte.

UvoD

Ucastnici prichadzaju na tento blok (stanoviste na mape) po skonceni bloku Ciele projektu.
Podla projektovej logiky su prave aktivity projektu dalSou zastavkou. Lektor privita icastnikov
ako ¢len Rady sprievodcov. Vita ich na mieste, kde sa budiici hrdinovia ucia, ako naplnit svoje
hrdinské skutky.

AKTIVITA (cca 20 mintit)

Ucastnici pracuji v piatich rézne pomie§anych timoch, nie st iba s ¢lenmi svojho projektového
timu. Rozdelenie do timov prebieha ndhodne — Gi¢astnici si vytiahnu farebny papierik vo farbe
timu. KaZdy tim dostane zadanie hrdinského skutku. VSetci maji rovnaké zadanie, kazdy tim
v inej farbe.

Zadanie pre G¢astnikov obsahuje ndzov hrdinského skutku/projektu, popis problému, na ktory
projekt reaguje a ciel projektu.

Priklad zadania:
Nazov: Zachranme vycvikoviu Skolu S O S .,
Problém: Vycvikova Skola pre hrdinov ma

finan¢né problémy. Navstevuje ju malo zZiakov v

a ziacok, ktori si nemozu dovolit platit za v
8kolné viac ako doteraz. Skole preto hrozi, Ze
bude od dalSieho $kolského roku zatvorena.

v

Ciel: Navrhnut sposob, vdaka ktorému bude s s
moct byt Skola otvorena aj dalsi rok a skonci & N —
finan¢ne v pluse.

Hrdinskému skutku/projektu zo zadania vSak

chybaju aktivity. Ulohou kazdého timu je preto ¢o najrychlejsie zozbierat vietky papieriky s
aktivitami vo farbe svojho timu. Zbieranie aktivit je nastavené ako sutaZ. Papieriky s aktivitami
sU rozmiestnené v priestore a zavesené na miestach (napr. stromoch), ktoré si oznacené ¢islom.
Kazdy tim moZe z oznateného miesta brat iba papieriky vo farbe svojho timu. Zbierat papieriky
moéZu vsetci ¢lenovia timu naraz. Papierikov s aktivitami je cca 30 pre kaZzdy tim (aktivity su
rovnaké pre vsetky timy).

Priklady aktivit:

e Oslovit v8etkych ludi na svete a vypytat si od nich pomoc a podporu.
e Porozpravat sa s vedenim vycvikovej Skoly, aké ma Skola problémy.

e Ngjst dalsich hrdinov, ktori chct tieZ zachranit vycvikovi Skolu.

Na za¢iatku st Uc¢astnici od$tartovani z jednej $tartovacej ¢iary. Ciara je v blizkosti timovych
stanovist. Utastnici si vyzbierané papieriky odkladaju na svoje timové stanoviste, z ktorého
uz volne vybiehaju pre dalSie papieriky. Pri kaZzdom vybehu méZe jeden ucastnik priniest spat
do timového stanovista iba jeden papierik s aktivitou. Po zozbierani vSetkych aktivit je sutaz
vyhodnotena.



Lektor nasledne zada timom ulohu roztriedit aktivity, ktoré vyzbierali, na realistické a
nerealistické/suvisiace a nestivisiace s cielom/resp. na aktivity, ktoré naplnia alebo nenaplnia
ciel. Po skonceni timovej prace na triedeni aktivit prebehne spolo¢na diskusia o cca desiatich
aktivitach a ich vhodnosti pre ciel.

TEORETICKA CAST (cca 10 minut)

V tejto Casti lektor uc¢astnikom predstavi aktivity projektu ako sucast pripravy a realizacie
projektu, ktora je Uizko prepojena na ciel a podporuje jeho naplnenie. V tomto kratkom
teoretickom bloku lektor zdérazni, Ze pri aktivitach treba zvazit, ako podporuju naplnenie
ciela a nakol'ko su realistické — z pohladu ¢asu, miesta, l'udi, financii alebo inych zdrojov (viac
o zdrojoch sa ucastnici dozvedia neskér v inom bloku). Lektor i¢astnikom odovzda indiciu:
AKO? Akymi aktivitami dosiahnete vas ciel?

PRACA NA PROJEKTE (cca 30 mint)

Ucastnici uz nasledne pracuji vo svojich projektovych timoch. Maji cca 30 minGt na spisanie
si vlastnych aktivit k ich projektu tak, aby aktivity napiiali ciel. Na tomto zadani uz pracuju
vo svojich projektovych timoch podla zadania z formulara projektového zameru za pomoci a
konzultacie s lektorom.

Metodické poznamky

Pri vytvarani vzorovych aktivit je doleZité dbat na rozne aspekty vyhodnocovania vhodnosti
zvolenych aktivit (¢i podporuju ciel, & st realne v danom ¢asovom obdobi, ¢ije na ne dostatok
zdrojov).

Pre lepSie pochopenie vhodnosti aktivit vyberie lektor na diskusiu réznorodé aktivity, aby sa
dali jasne vysvetlit rozdiely vo vhodnych a nevhodnych aktivitach.

Pre vacsiu dynamiku pri ivodnej stitaZi je vhodné pouzit dynamicka hlasntu hudbu ako
motivaciu pre Gicastnikov.

Odportéanie pre studentov SS
Aktivita na Gvod - pri zadani nie je nevyhnutné pracovat s témou hrdinstva, ale skor najst
priklady blizke realite i¢astnikov.

Priprava

Rozstrihané aktivity na farebnom papieri lektor rozdeli do euroobalov tak, aby v kazdom
euroobale bola td ista aktivita vo farbe kazdého timu. Euroobaly s aktivitami a ¢islami na
oznacenie miest lektor roznesie po okoli tak, aby boli ¢isla dostato¢ne viditel'né zo stanovist
jednotlivych timov. Lektor pripravi techniku na spustenie hudby.

Bezpecnost

Fyzické riziko: 3

Trasu, po ktorej Gcastnici behaju, je potrebné vybrat tak, aby nebola prili§ hrbolata. Lektor
ucastnikov vopred informuje, aby si i¢astnici obuli obuv na behanie. Pri behu uc¢astnikom
treba pripomenut, aby dbali na bezpe¢nost svoju i ostatnych tcastnikov.

Psychické riziko :1
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1. Skoleni

Casovy plan S
pTOJ ektu 2. den

Cile
Cil, ktery program pomaha naplriovat:

2.2.1. Ucastnici jsou schopni planovat postup jednotlivych krokti v ram-
ci svého projektu na zakladé projektové logiky.

Kompetence, které rozvijime

Blok prispiva k ziskani kompetence projektové mySleni.
Znalost
Ucastnici znaji projektovou logiku od analyzy potieb aZ po vyhodnoceni
a &ifeni vysledkd projektu (zdrojova situace, cile (SMRnc), aktivity, akéni
plan projektu, tym, nastaveni indikator?, propagace projektu).

Dovednost
Ucastnici jsou schopni planovat, realizovat a vyhodnotit jednotlivé
kroky svého projektu dle projektové logiky:.

Skupina
10-20 Gcastnikl

Délka
40 minut

Material

e vzorovy ¢asovy plan modelového projektu — vytisknout pro kazdy
tym a rozstrihat na jednotlivé aktivity

e prazdny ¢asovy plan — vytisknout pro kazdy tym

e pripinacky ¢i provazky na rozmisténi aktivit

e tuzky ¢i pastelky pro kazdy tym

¢ desky pro kazdy tym

Strucny popis bloku
Venkovni drobna aktivita zamétena na pochopeni principu ¢asové osy nasledovana individualni
praci v projektovych tymech.



Podrobny popis bloku

UvoD

L,V této chvili je na vas, abyste se seznamili s nékym, kdo mtiZe byt v projektu vasim pritelem ¢i
nepritelem, podle toho, jak si ho umite ochocit. Kdo to je, mtiZete poznat z nasledujici hddanky:
Nevidis to, necitis to, kridel to nema a preci to leti. (Cas) Ted vam nabidnu otéZe, které vam
pomohou letici ¢as zkrotit. Je jimi ¢asova osa projektu.”

UKOL CASOVA OSA (cca 15 minut)

KaZdy ucastnik (pripadné dvojice, pokud jich je na stanovisti vice) dostane jednu z aktivit
vzorového projektu. Poté mé celd skupina za Ukol se seradit do zastupu tak, jak jdou jednotlivé
aktivity za sebou. KdyZ to zvladnou, urci se jeden bod, ktery znamena zacatek mésice a druhy
bod, ktery znamena konec mésice. Ve skupiné se pak maji rozestavit tak, aby aktivitu za mésic
stihli - pohybuji se stale na své irovni v zastupu, aby mohly nékteré aktivity béZet paralelné.
Pokud aktivita trvajeden den, stoji ¢lovék s upaZzenyma rukama, pokud je aktivita delsi, rozpaZi,
aby naznacil, Ze zabira delsi ¢asovy Usek. Pokud zabira vétsi casovy Usek, nez umi ukazat
rukama, pomuZe mu nékdo dalsi.

REFLEXE
V reflexi lektor se skupinou diskutuje o nasledujicich otazkach:

Pripada vam plan, ktery jste vytvorili, realisticky?

Co pro vas bylo snadné zaclenit do planu a co obtizné?

Jak jste naloZili s ¢innostmi, které bylo obtiZzné zaradit?

Které ¢innosti jste dali paralelné a proc¢?

Co to znamenda pro persondlni obsazeni tikol1?

Kde mohou byt tizka mista (co se mtiZe zpozdit aj.) a jak byste na to reagovali Upravou planu?

TEORIE
Lektor spole¢né se skupinou shrne zasady pro tvorbu ¢asového planu, které zaznély v reflexi,
a pripadné doplni tipy, které nezaznély.

PRACE NA PROJEKTU

Nésledné se skupina rozdéli do projektovych tymu a v nich navrhnou ¢asovou osu svého
projektu (cca 25 minut). Od lektora dostanou indici: KDY? V jakém ¢asovém rozpéti budete
aktivity realizovat? Kdy podniknete potrebné kroky?

Metodické poznamky

Nékterym tymtm muZe ¢asova osa trvat déle, protoZe chtéji rovnou pracovat s diafi (s presnym
Casem, kdy se sejdou aj.). V tomto pripadé je moZzné rozdélanou ¢innost prerusit a vénovat se
dopracovani ¢asové osy v nedélnim dopolednim bloku.

Priprava
Vybrat misto na stanovisté a pripravit si na néj material.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 1
Tato aktivita nema bezpecnostni rizika, pokud je realizovana na vhodném rovném terénu.



1. Skolenie

7droje projektu S

2. den

Ciele
Ciel, ktory blok pom&ha napifiat:

2.2.1. Ucastnici st schopni planovat postup jednotlivych krokov v ramci
svojho projektu na zaklade projektovej logiky.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok poméaha nadobudnut kompetenciu projektové myslenie:
Vedomost

Uéastnici poznaju projektov logiku od analyzy potrieb aZ po vyhodnotenie
a 8irenie vysledkov projektu (zdroje).

Zrucnost
Ucastnici maji skiisenost s planovanim zdrojov (ludskych i finanénych)
v ramci svojho projektu.

Postoj
Ucastnici prijimaju postupnost krokov projektovej logiky ako vhodny
model k ispesnej realizacii svojho projektu.

Skupina
Skupina je rozdelena na cca polovicu (U¢astnici ostavaju pocas aktivity v
projektovych timoch)

Dizka
40 minut

Material

*  noZnice

e krepova lepiaca paska

*  papier pre kazdy projektovy tim

*  pera

e  obrazky ku zdrojom (je potrebné vytvorit)



Tento blok je zamerany na planovanie l'udskych, finan¢nych a materidlnych zdrojov. Je logicky
rozdeleny na Styri Casti t. . pribeh, aktivita, teoreticka ¢ast a praca na projekte.

UVOD (cca 5 minit)

Lektor uvedie tento blok kratkym rozpravanim: ,Hrdina by sa nemal lahko vzdat. Mal by vediet
Celit problémom a hladat rieSenia, mal by mat aj bystry rozum a trochu logického myslenia.

Napriek tomu, Ze to tak nevyzera, na hrdinsky ¢in hrdinovia potrebuju aj nejaké zdroje. Nemusia
to byt len financie. M6Ze to byt ich ¢as, energia, ktort do projektu daju, ¢i material, ktory sa im
podari sponzorsky ziskat.“

AKTIVITA (cca 10 minut)

Lektor nasledne uvedie aktivitu: Po miestnosti si schované ilustra¢né obrazky aj so sumou
alebo vycislenym ¢asovym tdajom (minimalne 15 obrazkov), ktoré sa viazu k zdrojom projektu,
napr. obrazky mladych ludi (symbolizuju lidra projektu, fotografa a iné pozicie...), miestnost
(symbolizuje prendjom miestnosti), kancelarske potreby, potraviny (symbolizuji oblerstvenie)
apod. Ulohou Gi¢astnikov je roztriedit ilustracné obrazky do jednotlivych kategérif a nasledne
vSetky polozky spocitat a uviest vyslednt sumu, pripadne ¢as, ktory je na projekt potrebny:.

Priklady kategorii:

e ludské zdroje, teda tim, ktory bude projekt realizovat
e ObCerstvenie

o sluzby

. material
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Nasledne si lektor overi vysledok, kolko Iudi na projekte pracovalo, kolko materialu bolo
potrebné zabezpecit, ¢i v akej sume bolo potrebné spravit nakup. Vysledok méZe byt napriklad:

ludské zdroje/tim: 3 I'udia budu projekt realizovat 8 tyZzdnov a 1 den
material: 11 €

oblerstvenie: 9,5 €

sluZby ako sponzorské dary

Sl

Na projekt su potrebné financie vo vyske 20,5 €

TEORETICKA CAST (cca 10 mintt)

Lektor Gi¢astnikom vysvetli, Ze existuju aj iné kategérie zdrojov ako tie, s ktorymi pocas aktivity
pracovali. Ani vo vSetkych projektoch Gi¢astnikov nemusia byt vSetky vymenované kategorie.
Lektor tieZ upresni, ¢o sa mysli pod l'udskymi zdrojmi — v tomto pripade ide o realiza¢ny tim,
ktori tvoria samotni Gi¢astnici. Do timu si v§ak mozu prizvat aj dalsich kamaratov a spoluziakov.

Je tieZ potrebné, aby lektor jasne vysvetlil rozdiel medzi cielovou skupinou projektu (nepatri
do kategérie ludskych zdrojov) a realizaénym timom. Cielova skupina projektu predstavuje
ludi, pre ktorych ucastnici projekt robia. Od lektora dostant indiciu: KOMU? Pre koho budete
projekt realizovat?

Ulohou tcastnikov totiZ bude v dalsom kroku $pecifikovat, aké zdroje budi pri realizacii svojho
projektu potrebovat. Od lektora dostant indiciu: ZA KOLKO? Aké zdroje potrebujete, aby ste
mohli realizovat aktivity a dosiahnut tak vas ciel?

Lektor moéZe odporucit, aby si zdroje zadefinovali v rdmci vy$Sie spomenutych kategdrii
(nie kazdy projekt v8ak musi mat zdroje v kazdej kategérii, napr. na obcerstvenie nemusia
potrebovat Ziadne zdroje). DoleZité je, aby si Ucastnici uvedomili, ¢o vSetko budu na projekt
potrebovat a vys$sie spomenuté kategdrie im mozu sluzit iba ako pomdcka ¢i kontrolny zoznam,
aby na ni¢ potrebné nezabudli.



Lektor si nasledne overi, ¢i i¢astnici porozumeli, ¢o vSetko je sti¢astou zdrojov projektu a
zodpovie pripadné otazky.

PRAKTICKA CAST (cca 15 minit)

Lektor zada Gi¢astnikom, resp. jednotlivym projektovym timom, Glohu, aby si najprv cez
brainstorming zadefinovali, ¢o v8etko potrebuju na aktivity, ktoré chct v rdmci projektu
realizovat. Potom maju vycislit material a sluzby, pripadne sa zamysliet, koho z priatelov by
este do projektu mohli zapojit. TieZ by mali popisat, ¢o si vedia zohnat bez vyuzitia finan¢nych
zdrojov a vypoditat findlnu sumu rozpoctu, ktor potrebuji na realizaciu aktivit.

Lektor si potom s jednotlivymi projektovymi timami prejde ich plan zdrojov a skontroluje, ¢i
ich projekt nie je finan¢ne prili§ naro¢ny. Rozpocet ich projektu by nemal presiahnut viac ako
20 €. Akje rozpocet vys$sinez 20 €, lektor im odporuci, aby si plan zdrojov skusili prehodnotit,
alebo aby sinaozaj premysleli, odkial peniaze ziskaju a zhodnotili, ¢i je to realistické.

Metodické poznamky
V pripade dostatku ¢asu moze lektor v zavere otvorit tému hladania zdrojov/sponzorov.

Priprava

Vytlacit ilustra¢né obrazky k rozpoctu so slovenskou aj ¢eskou menou, aby v pripade ¢esko-
slovenského $kolenia boli obrazky zrozumitelné pre vsetkych ti¢astnikov.

lustra¢né obrazky poschovavat/polepit po miestnosti.

Bezpecnost

Fyzické riziko: 1

Moze sa zvysit, ak budu papieriky naro¢ne poschovavané, ak budi musiet ucastnici pouzit
napr. stolicku a podobne.

Psychické riziko: 1
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1. Skolenie

Osobnéa spatna vazba S

2. den

Ciele
Blok prispieva k naplneniu ciela:

2.4.3. U¢astnici poznaju zakladné principy osobnej spatnej vazby ako
nastroja na rozvoj a poznaju pravidla jej davania a prijimania.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie osobna spatna vazba:

W

Vedomost
Ucastnici poznaji zakladné principy osobnej spatnej vazby ako nastroja
narozvoj a poznaju pravidla jej davania a prijimania.

Zrucnost
Ucastnici maju skisenosti s ddvanim a prijimanim spatnej vazby:.

Skupina
Ucastnici s rozdeleni do dvoch skupin

Dizka
40 minut

Material

e prezentacia

e pocitac a dataprojektor

e vytlacené a rozstrihané pripadové situacie (jedna pre kazdého
ucastnika) oznacené symbolmi na rozdelenie do timov

Strucny popis bloku
Prednaska, po ktorej nasleduje cvicenie.

