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## CILE
Zaci porozumi vyznamu spoluprace pri reseni problémd.

@ HODNOTY byt uzite¢ny

CASOVA DOTACE 90 minut

. oenicas |

\_

> POMUCKY 6 vajec, provazek, papiry (idealné takové, které se uz nedaji jinak pouZit), Spejle, 12 gumicek,
6 nafukovacich baldnk (ty se daji i vynechat), 6 plastovych sackd nebo pytlt do kose, 6 nlizek, obrazek sanitky,

buldozeru, ponorky

J

1.

Video Rychlé $ipy na zimni vypravé (15 min)
a.

Hned v Uvodu hodiny pustte zakdm video. Nasledné je poproste, aby si napsali na kousek papiru, jaké
ctnosti se v pribéhu objevovaly. Vyuzit mizete Karty ctnosti, pokud je ve $kole pouzivate, nebo mlzete
jejich seznam napsat na tabuli a nechat déti vybirat.

Seznam moznych ctnosti: hrdost, laskavost, ochota, porozuméni, poctivost, vérnost, pracovitost, Cestnost,
spravedlnost, sebedlvéra, zodpovédnost, starostlivost, zvidavost, spolehlivost, pratelskost, trpélivost,
odvaha, $tédrost, pospolitost, samostatnost, silna vile

Kazdy se nejprve zamysli sém. Poté ve dvojici sdili, co a pro¢ vybral.

Nasledné prejdéte k motivaci a uvedeni do nasleduijici hry: ,V pfibéhu jsme vidéli, ze ¢lenové Rychlych

$ipt museli rychle pomoci kamaradovi Cervenaékovi ve chvili, kdy spadl do zamrzlé feky. Takové

situace vyzaduji dobre sehrany tym. Kdyby zachrana trvala pfili§ dlouho, mohl by byt Cervenaéek silné
podchlazeny a jeho zdravi, nebo dokonce zivot, by byly v ohrozeni. Dnes si spole¢né takovou zachranu
kamarada vyzkous$ime. Nas kamarad bude maly a kiehky (ukaZte vejce), dostal se do nebezpedi a zachranit
ho mUze jen rychly a bezpecny prevoz do nemocnice. Pravé o tu bezpecnost se musite postarat vy.”

Po tomto uvodu nasleduje vysvétleni pravidel.

2. Kooperaéni hra - Zachrana Cervenaéka (40 min)

a.

Rozdélte zaky do mensich skupin po 5-6. Kazda skupina pak dostane jednu sadu pomUcek (1 vejce,

2 m provazku, 3 papiry A4, 6 $pejli, 2 gumicky, 1 nafukovaci balének, 1 plastovy sacek, 1 ntzky).

Ukolem pro skupiny je b&hem 20 minut zabezpedit vejce tak, aby se pfi padu z vysky nerozbilo. Vyuzit
mohou jen pfedméty, které dostali. Zaroven nemusi pouzit vse.

Po této instrukci dostanou skupiny 5 minut na to, aby si naplanovaly, jak zadani splni. BEhem této doby
nesmi sahat na Zzadné pomucky.

Po péti minutach mohou zacit svij plan realizovat.

Béhem jejich prace sleduijte, jak skupiny funguiji — jak spolu komunikuji, zda jsou vSichni zapojeni nebo jestli
nékteri ¢lenové ,stoji mimo”. Vase postiehy budou dllezité pro naslednou reflexi.

Po uplynuti ¢asu musi vSichni odlozit pomUcKky. Idedlni je v§e rovnou uklidit a vratit na své misto. Nasleduje
prvni kolo testovani ochrannych oblekd.

Skautska nadace
Jaroslava Foglara

meledlické malerialy




() edu —_— —_—

DiL TRETI PRO UCITELE

Rychle sipy
Rychlé Sippy nev 2imuns viporavé

e Prvni kolo - Vyberte zastupce z kazdé skupiny. V tomto kole Zaci pusti vejce na zem z vysky 1 metru.
Vejce, které pad prezije (a tedy i jeho tym), postupuje do druhého kola.
vejce. Ostatni zastupci prizpUsobi vysku padu té jeho. Opét postupuji tymy, jejichz vejce pad prezilo.

o Treti kolo - Vejce se pousti stejné jako ve druhém kole, pouze s tim rozdilem, ze zaci pfi tom stoji na
zidli. Tymy, jejichz vejce pad prezije, postupuji do posledniho kola.

e Ctvrté kolo - Stejné jako ve tietim kole, tentokrat viak zaci poustsji vejce z lavice.

g. Pogratulujte vSem konstruktérim, uklidte pomucky a se zaky se posadte do kruhu.

3. Reflexe hry - tymové role (30 min)

a.

