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1 Uvod

1.1 K c&emu slouZi tato publikace

Tato publikace slouZi jako metodickd pfirucka pro ucitele MS a prvniho stupné ZS, ktefi se ve své praxi chté&ji
aktivné vénovat prevenci Sikany a vyuzit k tomu mimo jiné herni design a gamifikaci. Pro smysluplné
propojeni obou témat nejprve nabizime struény vhled do problematiky Sikany jako dlleZité soucasti
predskolni a skolni vychovy. Na téma navazujeme vyuZitim gamifikace a herniho designu ve vzdélavani. V
praktické roviné pfinasime navod, jak si vytvofit vlastni hry a aktivity k podporeni prevence $ikany. Sikana
neni nikdy problémem pouze jednotlivce, ale vidy celé skupiny, kterou negativné ovliviiuje v socidlnim
vyvoji. Proto se soustfedime predevsim na aktivity a praci se skupinou.
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1.2 Jak tuto publikaci pouzivat

V ramci pfirucky se vénujeme nékolika hlavnim tématlm: stru¢né uchopené Problematice sikany u déti,
Gamifikaci a jejimu vyuZiti ve vzdélavani a Tvorbé vlastnich her pro ucitele jako soucdsti aktivit prevence
Sikany. Téma gamifikace a hry ve vzdélavani zajimaveé dopliiuje kapitola vénovana Ritualim a jejich vyznamu
pro dité v propojeni s prevenci Sikany. Gamifikované aktivity a hry se mohou stat soucdsti pravé
pravidelnych ritualQ pfispivajicich k rovnovaze vztahl ve tfidé a oteviené komunikaci v kolektivu déti.
V navaznosti na praci s hrou ve skupiné zarazujeme i kapitolu Facilitace her a hernich aktivit, kterou opét
povazujeme za klicovou v metodice prevence Sikany.

V Uvodni ¢asti Problematika Sikany u déti vénované Sikané, se zabyvdme jeji definici, stadii, ale také roli
Sikany v ramci evoluce spolecnosti. Na to pfirozené navazuje diagnostika prostiedi, kroky pfi feseni Sikany
a tzv. prvni pomoc a nakonec pro nas klicové téma prevence a konkrétnich moZnosti jeji aplikace v praxi.

V dalsi ¢asti Gamifikace a hry jako nastroje prevence Sikany vysvétlujeme jeji principy a popisujeme
vyznamné herni prvky. Dale se zaméfujeme na gamifikaci a hry ve vzdélavanii na to, jak do takovych aktivit
zapojit déti a jak s nimi pracovat.

Nasledujici ¢ast Jak vytvaret hry je zaméfena na samotné vytvareni vlastnich her. Pomoci navodl a
modelovych priklad( vas provedeme procesem tvorby her od cilll, pfes herni charakteristiky aZ po testovani
a ziskavani zpétné vazby.

Cést Facilitace se vénuje moZnostem reflexe po hernich aktivitach, aby byl jejich potencial dobFe vyuZit pro
vzdélavaci a rozvojové cile. Rozebereme zdsady facilitace, doporucenou strukturu reflexe Metodou 4P a
také techniky reflexe.

for Tolerance - no. 2020-1-BG01-KA201-079206 does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

The European Commission support for the production of this publication under the project Games
Erasmus+



T-Games

Posledni ¢ast Ritual a jeho vyznam pro dité se dotyka rituald a jejich vyznamu pro dité. Zvazujeme roli ritual
b&hem prace s obtiznymi tématy jako je $ikana a jejich piinos pti zafazeni do vyuky v MS nebo ZS.

Kromé metodickych a teoretickych Casti vas v prirucce Cekaji konkrétni Tipy do praxe napf. odkazy na
inspirativni videa. Ddle zajimavosti a dopliujici informace v kategorii Védéli jste, Ze... a také sekce
Zamysleni. Ta obsahuje otazky, které by si mél ¢lovék polozit pred realizaci praktickych aktivit, pfipadné k
ziskani vlastniho postoje k nékterym obtiznym tématiim nebo slouzi k reflexi konkrétni kapitoly.
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2 Problematika Sikany u déti
2.1 Sikana v&era a dnes

2.1.1 Jak definujeme Sikanu

Slovo sikana ma pUlvod ve francouzském ,chicane”, coz znamena ,zlomysiné obtéZovani, tyrani, suZzovani,
pronasledovani, byrokratické lpéni na litefe predpist, napfiklad vici podfizenym nebo vici obéanim, od
nichz Sikanujici Urednici zbytec¢né vyZaduji nova a nova potvrzeni a razitka, nechavaji je pro nic za nic ¢ekat
atd.”
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V tomto vyznamu se slovo Sikana uplatiuje pravé v souvislosti se zneuzivanim moci a obtéZovanim v

byrokratickych systémech. Sikanovat tak mohou nap¥. statni Gfednici nebo policisté.

Dnes je vSak Castéji pouzivano jako synonymum pro psychotraumatizaci ve skupiné, je oznacenim pro
opakované tyrani, zotroovani, ponizovani nebo omezovani jedince nebo skupiny jinym jedincem nebo
skupinou prostfednictvim agrese ¢i manipulace.

V preneseném smyslu se pak slovo pouZziva pro oznaceni jakéhokoliv omezovani slabsich subjektd silnéjsimi.
Sikana mGze mit fyzickou i psychickou podobu a projevuje se ve viech skupinach vékovych i socialnich.

Kolar, 2011 rik4, Ze o Sikanu jde, pokud jeden nebo vice Zakd UmysIné, vétsinou opakované tyra a zotrocuje
spoluzdka, spoluzacky a pouziva k tomu agresi a manipulaci.

Kolar popisuje Sikanovani ze tfi praktickych pohledl a které povaZuje za dlleZité:

Pohled z vnéjsku - ten chdpe Sikanovani jako nemocné chovani,

Dva pohledy zevnit - Sikanovani neni nikdy pouze zaleZitosti jednotlivce nebo jen agresora a
obéti. Nedéje se ve vzduchoprazdnu, ale v kontextu vztah( néjaké konkrétni skupiny. lJe
dlsledkem tézké poruchy vztah( ve skupiné.

Zamysleni:
e Co Vas napada kdyzZ se fekne souslovi rovnocenny vztah se Zaky?
e Jak navazujete se svymi zaky vztahy vy?
e Diky cemu se dokazete ke svym zakam pfiblizit?
e Vjakych situacich mizete vztahy s Zaky navazovat?

V soucasné dobé celime navic i problematice kybersikany, tedy Sikany prostfednictvim elektronickych médif
(internet, mobilni telefon), jejiz specifickym rysem je to, Ze je anonymni. Anonymita posiluje odvahu k
agresivnéjsi formé atoku. Neni omezena na jedno konkrétni prostredi a ¢as (napt. skolu, htisté), ale mize
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probihat kdykoli a kdekoli. V Sifeni takové formy Sikany pomdha publikum (napf. pfihlizejici a micici
spoluZaci), pres které je mozné preposilat zavadné prispévky, coz zvySuje intenzitu Utoku. Navic neni snadné
rozpoznat obét, nebot ptiznaky a dopady jsou hlavné v drovni psychické a nemusi se dlouho projevit
navenek.

2.1.2 Jak je to se Sikanou v ramci evoluce?

Clovék je socidlni tvor, ktery vytvafi zcela pfirozené hierarchické struktury. Délame to pravé proto, abychom
dokdzali spolupracovat. Abychom dokazali spolu lovit, sbirat potravu, urovat priority... prosté prezit. A
hierarche jsou postavené na predpokladu, Ze néjaka osoba je na vrcholu (fikdme jim alfa samci/samice) a

cvvs
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spoleCenském Zebficku dostali na takové misto, kde budu mit nejlepsi predpoklady pro

rozmnozovani/preziti svych gend. ZpUsobu, jak se mGzeme dostat az na nejvy$si stupen hierarchie je vice.
Jednim z nich je také Sikana.