Podrobny popis bloku

UvoD
Ucastnici st privitani na tréningu komunika¢nych zru¢nosti, podpory spoluprace a rozvoja.



TEORETICKA CAST!
Lektor predstavi tedriu k osobnej spatnej vazbe prezentaciou.

Pri i¢astnikoch zo Z8S staci, ak lektor vysvetli iba nizsie uvedené principy. Pri §tudentoch SS
je mozné ist viac do hibky.

Zakladné pravidla pri prijimani a davani SV
Osobna spatna vazba (dalej len spatna vazba-SV) je ako dar. Spatnu vazbu davame so zamerom
rozvijania prijimatela spatnej vazby, nie jeho urdZzania.

Davanie SV

Spatnu vazbu davame, ked'je vyZiadana. V pripade, Ze siju ¢lovek nevypytal, mdZeme za
danym ¢lovekom prist a spatnt vazbu mu ponuknut. Ak ponuku na SV prijme, dohodneme
si vhodny ¢as a priestor, kedy bude dany ¢lovek na vypocutie SV pripraveny.

PocCas spatnej vazby nehodnotime spravanie, ale popisujeme, ako sme sa v danej
situacii cftili, a ako dana situacia vyzerala z nasho pohladu. Nepovieme napr.: ,,Spraval
si sa nevhodne.” Pre prijimatela SV je naro¢né porozumiet, ¢o pod slovom ,nevhodne”
vlastne myslime. M6Zeme povedat: ,V situdcii, ked'si prisiel a zacal si z nicoho nic¢ kricat
po Andrejovi, som sa necitil dobre.” Takato formulacia da jasnejSiu informaciu, ktoré
spravanie povazujeme za nevhodné. MdZeme tieZ vysvetlit, pre¢o dané spravanie tak
vnimame (napr.;, lebo Andrej uz odvtedy neprehovoril a nezapéajal sa do aktivit.")
SnaZzime sa byt ¢o najkonkrétnejsi. Nestac¢i napr. povedat: , Tvoja prezentacia bola pekna.
ale opiSeme, ¢o konkrétne sa nadm na prezentacii pacilo, ¢o na nej ocenujeme.

SnaZzime sa o vyrovnanost. Je dobré spomenut, ¢o vhimame ako pozitivne ako aj to, kde
vidime priestor na rozvoj. Odporuca sa ukoncit SV pozitivne, ak ju myslime Gprimne a nase
slova nie su strojené. SV v8ak nedavame iba vtedy, ak nie¢o nefunguje. Je to tieZ vyborny
néastroj na motivaciu a podporu.

”

Prijimanie SV

Na spatnu vazbu nereagujeme vysvetlovanim alebo sebaobhajovanim nasho spravania
¢i vysvetlovanim jeho dévodov.

Aktivne poc¢uvame. Ak nieComu nerozumieme, pokojne sa spytajme na bliZSie informacie
(napr. na konkrétne situacie, kedy sa opisované spravanie udialo, ¢i si ho ten ¢lovek v§imol
viac krat a pod.)

Za spatnu vazbu podakujme — ¢lovek, ktory ndm spatnu vazbu dal, ndm preukazal déveru,
7Ze mdZe byt vo¢i nam Uprimny a zaroven nam ukazal konkrétny postup a moznost, ako
sa mozeme zlepsit.

Je len na nas, ¢i si spatnu vazbu osvojime alebo nie. Pracovat so spatnou vazbou dalej je
moznost, nie povinnost.

Ako spravne formulovat SV
Lektor si pripravi formulacie SV na farebné papiere a vystavi ich tak, aby G¢astnici na ne videli,
pretoZe ich budu potrebovat v praktickej ¢asti.

1 Blizsie informacie o osobnej spatnej vazbe je mozné najst v publikacii Slabikar neformalneho

vzdeldvania v praci s mladeZou na: https://www.slabikarnfv.eu
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Ked saudialo.................... ,spraval sisa ...
POsobilo to na mna/citil som sa/vnimal SOM t0 ...co.ovvvvvecvceennene
Do buducna by mi pomohlo, ak DY .....c.ccoevvevevcriee.

Lektor predvedie, ako spravne formulovat spatnu vazbu na konkrétnom priklade. Priklady

vhodne formulovanej SV:

e ,Lucia, dnes rano sme sa dohodli, Ze sa spolocne stretneme o pol 6smej, aby sme si eSte
pripravili bloky, no ty si meskala 15 mintt. Citila som sa neprijemne, kedZe som nevedela,
¢i ta mam Cakat a ¢i mam zacat bez teba. TrosSku ma to vyviedlo z rovnovahy a hned rano
som sa citila byt pod casovym tlakom. Ja s tebou velmi rada spolupracujem, lebo viem, Ze
mas dobré napady; tak by mi do buduicna pomohlo, ak prides vcas tak, ako sme sa dohodli
alebo mi das vediet, Ze meskas."

AKTIVITA CVICENIE

Po teoretickej ¢asti nasleduje prakticky nacvik — Gcastnici si vzadjomne daju spatnu vazbu.
Zamerom je, aby si kazdy ucastnik aspon raz vyskusal davanie spatnej vazby. Spatnu vazbu
si Gi¢astnici davaju na zaklade prikladov situdcii, ktoré im rozda lektor. Rozdeleni si v 2 aZ
3-Clennych skupinkach, idedlom je 3-¢lenna skupinka, aby G¢astnici mohli zastavat nasledovné
roly:

1. poskytovatel spatnej vazby
2. prijimatel spatnej vazby
3. pozorovatel



Poskytovatel spatnej vazby precita zvySku skupinky situdciu a nasledne da spatnu vazbu jej
prijimatelovi. Pozorovatel sleduje, ako cely proces prebieha. Po jeho skonéeni da pozorovatel
poskytovatelovi ,,spatnt vazbu na spatnu vazbu” — opiSe, ¢i bola SV poskytnuta v sulade s
pravidlami. Nasledne si i¢astnici vymenia Glohy a proces sa za¢ina znovu. Proces sa opakuje,
az kym si vSetci G¢astnici neprejdt vSetkymi rolami.

Rozdelenie ucastnikov moézZe lektor urobit vopred pripravenym papierikom so symbolom a s
prikladom situdcie. Tymto rozdelenim lektor zabezpedi cielené rozdelenie i¢astnikov tak, aby
ti, ktori sa poznaju dlhSie, boli v rozdielnych skupinach.

ZADANIE PRIKLADOV ROZNYCH SITUACII

Pre kazdého ucastnika je potrebné pripravit jeden priklad stiuacie. Pri vytvarani situacii lektor
dba na to, aby situacia bola dostato¢ne konkrétna na davanie spatnej vazby. Je vhodné pouzit
pozitivne priklady ako i priklady na rozvojovi spatnu vazbu.

Priklad situacie:

S ste sa dohodli, Ze sa stretnete 0 14:00 pred Mestskym Uradom, aby
ste u starostky dohodli detaily vami pripravovaného projeKtu. .............oooeeiiiiiiiiieinn...
vSak priSiel o 30 minut neskor, a tak vas starostka neprijala, lebo mala naplanované dalsie
stretnutie. Stdva sa mu to ¢asto, na porady chodieva neskoro.

Metodické poznamky
Pre spravne porozumenie lektor vyhradi dostatok ¢asu na praktické cvi¢enie, v ktorom si kazdy
Ucastnik vyskusa, ako spravne davat a prijimat spatnu vazbu.

Cielené rozdelenie ucastnikov do skupiniek, v ktorych sa prili§ nepoznaju, ma upriamit
pozornost na samotné cvi¢enie davania a prijimania SV a nie na osoby, ktoré si do procesu
zapojené.

Lektor v uvode aktivity zdérazni, Ze ide o modelové situdcie, ktoré sa nespajaju s konkrétnymi
Ucastnikmi. Je totiZ potrebné predist situacii, Ze si niekto spatnu vazbu zosobni.

Priprava

Lektor si pripravi na papier/flipchart principy, ako spravne formulovat SV.

Lektor si pripravi prezentaciu a dataprojektor.

Na mieste si lektor pripravi vytla¢ené, rozstrihané pripadové situacie. Na pripadové situacie

P

urobi symboly, ktorymi rozdeli i¢astnikov do skupin.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 3
Pre niektorych ucastnikov méze byt ¢ast modelovych situacii velmi naro¢na, lebo pre nich
moZe byt problém niekomu povedat, Ze urobil nieco ,,z1€”, pripadne nevhodné.
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1. Skolenie

Timova spolupraca S

2. den

Ciele
Blok prispieva k naplneniu cielov:

2.3.1. U¢astnici poznaju zakladné timové roly a st schopni stanovit tu
SVoju a na zaklade toho si urcit svoje ulohy v projekte.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie timova spolupraca:
Vedomost

Ucastnici poznaju timové roly ,ponorka-buldozér-sanitka“ podla hnutia
Brontosaurus (Z3).

Ucastnici poznaju timové roly podla Belbina (SS).

Zrucnost
Ucastnici st schopni pomenovat, v ktorej role sa citia prirodzene dobre a
na zaklade toho si urcit ulohy v projekte.

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka
90 minut

Material

e Spagat

e lepiaca paska

e vajce pre kazdy projektovy tim

e peraa papiere pre kazdého Ucastnika

»  obrazky: buldozér, sanitka, ponorka (ZS)

*  materidl k Belbinovej tedrii timovych roli (SS)

Strucny popis bloku
Blok je kombindaciou skupinovej prace v projektovych timoch, reflexiou a prednaskou v ramci
. celej skupiny. Prvou ¢astou je aktivita ,Vajcostroj” s reflexiou, ktorad je zamerana na timova
.



spolupracu. Druha cast je zloZzena z teoretickej prednasky o timovej spolupraci a naslednej
praktickej ¢asti, pocas Kktorej si i¢astnici planuju rozdelenie roli v raémci svojho projektového
timu.

&

UVOD (cca 5 minnt)

Lektor na uvod motivuje ucastnikov k aktivite a zasadi ju do legendy hrdinstva.

,Ziaden hrdina nikdy nie je sdm, dasto ma svojich pomocnikov (Batman ma Robina, Superman
ma Lois...). Aj kaZdodenni hrdinovia méZu mat ludi, ktori im s ich hrdinstvami pomahaju. A
tak aj vas ¢aka sktiska timovej spoluprace a odvahy, aby ste sa posilnili a naucili, ako v time
fungovat. Preto mame pre vas pripravent malu aktivitu.”

AKTIVITA VAJCOSTROJ (25 min)
Lektor zad4 ti¢astnikom Gllohu zostrojit funkény stroj na vrhanie vajec.

Parametre, ktoré musi stroj spiiat:

«  mat ¢onajdlhsi dostrel;

«  vajicku musidat energiu nejaka ¢ast stroja (energiu mu nemoze dat ¢lovek —napr. odpalit
ho nejakou palkou);

« musi byt mobilny (tak, aby ho tim mohol svojpomocne preniest na Startovaciu ¢iaru);
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Utastnici dostanu k dispozicii lepiacu pasku a $pagat. Akykolvek dalsi materiél si musia
pozhanat z vlastnych zdrojov a z toho, ¢o ndjdu. Pokial si nie¢o pozi¢aju, musia o to poziadat
vlastnika. Materidl, ktory si poZi¢aji, nemdézu znicit.

Hodnoti sa dostrel, design a prezentacia stroja. Tu si musia pripravit v rozsahu max. 2 minut
a prednest ju na veltrhu vrhacich strojov.

Ucastnici st rozdeleni do mengich timov (bud projektovych alebo na zaklade akéhokolvek
iného klGc¢a) a maju 20 minUt na pripravu a zostrojenie vrhacich vajcostrojov. Po uplynuti
tohto ¢asu su poziadani, aby ukoncili prace. Je vSak potrebné, aby kazda skupina mala svoj

prototyp hotovy.

REFLEXIA (cca 10 min)
Lektor nasledne vedie kratku reflexiu v ramci celej skupiny.

Otazky na reflexiu:

e Ako sa vam spoloc¢ne pracovalo?

e Bol vo vaSom time niekto, kto tomu velil/koordinator? Ako to pomohlo/nepomohlio
procesu?

o Aké ulohy ste v time mali? Robili ste vSetci to isté, alebo ste si ilohy nejako rozdelili?

. Cosimyslite, Ze vam v spolupraci fungovalo?

. Cosimyslite, Ze by vam pomohlo tlohu nabudtce spravit lepie?

TEORETICKA CAST (cca10 min)

Po kratkej reflexii lektor vysvetli tedriu timovej spoluprace a zédkladné timové roly a funkcie.
Tim, po anglicky team, znamena, Ze spolu dosiahneme viac — ,together everyone achieves more”.
A hoci kazdy ¢len timu robi niec¢o iné, dolezité je, Ze spoloc¢ne sleduju jeden ciel. Pésobenie v
rozliénych timoch sa méze menit v zavislosti od poc¢tu 0sob, povahy ¢lenov alebo doby trvania
¢lenstva. V ramci timu ma vacésinou kazdy svoju rolu a funkciu. Je dobré sa v skupine spolo¢ne
dohodnut, kto ¢o preferuje robit (akt bude mat funkciu) a preco, ale tieZ prihliadat na to, ¢o je
ludom prirodzené (rola).

Lektor vysvetli rozdiel medzi rolou a funkciou:
Rola — obvykly spdsob spravania
Funkcia — prijata ,rola”, ktora sa moze zmenit

Rola méze byt?

e sanitka — obrusuje hrany pri konfliktoch v time, stara sa aj o ic¢astnikov, je empaticka,
vyhyba sa konfliktom. NajdoleZitejSie je pre niu udrzat pohodu v time.

e buldozér — mé svoju predstavu a tu sa snazi presadit, nevyhyba sa konfliktom, je plny
energie, nadSeny, akény, tlaci veci dopredu. NajdoleZitejSie je pre neho dosiahnutie ciela.

» ponorka - snazi sa uchopit podstatu, prehovori, len ak chce povedat niec¢o zasadné. Je to
zvacsa nenapadny ¢lovek v pozadi.

1 Hnuti Brontosaurus [online]. [cit. 2019-5-21]. Dostupné na: https://www.brontosaurus.cz/kurzy-a-
prednasky



Funkcia v ramci timu méze byt:

e  koordinator — ¢lovek, ktory prerozdeluje ilohy a koordinuje cely projekt;

e promotér — ¢lovek, ktory ma na starosti propagaciu projektu a marketing;

. materialista — ¢lovek, ktory ma na starosti material;

. financ¢ak — ¢lovek, ktory ma na starosti financie;

. dokumentarista — ¢lovek, ktory ma na starosti dokumentaciu projektu — fotografie, vide3;
« zdravotnik — ¢lovek, ktory méa na starosti bezpe¢nost pocas projektu;

e Casovy koordinator — ¢lovek, ktory dohliada na to, aby boli dodrZzané terminy a pod.

Funkcie sa méZu menit v zavislosti od projektu, vysSie uvedené funkcie mdZzu sluzit ako
priklady.

Lektor si overi, ¢i Gi¢astnici porozumeli vSetkému z teoretickej ¢asti.

AKTIVITA PONORKA-BULDOZER-SANITKA (cca 15 min)

Nasleduje aktivita, poc¢as ktorej uc¢astnici zistia, aka rola je z pohladu ostatnych uc¢astnikov pre
nich prirodzena. Lektor rozda ucastnikom pripravené papiere A4 (pre kazdého ti¢astnika jeden),
na ktorych je nakresleny velky trojuhlonik a v jednotlivych rohoch trojuholnika je napisané
ponorka, buldozér, sanitka (kazda rola je vZdy v rovnakom rohu). Lektor potom kazdému
ucastnikovi papierovou lepiacou paskou nalepi na chrbat jeden papier s trojuholnikom. Ked
budu mat vSetci i¢astnici papiere na chrbtoch, lektor ich vyzve k tomu, aby na zaklade toho,
ako dobre ostatnych uc¢astnikov poznaju (alebo ako doteraz na nich posobili), spravili ceruzkou/
perom ¢iarku do rohu s rolou, ktort podla nich nositel papiera predstavuje — teda zaznacia, ¢i
ho vnimaju ako ponorku, buldozér alebo sanitku. Na tito ilohu maju zhruba 5 minut.

Nasledne si kazdy Gcastnik prezrie svoj papier a zisti, ako ho ostatni vnimaju a ktora rolu mu
oznacili najc¢astejsie. Lektor poloZi skupine nasledujlce otazky:

KRATKA REFLEXIA S TEORIOU (cca 10 min)

e Akdrolavam vysla?

. Vidi ta skupina rovnako, ako sa vnimas ty sam/sama? Co to vypoveda?

e Koho vysledok prekvapil a v éom?

e Ako to vyzera so skladbou rolf vo vasom projektovom time a ¢o to podla vas pre vas tim
znamena? Aké st vyhody a rizika vasho zloZenia?

Je dobré vysvetlit nasledovné:

Idedlneje, aby zastupenie v time bolo ¢o najpestrejsie, lebo sa mdZe stat, Ze ked budi mat v time
iba ponorky, timu bude chybat iskra a schopnost prevziat iniciativu. Ak budi mat iba samé
buldozéry, je mozné, Ze v time bude dochadzat k vyraznej$im stretom.

Lektor spomenie, Ze vSetky roly su dbleZité a potrebné a maju svoje vyhody a nevyhody, Ziadna
nie je vyslovene pozitivna alebo negativna. Zaroven tieto roly neplatia raz a navzdy. Naopak,
st dynamické v zavislosti od osobného vyvinu ¢i od timu, v ktorom pracujete a od toho, ako
sa timu prispbsobite.

TieZ je dobré pamatat na rovnomerné zastlipenie muZov a Zien v time.
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Indicia, ktort projektové timy v tomto bloku dostand, je: KTO? Kto je vo vasom time?

Lektor spomenie G¢astnikom par tipov a trikov pre fungovanie timu, napriklad:

»  snaZte sa byt konstruktivni, teda nedovolit, aby vas problém rozdelil;

e kazdy mé pravo povedat svoj nazor;

. informujte sa navzajom (ukladajte siinformécie o projekte, dohadujte si dalSie stretnutia...);
e zaujimajte sa o seba;

«  reSpektujte sa navzajom;

e Dpytajte sa, ak nieComu nerozumiete;

«  pochvalte sa navzajom.