Na zacatku reflexe polozte zakiim otazku, ktera pomuze zjistit jejich aktualni emoce. Mzete si vybrat
jednu z nize uvedenych moznosti. Dbejte na to, aby v Uvodu reflexe zaznély pouze emoce. Na ostatni
komentare (napftiklad: ,J4 jsem Fikal Pepovi, aby...” nebo ,Al¢a to blbé& uvazala...” &i ,Nebyl dostatek ¢asu”)
bude prostor pozdéji. PomUze, kdyz omezite déti napriklad na jedno nebo dvé slova.

e Jak se citite po zachrané Cervenacka?

e Jaka emoce ve vas ted previada?

e Jak se ménily vase emoce v pribéhu hry?
Druha c¢ast reflexe bude zamérena na shrnuti pribéhu aktivity od zadani po dokonceni. Na flipchart
napiste tri faze aktivity: priprava strategie, konstrukce, pokusy. Postupné dejte prostor jednotlivym
skupinam, aby popsaly, co se u nich v tymu délo. Tentokrat se soustredte na fakta - tedy jiz ne emoce,
ale vécny popis, napriklad: ,Tomas navrhnul, abychom...”, ,Kristynu napadlo, Ze..."”, ,Ja jsem si myslel, Ze...”

e Vzpomenete si, jak zaCalo vaSe planovani poté, co jsem vam fekl/a pravidla a spustil/a ¢as?

e Co se délo, kdyz €as na planovani skoncil a pustili jste se do realizace? Kdo co délal?

e Nastala faze testovani. Jak probihala?

V pribéhu tohoto popisu mUzete zaklm pomoci i tim, ze jim sdélite své poznamky. Pokud vas néco zaujalo
nebo jste si néceho vsimli, snazte se, aby vase poznamky neznély jako kritika. Cilem je Zak(m nabidnout
pohled zvenéi a pomoci jim vybavit si klicové momenty.

Napriklad: ,VSiml/a jsem si, Ze Taded$ navrhoval jiny postup. Jak jste se dostali k tomu, ktery jsme vidéli?”

JPostrehl/a jsem, ze v jedné skupiné se realizace chopili dva Clenové a ostatni je spiSe sledovali.
Jak probihala vase domluva ohledné prace?”

Treti ¢ast reflexe se zameri na tymové role. Pro zjednodus$eni pouzijte tfi zakladni role v tymu.
Ty zndzornéte pomoci obrazkd, které umistite do tri ront mistnosti tak, aby mezi nimi zlstal prostor,
kam si Zaci budou moci stoupnout. Ke kazdému obrazku pripojime vysvétleni, jakou funkci dané role
zastava.
e Buldozer - Tuto roli zastavaji ¢lenové tymu, ktefi umi rozdélit praci, védi, co je potreba kdy udélat,
jsou vidét i slySet a které ostatni ¢lenové tymu nasleduiji.
e Ponorka - Clenové tymu, ktefi nejsou tolik viditelni. Podobné jako ponorka jsou trochu skryti
pod hladinou, ale kdyzZ je tfeba, vystreli své torpédo v podobé nového napadu a ¢asto prichazeji
s kli¢ovymi feSenimi.
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e Sanitka — Tito ¢lenové tymu se staraji o nadladu ve skupiné. Kdyz vidi, ze je nékdo smutny nebo
si s né¢im nevi rady, pfispéchaji mu na pomoc.

e Kazda z téchto roli je dulezita pro zdravé fungovani skupiny. Zaroven je bézné, ze nékdy se ¢lovék
ocitne v roli buldozeru, jindy spiSe v roli sanitky. Zalezi na mnoha okolnostech. DUlezité ale je
uvédomovat si, ze vSechny tyto role jsou potrebné. Abyste si oveéfili, ze zaci rozuméji vyznamu kazdé
z roli, mlzete se jich zeptat, co by se stalo, kdyby byla skupina sloZzena jen ze samych sanitek/
buldozeri/ponorek. Poté déti vyzvéte, aby se kazdy sdm za sebe postavil na misto, které odpovida
tomu, v jaké roli se béhem hry citil. Mohou se postavit kamkoli do vyty¢eného trojuhelniku - klidné i
mezi dvé role nebo doprostred. Jen malokdo se totiz citi byt vyhradné jednou roli.

e Qveérte si, Ze jsou zaci spokojeni s tim, kde praveé stoji. Dejte jim prostor okomentovat, pro¢ si vybrali
toto misto. Nemusi sdilet dlivod vsichni, ale je dobré jim tento prostor nabidnout. Kazdy mluvi jen
sam za sebe.

e Pak dejte prostor ostatnim. Zeptejte se, zda ma neékdo pocit, ze by spoluzdka ze svého tymu umistil
jinam a proc. Opét ponechte prostor pro vyjadreni. Snazte se vést déti k vecnému popisu.

e V zaveéru treti Casti dejte prostor kazdému, kdo by jesté chtél néco fict.

d. Ctvrta faze reflexe slouZi k prenosu zkusenosti do budoucna. Spoleéné s détmi hledejte krizové momenty
a postrehy, které béhem aktivity zaznély, a premyslejte jak je pristé lépe osetrit. Nize jsou uvedeny nameéty
na otazky k diskusi.

e Kdybych vam ted dal/a nové vejce a moznost dalsiho pokusu, co byste udélali jinak?

e Mame pred sebou jesté mnoho spolecnych vyzev. Jakych 5 zasad pro skupinovou praci bychom
si z dneska chtéli odnést?

e Co sizdnesni hodiny odnasite o praci ve skupiné?

4. Zavér (5 min)
V zavéru doporucujeme sepsat a vyvésit dllezité body k tématu spoluprace, ke kterym jste s détmi dosli. Tento
seznam mUzete nechat ve tfidé a postupné jej dopliiovat nebo se k nému vracet pri dalSich reflexich skupinové
prace.
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