Lidé Sikanuji pfedevsim proto, Ze se pfes méné pribojného (razantniho/sebejistého jedince, jehoz

svvs

nase obét vice ustupuje, tim si pfipadame mocnéjsi a chceme vic.
Védéli jste, ze:

Sikanujici mnohdy pochazi z prostiedi, kde je agrese prostiedkem jednani. K ikanovani ho ¢asto vede
vlastni zakomplexovanost, nedostatek sebevédomi a nejistota. K obéti byva bezohledny a mnohdy ji
povaZuje za ménécennou.

Obéti byva casto jedinec, ktery se néjak odlisuje. Spektrum odlisSnosti je velké, nej¢astéji jsou Sikanovani
jedinci handicapovani vzhledové, socialné ¢i fyzicky, lidé uzkostni, plasi, ¢i ti, ktefi se odlisuji rasové,
narodnostné, vyznanim nebo chovanim. Stejné tak se mulZe obéti stat novy clen skupiny (novy Zak,
spolupracovnik).

2.2 Diagnostika prostredi

Jak mam jako ucitel poznat, Ze v moji tfidé néco neni v porfadku a Ze bych mél zasahnout? Prvnimi
znamenimi, Ze se ve tfidé néco déje, mlze byt zména chovani ditéte nebo jeho okoli. To by nds mélo vést k
aktivnimu zaméreni se na néj. Pfi diagnostice prostredi tfidy, v které mame podezieni na Sikanu, se mizeme
fidit pomoci pfimych a nepfimych ukazatelU:
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PRIME UKAZATELE

NEPRIME UKAZATELE

-umyslné ponizovani

-strach jit rdno do skoly

-hrubé Zertovani a zesmésnovani

-opakované bolesti hlavy ¢i bricha

-nadavky

-zhorseni prospéchu ve skole

-neustalé kritizovani a zpochybnovani

-ztrata zajmu o uceni

-poskozovani a kradeze osobnich véci

-porucha soustredéni

-poskozovani odévu

-pobyvani v blizkosti ucitel(

-vysmeéch

-ustrasené vystupovani

-pohrdani

-pozdni ndvraty ze Skoly

-omezovani svobody

-navraty s poskozenym odévem

-biti, kopani, jiné télesné napadani

-dité se vraci ze Skoly vyhladovélé

-podfizovani se panovacnym prikazim

-modfiny bez vérohodného vysvétleni

-svalovani viny

-opakovana ztrata penéz ¢i osobnich véci

-dité Zada o penize z riznych davodl

-$patné usinani, no¢ni mary

-smutna nélada

-apatie, nékdy agresivita

Prostfedky vedouci k odhaleni a diagnostikovani Sikany

® Pozorovani — odhalit Sikanu znamena v prvé rfadé vice se divat kolem sebe, vice si vSimat déni ve

tridé, o prestavkach a chovani jednotlivych zakd.
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Rozhovor — metodou, kterd je na pomezi pozorovani a rozhovoru je tzv. naslouchani. Ucitelé a
dalsi pedagogicti pracovnici by méli naslouchat zakim a byt jim k dispozici pti reseni jejich
osobnich problém{.

Dotaznik — abychom se dozvédéli o existenci Sikany ve skole, velice nam usnadni praci, pokud se
nam podafi vést Sikanované, ale i ostatni Zaky k tomu, aby nevahali oznamit ucitelim a ostatnim
pedagogickym pracovnikim pfipady Sikany na skole. PouZivdme dotazniky pro zachyceni
alarmujicich signald a sociometrické Setreni.

Nejpouzivanéjsi techniky sociometrického prlizkumu, které ndam mohou pomoci analyzovat situaci (Bendl,

technika ,hadej kdo“, v niz jde o odhaleni osoby, na kterou se hodi dany popis (napf. ma
organizacni schopnosti, snazi se s kazdym dobfe vychazet),

technika odhadu casu, kdy c¢len skupiny mda uvést cas, ktery by chtél, popf. nechtél travit
s ostatnimi v urcitych situacich,

technika preferencniho zaznamu, kdy kazdy clen skupiny ohodnoti ostatni podle bodd. Jde o to,
zda by byl schopen spolupracovat,

sociometricky test, ktery je urceny k diagnostikovani emociondlnich vazeb, tj. vzajemnych
sympatii a antipatii ¢lend skupiny.

2.3 Redeni ikany

Sikanu by mél fesit proskoleny pracovnik $koly nebo externi expert $kolou pfizvany. Skola vystupuje jako

koordinator vysetfovani, méla by informovat rodie a pfizvat je ke spolupraci na feseni. Zaroven pro

Usp&8né zvladnuti situace je nutné zajistit komunikaci mezi zaky, uciteli, vedenim gkoly a rodici. Skola se

také muze obratit na externi sit pomoci, kterou jsou pedagogicko-psychologické poradny, specialné

pedagogické centrum, stfedisko vychovné péce, neziskové organizace, organ socialné pravni ochrany déti,

krizové centrum, zdravotnickd zafizeni, policie atd.

2.3.1 Strategie vySetfovani

Zacneme-li Sikanu vysetfovat, je dobré dodrZovat nékterd zakladni pravidla, ktera podpofi Uspéch akce:

chranit si své zdroje informaci;

nesdilet, které informace mame a které ne;
vyslechnout svédky, obét a obvinéného vidy zvlast;
vsechny vypovédi si zapisovat.

Ridit se miZeme i tzv. ,strategii prvni pomoci“ (KolaF in: Bendl, 2003). Jednd se o pét krokl vy$etiovani,

které jsou univerzalni, coz znamena3, Ze je lze pouzit ve vSech pfipadech.
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1. Rozhovor s informatory a obétmi: skladame vnéjsi obraz Sikanovani. V pfipadé, Ze nejdfive hovofime
s informatorem, nasleduji ihned rozhovory s obétmi.

2. Nalezeni vhodnych svédki: vytipujeme Cleny skupiny, ktefi budou ochotni vypovidat. Zde se déla
nejvice chyb.

3. Individualni, ptipadné i konfrontacni rozhovory se svédky (nikdy konfrontace obéti a agresorq):
vétsinou postadi, kdyz mluvime s jednotlivymi zaky. Castou chybou je spole¢né vysetfovani svédki a
agresord.

4. Zajisténi ochrany obétem: poradi ¢tvrtého roku neni pevné dano. Nékdy je totiz jasné hned na
pocatku, ze je obét v ohrozeni a je nutné ji chranit. U pocatecnich stadii nejsou vétsinou mimoradna
bezpecnostni opatifeni zapotiebi. Vidy je vSak nutné, abychom zajistili tzv. funkcni pojistku
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bezpecnosti. Obét se nesmi nikdy ponechat svému osudu.

5. Rozhovor s agresory, pripadné konfrontace mezi nimi: je vidy posledni krok ve vysetfovani. Dokud
nemame dudkazy ani vnéjsi obraz Sikanovani, nema smysl s agresory mluvit. Z rozhovoru s nimi
neocekavame odhaleni pravdy. Hlavni vyznam rozhovoru spociva v paralyzovani jejich agrese vici
bliznim. VétSinou se da poutzit princip ,pfitlaceni ke zdi“, napfiklad pohrozenim vylouceni, ohlasenim
na policii apod.

Druhou mozZnosti pro vysetiovani pokrocilych Sikan je strategie vnitini a globalni. Tento druhy typ vyzaduje
vysoce odborné a psychologicky tvrdsi postupy. Bézné jsou kfivé vypovédi a falesni svédkové. V tomto
pfipadé je nutné tvofivé pouZivat metody kriminalistického vyslechu a specidlni diagnostické metody
zamérené na vztahy a postoje zakd a na ovérovani pravdivosti vypovédi.

2.3.2 Prekazky pfi vySetfovani Sikany
| pfes nasi snahu problém se Sikanou vyresit, se budeme setkavat s riznymi prekazkami na rlznych Urovnich
- zaku, vedeni Skoly, uciteld, rodicd, instituci.