PRACA NA PROJEKTE (cca 15 min)

Lektor poziada Ui¢astnikov, aby sa rozdelili do skupiniek na zdklade projektovych timov. Ich
Glohou je na zaklade aktivit (Aktivity projektu) a ¢asového planu (Casovy plan projektu)
pomenovat ulohy a rozdelit si, kto za ne bude zodpovedat. Rovnako si rozdelnia aj funkcie,
pripadne zvazia, koho este by mohli oslovit na spolupracu.

Odportucanie pre studentov SS

Namiesto modelu ponorka-sanitka-buldozér je mozné vyuZzit aj Belbinov model rozdelenia
timovych roli. Namiesto aktivity ponorka-buldozér-sanitka si mézu Studenti vyplnit Belbinov
test timovych roli.

Priprava

Pripravit materidl na vajcostroj.

Vopred si pripravit na papier veci k tedrii, napr. obrazky — buldozér, sanitka a ponorka.
Pre kazdého Gi¢astnika pripravit papier s trojuholnikom a rolami.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2
Je pritomné v pripade aktivity s trojuholnikom na chrbte. M6Ze sa stat, Ze niekto, kto sa povazuje
za sanitku, je ostatnymi oznaceny ako buldozér a opac¢ne.



1. Skoleni
|

2.den

Cile
Cile, které program pomaha naplniovat:

2.1.2. Ucastnici jsou schopni pojmenovat nékteré problémy ve své
komunité a vyhodnotit jejich reSitelnost vlastnimi silami, ptipadné s
pomoci.

2.2.1 Ucastnici jsou schopni planovat postup jednotlivych krokt v rameci
svého projektu na zdkladé projektové logiky.

2.4.2 U¢astnici znaji zakladni principy prezenta¢nich dovednosti a umi
si dle nich pripravit kratkou prezentaci svého projektu.

Kompetence, které rozvijime
Blok prispiva k ziskani kompetence prezenta¢ni dovednosti.
Znalost

Ucastnici znaji zakladni principy tspé&sného prezentovani svého
projektu.

Dovednost
Ucastnici si dok&Z{ pripravit kratkou prezentaci svého projektu s
vyuZzitim principli prezenta¢nich dovednosti a jednoho nastroje/formy.

Postoj
Ucastnici si uvédomuji, Ze prezentace je primarné pro posluchace, a s
timto védomim ji pripravuji a prezentuji.

Skupina
10-20 Ucastnikt

Délka
180 minut

Material

e  vgjicka

*  vyzdoba mistnosti na podvecéerni prezentace

*  pocitac

e reproduktor

* flash disk na preneseni prezentaci -
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Ucastnici se pomoci vyhodnoceni predchozi aktivity (Vejcostroj) nau¢i zasady prezentacnich
dovednosti a nasledné si je otestuji pri predstavovani vlastniho projektu. Na toto vystoupeni
dostanou zpétnou vazbu, kterd jim pomuZe vidét potencidlni hrozby a zaroven je motivuje k
realizaci projektu.

UVOD (cca 2 minuty)

,Vitame vas na veletrhu vrhacich zbrani. Objevilo se ndm tu nékolik zajimavych projekti
netradicnich zbrani, jejichZ naboji jsou vajicka. Nyni uslysite prezentace autori i s praktickou
ukazkou dostrelu a bude na vas, kterému stroji (kromé viastniho), date sviij hlas."

AKTIVITA VELETRH (cca 30 minut)

Jednotlivé tymy dostanou prostor na pripravené prezentace svych strelnych zbrani véetné
ukazky jejich dostrelu. Prakticky to probiha tak, Ze jeden tym vZdy nejdrive odprezentuje, poté
postavi sviyj stroj na startovni ¢aru a vystreli. Rozhod&i ozna¢i misto dostrelu. Po predstaveni
vSech zbrani jsou tymy bodové ohodnoceny za dostrel, design a prezentaci. Body za design a
prezentaci pridéluji ostatni tymy (svj stroj nehodnoti). Po vyhodnoceni vitéze probiha reflexe.

REFLEXE (cca 25 minut)
V reflexi lektor s Ui¢astniky diskutuje nad nasledujicimi otazkami:

« Cosevam na prezentacich libilo, co fungovalo?

. Co moc nefungovalo a co byste udélali jinak?

«  Kdybyste méli dat dohromady desatero efektivni prezentace, jaké body byste urcité
zaradili?



TEORIE (cca 5 minut)

Béhem tvorby desatera v reflexi instruktor jednotlivé body rozvadi a dava k nim priklady a
tipy, jak na to (napt. Gi¢astnici zmini, Ze je dobré pouZzivat gesta, a lektor to rozvede —jaka gesta
jsou vhodna, kde pred télem by méla byt situovana, jak trénovat, kdyz ¢lovék gesta doted

vvvvvv

a tri k fe¢nikovu jednani.

PRACE NA PROJEKTU (cca 30 minut)

Nésledné si projektové tymy chystaji prezentace vlastnich projektt dle zminovanych zasad.
Forma prezentace je zcela volna (mohou pouZit techniku). U¢astnici si vyberou, pro jaké
publikum prezentaci pripravuji (dle typu projektu to miiZe byt starosta, reditel §koly, vedouci
domova pro seniory apod.) a zbytek tymu jim pak dané publikum pti samotné prezentaci
zahraje. Jedinymi podminkami je délka 3 minuty a slovo predavané mezi vSemi ¢leny tymu.
Instruktofijsou na misté k dispozici, kdyby nékdo potreboval pomoci.

AKTIVITA PREZENTACE PROJEKTOVYCH NAVRHU (cca 90 minut)
Dle poctu prihlagenych tymu probéhne presné nac¢asovani bloku (obecné cca 10 minut na tym):

e prezentace projektového navrhu — max. 3 minuty;,

« dotazy publika (v roli) — cca 3 minuty,

o  predél — kondi hrani na starosty, feditele kol atd. a vSichni uz jsou zase sami za sebe a
zacina zpétna vazba,

o zpétna vazba k projektu — cca 2 minuty, doporuceno je pozadat o ZV max. 2 lidi,

e zpétna vazba k prezentaci— cca 2 minuty, doporuc¢eno je pozadat o ZV max. 2 lidi.

Tymy na zacatku prezentace oznami, kdo jsou lidé v publiku, komu prezentuji. Dle toho si
publikum chysta otazky.

Metodické poznamky

Na zac¢atku bloku je pottreba predstavit nové osoby, pokud pribyli (napt. vecerni host).

Je vhodné, aby moderator striktné oddéloval ¢asti po prezentaci, at vtom neni zmatek (aby lidé
nemichali dotazy napft. v roli feditele a do toho zpétnou vazbu k projektu za sebe).

Priprava
Vytvoreni prostoru pro vrhani vajec (idedlné venku v travé — skorapky se posbiraji, vajicko se
vecucne do travy). Priprava techniky na prezentace (poc¢itac¢, reproduktor).

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 3

Aktivita mtZe byt rizikova po strance psychické pro plaché Gi¢astniky. Problém mohou
instruktoti predjimat (béhem dvou dnti jiZz skupinu stacili poznat) a pokud nékoho vyhodnoti
jako rizikového, mohou pti pripravé nendpadné ovérit, jak priprava tymu jde. Pokud by onen
¢len tymu vypadal ve velké nepohodé, je dobré ho podpotit, pripadné s nim vymyslet adekvatni
reSeni.
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1. Skolenie

Motivacny host SR

2. den

Ciele
Blok prispieva k naplneniu cielov:

1. Utastnici si zvysia ddveru v seba samého ako aktivneho hybatela
schopného ovplyvrtiovat dianie vo svojej komunite.

2.5.1. U¢astnici si vedia pomenovat svoje vnutorné zdroje motivacie pre
projekt a pracovat s nimi.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie projektové myslenie:
Vedomost
Ucastnici vedia, Ze v priebehu projektu mézu nastat zmeny a vedia, ako

na ne reagovat. (Je potrebné ich pripravit na to, Ze je v poriadku, ak niec¢o
nevyjde podla planu a ponuknut im podporu vo forme mentoringu).

Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie zapojenie sa do aktivit
komunity a osobnostny rozvoj:

Vedomost
Ucastnici si vedia pomenovat svoje vnutorné zdroje motivacie pre pracu
na projekte.

Skupina
10 — 20 Gcastnikov

Dizka
60 minut

Material
. notebook
e dataprojektor

Strucny popis bloku
Prezentacia alebo rozhovor s mladym in$pirativnym ¢lovekom.



Podrobny popis bloku

Lektor uvedie hosta. Mal by to byt mlady ¢lovek, ktory vo veku podobnom uc¢astnikom realizoval
nejaku aktivitu pre komunitu. Cielom je vypocut siinSpirativny pribeh iného mladého ¢loveka
—rovesnika, ktory ma podobnu skusenost s realizaciou projektu/hrdinskych skutkov. Host
porozprava o svojej skusenosti, ispechoch ¢i pripadnych vyzvach. Lektor moZe viest s hostom
rozhovor alebo host bude samostatne prezentovat, zaleZi od preferencie hosta.

Rozhovor/prezentacia by mala obsahovat tieto informacie:

e Predstavenie hosta

. Co host spravil, 0 aku aktivitu i§lo?

. Ako sa to vSetko zadalo? Co ho motivovalo sa do realizacie pustit?
e Kto v3etko bol sti¢astou timu? Ako mali rozdelené tilohy?

e Sakymivyzvami sa stretli a ako ich vyrieSili?

. Copovazuju za najvacsie uspechy?

e Pozitivny odkaz na zaver/zelanie novym hrdinom

Predné&ska alebo rozhovor by nemala trvat dlhSie ako 30 minut.

Motiva¢ny host moéZe nasledne otvorit diskusiu otazkou, ¢o chctd robit ti¢astnici a preco si
vybrali prave taky projekt.

Na oslovenie vhodného hosta je moZzné vyuZit kontakty zo Skoleni Pilot, Aktiv alebo byvalych
Ucastnikov projektov KomPrax a Kli¢eni, pripadne dobrovolnikov miestnych organizacii a pod.

Metodické poznamky

Lektor si vopred prejde scenar bloku a rozhovor s motiva¢nym hostom absolvuje eSte pred
samotnym $kolenim, napr. cez skype. Lektor hostovi odporudi, aby porozpraval aj o pripadnych
problémoch. Je vSak dolezité, aby vstup hosta bol zakonceny pozitivnym odkazom.

Idedlne je, aby si host pripravil aj sprievodnu prezentaciu, alebo vzal so sebou ilustra¢né
fotografie, ¢o i¢astnikom pomoze vytvorit si o aktivite lep$i obraz.

V pripade, Ze nie je moZné, aby host priSiel osobne, je mozné s nim spravit skype rozhovor.

Host moze byt aj starsi ako G¢astnici (stale by vSak malo ist o mladého ¢loveka). Podmienkou
vsak je, aby z veku podobného Gi¢astnikom mal sktsenost s realizovanim aktivity pre komunitu.

Priprava
Prejst si s hostom scenar bloku a pripravit si dataprojektor a pocitac.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 1
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1. 8kolenie

Finalizacia projektu [

3. den

Ciele
Blok prispieva k naplneniu ciela:

2.2.1. U¢astnici st schopni planovat postup jednotlivych krokov v ramci
svojho projektu na zaklade projektovej logiky:.

Kompetencie, ktoré rozvijame
Blok prispieva k nadobudnutiu kompetencie projektové myslenie:

®

Zrucnost
U¢astnici st schopni planovat, zrealizovat a vyhodnotit postup
jednotlivych krokov v ramci svojho projektu a podla projektovej logiky.

Ucastnici maju skiisenost s planovanim zdrojov (ludskych i finan¢nych)
v ramci svojho projektu.

Skupina
10 — 20 Gi¢astnikov

Dizka
150 minut

Material

e notebook pre kazdy projektovy tim (pripadne vytlaceny formular
Hrdinsky skutok)

e formular Hrdinsky skutok

e $pagat so 4 uzlami pre kazdy projektovy tim

e noZznice pre kazdého lektora

Strucny popis bloku
Skupinova praca s projektovymi timami zamerana na finalizaciu projektov. U¢astnici maji
priestor na dopracovanie svojho projektového zameru a jeho ¢asti.

Podrobny popis bloku

Lektori si rozdelia jednotlivé ¢asti z formuldra Hrdinsky skutok tak, aby vSetky projektové timy
presli findlnym dopracovanim a kontrolou vSetkych ¢asti formulara. Na kazdom stanovisti je
jeden lektor s jednou ¢astou formulara.



Stanovistia:

. Ciele projektu

«  Aktivity projektu

. Zdroje projektu

. Casovy harmonogram projektu

Vuvode dostane kazdy projektovy tim cca 15 cm dlhy Spagat so 4 uzlami. KaZzdy uzol reprezentuje
jedno stanoviSte. Odmenou za vyplnenie jednotlivych ¢asti formulara je rozstrihnutie uzla
lektorom. Ulohou Ui¢astnikov je prejst véetky stanovistia a zbavit sa tak véetkych uzlov.

Ucastnici za¢inaji okruh v stanovisti Ciele. Na tomto stanovisti sa okrem cielov kontroluje
aj vymedzenie cielovej skupiny. Uéastnici st tieZ motivovani k tomu, aby si stanovili aj 1-2
indikatory, vdaka ktorym budu vediet, Ze pri realizacii projektu boli ispes$ni (napr. pocet
ucastnikov, miera spokojnosti s projektom).

Nasledne sa presunu k stanovistu Aktivity. Po tomto stanovisti si uZ projektové timy sami volia,
ako budu postupovat dalej, musia v3ak prejst aj stanovistia Zdroje a Casovy harmonogram. Na
poslednom stanovisti, ktoré navstivia, sa skontroluje aj nazov ich timu a jeho zloZenie.
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V pripade, ak niektora zlozka formuldra nie je dostato¢ne dopracovand, lektor motivuje
projektovy tim k jeho doplneniu, aby sa predislo pripadnym nedorozumeniam v projekte a
projektovy tim mal jasno v tom, ¢o presne ide realizovat.

Pre dodrZanie ¢asového harmonogramu bloku lektor podla poc¢tu projektovych timov vopred
rozpocita, kolko ¢asu je mozné na stanovisti venovat jednému timu.

Vysledkom bloku je kompletné vypracovanie formulara Hrdinsky skutok (projektové timy si
moéZu pomoct svojou mapou, na ktorej maju napisané vsetky indicie a pripadné poznamky) a
jeho odsuihlasenie lektorskym timom.

Priklad casti formulara Hrdinsky skutok:

e Nazov hrdinského skutku (Ako budete vas projekt nazyvat, ked o iom budete hovorit
ostatnym ludom?)

o ZloZenie timu (Uvedte, kto je vo vasom time —aj ludia mimo tohto Skolenia, ktori su sti¢astou
timu. Uvedte meno, priezvisko, mobil, email)

e C(Ciel/e hrdinského skutku (AKy ciel méa vas projekt?)

e C(Cielova skupina (Pre koho budete projekt realizovat?)

o Aktivity ako dosiahnut hrdinsky skutok (Akymi aktivitami dosiahnete vas ciel?)

«  Zdroje (Aké zdroje potrebujete, aby ste mohli realizovat aktivity a dosiahnut ciel?)

«  Casovy plén (V akom Casovom rozpati budete aktivity realizovat? Kedy podniknete
potrebné kroky?)

« Indikatory (Ako budete vediet, Ze sa vam podarilo ciel dosiahnut?)

Metodické poznamky

Lektori s ¢astnikmi konzultuju jednotlivé ¢asti ich projektu, jeho vypracovanie je vSak
len na nich. Na dal$iu konzultaciu moze tim ist az po tom, ako dopracuje ¢ast formulara z
predchadzajiceho stanovista. Vhodna metdda na podporu samostatnej prace je vyuzivanie
koucingovych otazok.

Odporucame lektorom, aby si formulare s projektovymi zamermi ulozili online na jedno miesto,
aby k nim mali kedykol'vek pristup.

Odportucanie pre studentov SS
Nie je potrebné pracovat s témou hrdinstva v takom rozsahu.

Priprava
V Skoliacom zariadeni je potrebné néjst miesta pre jednotlivé stanovistia, kde budu projektové
timy chodit na konzultaciu.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2
Rizikom moze byt, ak i¢astnici nemaju dostato¢ne dopracovany projektovy zamer. Tento stav
je mozné riesit individualnym pristupom podla aktualnych potrieb a naslednym mentoringom.



1. Skoleni
|

3. den

Cile
Cil, ktery program poméahé naplriovat:

1. Ucastnici si zvysi dGvéru v sebe sama coby aktivniho hybatele
schopného ovliviiovat déni ve své komunité.

Kompetence, které rozvijime

Postoj
Ucastnici véri, Ze svij projekt zvladnou realizovat.

Skupina
10-20 Uicastnika

Délka
45 minut

Material

*  2X pC na skype

e dataprojektor

e papiry na zapsani k mentortm
e tuZky pro Ucastniky

w
=)
©
=

Strucny popis bloku
Zhodnoceni celého vikendu, jeho uzavieni, vybér mentori a motivace t¢astnikli k realizaci
projektui.

Podrobny popis bloku

UVOD - SKYPE S CHARLIEM (cca 10 minut)
Na zavér prvniho vikendu se s uc¢astniky opét spoji tajemny Charlie a fekne jim zhruba
nasledujici re¢. Idealné kdyZ bude reagovat na to, co se pres vikend délo):
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,Drazi hrdinové, mate za sebou tri narocné dny, béhem kterych jste nejednou dokazali, Ze
umite Celit prekazkam, premyslet nad problémy okolo sebe a mate chut véci ménit k lepSimu.
Jste krasnym prikladem toho, Ze hrdinové nejsou jenom ti, kterym se stavi sochy nebo které
oslavuji davy. Hrdinou muiZe byt kaZdy, kdo ma odvahu vykonat svij prvni hrdinsky skutek a
pak dalsi a zase dalsi. Cim vice kazdodennich hrdinti v nasi spole¢nosti bude, tim 1épe se ndm
vSem bude Zit. VZdycky okolo nas bude spousta véci, které se nam nebudou libit. Bud' na né
muiZeme nadavat, nebo miizeme aktivné prispét k tomu, aby se zménily k lepsimu. Kazdy ma
tu moznost prispét a ja jsem moc rad, Ze jste se rozhodli chytit prileZitost za pacesy. Vznikly tu
zajimavé projekty a ja vérim, Ze stejné, jako jste se tu prali s jejich vymyslenim, nalijete energii
idojejich realizace. Nebojte se, Ze byste v tom byli sami. KaZdy tym dostane za chvili prileZitost
vybrat si svého mentora z rad priuvodct na cesté timto vikendem. Ten s vami bude v kontaktu.
Nebojte se na néj obratit, kdyZ se néco nebude darit. I sebenaplanovanéjsi projekty narazi na
prekazky a neni ostuda si priznat, Ze se nam nedari, je ale ostuda nepozadat o pomoc. VyuZijte
tedy vSech dostupnych zdroju, véetné svych radcu, k tomu, aby se vam podarilo uskutecnit,
co jste si naplanovali. A nastavte si spolupraci tak, aby to nebyla jen prace, ale i zabava a aby
vam bylo v tymu dobre. At vas provazi sila.”