Bendl (2003) uvadi sest skupin faktord komplikujicich feseni Sikany.
e Neprehlednost situace

Je tézké rozpoznat, kdo je agresorem a kdo obéti. Nemluvé o zvlastni skupiné déti, které jsou zaroven
agresory i obétmi Sikany. Navic je zde problém tykajici se véku déti. Cim jsou déti mladsi, tim jsme si méné
jisti, zda jejich chovani mizeme oznadit za Sikanovani.

e Reditelé a vedeni $koly
Nezajem vedeni Skoly ptiznat existenci Sikany a chovani feditell skol k ucitelim.

e Nedostatecné legislativné - kazeriské pravomoce skoly
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Agresofi védi, Ze za své chovani nebudou potrestani. Skola k tomu bud nemd dostate¢né pravomoce a také
malokdo si troufne Sikanu fesit.

e Ucitelé
- Nezajem ucitel(l pfiznat existenci Sikany ve své tfidé (Skole).
- Zasah ucitel(l proti Sikanovani pouze ve vybranych, vyjimecnych ptipadech.
- Strach uciteld zasahnout proti Sikané kvUli obavé konfliktu se Zaky.
- Sikana vyhovujici nékterym ugitel@im.

- Strach obéti oznamit Sikanovani své osoby.
- Obtiznost pro obét pfiznat, ze ji nékdo nema rad.
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- FaleSné kamaradstvi.

- Strach zakd, kteti nejsou Sikanovani, zastat se obéti.
- Nepfiznivé hodnoceni obéti ze strany spoluzaki.
- Zé&kovskda hierarchie (dominantni déti jsou na vrcholu hierarchie a od nich smérem dolG se
soustredi tryznéni celé skupiny vici konkrétnimu ditéti).
- ZAvislost mezi agresorem a obéti.
- Sikana vyhovujici nékterym zakam.
e Rodice

Jsou rodice, ktefi brani feSeni Sikanovani ve skole tim, Ze své déti vedou k nasili, aby se dokdzaly uplatnit
v kolektivu. Rodice nepfipousti, Ze by jejich dité mohlo byt agresorem. Rodi¢e nékterych obéti komplikuji
vysSetfovani, nebot se obavaji, Ze by to situaci jejich ditéte mohlo jesté zhorsit.

2.4 Prevence Sikany

Prevenci délime na primarni, sekundarni a terciarni. Primarni prevence ma za cil predchazet rlznym
ohroZenim, je to vC€asnd ochrana, nez vznikne riziko. Sekundarni prevence cili na osoby, které maiji
predispozice k moznému riziku v dané oblasti nebo v pfipadé, kdy k Sikané jiz doSlo a je nutné pouzit
opatieni k napravé (véasna diagnostika, vysetreni Sikany, pedagogicka opatieni, vychovnd prace s agresory).
Terciarni prevence se snazi predchdzet jesté vétsSimu riziku, pokud by osoba pfisla do kontaktu s rizikem v
dané problematice.

My se zde zaméfime na primdrni prevenci v oblasti prace ucditele se skupinou. V dalsi kapitole navazeme
vyuZzitim principa gamifikace pravé pfi aktivitdch podporujicich prevenci Sikany.

Primarni prevenci bychom méli uplatfiovat automaticky ve vsech kolektivech, kde k Sikané dosud nedoslo.
Spociva ve vychové harmonické osobnosti ditéte, v informovanosti déti, rodici a verejnosti o Sikané,
preventivnich aktivitich ve 8kolach. U&innymi prostfedky primdarni prevence jsou pfirozené soucasti
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komunity (napf. celoskolni setkani, Skolni parlament, tfidni samospravy). Nejlepsi ochranou proti Sikanovani
je budovani otevrenych, kamaradskych a bezpecnych vztahl mezi ¢leny spolecenstvi, komunity.

2.4.1 Socialni dynamika skupiny

Pro porozuméni déni ve tfidé je dobré znat principy fungovani socidlnich skupin, které nam pomohou se v
situaci zorientovat, nékteré problémy predvidat a vc¢as reagovat.

Skupiny jsou socialné nejvyspélejsi podoby kolektivit. Fungovani a vztahy v socialnich skupinach jsou uzce
propojeny s evoluéni cestou nasich predkd napfi¢ epochami naeho vyvoje. Zivot ve skupiné je pro nas
kazdodennim chlebem. Chodime mezi pratele, do rlznych klub(, skol a samoziejmé také do zaméstnani. V
kazdé socialni skupiné existuje urcita skupinova dynamika. Tato je pochopitelné vidy zavisla na socialnich
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interakcich a prostfedi a je tvofena dvéma nebo vice osobami, hrajicimi vzdjemné se doplfujici a

podminujici se role. Je dulezité si uvédomit, Ze i role Sikanovaného a agresora napliiuje tuto podminku.
Postaveni v socidlni skupiné

,MozZnost existence skupiny a schopnost jejiho fungovani zavisi na integraci a organizaci jednotlivych osob.
Jednotlivd osoba tak prostfednictvim svych hodnot a norem ovliviiuje ostatni ¢leny. Rovnéz tak je skupina
ovliviiovana kvalitou aktualnich vzdjemnych interakci osob a socioekonomickymi podminkami, tzn. neustalym
vzajemnym plsobenim mezi skupinou, jejim prostfedim a jinymi systémy, jejichZ je soucasti.” (Belz, Siegrist,
2001, s. 43)

Je zfejmé, Ze v kazdé socialni skupiné jsou nastoleny vztahy, které urcuji misto a postaveni jedince ve skupiné.
Podvédomé a védomé dodriovani hierarchie je naprosto nezbytné pro udrZeni skupiny. Pokud se stane, Ze
potencialni agresor rozpozna u obéti slabost, snaZi se posilit svou pozici v Zebfi¢ku hierarchie na jeji ukor.

Podle Reichel (2003) kazdou formalni a neformalni autoritu v podstaté definuji nize uvedené Ctyfti prvky.

° Pozice — situuje jedince na urcité misto v urcitém socidlnim prostoru;

° Role — vyjadfuje ocekavani socidlniho okoli, Ze se jedinec bude chovat zplsobem
odpovidajicim jeho umisténi;

° Status — soubor moZnosti, prdv a privilegii jedince ve skupiné;

° Prestiz — spolecensky pfiznavané ocenéni.

Potencidlni agresor se snazi pomalu podkopavat nékteré, nebo vSechny prvky, které specifikuji umisténi obéti v
dynamice skupiny. Pokud se mu podafi obét nalomit, zjisti tak jeji slabost a vyuziva ji.

Zamysleni:
° Co jste si uvédomili k evolué¢ni funkci Sikany?
° K ¢emu podle vas jesté slouZi Sikana agresorovi?
13

for Tolerance - no. 2020-1-BG01-KA201-079206 does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

The European Commission support for the production of this publication under the project Games
Erasmus+



T-Games

Stadia rozvijeni skupiny

Aby mohla byt skupina (tfida) zralou a aby byla schopna efektivné fungovat, je zapotiebi, aby si prosla
nékolika stadii svého vyvoje. Tato stadia mohou negativné ovliviiovat jeji fungovani v mnoha oblastech,
tomu se vSak nelze vyhnout, lze s nimi vSak pracovat.

Podle Bedrnové (2008) rozeznavame tato stadia vyvoje skupiny:

Orientaéni — Clenové skupiny, t¥idy jsou nejisti a maji obavy o své postaveni. Probiha testovani pfimérenosti
socialniho chovani. Stava se ve chvilich, kdy se Z4ci vidi poprvé, nebo pokud nadobro odejde vyznamny Zak.
Takovy, ktery byl ve tfidé neformalni autoritou. Nebo pokud nastoupi novy zak/ucitel do tfidniho kolektivu.
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Konfrontaéni — Je to doba vzajemného ,otukavani”, zkouseni a provérovani. Hledani si vlastniho mista v

mocenské struktufe. Skupina se formuje. Objevuji se drobné formy vzpoury.

Utvareni pravidel — Clenové maji pocit, Ze nalezli své role v tymu, a proto se rozviji tymova soudrznost. Na
vyznamu nabyva respektovani socidlnich norem. Praveé v této fazi vznika spontdnni védomi ,,my“.

Vykonnostni — JiZ jsou vyreSeny zdsadni rozpory tykajici se moci a autority. Vznika spolecna odpovédnost.
Orientace na budouci ukoly. Typické je uvolnéni a aktivita ¢len( skupiny.

UdrZeni — Posilovani vsech pozitivnich rysd tymové prace.

Zamysleni:
° Jak mlZete vyuzit v ramci odhaleni Sikany znalost modelu vyvojovych fazi skupiny?
° Ve které vyvojové fazi skupiny se podle vas objevuji prvni ndznaky Sikany?
° Jak muzZete pracovat se situaci, kdy se Sikana objevi v konfrontacni fazi?

Vyznamna je vazba mezi agresorem a obéti. Oba dva se totiz vzdjemné potrebuji. Jejich chovani se vzajemné
posiluje. Vlastné aZ paradoxni je, Ze miZe vzniknout dokonce i zavislost.

Védéli jste, ze:
Zavislost na vztahu je dana lidskou strategii skryt vlastni strach a zaroven vyuzit strachu toho druhého.
Celym hnacim motorem Sikany je tedy strach a to jak ze strany agresora, ktery jej chce skryt, tak ze strany

obéti.

2.4.2 Nastaveni demokratickych pravidel

Zivot v socialni skupiné a vztahy s jejimi ¢leny poskytuji jedinci rGizné jistoty. A pravé nastaveni pravidel vede
k orientaci skupiny Zadoucim smérem. Skupina si je podvédomé védoma, Ze Clenstvi ve skupiné prindsi i
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nutnost pfizplsobeni a potladeni individudlnich zajm(. DokaZe tak sama eliminovat projevy agrese vici
svym c¢lentm. Pravidla nastavuji pevny rad. Neznamena to ovsem, Ze tato pravidla budou jednostranna.
Tedy nadiktovanad Skolou, feditelem nebo uciteli.

Tip: Podivejte se na odkaz na TED Lindy Cliatt:
http://www.ted.com/talks/linda cliatt wayman how to fix a broken school lead fearlessly love har
d?language=cs

Uspéch pii zavadéni pravidel ve t¥idé je postaven predevsim na rozpoznani ucitele, v jakém stadiu se $ikana
nachazi. Nejlepsi je zavést pravidla jesté pred tim, neZ jakakoliv Sikana zacne. Nicméné, i kdyz jsme ve stadiu
1 nebo 2 je pravdépodobnost uspéchu vysoka. Zde plati, 7e diky SPOLECNYM, ODSOUHLASENYM a
CHTENYM pravidldm ve skupiné vznikd pocit ,my“ K dalsim ddleZitym znakim patfi napf. spolecny cil,
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skupinové normy, vytvdreni skupinovych roli a struktur.” (Jandourek, 2003, s. 82)
Zamysleni:

Jakou duleZitost ma pro vas nastaveni pravidel ve ttidé?

Ceho vlastné chcete dosadhnout?

Jak moc jste rozhodnuti to vyresit? (1 vibec - 10 je to pro mé dulezité)

Co vas napada, Ze bude tfeba udélat pro nastaveni demokratickych pravidel?
Jaka pravidla by se méla ve tfidé objevit?

Kdo by Vdm mohl pomoci pfi pfipravé na nastaveni pravidel se tfidou?

Kdo by mohl byt pfitomen jako socialni opora pfimo pfi nastavovdani pravidel se tfidou?

Spolecné se Zaky vytvofme srozumitelné hodnoty a pravidla fungovani tfidniho kolektivu, se kterymi se
identifikuji, a kterych se spolecné budete drzet. Podstatou je nastavit pravidla tak, aby byla dohodou vsech,
nebo alespon vétsiny.

Pozor! Je dilezita mira vstupovani ucitel do nastavovani pravidel. Zasadni je mit vyjasnéno, jaka pravidla
chcete, aby ve tfidé fungovala (Napf: v€asné prichody do tFidy, aktivni Ucast Zaka pti hodiné, otevienost,
pfimost, pravdomluvnost, ukaznénost, pokud se ve skupiné dohodneme, tak to plati).

Soucasné je ale klicovym prvkem to, Ze mnohé z pravidel pochazeji pravé od déti. Nechte tedy déti vytvorit
to, co skutecné povazuji za dllezité. Ucitel je zde tim, kdo urcuje ramec celé situace: strukturu, ¢as, metodu
a realny pocit bezpedi.

Poskytnéte détem duvéru, Ze jsou schopny vytvofit vlastni systém toho, jak se k sobé budeme chovat a co
chtéji spolu dokdzat. A nezapomerite na to, Ze jste soucdsti tfidy a tedy, Ze i vaSe pravidla musi byt
respektovana.
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Vhodnymi kroky jsou:

Pro¢ — Vysvétlete détem, pro¢ budete délat néco jinak, nez doposud. Jaké to bude mit na tfidu a na
jednotlivce dopady. Podle zralosti zakl je zapojme do pfibéhu, ktery je nadchne a tyka se jich.

Vysvétleni pojmt — Navaime na pfibéh a nechme déti, aby si dohledaly v knihdch nebo na internetu
jednotlivé pojmy, které se tykaji pfibéhu budovani tymu (co je to tym, hodnoty, cile, spoluprace, podpora,
synergie, kooperace/spoluprace, tymovy duch...).

Tvorba — Nechme Zaky, at se rozdéli do 3 — 5 skupin a kazda skupina bude mit za Ukol vytvofit seznam
hodnot/pravidel, které chtéji, aby se ve tfidé dodrzovaly. Nebo vypracuji poZadavky, jak chtéji, aby se k nim
ostatni chovali.
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Diskuze — Nechme skupiny diskutovat mezi sebou. At vyberou ty hodnoty, na kterych jim zalezi. Uéitel pouze
moderuje a nezasahuje, ale doptdva se (nejlépe koucuje): ,Jaky dopad bude mit tato hodnota na vas? K
¢emu tato hodnota povede?“, "Co jesté se stane, pokud budete chtit tyto hodnoty dodrZovat?", apod.

Revize — Po vybéru spole¢nych hodnot je dobré, aby ucitel zrevidoval a shrnul, co Zaci vytvorili.

Souhlas — Opravdu vsichni Zaci chtéji dodrzovat tyto hodnoty? Je dllezZité mit finalni souhlas celé tridy. Pri
dobrém vedeni se nestdva, ze by nékdo v tfidé nesouhlasil.

Cile —Teprve po fazi nastaveni spole¢nych hodnot je mozné otevfit cil, kterého chce tfida dosahnout. Pokud
je to vibec nutné. UZ samotné nastaveni hodnot déla divy.

Ochrana — dohodnéte se na konkrétnich nasledcich pfi porusovani této tymové dohody.
Revize — Po urcité fazi vyvoje skupiny je vhodné se k hodnotam vratit a revidovat je.
Zamysleni:
Jaké vnimate hrozby pfi nastavovani takovychto pravidel se tfidou?
Jaké jsou pfilezitosti pfi nastavovani takovychto pravidel se tfidou?

2.4.3 Dalsi aktivity pro podporu prevence Sikany pfi praci se skupinou
Cim konkrétné jesté mGzeme prispét k prevenci sikany jako ucitelé:
Zajimava vyuka a atraktivni Skolni program

e  Zajimavy obsah vyudovani — déti jsou angaZzované, svou energii vénuji naplfovani cili spolecnych
aktivit, které zdroven vedou k jejich socializaci.
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e Doplnkové aktivity — atraktivnosti Skoly napomdhaiji i véci k prevenci a feseni Sikany (napf. Zakovska
samosprava, skolni ¢asopis, volnocasové aktivity organizované skolou).