Po ukonceni skypu lektor zardmuje, kde se skupina nachazi v konceptu cesty hrdiny. Uc¢astniky

zcela bézné a v poradku. K dispozici budou mit mentora z fad lektor(, ktery je bude podporovat.



AKTIVITA VYBER MENTORA (cca 5 minut)
Néasledné probéhne vybér mentoru.

Moznost ¢.1:

Mentori se rozestavi po mistnosti, naprahnou ruce a zavirou o¢i. Tymy dostanou papiry, na
které napisi nazev svého projektu. Na vyzvani pak vybranému mentorovi vloZi do rukou papir
s nazvem svého projektu. Jakmile je rozebrano, mentoti oteviraji o¢i, zjisti, které projekty maji
mentorovat, a domluvi se s tymy na Spolupraci.

Moznost €.2:

Projektové tymy seradi lektory podle toho, s kym by nejradéji spolupracovali (¢.1) aZ po toho,
s kym nejméné (¢.4). Lektori se nasledné pokusi najit kompromis tak, aby mél kazdy tym jako
mentora nékoho, koho napsal na prvnich mistech.

Pravidla komunikace si kaZdy mentor nastavi sam. Ramcovée by mélo platit:

. s mentorem si tym nastavi kanal komunikace (fb/mail),

« poklicovych bodech se tym ozve, zda je vSe 0K,

e mentor ma u sebe ¢asovy plan tymu, a kdyZ se tym neozve, ozve se sam, primarné by
aktivita méla byt ale na tymech,

e pokud tym funguje, mentor ho necha byt a jen sleduje postup,

« pokud se tymu nedafi, mentor ho aktivné kontaktuje, motivuje, pomaha mu tak, aby si
vSechny tymy nakonec zazily pocit ispéchu.

ZAVER (cca 20 minut)
Instruktoti si projdou s i¢astniky ,kole¢ko”, co si kdo z kurzu odnasi za dojem/pocit/dovednost,
jaké to pro né bylo. Lektori se kole¢ka ucastni téZ a vyuziji ho k podékovani skupiné.

Ucastnici nasledné vypliuji zpétnovazebni dotaznik (cca 10 minut) — mozno ho dat k obédu.

Piiprava
Technicka priprava skype.
Priprava Charlieho re¢i odrazejici udalosti celého vikendu.

Bezpecnost
Psychické riziko: 1

Fyzickeé riziko: 1
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Medzifaza medzi prvym
a druhym vikendom

Posledny der prvej ¢asti Skolenia si projektové timy i¢astnikov vyberu, kto z lektorského timu
bude ich mentorom v medzifaze. Cielom mentoringu je mat prehlad o tom, ako projektovy tim
funguje, a ako prebieha priprava a realizacia projektu. U¢astnikom treba vopred vysvetlit, Ze
v ich projekte moZu nastat zmeny a preto je dobré ich pripravit na to, ako na ne reagovat, aby
nezostali demotivovani. V pripade problematickejSich situacii je vhodné, aby lektor pomohol
problémy riesit, ¢i uz priamou intervenciou alebo konzultaciami a radami. Netreba tieZ zabudat
na obcasné povzbudenie ¢i motivovanie i¢astnikov v medzifaze.

Ucastnici tieZ potrebuji vias dostat praktické a logistické informéacie o mieste konania druhého
vikendu. Spolu s nimi v8ak dostanu aj ulohu — pripravit prezentaciu ich projektu. Prezentacia
by nemala byt dlhs8ia ako 10 minut a mala by obsahovat nasledovné informacie:

1. Nazov projektu
2. Miesto a datum realizacie projektu
3. Realiza¢ny tim — kto vSetko pomahal
Pre,zelmraoia S realizécvi.ou projektu (5o.rlkrétne mer}é, pripadne
koho dalSieho presvedcili, aby sa do timu pridal)
> 4. Ako projekt nakoniec vyzeral (¢o spravili, kolko
ludi sa zGi¢astnilo...)
5. Co boli najvacsie zmeny oproti podvodnému
planu, alebo ¢o by v budicnosti spravili inak
6. Co povaZuju za najvacsie uspechy
7. Aké boli reakcie okolia na projekt

Pocas Skoleni Aktiv a Pilot zrealizovali mladi l'udia — i¢astnici Skolenia rézne typy projektov. Pre

«  projekty realizované v Skole: skraslenie Skolskej jedalne, bylinkova zahrada, prednasky
v praxi, triedenie odpadu v $kole, prezentacia o zdravom Zivotnom 3tyle, Sportovy den,
chillout zéna v 8kole, fotenie absolventov §koly, volejbalovy turnaj so zbierkou na Gtulok;

«  projekty realizované s materskymi Skolami: hudobny den, skraslenie okolia Skélky;

e projekty realizované s domovom dbchodcov: zbieranie pribehov z domova déchodcov,
spolo¢enské hry, rozhovory so seniormi;

« environmentalne projekty: ¢istenie Vahu, ¢istenie parku a vyroba krmitka, Sitie 1atkovych
tasiek, workshop o ekoldgii, premietanie videa a diskusia o palmovom oleji, triedenie odpadu
v 8kole, ¢ierne skladky v meste, Detl Zeme;

. kultarne, informa¢né a vzdelavacie projekty: informa¢né aktivity o prinosoch EU, debatné



stretnutia, informacéna aktivita o zavislostiach na technolégiach, handicap nie je prekazka,
informac¢na aktivita zameranda na spolo¢enské problémy dnesnej doby umeleckou formou;
iné komunitné projekty: renovacia vyhliadky, vytvorenie komunitnej klubovne,
rekonstrukcia lavi¢iek, vysadzanie kvetov na namesti, kino Zije, pecenie s detmi z detského
domova.
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2. Cast skolenia
AKtiv



V tejto kapitole predstavime program 2. vikendového Skolenia Aktiv. Samozrejme, je na
kazdom lektorovi, aby vzal ohlad na pripadné $pecifikd ucastnickej skupiny, jej potreby a
program podla nich upravil (napr. pridal prestavku, energizér).

Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
13:00 — 14:00 Obed, ubytovanie 60
14:00 - 15:30 Privitanie, timové aktivity, tvod 90
15:30 — 15:45 Prestavka (Cas na prezleCenie) 15
15:45 - 17:45 Predstavovanie projektov 120
17:45 —18:45 Veclera 60
18:45 —19:45 Minutova vyzva 60

2. den
Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
7:30 — 8:30 Ranajky 60
8:30 — 9:00 Servis 30
9:00 — 10:30 YVhOQHotenle I?I‘OJektOV Vra?ta,né %0
timovej spoluprace a komunikacie
10:30 —10:45 Prestavka, desiata 15
10:45 — 12:15 YVhOQnotenle I?I‘OJektOV Vra?ta,né %0
timovej spoluprace a komunikacie
12:15 -12:45 Mission impossible 30
12:45 —13:45 Obed 60
13:45 - 16:45 ReZim 180
16:45 — 17:00 Prestavka 15
17:00 —18:15 ReZim — reflexia + diskusia 75
18:15 - 19:15 Vecera 60
19:15 — 20:15 Cajovia 60
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Cas Nazov bloku dizka (v minttach)
7:30 — 8:30 Rafajky 60
8:30-9:00 Servis 30

Reflexia vl ych k i
9:00 — 10:00 e ex1§ v astnyvc o.m;.)etyen.cu 60
po projekte (a ¢o s nimi dalej)
10:00 — 11:00 Kralova rec¢ 60
11:00 — 11:15 Prestavka, desiata 15
11:15 - 12:00 Zaver — zakoncenie druhej fazy Skolenia 45
12:00 - 13:00 Obed 60




Cile

Skupina
10-20 Gcastnikt

W
)
©
=)

2. 8koleni

|
1. den

Vytvorit prijemnou atmosféru $koleni.
Zopakovat si jména.
Zjistit naladéni skupiny na nadchazejici Skoleni.

Kompetence, které rozvijime

Délka
90 minut

Material

baseri na svitku

napisy na stanovisté (viz popis nize)

Cerveny krepovy papir

dataprojektor

flipcharty s projekty Gi¢astniki

lano s uzly

vytisténé cile i¢astnickych projektt

dlouhd ty¢ ¢i kosté

krabice na doplniky

papirové doplniiky (motylky, kravaty, kvétiny aj.) pro ucastniky

Strucny popis bloku
Ucastnici absolvuji kratkou prochazku, béhem které se naladi na &koleni, zopakuji si jména,
pripomenou si cestu hrdiny a dozvi se, co se bude dit.

Podrobny popis bloku
Pri obédé dostanou ucastnici instrukci, Ze ve 13:00 se vSichni sejdou venku v oble¢eni na spise
statickou aktivitu.
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UVOD (cca 5 minut)
KdyZ je skupina na stanovisti kompletni, jeden z instruktor® jim preda svitek s instrukci a
hned zmizi.

Po Case jste se tu sesli zase,

vy, jiZ svymi ¢iny ménite svet,

hledme, co stalo se na vasi trase,

na vasi dosavadni cestu pohlédnéme zpét.

Kdo by sobé nevédél si rady,

hleda v prostoru ¢ervené znament.
Ted' uz ale netvrdnéte tady;,

kdo stoji na misté, asem zkameni.

AKTIVITA RETROSPEKTIVNIi CESTA (cca 55 minut)

Dle pokynt v basni se skupina vydava na cestu znacenou ¢ervenymi krepovymi papiry. Na
kratké trase maji pripraveno nékolik zastaveni, ktera jsou samoobsluzna ¢i s instruktorem.
Popis jednotlivych stanovist:

1. zastaveni — na tomto stanovisti je napis Volani k dobrodruZstvi. Je zde naaranzovana
jejich mapa cesty hrdiny a miska s modrymi a ¢ervenymibonbony. A uninapis: Vzpominate?
Doufame, Ze nelitujete, Ze jste si vzali Cerveny bonbon... MtZete si pripomenout jeho chut
(nabidnéte si) a pokracujte dale.

2. zastaveni — napis Setkani s radcem. U tohoto stanovisté je instruktor, pripomene jim,
Ze na cesté potkali spoustu radct, at uz z fad svych spoluhrdinti nebo z fad pravodct
(instruktor®). Nasledné se zeptd, jestli si vSichni pamatuji vSechna jména. VSichni si zaviou
oc¢i a prihlasi se kaZzdy, kdo si nepamatuje jméno alespon jednoho ¢lovéka ze skupiny.
Prihlasi-li se vétSina, necha je instruktor oci otevrit, jeSté kdyZ se hlasi. Prihlasi-li se jen
par lidi, necha skupinu otevtit o¢i, az kdyZ jsou ruce zase dole. Pro zopakovani jmen si
zahraji hru Zabka.

Hra Zabka

U¢astnici stoji v krouzku (véetné nékterych instruktort) a maji si posilat imaginarni Zabku.
Zabka je kluzka, proto ji nikdo neudrzi v ruce moc dlouho a posilani musi byt svizné.
Samotna hra probiha tak, Ze predavajici navaZze o¢ni kontakt s tim, komu chce poslat Zabku,
rekne jeho jméno a pohybem jako by si ¢istil dlant smérujici vzhtiru od drobk®, mu posila
Zabku. Ten ji posila komukoliv v kruhu dale a proces se neustale zrychluje.

3. zastaveni - napis Prekroceni prahu. Na stanovisti je jakykoliv artefakt (napt. fotky na
dataprojektoru, ¢ast kostymu moderatort pripominajici predstavovani projekt) a cedule
s napisem: Od této chvile nebylo cesty zpét... Vase hrdinska mise zacala.

4. zastaveni - napis Zkousky, spojenci, nepratelé. Zde jsou rozvésené tcastnické flipy, kam
sitvorili prvni draft projektu (pokud sije na Skoleni nedovezli, postaci flip s pripomenutim
jednotlivych poloZek, nad kterymi se béhem vytvareni projektu zamysleli). U toho je cedule
s napisem: Tvrdé jste makali, abyste naplanovali svij velky hrdinsky skutek... Nebylo to



vZdy snadné, bojovali jste se spoustou novych poznatku, s riiznymi pohledy na véc v ramci
tymu, s vyzvami, které jsme vam predkladali...

5. zastaveni - napis PribliZzeni se. Zde stoji instruktor, drzi provazek, na kterém jsou ¢tyti
uzle (jako vzpominka na ustrihavani provazku). Po jejich prichodu Gi¢astnikiim pripomene,
Ze nez se jako skupina rozesli, pribliZili se svému cili finalizaci svych projektovych zameért.
A precte cile jednotlivych hrdinskych ¢int, které si vytvorili.

projekti, je na dvefich nalepeny plakat jako do kina — upoutévka na ¢esko-slovensko ma
hrdinu. A u toho napis ,Jak to dopadlo se brzy dozvite...*“

7. zastaveni - rozcestnik s dalsimi ¢astmi cesty, s po¢tem hodin, které i¢astniky ¢ekaji k
jejich dosaZeni (jako ukazatele v horadch — Odmeéna, Cesta zpét, Novy zivot, Navrat s elixirem,
Kazdodenni realita, Volani k dobrodruzstvi). U rozcestniku stoji instruktor a vysvétli jim,
co je ¢eka v ramci druhého vikendu. Zde s nimi také probere o¢ekavani a obavy a osvezi
pravidla fungovani skupiny.

7de ohlédnuti kon¢i a instruktor skupinu posila rozehtat se na plnéni dalsich hrdinskych Gkol.

AKTIVITY NA ZNOVUPROPOJENI SKUPINY (cca 30 minut)

Ucastniky ¢eka série aktivit, kterd jim ma pomoci se rozehréat, aby byli pripraveni se vrhnout
zase do prace. Je mozné vyuzit jakékoliv kratké aktivity oznacované v metodickych publikacich
vétsinou jako tzv. icebreakery. Instruktor ukaze i¢astnikim krabici a fekne jim, Ze kdyZ vSechny
aktivity zvladnou, ¢eka je prvni drobna odména (uvniti* krabice je spolecensky doplnék na
nadchézejici predstavovani projektli — papirovy motylek nebo kravata, kvétina pro damy).

Priprava

Vybrat trasu a oznacit ji cervenymi faborky.

Pripravit jednotliva stanovisté.

Pripravit pomucky na aktivity na znovupropojeni skupiny.

Bezpecnost

Fyzické riziko: 2

Trasu je tfeba znacit tak, aby i¢astnici nemohli zabloudit.

P vybéru trasy je dobré myslet na bezpecnost terénu (skupina mutiZe popobihat).

Psychické riziko: 1
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2. 8koleni

predstavovani projektu

1. den

Cile

Cile, které program pomaha naplnovat:

2.4.2. U¢astnici znaji zakladni principy prezenta¢nich dovednosti a
uméji si dle nich pripravit kratkou prezentaci svého projektu.

3. Ucastnici ziskaji prvni zkuenost s tim, Ze jsou schopni déni ve své
komunité aktivné ovlivnit, resp. reflektuji to, Ze jsou schopni ovlivnit
déni ve své komunité.

Kompetence, které rozvijime
Blok prispiva k ziskani kompetence prezenta¢ni dovednosti:
Znalost

Ucastnici znaji zakladni principy a nastroje/formy prezentovani svého
projektu.

Dovednost

Ucastnici si uméji pripravit kratkou prezentaci svého projektu na
zékladé principltl prezentac¢nich dovednosti s vyuzitim jednoho
nastroje/formy.

Postoj
Ucastnici si uvédomuji, Ze prezentace je primarné pro posluchace a s
timto védomim ji pripravuji a prezentuji.

Skupina
10-20 Gcastnikt

Délka
120 minut

Material

e vytvorené video se zadanim pro prezentaci

e prezentace vytvorena na miru dané skupiné —je v ni vZzdy ozndmeni
kategorie (napf. ekologické projekty) a k ni dva vymyslené projekty,
idedlné zdbavné (napt. uspora vody pitim vlastni moci) a jeden
realny nasich Gi¢astnik

e dataprojektor

e reproduktory

. PC
e Kkonfety
¢ vhodné oblec¢eni pro moderatory a odbornou porotu
-~ e ,Oskar” (jakykoliv zajimavy predmeét pojmenovany Oskar)
N




Show a la Cesko-Slovensko mé superhrdinu, ve které i¢astnici predstavi své realizované
projekty a uZiji si ocenéni a pocit vyjimecnosti.

Prezentace projektl je zasazena do legendy predavani vyroc¢nich cen Hrdina 21 (takové
predavani Oskaru).

Ucastnici po realizaci svého projektu dostanou v mezifazi od svého mentora video se zadanim
pro pripravu. Ve videu se dozvédi, Ze si maji pripravit prezentaci svého projektu a zamérit se
v ni zejména na to, co se podaftilo (viz str. 80).

Hned po piijezdu na kurz si lektofi prezentace od Gcastnikl vyberou, aby sije béhem obéda
stihli stahnout do pocitace.

UvoD

Show se odehrava v mistnosti, ve které je pripraveno sezeni jako v divadle s ulickou uprostied
pro prtchod ocenénych. Moderuji ji dva moderatori, aby to bylo Zivé a dynamické, ostatni
instruktori tvori odbornou porotu. Atmosféra je velkolepa a odleh¢ena. Moderatori vitaji
U¢astniky na galaodpoledni Cesko-Slovensko méa superhrdinu, poté prechazeji k vysvétlent, jak
bude probihat organizace. Je dobré instrukce zabalit do legendy, Ze za chvili za¢ina Zivy prenos
a na ten musi byt v8e perfektni, proto je tfeba si nejprve vSe natrénovat nanecisto.
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Moderatoti vysvétli pribéh show:

«  Nejprve se odtajni nominace v dané kategorii.

o Potéje vyhlaSeno prvni misto.

o Vitézny tym si prichazi prevzit cenu — Oskara. V této chvili ukazuji moderatoti publiku
Oskara.

o Publikum tleska (variabilné maZe udélat na pokyn moderatora mexickou vinu — trénuje
se).

o Vitézny tym predstavi svij projekt.