Prace s (potencialnimi) obétmi Sikanovani

e Vyhybanise Sikanovani— déti mohou celit Sikanovani napf. tim, Ze se budou béhem prestavek, v dobé
obéda ¢i béhem cesty ze Skoly domU zdrZovat ve skupiné svych kamaradd. Ve skupiné a mezi prateli
se Sikané lépe Celi.

e Metody péstovani odolnosti vici projevim Sikanovani — jde o to vybavit (potencidlni) obéti
Sikanovani odolnosti (socidlné psychologické hry, ranni skupinky, vychova k nasili, péstovani sportu,
humor, trénink asertivity).
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e Posilovani sebevédomi — zdravé posilit sebevédomi zak( je mozné napf. udélovanim odpovédnosti a

statusu jak obétem, tak agresordm. Tyto kroky mohou napomahat zvySovani sebevédomi a jistoty u
obéti a u tryznitell omezovat v jisté mite potifebu nevhodného sebeprosazovani.

Prace s agresory

e Budovani osobni perspektivy agresor(, ktera vede k usilovani o osobni cile a odrazuje od nevhodného
chovani. Perspektiva pro né predstavuje zdroj pocitu bezpedi, jistoty a sebevédomi.

e Odplavovani stresu a agresivity
- relaxacni techniky,

- prostory pro legalni souboje Zaku (koberec, Zinénka, kde se mohou déti beztrestné prat a vybit
tak prebytecnou energii. Déti se nauci bojovat tak, aby svym soupeflm neubliZily.),

- nabidka vzrusujicich zazitk( — détem a zejména agresorlim je tfeba nabidnout pestrou skalu pro
volny ¢as. Vzruseni je zde silnym motivaénim prvkem a mdze nabidnout vhodnéjsi aktivity pro
uspokojovani potreb.

e Péstovani empatie a vcitovani se do role obéti.

e Behavioralni pristup — uditel pracuje s agresorem na stanoveni vhodnych cild v oblasti chovani a na
vybéru odpovidajicich odmén za jejich spInéni a odpovidajicich trestd za jejich nedodrzovani.

e Ziskani agresorl na svou stranu pratelskou domluvou, dohodou o vyhodach pro vidce tfidy,
povéfenim odpovédnym a naroénym ukolem, udélenim funkce ochrance slabych, traveni volného
¢asu po vyucovani sportem, povidanim si apod.

e Metoda usmifeni agresora a obéti — Ize pouzit pouze v pfipadé, Ze agresor vykazuje motivaci zménit
své chovani.

e Zména prostiedi aneb prevedeni agresora (obéti) do jiné tfidy (Skoly) — velkou roli hraje vybér
kolektivu tfidy, do které je novy zak integrovan.

Prace se vSemi Zaky (ve tfidé, ve skole)
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e Ochrana déti pred vlivem medialniho nasili a pornografie — jak medialni nasili, tak pornografie snizuji
citlivost déti a mladeze ke kulture, oslabuji smysl pro kazen a fad, pro hodnotné mezilidské vztahy a
duchovni dimenzi Zivota.

e Osvéta — letacky, informacni brozury, diskuse ve skole, tfidé, predméty jako obcanska vychova,
literatura, déjepis obsahuji témata, ktera lze vyuZit v boji proti Sikané.

e Zakovské smlouvy — spocivaji v tom, Ze pedagog diskutuje s détmi na téma, jak by se mél chovat ucitel
k zakam, Zaci k uciteli a Zaci k sobé navzajem.

e Osobnostni, socialni a moralni vychova napfi¢ vyucovacimi predméty.

e Podpora spoluprace mezi zaky — cvi¢eni na budovani dvéry a spoluprace mezi Zaky, vyuZziti moznosti
organizacnich forem vyuky, kooperativni formy prace ve Skole, rozvijeni socidlnich dovednosti cestou
kooperativniho uceni, projektové dny.
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Participace Zak( na prevenci a feSeni Sikany

e 7akovska samosprava — dadvd moznost iniciativy a sebeuplatnéni, poskytuje svobodu a zarover uci
zodpovédnost za sva rozhodnuti. Predpoklada komunikaci jak mezi Zaky, tak mezi Zaky a uciteli, popf.
dalsimi zaméstnanci Skoly. U¢i Zaky argumentovat, obhajovat svd stanoviska, vyjedndvat a dospivat
k dohodé demokratickou cestou.

e Peer programy zaméfené na Sikanu a zvladani konfliktG — vrstevnicky program, ktery vyuZiva
k prevenci (ndpravé nezadouciho) chovani déti a mladeze jednak specifickych vztahQ a vazeb ve
vrstevnickych skupinach, jednak sazi na skutecnost, Ze v obdobi détstvi a dospivani je jedinec ¢asto
vice ovlivnitelny ndzorem svych vrstevnik( nez dospélou osobou.

2.4.4 Osobni rozvoj a podpora ucitele

Ucitel casto vystupuje v ramci své profese v rlznych rolich - vzdélavatel, moderator, manazer, mediator
apod. Aby je mohl kvalitné naplfiovat, byt vzorem pro Zaky a zvladat naroky své profese fyzicky i psychicky,
je nutné vénovat se odpocinku, psychohygiené, ale také dalSimu osobnimu rozvoji.

V ramci podpory ucitele pfi praci se Sikanou a jeji prevenci je primarné mozné a Zadouci hledat podporu v
ramci Skoly / Skolky. Zmiriovali jsme samozfejmé zapojeni rodic¢a. Ale po odborné strance je vhodné obratit
se na statni slozky jako ministerstvo Skolstvi, policii nebo psychologické poradny, ale také na neziskové
organizace, které realizuji nejriznéjsi projekty, publikuji podplirné materidly a spolupracuji se skolami i
Skolkami v oblasti intervence i prevence.

K osobnimu rozvoji ucitele zde predkldadame dvé inspirativni témata - strach a koucovaci principy v
komunikaci.
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2.4.5 Strach

Milujme svij strach. Méjme radi vSechny situace, kdy se bojime, kdy nas boli bficho, kdy se citime stisnéni.
Sledujme se a hledejme dlvody, pro¢ nam zrovna takto je. Strach nam totiz fika , ute¢ nebo bojuj!”. Je to
ten nejstarsi biologicky nastroj, spolecny snad vSem slozitéjSim organismim, ktery se nam snaZi zachranit
Zivot. Je to tak. Proto poslouchejme svij strach, frustraci, obavy a télesné pfiznaky a na zakladé jejich
projevl budto bojujme, nebo ute¢me. Tyto dvé volby v podstaté také ovliviiuji i to, jestli se Sikanou néco
zacneme délat, nebo pred ni zavirdme oci, abychom se nedostali sami do problém( a nepfijemnych situaci.

Strach hraje jistou roli i v zajimavém skupinovém experimentu. Vic¢i mnoha socidlnim situacim nejsme
imunni. Velmi lehce se z nas stane obét anebo agresor. Tyto stavy asi nejlépe popisuje Philip G. Zimbardo,
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americky psycholog zndmy zejména jako koordinator stanfordského vézernského experimentu. Zimbardova

kniha (Luciferlv efekt, aneb jak se z dobrych lidi stavaji zli, 2014) je skvélou pftileZitosti k pochopeni celé
dynamiky tohoto procesu. Kromé jiného se v ni dozvime, Ze jen mizivé procento lidi je schopno odolat
skupinovému tlaku, ktery nas manipuluje do role pravé obéti, nebo agresora. Nikdo z nas totiz neni ani
dobry, ani Spatny Clovék. To, jaci jsme a jak se budeme chovat je v drtivé vétsiné pripadl zavislé na tom, v
jakém se pohybujeme prostiedi, a to jak fyzickém, nebo socidlnim. Pokud jsme tedy pfijali roli obéti
(védomé, ¢i podvédomeé) budeme ji hrat. Pokud jsme pfijali roli agresora (védomé, ¢i podvédomé) budeme
ji hrat.

Pojdme se podivat na jeden zajimavy experiment, ktery nam muze poodhalit rousku tajemstvi toho, jak
fungujeme jako sugestibilni bytosti a jak moc jsme ovlivnitelni ve skupiné. Vyuzijeme k tomu znamy
experiment psychologa Asche, ktery zkoumal ovlivnitelnost jedince Celiciho nazorové prevaze:

Skupinam 7 - 9 studentl byly promitany vidy soubézné dva obrazky, na kterych porovnavali délku svislych
car. Kromé jediného ucastnika experimentator instruoval vSechny zbylé studenty tak, aby od urcité chvile
odpovidali jednomysIné Spatné pfi porovnavani délek svislych ¢ar. Nevédouci Ucastnik je tedy onou jedinou
skute¢nou pokusnou osobou, ktera se ocitd v mimoradné nezvyklé a zneklidfujici situaci: Budto musi
odporovat nazoru ostatnich, prezentovanému presvédcivé a ve vzacné shodé, a tim jim pripadat se svym
pojetim skutecnosti divny, anebo musi zacit nedlivérovat tomu, co vidi sdm na vlastni oci.

Jakkoliv se to mlZe zdat neuvéritelné, priklonilo se 36,8% pokusnych osob této druhé varianté. Podlehli
zamérné nespravnému posuzovani skupiny i presto, Ze jim bylo jasné, Ze skupina nema pravdu.

Snad nejvice znepokojujici vysledek, ktery si je potfeba odnést z tohoto pokusu, je zjevna hluboka potreba
byt v souladu se skupinou. Ochota podfidit se, prodat za babku individudlni svobodu Usudku a s ni spojenou
zodpovédnost za bezkonfliktni kolektivnost - to je ona lidska slabina, kterda dopomaha k moci demagogiim
a diktatorlim

Pti dalSich pokracovanich v experimentu se ukazalo, Ze pfitomnost partnera, ktery zastava stejny nazor, je
ucinnou oporou proti tlaku skupinového minéni. Pokusné osoby, kterym byla po skonceni vysvétlena
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skute¢nd podstata experimentu, vypovidaly o pocitovych reakcich, které zahrnovaly celou $kalu od
masivniho strachu az k vyslovenym zazitkim depersonalizace. | ty osoby, které se nepodfridily skupinovému
minéni, témér bez vyjimky prepadaly pochybnosti, jestli se pfece jenom nakonec nepletou. Jini reagovali
prehnané nedlvérivé a mysleli si tieba, Ze vysvétleni, podané po skonceni pokusu, je soucasti experimentu.
Jeden student vyjadfril prozZitek takto: ,Teda néco podobného jsem jesté nikdy nezazil - tohle nezapomenu
po cely Zivot!“

,Jak zasluzné by bylo vynalézt metodu, kterd by co nejvétsSimu poctu mladych lidi dodala celoZivotni imunitu
vUci véem formdm propagandy a vymyvani mozkd.” Watzlawick (1998).

2.4.6 Koucovaci principy v komunikaci
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Koucovaci principy mulzZete pouzit v nejrliznéjsich situacich a rozhovorech (nejen) se Zaky. Vyhodou

koucovani je to, Ze nejste tim, kdo zna feseni, ale tim, kdo vede , klienta” k tomu, aby feseni nasel sam. V
pfipadé prevence Sikany je to velmi vhodny nastroj, jak vést Zaky k uvédoménim a premysleni. V pfipadé
reseni Sikany vam muzZe dodat oporu pfi vedeni rozhovorl a inspiraci, jak vybudovat bezpeéné prostredi
pro dulezity osobni rozhovor.

Abychom se mohli déti citlivé doptat, musime zajistit, Ze maji pocit bezpeci a jistoty. Chci-li mit jistotu, Ze
mé Zak k sobé dovnitf pusti a Ze mi bude vénovat plnou pozornost, musim se jej nejdFive zeptat, jestli s nim
mohu hovofit. Je tfeba ziskat jeho souhlas. Nejen, Ze to zvySuje jeho sebevédomi, ale i nds vice vnima a
soucasné stoupa nas status, protoze ho bereme vdiné a uzndvame ho. V tu chvili se oba dva mizete citit
bezpecéné a s velkou pravdépodobnosti se nestane, Ze by se stavél do odmitavé pozice.

1. Zvednu status. (Ocenim jej za néco konkrétniho, aby pocitil svoji dlleZitost.)
2. Nastinim to, co se ted bude dit.

® Jano, rad bych si s tebou v pfistich deseti minutach promluvil o tom, jak na mé plsobi tvoje nalada.
Zneklidriuje mé, Ze té néco uz delsi dobu trapi... A na konci naseho rozhovoru by mé potésilo,
kdybychom oba dva védéli, jak ti mohu ve tvé situaci pomoci.

e Jano, miZeme si spolu pohovofit o...

® Jano, rada bych si s tebou popovidala o...

e  Rad bych si s tebou promluvil trochu otevienéji o tvé naladé v posledni dobé.
® Jano, rad bych vice pochopil tvé mysleni v situaci, kdy...

Tip: Pokud se vam podafi ziskat souhlas Zaka, vyrazné si usnadnite praci v budoucnu a soucasné
pravdépodobné zaZijete rozhovor na vysoké Urovni.

20

for Tolerance - no. 2020-1-BG01-KA201-079206 does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

The European Commission support for the production of this publication under the project Games
Erasmus+



T-Games

3. Dam moinost volby.
® Jano, mlUZeme si spolu pohovofit o... mliZe to tak byt?
® Jano, rdda bych si s tebou popovidala o... MUZeme si k tomu néco fici?

e Rad bych si s tebou promluvil trochu otevienéji o tvé naladé v posledni dobé. Muizeme si ohledné
toho po vyucovani na chvili sednout?

® Jano, rad bych vice pochopil tvé mysleni v situaci, kdy... MGzeme si o tom popovidat?

Pokud Zak nechce, musim tuto volbu respektovat, jinak ztratim tvar a dlvéru pro pristé. Nicméné, je tieba
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vytrvat a citlivé se k tématu pribézné vracet.

Zamysleni:
Jak jinak muzZete jesté ziskat souhlas k rozhovoru pokud mate podezieni, Ze 7ak je Sikanovan?

4. Navazu vztah. Napfriklad tim, Ze feknu, Ze to, o ¢em se budeme bavit, bude dlvérné a zlstane to jen
mezi nami.

5. Predstaveni situace jak ji vidi Zak. Rad bych, abys mi fekl, jak celou situaci vidis ty a pak bych ti, s tvyym
svolenim, predstavil svij pohled. M{iZzeme to tak udélat?

6. Predstaveni situace, jak ji vidim ja.

Vsichni vime, Ze komunikace je pomérné sloZita. Velmi casto se v ni dokdZzeme ztratit, odbéhneme,
opomeneme, a to i v pfipadé, Ze probirame jednoduché téma. Ted si predstavte, Ze probirate téma, které
je osobné slozité, emocné zatizené, neprehledné, Siroké nebo palcéivé. V téchto chvilich je potreba se
zorientovat, a to ne jen jednou. Je tfeba se zorientovavat obé dvé strany jak na zacatku rozhovoru, tak v
celém nasledujicim pribéhu rozhovoru, abyste védéli oba dva, kde zrovna jste a jestli mluvite o stejné véci.
Popiste tedy situace, které vas vedou k vasi domnénce. Jen popisuji. Nehodnotim, netla¢im, nevnucuji.