»  KdyZ skondi prezentace, pocti publikum vitézny tym potleskem ve stoje (trénuje se) a zahazi
konfetami.

e Odborné porota vyzdvihne na projektu jeho klady:.

e Oskara sitym prozatim bere k sobg, ale jakmile se prec¢tou dal$i nominace, prichazi nékdo
z predchozich vitézl precist vitéze nového a Oskara jim predat, neb je to Oskar putovni.

Po vysvétleni pribéhu je dobré postup natrénovat na modelovém pfikladu.

AKTIVITA PREDAVANI OSKARU
Poté uz bézi show na ostro, vzdy je vyhlaSena kategorie (napriklad ekologické projekty) a dale
se postupuje dle schématu vyse. Jednotlivé kategorie na sebe plynule navazuji.

Metodické poznamky
Pokud vytvori lektori tlak na to, aby si tymy Oskara opravdu uZzili, dokud ho maji, vnasi to
zajimavou dynamiku (tymy maji tendenci se s nim opravdu mazlit a fotit).

Uzky bod show mutzZe byt prepinani mezi prezentaci s nominacemi a prezentacemi i¢astniki.
Idedlni je prehrat vSechny prezentace do jedné nominacni, aby nedochéazelo k technickym
pauzam, které kazi plynulost.

Potleskem ve stoje je tfeba Settit opravdu aZ na finale po prezentaci projektu. Pokud publikum
vstava pri kazdém potlesku, brzy se to ,preji” a ke konci uz to ztraci dynamiku.

Odborné porota se musi drzet striktné ocenéni (nedostatky budou rozebirat az nasledujici den
aje 8koda si tim kontaminovat atmosféru). Zaroven je treba si hlidat ¢as a nemluvit dlouze.

Priprava
Nachystat mistnost — sezeni, techniku (pc, dataprojektor, ozvuceni).
Vybrat od Gi¢astnik® pti piijezdu prezentace.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2
Je dobré oSetrit dopredu tymy, kterym se projekt nepovedlo realizovat dle planu a motivovat je
k tomu, aby projekt prezentovali i v netiplném stavu (s akcentem na to, co se povedlo).



2. 8koleni

Minutova vyzva S

1.den

Cile
Cilem je spoletné zabava, upevnéni tviréi a radostné nalady ve
skupiné.

Kompetence, které rozvijime

Skupina
10-20 Gicastnik

Délka
60 minut

Material

* 4 Dbali¢ky slanych ty¢inek

e 30 umélohmotnych kelimkt

* 4 pingpongové micky

e 1bali¢ek kulatych susSenek

* 4 nafukovaci balénky

e  8desek (napf. na dokumenty s klipem)

* 4 krabi¢ky lentilek

* 4 banany

* 4 citrony

e 1provazek

e 1 papirova paska

* 4 stejné plakaty rozstfihané na kousky

* 4 stejné bali¢ky libovolnych karet

e flipchartovy papir s nazvy aktivit

e  blaznivy kostym pro moderatory

e cena pro vitéze (idedlné néco, co si miZe uZit celd skupina, napt.
dort)

Ve =

Strucny popis bloku

Program navazujici na predchozi blok je oslavou projekttl, které uc¢astnici realizovali. U¢astnici

pIni sérii zabavnych tkoll (na kazdy maji 1 minutu) a v zavéru jsou ocenéni za svou dosavadni

cestu v projektu. -
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Podrobny popis bloku

UvoD

Ucastnici jsou rozdéleni do 4-¢lennych skupin tak, aby se promichaly projektové tymy napric.
V téchto skupinach zlstavaji cely vecer a soutézi v ukolech, které trvaji presné jednu minutu.
Pro kazdy ukol vyhlasuje moderator, kolik zastupct z kazdého tymu ma prijit plnit dany kol
(nékteré ukoly mohou délat vSechny tymy zaroven, nékteré aktivity jsou pro dvojice z tymu —
vSe zaleZi na materidlu a prostoru, ktery je k dispozici).

Zastupci tymu se museji obménovat tak, aby kazdy béhem vecera alespori dvakrat soutézil.
Bodovani je po celou dobu stejné - prvni tym ziskava 4 body, druhy tym 3 body, treti tym 2
body a posledni tym ziskava 1 bod. Bodovani zapisuje moderator po kazdém ukolu na vylepeny
flipchartovy papir.

AKTIVITA MINUTOVA VYZVA
Hra vyZaduje spolupraci moderatort, jeden vZdy uvadi aktivitu a druhy chysta aktivitu
nasledujici. Po vyhlaseni bod® jedné discipliny se rovnou prechazi k druhé discipliné.

Jednotlivé tkoly jsou zde (na internetu 1ze najit pod pojmem ,Minute To Win It“ mnoho dalSich
priklad):

Pyramida - 1 zastupce z kazdého tymu postavi s jednou rukou za zady pyramidu z 15 kelimk
a zase ji sloZi.

Foukana - 1 zastupce z kazdého tymu dofouka pingpongovy micek z bodu A do bodu B co
nejrychleji.

Shazovana - 1 zastupce z kazdého tymu za pomoci vzduchu z nafouknutého balénku shodi
co nejvice kelimk, které jsou rozestavény podél hrany stolu. Balének je mozné dofukovat a
vzduch znova vyuZit ke shazovani. Vyhrava ten, co nejdrive shodi vSechny kelimky, nebo ten,
co v daném Case shodil kelimk{l nejvice.

Skladana - 1 zastupce z kazdého tymu sloZi rozsttthany plakat do ptivodni podoby:.

T¥idéni- 1 zastupce z kazdého tymu s jednou rukou za zady rozttidi balicek karet podle hodnot
na rtzné kupky (napt. hodnoty 1-4 se davaji na jednu kupku, 5-8 na jinou atd).

Trefovana - 1 zastupce z kazdého tymu stoji nékolik krokli od stolu a musi v daném ¢ase shodit
pomoci vzduchu vypousténého z nafouknutého balénku co nejvice karet. Karty jsou prichyceny
na vysku do zoback kolick® na pradlo, které postavime na noZzicky.

Posouvana - 1 zastupce z kazdého tymu si poloZi na ¢elo suSenku a jen mimickymi pohyby si
ji posune do pusy.

Hazena - 2 zastupci z kazdého tymu — jednomu se na kolena, bficho a z boku loktl prilepi
paskou kelimky. Ve vzdalenosti cca 3m od né&j vyznaci lektor paskou na zemi ¢aru, za kterou
stoji druhy ¢len tymu, Ktery se snazi v daném ¢ase nahdazet co nejvice pingpongovych mic¢kt
do kelimk.



Zubni - 2 zastupci z kazdého tymu drzi dva provazky tak, aby z nich vznikly ,koleje“ a jejich
ukolem je po téchto kolejich prepravit zubni kartacek z jednoho konce na druhy tak, aby
kartacek ani jednou nespadl.

Pinkana - 2 zastupci z kazdého tymu musi za pomoci paru desek dopravit mi¢ek do kose na
konci vyznacené trasy. Jejich ilkolem je prepinkavat si mic¢ek mezi sebou tak, aby kazdy pinkl
vzdy jen jednou (stridaji se).

Ttidéna -1 zastupce z kazdého tymu musi co nejrychleji roztridit balicek lentilek podle barev.

Suchy hvizd - 1 z&stupce z kazdého tymu musi co nejrychleji snist balicek slanych ty¢inek a
zretelné pisknout bez prskani.

Bananova - 1 zastupce z kazdého tymu musi s bandnem privazanym kolem pasu dostrkat
citron za vyznacenou ¢aru.

Stolovana - 1 zastupce z kazdého tymu musi dofoukat micek z jedné , kapsicky* (had z papirové
pasky ve tvaru U nalepeny na desku stolu) do protéjsi , kapsi¢ky*. Stdl je z jedné strany
podepren, aby byl naklonény. Pokud micek spadne na zem, za¢ina ¢lovék zase od zacatku,
pokusti ma neomezené.

Po posledni aktivité probéhne kratké a dynamické vyhlaseni vysledkl, skupina spole¢né
pogratuluje vitézam. Moderatofi nasledné zdlirazni, Ze v této aktivité vyhral jen jeden tym, ale
celé skupina si zaslouZi odménu, protoZe dokazala v ramci svych projektl velké véci. Druhy
moderator mezitim zapali svicky na dortu, zhasne a pireda dort viem Gcastniklim. Atmosféra
je ke konci vecera spiSe neformalni, radostnda a oslavna.

Priprava
Pred hrou je potfeba vytvorit hromadky s materidlem na kazdou jednotlivou aktivitu (napft.
banan, provazek, citron, lepici paska), aby moderator, ktery chysta dalsi aktivitu, stihl vse
pripravit.

Pripravit flip s pfedepsanymi nazvy disciplin tuzkou a k disciplindm kolonky na zapisovani
bodul jednotlivych tymu. Pro piipad, Ze bude chtit lektor cely blok zkratit, neni vhodné mit
vSechny aktivity vypsané predem.

Pokud je to mozné, domluvit si pred hrou jednoho pomocnika z fad lektor®, ktery pomuizZe
stopovat ¢as, chystat discipliny, uklizet prabézné material atd.
Pripravit dort se svi¢kami.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 1

93



yyhodnoceni proj jektll 2. Skolent

véetné tymove spoluprace
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a komunikace

Cile
Cile, které program pomaha naplnovat:

1. U¢astnici si zvysi dlivéru v sebe sama coby aktivniho hybatele
schopného ovlivniovat déni ve své komunité.

2.2.2. Ucastnici védi, Ze mohou v pritbéhu jejich projektu nastat zmény
a jak na né reagovat.

2.3.2. Ucastnici jsou schopni na zakladé zkuSenosti ze svého projektu
pojmenovat, ¢im oni sami prispivaji k tymové praci a co potiebuji, aby
se jim v tymu dobre pracovalo.

2.4.3. Ucastnici znaji zakladni principy zpétné vazby a maji zkudenosti s
jejim davanim a prijimanim.

4. Ucastnici ziskaji prvni zkusenost s tim, Ze jsou schopni déni ve své
komunité aktivné ovlivnit.

Kompetence, které rozvijime

Blok prispiva k ziskani kompetence tymova spoluprace:

Dovednost

Ucastnici jsou schopni na zakladé zkuSenosti ze svého projektu
pojmenovat, ¢im oni sami prispivaji k tymové praci a co pottebuji, aby
se jim v tymu dobre pracovalo.

Postoj

Ucastnici vnimaji vyhody tymové spoluprace.

Blok prispiva k ziskani kompetence efektivni komunikace:

Dovednost
Ucastnici maji zkugenost s komunikaci v ramei tymu, uméji reflektovart,
jak jim to fungovalo a co fungovalo dobfe.

Postoj

Ucastnici vnimaji dileZitost komunikovani tak, aby byli vichni
dostatec¢né informovéani o realizaci projektu a aby kazdy mohl vyjadrit
svlj nazor s tim, Ze bude vyslechnut.



Skupina
10-20 Gi¢astnika

Délka
180 minut

Material

e flipové papiry

e  Dpastelky

e fixy

e (isla s indikatory modelového projektu

e VytiSténé terce

e novinové vystrizky

e soboli Slacha (jakykoliv predmét vhodny k hazeni, napt. smotané
lano)

Strucny popis bloku
Reflektivni pAsmo prokladané aktivitami smérujicimi k uvédomeéni si klicovych prvka projektu
a vyvozeni doporuceni pro pristé.

Tymy si vyhodnoti realizovany projekt z pohledu nastavenych cill, casového planu, zdroju a
aktivit. Stanovi si indikatory, které naplnily. U¢astnici si daji navzajem zpétnou vazbu na svou
praci v tymu, vyhodnoti si, co jim fungovalo a co ne. Na zavér bloku si zahraji komunikac¢ni
hru a na jejim pozadi si uptesni pravidla efektivni komunikace.

Podrobny popis bloku
UVOoD

Je jim predstavena mySlenkova mapa (viz napt. kniha Tony Buzan — MySlenkové mapy) jako
néastroj zaznamu a vysveétleny jeji vyhody:.

AKTIVITA INDIKATORY

Lektori predstavi indikatory jako ukazatele, které tymuim pomohou se ujistit, jestli projekt
plni tak, jak si naplanovali. Jako priklad je dobré pouZit indikatory modelového projektu. Na
karti¢kach rozmisténych po mistnosti jsou napsana ¢isla, lektor precte nazev indikatoru a
Ucastnici se postavi k ¢islu, které mu podle jejich minéni odpovida. Poté instruktor prozradi,
zda se trefili.

Priklady indikatora:

20 navstevniku tane¢niho dne
300,- K¢ sesbiranych v tombole
5 namalovanych obrazka
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Nasledné si tymy zkusi napsat do své mySlenkové mapy indikatory, které naplnily ve svém
projektu.

AKTIVITA VYHODNOCENI CILU

Utastnici dostanou ter¢ a musi ve svém projektovém tymu zvazit, jak daleko od stfedu v
naplniovani cili byli — 8el jejich projekt primo do ¢erného, nebo byl od néj kousek vzdaleny?
Udélaji si tam znacku a terc¢ si nalepi do mapy:.

Poté vytvori instruktor pomysiny stied terc¢e uprostied mistnosti a G¢astnici se rozestavi v
tymech kolem ného podle toho, jak daleko od stfedu si oznacili te¢ku. Poté kazdy tym kratce
okomentuje, pro¢ stoji tam, kde stoji.

AKTIVITA CASOVY PLAN A ZDROJE
Ucastnici si oteviou svlj projektovy formulat
a prodiskutuji nasledujici otazky:

e Dodrzeli jsme ¢asovy plan?

e Pokud ano, co nam poméahalo?

e Pokud ne, co bychom potrebovali udélat jinak?

e VyuZzivali jsme pouze ty zdroje, které jsme si
naplanovali? Potrebovali jsme nakonec zdroji vice?
Které jsme objevili, Ze je potiebujeme, aZ v pribéhu
realizace?

Po diskuzi si z novinovych vystiizk najdou obrazky,
které odrazeji jejich praci s ¢asovym planem a zdroji

(2 odlisné obrazky) a nalepi si je do mySlenkové mapy.
Poté vybér obrazkt kratce okomentuji pro ostatni.

AKTIVITA AKTIVITY PROJEKTU
V této ¢asti si projektové tymy odpovidaji na otazku, jak aktivity, které si naplanovali, pomohly
naplnit stanoveny cil. Nejprve toto téma kratce diskutuji a nasledné sdili se skupinou.

AKTIVITA SOBOLI SLACHA
Je dobré zaradit do takto hutného bloku néjakou dynamickou aktivitu venku, jako je napt.
Soboli §lacha.

Hra je motivovana tim, Ze ji hraji severské narody pro zahtati. Jedna se o tradi¢ni hru, ve které
nepouzivaji k hazeni mi¢, ale soboli Slachu. Hraci se rozdéli na dvé stejna druzstva. Jedno
druzstvo hodi co nejdal jakykoliv predmeét, ktery predstavuje soboli §lachu (napt. svazané
lano) a bezprostredné po odhozu se shluknou do chumlu (co nejvice se na sebe ve skupiné
namackaji). Jeden ¢len tymu zac¢ne skupinu obihat, instruktor mu poc¢ita obéhy (obihajici hraci
se mohou sttidat). Mezitim druhé druzstvo bézi pro Slachu. Jakmile ji jeden hrac¢ uchopi, snazi
seji tym dopravit k obihajici skupince, a to tim stylem, Ze si ji podavaji v zastupu vzdy jednou
pod nohama ajednou nad hlavou. Kdo podal Slachu, obiha fadu a stavi se nakonec. Jakmile se
$lacha dotkne chumlu, odhazuje ji druhy tym a takto se stridaji az do ukonceni ¢asového limitu.
Vyhréava to druZstvo, které ma po domluveném limitu vétsi mnoZstvi obéht.



AKTIVITA TYMOVA SPOLUPRACE
V prvni ¢asti bloku jsou pripomenuta pravidla zpétné vazby (viz blok Zpétna vazba v prvnim
vikendu).

Pro tuto chvili jim lektor nabidne presnou strukturu:

e Natom,jak jsi fungoval/a béhem projektu, ocenuji...
o Kdyzjsidélal/tikal ...(konkrétné), ptisobilo to na mé/méla jsem z toho pocit...

«  Pristé by mi pomohlo/udélalo radost/ulehcilo spolupraci, kdyby bylo to a to (konkrétné!)
jinak (jak).

Nasledné tymy dostanou prostor pro zpétnou vazbu. Lektori obchazeji skupinky, kdyZ to
nékteré nejde, proces facilituji. Cilem je, aby dal kaZzdy kaZdému uvnit projektového tymu
zZpétnou vazbu.

ANAAA

Po tomto procesu si tymy nakresli do své mapy néjaky piktogram, ktery odraZijejich dosavadni
spolupraci. K nému si v tymu formuluji ti'i véci, které by v ramci spoluprace zachovali, protoZe
fungovaly, a tf'i véci, které by délali jinak.

V dalsi fazi prichazi ¢ast sdileni, kdy se probira, co se v ramci tymové spoluprace béhem
realizace projektu datilo a co ne a jaké ponauceni z toho pro pristé plyne.

AKTIVITA KOMUNIKACE
Ve zpétné vazbé je jiZ mnohé o komunikaci feceno, cilem tohoto bloku je dat dohromady

komunika¢ni pravidla, aby nezapadla.

Na zacatku bloku dostanou Uc¢astnici komunikacéni tikol. Je jim odvypravén pribéh s moralnim
dilematem (moZné je vyuZit napt. Krokodyli reku’, pro mladsi déti pak pribéh na podobném

1 https://cswikipedia.org/wiki/Krokodyli_treka_(hra)

97


https://cs.wikipedia.org/wiki/Krokodýlí_řeka_(hra)

98

principu). Nasledné si maji nejdrive kazdy sam pro sebe zapsat poradi postav, podle toho, jak
se zachovaly (na prvnim misté ten, kdo se zachoval nejlépe, na poslednim ten, kdo se zachoval
nejhtife). Poté dostanou instrukci, Ze maji vytvorit jedno potfadi za celou skupinu. Jak se
domluvi, je na nich. Po skoncéeni hry s nimi instruktor probira:

e Cofungovalo, abyste se domluvili?

e Sjakymi obtiZemi jste se potykali?

e Narazili jste na obdobné obtize pri komunikaci v tymu? Jak jste je resili? Co jeSté by mohlo
pro reSeni fungovat?

Poté méa skupina za Ukol vytvorit komunikac¢ni desatero, které by predala dal$im tymtm, které
by chtély realizovat podobné projekty.

ZAVER
Po skonceni reflektivni ¢asti projde cela skupina ,kolecko®, kde kazdy za sebe fekne jedno slovo
reprezentujici vysledny pocit, ktery ze svého projektu ma.

Alternativni zaver:

Je moZné uzavrtit tuto dopoledni ¢ast i pomoci principtl poradniho kruhu. Idealné v jiné nez
seminarni mistnosti vytvorit pfijemné sezeni na zemi v kruhu (idealné v misté s kobercem),
kde se vytvori klidna atmosféra. Je mozné pripomenout, co vSechno maji jiz i¢astnici za
sebou formou imaginace jejich dosavadni hrdinské cesty. V jejim zavéru lektor upozorni na

to, Ze nejtézsi zkousku maji za sebou a je duleZité si pojmenovat, co je pokladem, Ktery si z této
hrdinské cesty odnaseji. Co je to, co se naudili, v ¢em se na zakladé této zkusSenosti zménili.

Po imaginaci je v kruhu vytvoren prostor pro sdileni téchto zkuSenosti. S tim, Ze nejsou dobré
nebo $patné odpovédi, kazda odpovéd je spravna.

Takto se da uzavtit kapitola projekty a pohled zpét, od nynéjSka se dalsi program zaméruje do
budoucna. Pri vyuzivani tohoto zavéru je tieba upravit ¢ast programu sebereflektivni cesty;,
aby se otazky neopakovaly. Tento zaveér je tedy vhodny napt. pro pripad, kdy je zifejmé, Ze pocasi
nedovoli péknou prochdzku se zamyslenim v zavéru kurzu.

Priprava
Najit terén na soboli Slachu.

Bezpecnost

Fyzické riziko: 3

Soboli §lacha mtiZe byt velmi dynamicka, je dobré vybirat dobry terén bez vymolul.
Psychické riziko: 4

Zpétna vazba muZe byt pro Ucastniky emocné obtizna (obzvlast pokud se podava necitlivé).
Instruktoti proto skupinky obchézeji a ptipadné proces facilituji tam, kde to tymtm nefunguje.



2. Skolenie

Mission impossible ;

2. den

Ciele
Aktivizovat i¢astnikov, rozprudit v nich energiu a navodit odlahcent
atmosféru po predchadzajucom bloku.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Skupina
10 — 20 Gi¢astnikov

Dizka
30 minut

Material

e 1balenie farbic¢iek pre cell skupinu,

e vytlatenda mandala, pripadne iny obrazok pre celt skupinu

»  papierova krepova paska na oznaéenie diZky niry na oble¢enie

e Casovac

* notebook

e dataprojektor

¢ zadanie Giloh pre celll skupinu ucastnikov

e zvucka mission impossible pocas trvania ¢asomiery (pripadne ina
dynamickd, burcujuca hudba)

*  reproduktor

*  kostym agenta pre lektora

OIOROON)

Strucny popis bloku
Dynamicka aktivita pre celd skupinu.

Podrobny popis bloku

Ulohou Géastnikov je v ¢asovom limite 20 mint splnit zoznam zadanych Gloh. Ulohy st
kombinaciou individualnych tloh, tloh pre mensie skupinky ako aj pre celt skupinu. Lektor,
ktory aktivitu zadava, je po cely ¢as s Gcastnikmi, aby mohol sledovat, ¢i boli v8etky Ulohy
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splnené. Cas si G¢astnici sleduju sami vdaka viditelnej ¢asomiere. V zavere aktivity lektor
zrekapituluje, ktoré tlohy sa podarilo splnit a ktoré nie. U¢astnikov povzbudi a podakuje im
za aktivne nasadenie.

Priklady uloh pre ucastnikov:

«  kazdy ucastnik obehne 3x aredl, jedno polovi¢né kolo musi obehnut s niekym na chrbte;

o celad skupina spolo¢ne zaspieva dve strofy piesne (pieseri si mézu vybrat);

. vytvoria §nuru z obledenia podla vyznacenej dizky (mdzu pouZit aj oblecenie, ktoré maji
naizbe);

« musia zistit tieto tdaje: kol'ko maju dokopy rokov, kol'’ko maju surodencov v prepoc¢te na
jednu osobu, kolko ndh maju dokopy ich doméce zvieratd, ako sa vola rodic¢ s najdlh§im
menom (rozhoduje pocet pismen krstného mena a priezviska);

« musia spravit celkovo 200 klikov;

«  vytvoria 5 réznych fotiek na tému ,,nas spolo¢ny vikend na $koleni“ (kazdy z i¢astnikov
musi byt na fotke aspori raz);

e musia vytvorit l'udskt pyramidu (z vliastnych tiel), pricom na zemi mdze byt prave 10 ndh
(zapojit sa musi kazdy);

« musia dat najednu kopu 20 veci, ktoré sa zac¢inaju na pismeno P (rovnaky druh veci sa
nemoze opakovat);

e musia vymalovat mandalu, ktort dostali.

Metodické poznamky
Na vytvorenie dynamickej atmosféry je potrebné pustit hudbu dostato¢ne hlasno, aby ju bolo
pocut pri plneni vacésiny uloh.

Na posilnenie motivacie a zapojenia tc¢astnikov lektor zada ulohy ako agent v kostyme (napr.
oblek, sako, koSela).

Priprava

Lektor si pripravi hudbu a viditeIn ¢asomieru, ktora bude odpocitavat 20 minut.

Lektor pomocou krepovej papierovej pasky vyznac¢i dizku §nury, ktorti maju éastnici vytvorit
7 oble¢enia (cca 50 metrov).

Bezpecnost

Fyzické riziko: 2

V tvode lektor upozorni i¢astnikov na bezpecnost pri plneni tloh, $pecidlne na nosenie na
chrbte, beh a I'udska pyramidu.

Psychické riziko: 2

Ak Gi¢astnici nestihnu splnit tlohy, lektor v zavere vyzdvihne ich snahu a zapalenie pre splnenie
uloh. Zaroven poukaZe na prepojenie s projektom —,, Aj pri realizacii projektu sa vim moZe stat,
Ze niektoré ulohy nestihnete. DéleZité je vSak pokracovat dalej k vasmu cielu.”



2. 8koleni
|

2.den

Cile

Cil, ktery program pomaha napliiovat:

2.1.1. U¢astnici si uvédomi svou roli, moznosti a zodpovédnosti v ramci
demokratického uspotradani spole¢nosti.

Kompetence, které rozvijime
Blok prispiva k ziskani kompetence spole¢enska zodpovédnost:

)

Znalost

Ucastnici uméji pojmenovat (alespon 3) vyhody demokratického
usporadani spole¢nosti a svoji llohu v tomto ztizeni.

Postoj

Ucastnici ziskaji divéru v sebe sama coby ¢lovéka schopného
ovliviiovat déni ve své komunité.

Skupina
10-20 Gcastnikt

Délka

Cca 180 minut na hru: cca 10 minut Gvod, 2-3 herni roky v totalitnim
rezimu (ro¢ni obdobi 10 minut, cely rok 40 minut plus bez¢asi 5-10
minut), cca 3 ro¢ni obdobi v demokracii.

Reflexe po hte cca 75 minut

Material

e kostymy pro lektory — na Osud, Superutrednika (v barvach strany),
Stranfka (v barvach strany) a Disidenta

*  jmenovky na vkladani papirt pro kazdého Gicastnika s bilym
papirem na zac¢atku

e tuzka pro kazdého ucastnika do bezcasi

e seznam Ucastnik® s kolonkou na pripsani herniho jména — vytisk
pro kazdého lektora

e otaceci kolo s vyznacenim ro¢nich obdobi

e cedule s ndzvy volnoc¢asovych stanovist

e vytiSténa role pro kazdého Gi¢astnika

e vytisténé zasahy osudu

*  vytisténé finan¢ni karty pro kazdého ucastnika

e vytisténé Knihy osudu pro kazdého ucastnika (preloZzena A4
s napisem Kniha osudu)

e vytiSténa pravidla prace po prevratu -
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e vytiSténa pravidla ziskani bytu

e 40x prazdné papiry na stanovisté Grednika

e razitka (alternativné fixy v 5 riznych barvach) na stanovisté
bytovych tradt

e vytiSténé zpravy, které ¢te Grednik na zacatku prace

¢ lepici paska pro Disidenta

* mapy pro Disidenta

e prazdné velké i malé papiry pro Disidenta na vyrobu letaki

e Dbarevné fixy pro Disidenta na vyrobu letdka

¢ zahrani¢ni knihy pro Disidenta

e vytiSténé stranické letdky

e vytisténé nabidky dovolenych po prevratu

e 60 volebnich listka

e legitimace pro kazdého ucastnika

e stranické jmenovky na fialovy papir pro kazdého ucastnika

e seznam majetku ke koupi po prevratu

e vytistény napis Hranice

e pocita¢ s totalitnimi hity a reprobedna na diskotéku

e pocitac se starymi filmy a reprobedna do kina

¢ vlasové doplriky a laky na nehty do salénu krasy

¢ nudné knihy do knihovny do totality a zajimavé po prevratu

e nafradi na praci pro stranika

e seznam mozZnosti investic po prevratu

Strucny popis bloku

Hra, ve které si Gi¢astnici zaZiji nejprve Zivot v totalitnim reZimu a nasledné prerod do
demokracie. Cilem je dovést je k premysleni nad vyhodami demokracie a jejich roli v jeji
ochrané a spoluvytvareni.

Podrobny popis bloku

PRED HROU

Béhem dopoledne se na stredisku (v jidelné&, Skolicich prostorach, chodbach, toaletach apod.)
objevuji napisy odkazujici ke svobodé a rozhodovani. Priklady napisti: Mas to ve svych rukou?
Zjisti§ brzy. Jsou véci takové, jaké se zdaji byt? Zjistis brzy.

Lektorské obsazeni:

STRANIK — pripravuje a zajistuje bezobsluzna i obsluhovana stanovisté ve volném &ase
pracovniku.

DISIDENT - organizuje si disent, zve na tajna setkani smérujici k revoluci.

SUPERUREDNIK —vit4 Gi¢astniky v realité, vysvétluje jim praci a bydleni, pred praci éte noviny;,
déla stranickou agitaci, organizuje praci, po praci se zméni na Gfednika a resi bydleni.

OSUD - ridi hru, hlida ¢as, méni ro¢ni obdobi, sbird informace od Stranika, Disidenta a
Superurednika, rozdava zasahy osudu.

Je-1i k dispozici lektor navic, hlida ticho béhem bezcasi, pozoruje skupinu a v pripadé potreby
poskytuje krizovou intervenci.



UvoD
V uvodu se setkaji hrac¢i s Osudem, ktery jim vaznym hlasem sdéli:

,Kazdy dostavame od osudu néjak namichané karty a ted' si vyzkousSite, jak by to vypadalo,
kdybyste je dostali namichané jinak. Za chvili si kazdy ode mé vylosujete svoji novou totoZnost,
kterou si ted' vyzkousite. Nasledné vas poslu na svét, kde je vse trochu jinak neZz, jak znate.
Rok trva 40 minut — kazdé rocni obdobi 10 minut. Budete Zit bézny Zivot — jen misto Skoly uz
budete chodit do prace, ale ve volném ¢ase je na vés, jak ho stravite. Zijte sviij ndhradni Zivot
tak, abyste byli Stastni, to je to, o co kazdy usiluje. KdyZ se budete rozhodovat, premyslejte, jak
by se rozhodl nékdo s osudem, ktery jste si vypujcili. Cokoliv se vam Vv Zivoté stane, musi se
objevit ve vasi knize osudu. Na zdznam mate pauzu po skonceni roku, kdy se na 5 minut zastavi
¢as. V tomto bezcasi s nikym nemluvte. Mate néjaké otazky?”

Nasledné probéhne losovani roli a k tomu dostanou hraci jmenovku postavy na bilém papite.

Popis role vypada nasledovné:

JVitej mezi pracujicim lidem. Spolec¢nosti budes pomahat svou praci v konzervarndch jako
vedouci smény. Tvoji rodic¢e udélali dobre, Ze vstoupili do strany. Je vidét, Ze jim na budoucnosti
nasi zemé opravdu zalezi.”

Vitej mezi pracujicim lidem. Spole¢nosti budes pomahat jako kuchar/ka v mistni jidelné. Tvoje

sy

matka se obcas styka s nevhodnymi lidmi, a to ti brani postoupit v praci vys.

Kazdy ma rolijinou, z hlediska dynamiky hry se ndm osvédcilo mit cca 2/3 postav, jejichZ rodinni
prislusnici inklinuji ke strané a 1/3, jejichz nikoliv.

Nasledné dava osud posledni instrukce:

,Pokud budete mit béhem prozivani svého vyptjceného Zivota néjaky dotaz nebo problém
s pojetim postavy nebo tim, jak v novém Zivoté fungovat, obratte se na mne, a vyresime to.
MtiZete vyrazit na svét, zacinate na tiradé, kde se dozvite, jak to chodi s praci a co miiZete délat
ve volném case.”

Vsichni Gi¢astnici vyjdou ven, kde se jich nejprve ujima Supertrednik a nasledné Stranik. BEhem
tohoto vysvétlovani jiz bézi herni ¢as (tedy prvni ro¢ni obdobi).

Uvod do prvniho roku — Superafednik
Cela skupina se sejde na uradé, kde je vita sympaticky urednik a predstavuje jim jejich zarnou
budoucnost (velky akcent na sluzbu lidu). Pak je sezndmi s tim, jak to chodi s praci, protoze
Cerstveé vstupuji do pracovniho procesu.

Jak kvalitné vykonavat svou praci:

,Jak je u nas zvykem, praci dostane kazdy. Na zacatku kazdého ro¢niho obdobi si musite
odpracovat 1 minutu, a pak mate volno, které byste méli kvalitné vyuZzit. Jakmile zazni zvukovy
signal, sebéhnete se do prace (Ukdze kam), vas vedouci vam pak vysvétli, co je treba délat.”
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Bydleni:

»Na zacatku vaseho pracovniho procesu je pro vas vSechny k dispozici ubytovna. Chcete-li
bydlet 1épe, neni nic snazsiho, neZ zajit na urad a pozadat (ukazat, kde je Urad). Pravidla pro
ziskani lepsiho bytu jsou tam vyvésena. Na ziskani bytu je tr‘eba obejit 4 stanovisté s ndpisem
urad a na kazdém si dat razitko na formular, ktery obdrzZite na uradé.”

Uvod do prvniho roku - Stranik:

Seznamuje hrace s bezobsluznymi stanovisti, tedy bez instruktora, které reprezentuji bézny
Zivot — hospoda, herni klub, kadernictvi, kino, knihovna apod. Tato stanovisté mohou hraci
navstévovat po skonceni prace a za jejich absolvovani si z finan¢ni karty samostatné odec¢tou
poplatek, ktery je na stanovisti viditelné napsan. Kromé toho Stranik 14ka t¢astniky do strany.

Pak piskne Superurednik za¢atek pracovni doby a rozbiha se hra.

AKTIVITA

Ro¢ni obdobi volné prechazeji jedno v druhé (kazdé ma cca 10 minut, tak, aby hraci néco stihli
prozit). Po skonceni roku je cca 5 minut bezc¢asi, kdy jsou hraci odvedeni do mistnosti, kde
dostanou instrukci dolepit si udalosti do své Knihy osudu a pfemyslet nad tim, jestli Ziji svj
Zivot tak, aby byli Stastni. Lektoti maji zatim poradu, predavaji si informace, kdo dostal jaky
zdsah osudu, kdo v praci plni normy, kdo je ve strané, kdo v disentu apod.

Na zacatku kazdého ro¢niho obdobi jsou cca 2 minuty v praci. Minutu pracuji (béhaji z bodu
A do bodu B), cca minutu trva Superufedniktiv plamenny projev o budovani spole¢nosti. Na




zavér Supertrednik pridéli pracovnikiim platy, které si zapisuji do financ¢ni karty. Stranici
dostéavaji rtizné bonusy, lidem inklinujicim k disentu je naopak plat kracen. PtibliZzné 8 minut
maji pak na traveni volného ¢asu a shanéni lepsiho bydleni. Pridéleni bytu ma ovSem hacek,
je pouze pro straniky. Kdo neni ve strané, tomu je jen neurcité prislibeno misto v poradniku.

V praci museji hradi plnit ménici se normy;, tj. pfedepsany pocet béhti béhem jedné minuty.
JejichZ zvyseni je vzdy politicky vysvétleno napt. tak, Ze ,,ukaZeme rozvracectim spole¢nosti,
co dokazi uvédomeéli pracujici”. Kdo normy neplni, je verejné karan (pokud je ve strang, tak se
to taktné prehlizi). Vedouci (pozn. hraje ho Superufrednik) si ho zapisuje do seznamu a s pomoci
osudu za to mliZe dostat néjaky trest. Stranici mohou dostavat finan¢ni bonusy, extra volno
apod. I v praci probiha stranicka agitace — ¢tou se novinové ¢lanky odrazejici déni ve hte, napr.
o prosperité nasi zemé a potlaceni podvratnych ZivI.

Ve strang i
bude lip!

/ AN

Ve volném Case Stranik 14ka hrace na stranicka setkani a stranické akce a snazi se je presveédcit
ke vstupu do strany. Kromeé organizovanych akci (napt. ¢teni poezie, manualni prace, trénink
na spartakiadu, stranické schitize) bézi i bezobsluzna stanovisté reprezentujici béZny Zivot.