7. Ptam se.
Védéli jste, ze:

e RADY - Mame vsichni velkou potfebu radit. Potfeba je to krasna, le¢ malo ucinna. Pokud budu
davat rady, tak budu bojovat s témito tfemi zakonitostmi.

e My si sice myslime, Ze vime, jak bychom situaci vyresili, nebo co je nejlepsi v tomto pfipadé
udélat, ale jediné, ¢im si mlZeme byt jisti, je to, co bychom udélali v situaci my sami.

e Vsichni mnohem radéji jedname na zakladé toho, co napadlo nds samotné. Napady nékoho
jiného v drtivé vétsiné pripadud ignorujeme nebo k nim mame vyhrady.
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Velmi casto prvotni dilema, které tesime, neni hlavnim problémem. To, co je hlavnim
problémem, bude mit pravdépodobné hlubsi smysl a nase rady jsou v podstaté mimo.

Otdzky - jsou tady pravé proto, aby 74k dosel k AHA efektu. Aby se mu zacaly vytvaiet nové neuronalni
spoje. Jsou tu proto, aby pochopil, naucil se nebo zjistil o sobé ¢i o situaci néco uzitecného.

Otazky je dulezité smérovat do budoucna a nejlépe na samotny zplsob mysleni. Pozor, pokud se Zak odmildi,
pravdépodobné jeho mozek vytvari néco smysluplného, a brzy mize dojit k AHA efektu.

Pojdme se podivat na jak miZzeme vhodné pokladat otazky. Pojdme koucovat.
Prozkoumame soucasny stav

V pribéhu koucovani se postupné dozvidame, jaky je soucasny stav Urovné mysleni. Co si Zak o situaci

uvédomuje. Postupné si zacne uvédomovat dilema k feseni.

Jak pfemyslis o nami probirané situaci ve tridé?

Jak Casto premyslis o své situaci?

Jakou duleZitost ma pro tebe tato situace?

Ceho sis Jano véimla v posledni dobé& vzhledem k...?
Jakou dlleZitost ma pro tebe vyreseni tohoto stavu? (Jednicka je maximalné dulleZité a desitka
znamena, Ze je to naprosto nedUlezité.)

Jak té ovliviiuje pfemysleni o této situaci?

Jano, jak moc jsi rozhodnuta to vyresit?

Jaky ndpad se ti klube v hlavé?

Co ti ty to otazky fikaji o tobé?

Ceho sis na svém mysleni véimla?

Prozkoumame moznosti

Tyto otazky povedou 7Zaka k tomu, aby se rozpfemyslel o rliznych moznostech feseni situace. V tomto

pfipadé neni ani tak dlleZité nachazet ty spravné a vhodné napady, jako spis prichazet s nimi.

Jaké jsou mozZné cesty po nichz by ses mohl vydat?

Jaké té napadaji moznosti, jak tuto situaci vyresit?

Jaké mas plany na zménu této situace?

Jaké mas dalsi napady?

Ceho chce$ dosadhnout v této situaci?

Ceho jesté chces dosahnout?

Chces vyslechnout nékolik mych napadd, které napadly mé?
Mam jeden tip, ktery by ti mohl pomoci. Chces, abych ti jej rekl?

22

Erasmus+

The European Commission support for the production of this publication under the project Games
for Tolerance - no. 2020-1-BG01-KA201-079206 does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.



T-Games

Jdeme do akce

Otazky vedou ke konkrétni akci zaloZzené na tom, Ze vznikl AHA efekt, a tedy potfebnd energie k Cinu. Zde
je dobré, aby si kolega své dalsi kroky zapsal, protoZe tato faze rychle mizi, pokud neni ukotvena.

Chces si ted' jesté promyslet, jak to udélat, aby to fungovalo?
Chces s tim néco podniknout?

Co konkrétné chces podniknout?

Kdy si myslis, Ze bys to mohl zacit délat?

Kdy to zacnes realizovat?

Co mUzes udélat takového, abys proménil tento napad ve zvyk?
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Jak ti mGzu nejlépe pomoci, abys postoupil dal?

V pribéhu rozhovoru doporucuji!
l. Vyjasnovat si situaci.

Jak jsem jiz fekl, i v pribéhu rozhovoru je mozné se ztratit, nepochopit. To je v poradku. Je tfeba si uvédomit,
Ze nase pracovni pamét je mald. Musime proto véci zjednoduSovat. Jde o to se v pribéhu rozhovoru ptat a
shrnovat, parafrazovat, ujasfiovat si informace, které nam zak rika. Doporucuji délat vyjasfiovani ¢astéji, nez
si myslite, Ze by to mohlo stacit.

Rad bych si to s tebou zopakoval.
Jestli spravné rozumim, tak...
Rikas tedy, Ze...

Mam pocit, Ze jsi fikala...

Slysel jsem, ze...

Pochopil jsem spravné, kdyz jsi mluvila o téchto Zacich, Ze se k tobé chovaiji...
Zamysleni:

Jak jesté jinak mlzZete vyjasfiovat rozhovor?

Il. Naslouchat ¢lovéku.

Opravdové naslouchat vyZzaduje velké mnoZstvi energie a Casu. Je to skutecné tézka prace, pfi které se v
nasem mozku aktivuji tzv. zrcadlové neurony. Ty se aktivuji, nejen kdyZ zvife nebo ¢lovék vykona néjaky
ukon, ale i v pfipadé, Ze tento subjekt pozoruje stejny Ukon u jiného zvifete nebo ¢lovéka. Neuron tedy
,zrcadli” reakci jiného neuronu neboli chova se tak, jakoby sdm pozorovatel dany Ukon provadél.
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Tyto neurony maji pravdépodobné pfimy vliv na empatii. A jejich funkci je, abychom pochopili druhou
stranu. Diky nim se vZivdme a ,éteme myslenky” druhé strany. Je to naSe evolucni dédictvi.

Co to znamend v praxi? Ze pokud nenaslouchdm skute¢né se zajmem, tak zadkovi nemohu porozumét. A
naopak zak diky svym zrcadlovym neuronlim ndas hrany zajem pozna a vymezi se vici nam.

Tip: Pfi naslouchani se zamérte na to, jaky je emociondlni kontext situace. Co Zak fika a co nefika? Co je za
slovy? Co Zak rika, ale pfitom to sdm neslysi?

Tip: Zkuste nékdy jen naslouchat. Jen vyslechnout situaci, kterou vdm nékdo chce sdélit. Budte tu ,jen” pro
dotycného Clovéka pritomni. Vnimejte jeho zpravu. Co fika? Proc to ¥ika? Co je za tim? Jak se u toho tvari?
Co po vas opravdu chce? A zkuste neodpovidat, neradit. Zkuste jen pochopit...
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. Micet

Milceni je famdzni nastroj koucovani. Mame velmi Casto pocit, Ze je dlouho ticho a Ze by bylo dobré preci
néco fict, aby fec nestala. Opak je pravdou. Nas mozek potfebuje ¢as na to, aby situaci vyresil. Tim, Ze do
rozhovoru vstupujeme svymi slovy, doslova ni¢ime vznikajici nové myslenky, které by mohly zéka pozitivné
ovlivnit.

Tip: Zkuste ,, trapné ticho”. AZ si budete myslet, Ze uz micite dlouho a praveé toto vam bude trapné, tak vézte,
Ze jste na spravné cesté a micte v klidu dal. Pokud vam i tento delSi ¢as bude pfipadat trapné dlouhy, tak si
v duchu pogratulujte, protoZe to je opét dobra cesta. Uvidite, co mezitim vSechno vymysli druha strana.

IV. Praktikovat férovost a slusnost

Po celou dobu s Zakem jednam férové, slusné a spravedlivé. (Neskryvam nic, neblafuji, nedélam uskoky,
abych Zaka na né¢em dostal.)

Pokud se vam Zak svéri, prosim, postupujte citlivé. Naslouchejte, projevujte citovou podporu, a berte
vSechno, co fika, zcela vazné.
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3 Gamifikace a hry jako nastroje prevence Sikany

Gamifikace je jednou z modernich metod pouzivanych napfi¢ rdznymi odvétvimi, mimo jiné i ve vzdélavani.
Pravé zde by se dalo fici, Ze ma hluboké pribuzné koreny v tzv. skole hrou Jana Amose Komenského.
Gamifikace, hry, herni pfistup a vysledky, které jsou za jejich pouZivanim v rozvoji a vzdélavani, byly inspiraci
pro vznik myslenky propojujici je s prevenci Sikany.