Kazdy podzim se konaji volby. Hrac¢i obdrzi listky s ndzvem vladnouci strany (Pospolitost), a tu
maji zaskrtnout a listek hodit ho urny. Bez ohledu na to, kolik lidi hlasovalo a jak, se nasledné
vyhlasi, Ze strana vyhrala s vysledkem 99,9 % hlast.

Béhem hry mezi hrac¢i volné chodi Osud a pridéluje jim na miru zasahy osudu (listecek, na
kterém je napsano, co se danému ¢loveéku stalo).
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Priklady pozitivnich zasaht (zejména pro straniky):

e Jako podékovani za prikladnou ¢innost ve strané té strana posila na rekreaci.
- Vtomto ro¢nim obdobi si miZe$ sednout zdarma do hospody a nic nedélat.
« Do prace nechod, ale zapi$ si ptijem, jako kdybys tam byl/a.)

Priklady negativnich zasaht (pro ty, kteti inklinuji k disentu):

o Stranaté podezriva, Ze s ni nezastavas stejné hodnoty, a nechala té v pristim ro¢nim obdobi
sledovat.

Pomoci téchto zasahti Osud moduluje celou hru. Je-li hodné stranikili, osud je skrze své zasahy
umi nasmérovat k disentu nebo naopak motivovat nerozhodnuté ke vstupu do strany. Je tfeba
mit zadsahy osudu pestré (napt. vyhozeni ze strany za to, Ze rodinny prislusnik emigroval, u
represi rizné formy od toho, Ze jim strana neveéri, pfes odposlouchavani, sledovani, prefazeni
na jinou pozici v praci, aZ po vézeni, rizné formy i u pozitivnich zadsah) a to i za ¢iny, které
udélali rodinni prislusnici (at pozitivni, Ze jsou ve strané, nebo negativni).

Priklad modulace hry pomoci zasaht:

V disentu je jen par osob, je tfeba ho posilit. Osud si vybere jednoho hrace s potencidlem
ovliviiovat ostatni. Tomu da nejdiiv informaci, Ze mu strana nedtivéf'uje, protoZe jeho sestra
poslouché nelegalni rozhlas. Pokud ho to nenaldka do naruce disentu, pak dostane zasah
osudu, Zze mu v souvislosti s aktivitami jeho rodiny strana odposlouchava telefon. Pokud ani
to nezabere, bude v dalsi fazi pomoci zdsahu osudu ze strany vyloucen, nebot jeho sestra
emigrovala. Tim je zarucen zajimavy vyvoj jednoho osudu a vytvoreni silného disidenta
schopného vést odboj.

KdyZjsou hraci zorientovani v tom, co se kdy déje a nestranici dostanou prvni naraz na realitu
ve formé nepridéleni bytu (cca ve druhém ro¢nim obdobi), vstupuje do hry postava Disidenta.
Nabizi jim tajné setkani, kde probiraji, jestli jsou spokojeni s tim, co se déje ve spole¢nosti, a
postupné jim nabizi moZnosti, jak proti rezimu vystupovat (napf. sundavat letac¢ky strany,
nenapadné vyvésovat letacky vlastni), a pomalu je smétruje k revoluci. Na to by si ale méli prijit
sami, on jim pouze poskytuje prostor a material k tvoreni. KdyZ uz se schyluje k revoluci, je
Disident pomoci zasahu osudu zavien do vézeni, aby kone¢ny impulz k vypuknuti revoluce
nemohl prijit od ného. Forma revoluce je zcela na Gc¢astnicich, méla by jich byt idealné vic
nez polovina a museji hlasité vystoupit proti strané. Kdyz lektori uznaji, Ze revoluce probéhla
(pozn. nékdy udélaji napt. tri lidé takovy pokus, ktery ac hlasity, pti jejich poctu za revoluci
povazovat nelze, a proto jsou za to potrestani), vstupuje na scénu Osud a predava Stranikovi a
Superuiednikovi liste¢ek (stejny jako zasahy osudu, které rozdava hractim), ze kterého hlasité
prectou, Ze byli odvolani.

Pokud by revoluci neudélala skupina sama, pak ji po tfech letech oznami ednik skrz zpravy.
Poté, co probéhne revoluce, jsou hrac¢i odvedeni do bezcasi a instruktoti zatim zméni scénu
na 90. 1éta.

Na place hraje zahrani¢ni hudba, najednou nejsou striktné dana pravidla, je mozné si vydélat
hodné penéz (nebo také Zadné), skupovat majetek, investovat do fond a kandidovat do politiky.
Po cca pul roce v demokracii hra vrcholi meetingem novych demokratickych stran (které

zalozili hradi, k ¢emuz je motivuje hlavni disident) a prvnimi svobodnymi volbami.



Poznamka k financim:

Hra je postavena jako bezhotovostni, vSechny penézni transakce si hraci sami zaznamenavaji
do karty financi, kde si po kazdé praci pricitaji plat a na bezobsluznych stanovistich odecitaji
poplatek.

REFLEXE
Bezprostiedné po hie lektoti u hract zjistuji, jak byla jejich postava v Zivoté Stastna (ukazuji
to na prstech ruky 1-10).

Nasledna reflexe ma 2 ¢asti.

1. éast reflexe
Ritualni vystoupeni z roli (i instruktoti) zahozenim predmétt symbolizujicich roli (jmenovek)
do kruhu.

Tajnym teplomérem (se zavienyma o¢ima) se zjistuje, jak se i¢astnici po hte citi.

Ucastnici kresli piktogram, ktery vyjadruje jejich Zivotni cestu ve vypljceném osudu, a pak ho
postupné kazdy kratce okomentuje. P¥i shrnuti je tfeba zdlraznit, Ze kazda postava méla jiné
podminky, najejichz zakladé se rozhodovala, a proto se neda jednani postav v této hie délit na
dobré a Spatné. Hra je nastavena tak, aby tam vznikly dva tdbory (stranici a disidenti), které
podporuji dynamiku hry a vytvareji Zivnou ptidu pro naslednou diskuzi. Proto byly postavy
prostrednictvim zdsaht osudu k jedné nebo druhé strané manipulovani.

V z&véru prvni ¢asti reflexe si kazdy s kazdym poda ruku na znameni, Ze prikopy jsou zasypany
(jako na fotbale — dvé Tady si podavaly ruce navzajem a potom jesté kazda rada mezi sebou),
a podékuji si za hru.

2. cast reflexe

4 vz

I druhd ¢ast reflexe mé nékolik fazi:

«  Vytvoreni ¢asové osy — skupina shrnuje, co se ve hi'e ve spole¢nosti dé€lo a lektor zakresluje
udalosti na ¢asovou osu.

o Sdileni, jak postavy ve hte prozivaly prevrat.

e Hledani paralel s rokem 1989 — co bylo na totalité ve ht'e stejné a co jiné nez ve skute¢nosti,
co se délo v lidech v dobé prevratu, komu vyhovovala doba po prevratu a komu ne.

e Zviditelnéni toho, Ze véci jsou malokdy ¢erné ¢i bilé — vytvoreni skupinek a vymysleni
pozitiv a negativ totalitniho reZzimu a pozitiv a negativ demokracie.

o Spole¢né diskuze nad vyhodamia nevyhodamiobou reZimu (za¢ina se vyhodami totality,
kondi se nedostatky demokracie).

« Z&sadni otdzka — kdo jsou ti, kdo udrzuji totalitni rezimy? A kdo jsou ti, kdo
udrzuji fungujici demokracii? (cilem je nasmeérovat skupinu k tomu, Ze to jsou ob¢ané,
tedy i oni).

« Co mohou mladi lidé udélat pro to, aby demokracie dobte fungovala? Kazdy za
sebe si pige napady na malé samolepky a ty pak lepi na mapu CR a SR a kratce
okomentuji.
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o Vzavéru polozi lektor otdzku — A jak ty prispéjes k tomu, aby demokracie dobte fungovala?
Volné psani (vysvétlit tuto techniku) s myslenkou, Ze zlu k vitézstvi staci, aby dobti lidé
nedélali nic.

Metodické poznamky

Pokud si chtéji lektori pripomenout atmosféru doby, kterou hra simuluje, a inspirovat se, jak
srozumitelné predavat tyto informace mladym lidem, doporucujeme knihu Strucné dejiny
Slovenska pre mladych Citatelov.

Priprava
Pripravit stanovisté.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 2

Psychické riziko: 5
Ve hte je zapotfebi neustale myslet na psychickou bezpec¢nost. Co miZze hru pomoci udrzovat
psychicky co nejbezpecnéjsi:

o Nazacatku je tfeba hodné zdlraznit, Ze budou Zit vypujceny Zivot (Ze to nejsou oni).

e Ke vstupu do roli pouzit néjaky ritudl, branu, aby se z nich dalo zase touto ,branou“
vystoupit.

e Osud zdlrazni, co mizZe délat ten, kdo uZ nechce ve svém vypujceném zivoté z néjakého
z&vaznéjsiho dlivodu byt, napt. ptijit se poradit s Osudem o vystoupeni ze hry, pokud neni
jiny lektor zcela mimo hru jako krizovy intervent.

«  Negativni situace vyvolava Osud —neodehravaji se tedy v interakci (nikdo neni v praci ani
jinde ostouzen, psychicky deptan, vysmivan).

o Z&sahy osudujsou pridélované na miru. Pokud nékdo vypada hrou hodné zasazen, miize
Osud modulovat, co se mu stane tak, aby to pro néj nebylo naro¢néjsi, nez zvladne.

«  Osud sleduje, jak se kdo chova. Pri podezteni, Ze to nékdo psychicky nezvlada, zakrodi.

o Nazavérvsichni vystoupi z roli a instruktoti v reflexi berou angazované chovani nékterych
ucastnikli ve strané na sebe (respektive to svedou na hru, kterd je tak nastavena). Neni
cilem konfrontovat jednotlivce s jeho chovanim, ale privést skupinu k zamysleni nad
vyhodami demokracie.
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2. Skolenie
|

2. den

Ciele
Poskytnut priestor na prijemné travenie ¢asu po naro¢nom dni,
po psychicky narocnej aktivite.

Kompetencie, ktoré rozvijame

Skupina
10 — 20 Gi¢astnikov

Dizka
30-60 minut

Material

néapoje (¢aj, hortuca ¢okolada/kakao/mlieko)

drobné obclerstvenie

material na dotvorenie prijemnej atmosféry (svie¢ky, malé svetielka,
prijemna hudba, deky, vankuse)

rychlovarna kanvica/termoska s horucou vodou

prehravac hudby s reproduktorom

Strucny popis bloku
Nestrukturovana skupinova aktivita zamerana na relax, uvolnenie a vystupenie z roly po

aktivite ReZim.

Podrobny popis bloku

Po skonceni reflexie a diskusie po predchadzajucej aktivite vojdu t¢astnici do miestnosti. Lektor
ich pusti dnu, aZ ked' st pred dverami vetci. V miestnosti st zapalené sviec¢ky, zapnuté malé
svetielka, na zemi st deky, vankuse, hra prijemna hudba.

Lektor G¢astnikov privita, pontkne im obCerstvenie a pozve ich, aby vyuZili tento ¢as a priestor
na oddych ¢i rozhovory s ostatnymi Ucastnikmi. Lektor stanovi ¢as, dokedy sa v priestoroch
¢ajovne moZu zdrzat a je len na i¢astnikoch, ako tento ¢as vyuZiju.
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MySlienka prepojenia na hrdinu — aj hrdina si potrebuje oddychnut a na¢erpat novu silu, aby
mohol byt nadalej hrdinom.

Lektor stravi s i¢astnikmi 20-30 minut, aby sledoval spravanie skupiny. V pripade, Ze je niekto
z kolektivu vyluceny kvoli jeho role pocas aktivity ReZim, lektor sa eSte vrati k predchadzajucej
Casti programu. Skupine/tc¢astnikovi vysvetli, Ze poc¢as aktivity ReZim sme vystupovali v inych
roliach, z ktorych sme v8ak uZz vystupili a teraz sme opat sami sebou.

Na mieste je potrebné rozloZit deky, vankuse, dekora¢ny material ako i oblerstvenie a zapojit
techniku. Priprava je ¢asovo naroc¢na a spravny ,wau efekt“ to ma vtedy, ked je miestnost pri
vstupe ucastnikov krasne pripravena a vyzdobena.

Fyzické riziko: 1
Lektor upozorni Gi¢astnikov na zapalené sviecky. PoZiada ich, aby v ich blizkosti davali vacsi
pozor a drZzali od svieCok potrebny odstup.

Psychické riziko: 3
Samotna aktivita psychické riziko nepredstavuje. Po¢as nej vSsak moze doznievat aktivita ReZzim
v podobe skupinkovania/nerozpravania sa s ,donasa¢mi a stranikmi”.




stnich kompetenci 2. gkolenf

Reflexe \E! ) I
co s nimi dal)

PO projektu (a 3.den

Cile
Cile, které program poméaha naplriovat:

1. U¢astnici si zvysi dvéru v sebe sama coby aktivniho hybatele
schopného ovliviiovat déni ve své komunité.

4, U¢astnici uméji po realizaci projektu zreflektovat troven svych
kompetenci (spole¢enska odpoveédnost, projektové mysleni, tymova
spoluprace, efektivni komunikace, sebemotivace) a uméji urcit
kompetence, které by bylo uzite¢né pro jejich dalsi aktivity jesté
rozvinout.

Kompetence, které rozvijime
Blok prispiva k ziskani kompetence zapojeni do aktivit komunity a
osobnostniho rozvoje:

Znalost

Ucastnici uméji po realizaci projektu zreflektovat troven svych
kompetenci (spole¢enska odpoveédnost, projektové mysleni, tymova
spolupréce, efektivni komunikace, sebemotivace) a umeéji urcit
kompetence, které by bylo uZite¢né jeSté rozvinout vzhledem K jejich
dalsim aktivitam.

Skupina
10-20 Gcastnika

Délka
60 minut

Material

e papiry s otdzkami (vhodné je otazky napsat ru¢né a ozdobné, at maji
Gc¢astnici zménu)

e provazky na povéSeni otazek

»  faborky (nastfihané kousky krepaku)

¢ desky jako podloZka pro psani pro kazdého ti¢astnika

e papir na poznamky pro kazdého ucastnika (je-1i pé€kné ozdoben, aby
meél své kouzlo, je to jediné dobte)

e tuzku pro kazdého Ucastnika
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Strucny popis bloku
Individualni reflexe hrdinské cesty Gcastnika, ve které si zvédomi kroky své dosavadni cesty,
skrze prochazku lesem, béhem které potkava otazky odkazujici na rtizné faze cesty hrdiny.

Podrobny popis bloku

Aktivita méa formu individualni prochazky lesem, béhem které i¢astnici postupné nachazeji
otazky a do deniku ¢i na papir si pisi odpovédi na né. Cesta terénem je vedena idealné v kruhu,
aby koncila zase blizko strediska.

Formulace i poradi otazek kopiruje Cestu hrdiny:

Obycejny svét: Co té primélo vydat se na tuto cestu?

Volani po dobrodruzstvi: Co byla tva nejvétsi motivace béhem projektu? Co té hnalo
kupredu?

Setkani s rddcem: Kdo ti byl na tvé cesté pomocnikem? Kdo té nejvic podporil?
Prekroceni prahu: Jak ses citil/a, kdyZ jsi odjizdél/a z minulého vikendu s naplanovanym
projektem? Véril/a jsi, Ze projekt dotahnete do konce?

Zkousky, tézkosti, spojenci: Co té na celém projektu bavilo nejvic?

Nejtézsi zkouSka: Co bylo v pripravé projektu na cesté nejtézsi? jak jsi to zviadl/a?
Odmeéna: Jak ses citil/a, kdyZ jsi projekt dokazal/a realizovat?

Navrat s elixirem: Co ses 0 sobé na cesté dozvédél/a? Co nového ses na cesté naucil/a?

Po névratu na stredisko je vhodné kazdému doprat nékolik minut na zachyceni myslenek ¢i
podnétt z cesty.

Metodické poznamky
Cast skupiny mtZe b&éhem za¢atku tohoto bloku balit véci, aby se vytvorily rozestupy.

Priprava
Predepsat papiry s otdzkami, zabalit do folie, vyznacit cestu faborky:.

Bezpecnost
Fyzické riziko: 1
Lektor zajisti, Ze trasa v lese je ¢itelnd a nelze se na ni ztratit.

Psychické riziko: 2
Je vhodné sledovat ucastniky po navratu z cesty — pokud by nékdo vypadal rozrusene,
poskytnout mu individualni pédi.



2. 8koleni

3. den

Cile
Cile, ktery program pomaha naplnovat:

5. Ucastnici znaji moZnosti svého dalsiho zapojeni do Zivota v komunité.

6. Utastnici jsou motivovani se zapojit do aktivit ve svém okoli.

Kompetence, které rozvijime
Blok prispiva k ziskani kompetence spole¢enska angazovanost:

Postoj
U¢astnici vidi smysl ve své dalsi angaZzovanosti ve vlastnim okoli.

Skupina
10-20 tcastnikt

Délka
60 minut

Material

¢ hrdinsky plast — Cervena latka ¢i deka s velkym ozdobnym
$pendlikem na zapnuti

e trin - vyvysené kieslo potazené latkami

*  kralovska koruna

Ve ® O

Strucny popis bloku
Sdileci aktivita, kterd uzavira celé Skoleni.

Podrobny popis bloku

Tento blok prfimo navazuje na zavér bloku reflexe ziskanych dovednosti, ve kterém si i¢astnici
definuji, jak budou spole¢nosti nadale prospésni. Sv(ij konkrétni zavazek si zapisi formou
proslovu krale ke svému lidu. Na pripravu maji cca 20 minut.

Po pripravé probiha samotna kralova te¢, ve které postupné predstupuji coby kralové a
kralovny pred lid svého kralovstvi a z triinu verejné prednesou zavazek, ktery si pojmenovali
na individualni reflexi. Je dlileZité predstavit, co méa kral v planu, jak bude svych prednosti
konkrétné vyuzivat pro dobro spole¢nosti. Poradi je vhodné nechat na ui¢astnicich, aby kazdy
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mél moznost jit prednést proslov aZ tehdy, kdy je opravdu pripraveny. Pokud néjaky i¢astnik
predstoupit nechce, neni dobré ho nutit, ale a priori je aktivita predkladana jako ,pro kazdého*.
Aktivita ma slavnostni atmosféru, respektujici a prejici.

Atmosféru pomaha vytvaret prostredi —je-li to mozné, je skvélé, aby ucastnik, ktery sdili s
ostatnimi stal nékde na vyvysSeném misté a dostal k tomu coby odznak hrdinstvi néjakou
rekvizitu (napf. hrdinsky plast, korunu).

Priprava hrdinského plasté, triinu a koruny:.

Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2



2. 8koleni
|

3. den

Cile
Uzavrit Skoleni.

Kompetence, které rozvijime

Skupina
10-20 Gcastnikl

Délka
45 minut

Material
e vytisténé zpétnovazebni dotazniky (nebo ptripravena online verze)
¢ tuzka pro kazdého ucastnika

)
)
)
S

Strucny popis bloku
Shrnuti kurzu, tvorba motiva¢niho videa pro dalsi uc¢astniky a zavérec¢na administrativa.

Podrobny popis bloku

Zavér méa nékolik ¢asti:

AKTIVITA TVORBA VIDEA DALSIM GENERACIM (cca 30 minut)

Na zac¢atku jsou Ui¢astnici pozadani, aby natocili kratké video (na svij telefon) jako vzkaz pro
dalsi ti¢astniky projektu nebo mladé lidi jejich generace, ktet{ uvazuji, Ze by néco podobného
chtéli také délat, ale nemaji na to zatim odvahu. Diky tomu si mohou uvédomit, co vSechno
dokazali, a jeSté vice se tim podpori pocit, Ze maji ostatnim co dat.

Zadani k videu: Nato¢te video na jeden zabér. Video nemtiZe byt delsi nez 1 minutu a v8ichni
se musite do jeho realizace néjak zapojit.
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ZAVER (cca 15 minut)

Vzhledem k tomu, Ze je béhem dne rekapitulujicich aktivit vicero a predchozi aktivita je sama o
sobé emotivni teCkou, miiZe byt zavér civilni — kazdy fekne, s ¢im odjizdi, kazdy z instruktort
i pedagogicky doprovod je povzbudi a podékuje jim.

VYPLNENI ZPETNOVAZEBNICH DOTAZNIKU (cca 5 minut)
Je moZné je vyplnit online béhem obéda.

Fyzické riziko: 1

Psychické riziko: 2

A f




Podékovani

Radi bychom podékovali vSem, kteti prispéli svym dilem k tomu, aby tato ptiruc¢ka mohla
vzniknout:

Lektoram vsech kurzl, ktefi pri realizaci vytvorili mnohé inovace a svymi zkugenostmi, a
zapalem pro véc tak pomahali tvorit finalni podobu program, které jste méli moznost ¢ist.

Logistium, ktefi zajiStovali hladky prubéh kurzu komunikaci se stfediskem, a bez jejichZ Gsili
bychom nedosahli takovych vysledKku.

Pracovnikim s mladezi, kteri se i¢astnili kurzu Startér. Za to, Ze jste s otevrenou mysli a
nadSenim prevzali tuto metodiku, s neuvétitelnou pili a nasazenim studovali vSechny programy
anasledné je pti realizaci kurzu predavali dalsim mladym lidem. Vase pripominky k programtm
nas obohatili a vidét vas pak Skolit byla radost. Jsme radi, Ze jsme mohli byt pravodci na této
cesté zrovna vam.

Véem mladym lidem, ktet{ se ti¢astnili nagich kurzt. Neda se slovy popsat, co jsme prozfvali,
kdyZ jsme vidéli probouzet vas potencial. KdyZ jste odchazeli z kurzu ne jako déti ze zakladni
nebo stiedni Skoly, ale jako mladi lidé védomi si toho, co vS§echno umeéji a co mohou ve svém
okoli ovliviovat a motivovani pokrac¢ovat v této praci. Dékujeme za ¢as, ktery jsme s vami mohli
stravit a za hrdinské skutky, které jste pro své okoli vykonali a které jeSté vykonate.

Zastupcim mést a obci v Trencianskem a Zlinském Kraji za to, Ze podporuji praci s mladezi
a Ze podpotili svou zastitou i konkrétni pomoci nase mladé hrdiny, kdyZ se na né obratili.

Vsem dal$im, ktef'i podpofili tuto myslenku a umoznili mladym lidem Gi¢astnit se tohoto
vzdélavani, zejména rodice a Skoly, které uvolnily Zaky v ¢ase vyucovani.

Nas velky dik patt{ také mnoha o¢im, které text po jeho napsani Cetly a prispély tak velkym
dilem k jeho jazykové splavnosti i spravnosti. Nasim milym recenzentim i korektorkam. A v
neposledni fadé také nasi grafi€ce, ktera svou snahou o dobry vysledek dalece presadhla ramec
své profese a prispéla mnohymi cennymi radami i k jeho obsahu.

A vam, ¢tenaiim této pFirucky, za to, Ze hledate inspiraci a Ze pomahate mladym rust. Piejeme
mnoho uspéchtli ve vasi dalsi praci.
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Autorky a autor

Ludmila Houdkov3, Prazdninova skola Lipnice

Miluje metodu zazitkové pedagogiky, které zasvétila svou
diserta¢ni praci, od roku 2014 zkouma jeji moznosti a limity
v otevieném a inspirativnim prostredi Prazdninové Skoly
Lipnice a pouziva ji i v rdmci firemniho vzdélavani. Véri, Ze
mladilidé maji obrovsky potencial ovlivriovat svét kolem sebe,
baviji byt jim na ¢astijejich cesty pravodkyni a ukazovat tyto
moznosti i dal§im lidem (ucitelim a pracovniktim s mladezi).
Ma predstavy, Ze jak nékdo okusi plody zaZitkové pedagogiky
a partnerského pristupu k rozvoji mladeze, uzZ nemuze jinak.

Alena Tomanova, YouthWatch

Neformalnemu vzdeldvaniu v oblasti prace s mladezou sa
venuje od roku 2008. Pracovala v slovenskej Narodnej agenture
pre program Mladez v akcii/ Erasmus+, kde mala na starosti
medzindrodnu Skoliacu stratégiu. Rada vytvara a realizuje
rdzne projekty a aktivity zamerané na rozvoj mladych l'udi
a tych, ¢o s nimi pracuju. Okrem neformalneho vzdelavania
sa nadchla aj pre zazitkové vzdeldvanie. Bavi ju tieZ Skolit,
mentorovat, vymyslat a skSat stale nieco nové.

Lucia Szorad, YouthWatch

Z Ui¢astnicky Skolenia KomPrax sa postupne stala pracovnicka
s mladezou neformalneho vzdelavania a zazitkovej pedagogiky.
Sama sa najlepsie uc¢i skanim novych veci, ,hodenim do
vody” a diskutovanim. Tento pristup rada uplatriuje aj na
Skoleniach pre mladez, ale i pre pracovnikov s mladeZou.
Skusenosti zo sektoru neforméalneho vzdeladvania prinasa
do medzinarodnej spolo¢nosti, kde sa venuje vzdelavaniu
facilitdtorov a vytvaraniu soft-skillovych kurzov pre
finan¢nych analytikov.



Michaela Vylezikova, Prazdninova Skola Lipnice

Od roku 2012 je hrdou ¢lenkou Prazdninové Skoly Lipnice, ve
které se postupné angazovala v pripravé nékolika zazitkovych
kurz(. Tam si také oblibila vyuZiti hry pro uceni dospélych,
ulitel®, Zakl i pracovnikli s mladeZi. Tyto zkuSenosti néjakou
dobu vyuzivala i pro obcanské vzdélavani ve Skolach, rozvoj
obc¢anskych kompetenci Zakt a metodickych dovednosti
pedagogll. Rada travi ¢as v jesenickych horéach a v Zenskych
kruzich, které sama organizuje.

Tomas Pesek, YouthWatch

UZ takmer dve desatrocia sa venuje rozvoju potencialu
mladych l'udi a tych, ¢o s nimi pracuji. Rad veci vymysla,
skiiSa ich priamo s mladymi I'udmi, a to, ¢o funguje, postva
dalej. Rozumie si so zazZitkovym vzdelavanim, neformalnym
vzdelavanim, profesionalne sa venuje koucingu a v poslednej
dobe aj rozvoju ucitelov. Zaujima ho, ¢im Zije mlada generacia,
ale aj aké s nové a inovativne pristupy v rozvoji mladych.
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Organizacie zapojené
Vv projekte

Y& eh

YouthWatch, Bratislava, Slovensko

YouthWatch je slovenské ob¢ianske zdruZenie nezavislych odbornikov na pracu s mladezou a
mladeZnicku politiku. Poslanim zdruZenia je prispievat k zvySovaniu kvality prace s mladeZou
a mladeZnickej politiky sledovanim trendov, prindSanim inovéacii a rozvojom mladych ludi a
tych, ktorf s nimi pracuju. Hlavné oblasti, ktorym sa zdruZenie venuje, st mladeZnicka politika,
kvalita prace s mladezou a neformalne vzdelavanie v praci s mladeZou, podpora iniciativnosti
a aktivneho ob¢ianstva mladeZe, trendy a potreby mladeZe.

Hoci bola organizacia zaloZenda v roku 2015, jednotlivi jej ¢lenovia naberali skisenosti uz od
konca 90. rokov. Odborné znalosti ¢lenov YouthWatch zapojenych do prezentovaného projektu
stivisia s ich dlhodobym zapojenim do metodickej podpory, do koncepénych a strategickych
aktivit spojenych s transformaciou a rozvojom sektora prace s mladeZou ¢i vyskumom mladeZe.

Viac informaciif na wwwyouthwatch.sk
V projekte je YouthWatch okrem iného garantom pre oblast neformdalneho vzdeldvania a prinasa

tak do metodiky sledovanie stanovenych vzdeldvacich cielov, réznorodost metdd a prizvuk
na vsetky Styly ucenia sa.

Prazdninova Skola
LIPNICE CZECH REPUBLIC

Prazdninova $kola Lipnice, Praha, Ceska republika

Poslanim Prazdninové Skoly Lipnice je naro¢nymi vyzvami motivovat a mobilizovat v ¢lovéku
odvahu a tvorivost, které jsou nezbytné pro aktivni nabyvani zkuSenosti. Podporuje takovou
zku8enost, kterd vede k pozitivni zméné, narastu sebevédomi a odpovédnému pristupu k
vlastnimu Zivotu, druhym lidem a svétu.


http://www.youthwatch.sk

Patfi do mezinarodni komunity vzdélavacich organizaci Outward Bound, které se zaméruji
na zazitkové uceni v prirodé. Od Australie, pres Asii aZ po Evropu a Ameriku je spojuje stejny
cil: poméahaji lidem objevit a rozvinout vlastni potencidl a schopnost zasadit se za sebe, za
druhé a za svét kolem. Rozviji odvahu, leadership, odolnost, sobésta¢nost, spolupraci a dalsi
dovednosti pro zivot, posiluji smysl pro sluzbu a pomoc bliznimu a akcentuji zodpovédnost
vdi spole¢nosti a Zivotnimu prostiedi.

Pres 40 let vytvari jedine¢nou metodu zazitkové pedagogiky, kterou nabizi Siroké verejnosti,
8kolam a neziskovému sektoru. Ukazuje, Ze u¢eni mtiZze byt jiné a zdbavné. Pracuje ve vzacné
symbidze dobrovolnikl a profesionalll a jako neziskovka vraci vechny prijmy zpatky do
rozvoje metody.

V projektu ma PSL roli garanta v oblasti zaZitkové pedagogiky, a prindsi tak do metodiky hravost
a zaroven presné smérovani k pedagogickym ciltim.

Vice informaci na www.psl.cz

Regionalne centrum mladeze Trencin, Trenc¢in, Slovensko

Regionalne centrum mladeZe pdsobi ako podporna organizacia pre oblast rozvoja prace s
miladeZou a mladeznickej politiky na tizemi celého Trencianskeho kraja. Ma tzko rozvinuta
spolupracu s Trenc¢ianskym samospravnym krajom, mestami, obcami, institGciami

a organizaciami pésobiacimi v oblasti rozvoja prace s mladezou v tomto regidéne.

Okrem koordinacie napifiania mladeZnickej politiky na tizemi kraja realizuje mnoZzstvo projektov
a pri ich realizacii napomaha aj réznym obcianskym zdruZeniam. Centrum tieZ informuje o
moznostiach a trendoch v oblasti prace s mladeZou, rozvija spolupracu, informovanost a
partnerstva nielen na tzemi kraja, ale aj s dalsimi institGciami a organizaciami pésobiacimi
na narodnej a medzinarodnej Grovni.

Cielom centra je prina8at informacie a ,know how* z medzinarodnej a narodnej irovne do
miest a obci na izemi Trencianskeho kraja, a tak poméahat rozvoju prace s mladeZou. Centrum
satieZ snaZi sietovat aktérov v oblasti mladeZe a mapovat potreby mladych I'udi Zijicich alebo
posobiacich na izemi Trenc¢ianskeho kraja a tieto podnety a potreby prenasat na regionalnu
anarodnu uroven.

V projekte ma RCM Trenc¢in najma rolu garanta koordinacie aktivit v Trenc¢ianskom kraji.
Prinasa teda prepojenie mladeZe, pracovnikov s mladeZou so zastupcami samosprav a dalsimi
klGc¢ovymi hrac¢mi v regiéne. Organizacia spoluvytvara priruc¢ku ,,SAMO“ ako navod pre
samospravy na systematicku pracu s mladeZou. Pomaha tieZ pri vytvarani pracovnej pozicie
Lkoordinator prace s mladeZzou“ v mestach v Tren¢ianskom Kkraji.
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@ATMOSFERA

Atmosféra, Z1in, Ceska republika

Zapsany spolek Atmosféra je spolek zajimajici se o zdravy Zivotni zptisob, vychovu pfirodou a
zazitkovou pedagogikou. S pomoci prostredki zaZitkové pedagogiky a zkusenostniho uceni se
v programech zameéruje predevsim na rozvoj v oblasti osobnostné-socialni, environmentalni
a medialni vychovy. Jejich cilem je poskytnout prostor k celistvému rozvijeni Zaka a t¥idnich
Kkolektivi, a podpotit tak §koly v napliovani jejich cilt.

Od svého zaloZeni v roce 2003 nabizi zapsany spolek Atmosféra programy lanovych aktivit,
predevsim pro stfedni a zdkladni §koly, dale pak §kolni vylety, seznamovaci a adaptac¢ni kurzy,
sportovni kurzy, programy na snéznicich a lukostrelbu a od roku 2013 i priméstské tabory.
TéZistém ¢innosti spolku jsou adaptacni pobyty urené Zaktim a studentli zakladnich, stfednich
a vysokych $kol. Naplni téchto pobyt je seznameni se, budovani dobrych vztaht, tymova
spoluprace, dovednost vzajemné komunikace, nastaveni pozitivniho smérovani skupinové
dynamiky. Nasimi programy se podilime na prevenci rizikového chovani u déti a mladeze a
napomahame $koldm pti plnéni Sirs§iho vzdélavaciho programu.

Na&s spolek disponuje kvalifikovanymi instruktory s akreditovanymi licencemi, které z velké
Casti sami vzdélavame.

V projektu ma Atmosféra zejména roli garanta koordinace aktivit ve Zlinském kraji, zajistuje
tedy vétdinu §koleni realizovanych v Ceské republice.



Atoje vSe, doCetli jste nasi metodickou prirucku az do konce. Pred dvéma lety jsme se vydali na
nasi cestu hrdiny. P¥ali jsme si prispét svym stripkem k tomu, aby se mladilidé nebali angaZovat
se ve svych komunitach. Aby vérili, Ze maji ostatnim co dat, a aby védéli, Ze to, jak se Zije nejen
v jejich mésté, ale i staté, koneckonct i planeté, mohou svym chovanim pfimo ovliviiovat. Ze to
nejsou véci, které se déji a rozhoduji nékde daleko, ale Ze kaZdy z nds ma mnoho moznosti, jak
prispét k tomu, aby se nam Zilo dobte a aby nase spole¢nost fungovala. A Ze mladi lidé nejsou
vyjimkou. Ze nemuseji ¢ekat, aZ budou starsi, zkusenéjsi, budou pracovat, mit rodiny. Cht&li
jsme jim predat poselstvi, Ze jsou pro spole¢nost platnymi jedinci presné tak, jak jsou — se svym
mladim, nadSenim, se svymi svéZimi pohledy na véc. Prali jsme si mladé lidi podpotit a ukazalo
se, Ze je to proces oboustranny. [ my jsme se vratili ze své cesty obohaceni o rtizné zkusenosti
a metodické pristupy, o nadSeni, které na nas mladi prenesli, o stvrzeni, Ze to ma smysl. Nic se
nevyrovna zazitku, pti némz stoji ,dité” ze zakladni Skoly pred ostatnimi a t1ka, Ze si uvédomuje,
Ze budoucnost ma ve svych rukou a uZ véri tomu, Ze ma ostatnim co dat, a vi pfesné, co bude
jeho dalsi krok v prispéni své komunité. A moc bychom si prali, abyste to zaZili také. Mate-1i
pocit, Ze nemate dostatek zkuSenosti s mladymi lidmi, nevéste hlavu. Nejsou mali, neni potfeba
jim rikat véci polopaté, Settit je a urputné premyslet, jak jim véci co nejvice zjednodusit. Naopak,
8li jsme do toho s partnerskym pristupem, respektem a virou, Ze zvladnou mnohem vic, nez si
umeéji predstavit. A mnohokrat se nam to potvrdilo. NeSetrili jsme je v naro¢nosti aktivit ani v
naslednych diskuzich a oni prokazali, Ze se uméji zapalit a nalézt v sobé skryté zdroje.

TakZe bychom vas chtéli pozvat na hrdinskou cestu s nami. Nenechte si inspiraci z této prirucky
na ,az nékdy” a vyslyste své volani po dobrodruzstvi. Najdéte si podobné naladéné lidi a
zkuste obdobny kurz realizovat také. Davame ruku do ohneé za to, Ze se vam vloZena energie
mnohonasobné vrati. A chcete-1i na své cesté podporu, nevahejte nas kontaktovat, radi podame
pomocnou ruku tam, kde to bude tfeba.

Na cestu bychom vam radi poptali mnoho sil, dechberoucich zazitk® a at je ten vas poklad,
ktery si odnesete, usity presné na miru tomu, co ted potrebujete.
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