V této kapitole se sezndmime s klicovymi pojmy, principy a pfistupy, které nam dale pomohou pfi tvorbé
vhodnych aktivit pro prevenci Sikany a praci se skupinou.

3.1 Coje to gamifikace
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Oznaceni gamifikace se pouzivd pro pouzivani hernich metod v nehernim prostredi. Vyuziva se v rlznych

oblastech. Historicky prvni oblasti byl marketing, ale v soucasné dobé najdeme gamifikaci také v oblasti
Fizeni firem, HR, webovych a mobilnich aplikacich a samoziejmé ve vzdé&lavani. U¢elem zapojeni gamifikace
a hernich prvkd do neherniho prostredi je predevsim zvySeni motivace a zajmu klientl nebo ucastniki
vzdélavani o véc, kterd je takto prezentovdana.

3.2 Gamification principles

Koncept gamifikace byl poprvé pouZit vyvojarem Nickem Pellingem v roce 2002. Timto termine oznacoval
pouzivani hernich prvk( v nehernim prostredi.

V roce 1896 spolecnost Sperry & Hutchinson predstavila vérnostni program, ve kterém zakaznici sbirali
odznaky, které bylo mozné ndasledné vymeénit za bonusy. Tento vérnostni program muizZeme oznacit za
plvod gamifikace v marketingu. MoZna vas prekvapi, jak malo se tato metoda lisi od dnesnich metod -
zakaznici odznaky vloZili do specialniho alba a poté je vyménili za slevy nebo specializované zboZi. Podle
soudobych informaci lidé soutéZili v ramci svych rodin a ve svém okoli o vyssi pocet odznaku. Tento prvek
sbirani bonus( se stal obrovskou vnéjsi motivaci ke koupi drazsiho zbozZi. Shirani odznakl je tedy pfimélo
zménit své chovani.

V soucasné dobé se gamifikace uplatiiuje v mnoha oblastech. Ve firemnim prostredi je jeji aplikace
rozdélena na interni a externi procesy. Interni procesy zahrnuji vzdélavani, interni komunikaci, adaptaci
novych zaméstnanctl atd., Zatimco mezi externi procesy patfi mimo jiné marketing.

Gamifikace v pracovnim prostfedi nabizi Sirokou skalu pfileZitosti ke zvySeni povédomi, produktivity a
kreativity nebo ke zlepSeni efektivni zpétné vazby.

Gamifikace Zivotniho stylu je obvykle zaméfena na jednotlivce a ¢innosti, které provadéji-motivace ke
cviceni, uceni se cizim jazykiim, rozpocet, seznamy ukold a mnoho dalsiho.
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Zamysleni:

Jak pouzivate hry ve vzdélavani vy?

Jak pracujete s hrami v ramci prevence Sikany?
Jaky nejvétsi benefit vdm prace s hrami prinasi?
Védéli jste, ze:

Casto zaméfovanym pfistupem je samotné vyuZivani her. Hra, at u? deskovd, karetni, slovni nebo
pocitacova je hernim prvkem nikoli gamifikaci sama o sobé.
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3.2.1 Player types

Typy hracli se zabyvame predevsim proto, abychom poznali druhy motivaci, které stoji za tim, Ze nds hra
bavi. Existuji rlizné typologie hrac(, ale vidy vychazime z toho, Ze individudlni motivace jedince je kombinaci
vice faktord.

BohuzZel neexistuje univerzalni vzorec pro pouzivani gamifikace, ktery by zarucil, aby vzdy fungovala dobfte,
motivovala a pfindsela cile, které ocekdvame. Pfi vybéru vhodnych aktivit a forem musime pracovat s
povahou cilové skupiny, typem lidi, ktefi jsou v ni obvykle pfitomni, a pfizplsobit se jejim specifickym
charakteristikam.

Gamifikace funguje s nékolika typy hracl. Vychazejme z jednodussiho ¢lenéni podle Bartleho, ktery
specifikuje Ctyfi kategorie hracll a rozdily mezi riznymi typy.

e Zabijaci (Killers) - Prvnim typem jsou hraci, ktefi chtéji soutézit a vyhrat. Jsou zaméreny na ostatni
hrace a akci. V extrémni formé potrebuji jen vidét, jak ostatni prohrdvaji. Pripoji se k ostatnim,
pouze pokud jsou silnymi partnery, ktefi jim mohou pomoci vyhrat. Obvykle se jedna o
individualisty nebo dominantni viidce. M(Ze se zdat, Ze tato skupina bude zastoupena ve velkém
poctu, ale podle Bartleho zahrnuje pouze 1% hracd.

e Socializatofi/Spolupracovnici (Socializers) - Druhym typem jsou hradi, ktefi chtéji spolupracovat.
Jsou zaméreny na hrace a interakci. Pro tuto skupinu je zasadni tym a spole¢ny Uspéch. Hraci se
radi pripojuji k ostatnim, aby dosahli vétsiho uspéchu spoleéné nez jako jednotlivci. Hry podporujici
tymovou praci jsou velmi vhodné pro vytvareni a upevriovani vztah( ve skupiné, budovani divéry
a osvojovani si zasad spoluprace a rozdéleni roli v tymu.

Podle Bartleho spada do této skupiny 80% vsech hraca.

e Prazkumnici (explorers) - Tretim typem jsou hraci, ktefi chtéji objevovat. Zaméruji se na svét a
interakci. Velkou motivaci nachazeji v neobjevené oblasti herni desky(herniho svéta), skrytych
moznostech ve hie a skladani setd. Nemusi byt vedoucimi skupin. Jsou radi, Ze objevili néco, ¢eho
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si ostatni nevsimli. Mohou to byt individualisté, ktefi tym nutné nepottebuji. Bartle pocita s tim, zZe
do této skupiny spada asi 10% hracu.

e Premianti (Achievers) - Ctvrtym typem jsou hra¢i, kteFi cht&ji pfekonavat prekazky nebo sami sebe.
Zaméruji se na akci a svét. Pro né jsou daleZitymi faktory pokrok, vylepseni strategie a hledani
novych cest k vysledku, ale také ziskané body a bonusy, kterymi se radi predvadéji. Casto se staraji
o osobni vysledky, které nemusi mit vliv na tym, ale které pro né maji vyznam nebo hodnotu. Podle
Bartleho spada do této skupiny 10% vsech hracu.

Vétsina hracu je kombinaci vice prvkd, ale je vhodné zvazit, zda hry, pokud jiz néjaké pouzivate nebo vyvijite,
nejsou zaloZeny pouze na jednom principu (napf. soutéze atd.) ¢imz muze ztratit/odradit ¢ast hraca.
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Zamysleni:

Pokud hrajete hry, ktery typ hrace by na vas sedél?
Jak byste mohli zjistit, které typy hracli mate ve tridé?

Jak vyuzijete tyto informace pfi préci se zaky?

3.2.2 Herni prvky

K vytvareni funkénich hernich systémi vyuziva herni design propojeni dynamiky, mechaniky, estetiky a
dalsich komponent. Gamifikace pak pfijima tyto herni aspekty a pouziva je k vytvareni gamifikacnich
systémd.

Ve svété kolem nds jsou jiz obsazeny nékteré herni prvky, naptiklad platinova karta pro vérné zdkazniky je
obdobou herniho odznaku, bezplatnd desata kdva je formou bonusu, firemni soutéz pro prodavace je
vyzvou, atd.

Hlavnim cilem designu hry je funkéni propojeni téchto prvk(. Samoziejmé, Ze ne vSechny systémy budou
obsahovat vsechny niZe uvedené komponenty, ale je dllezZité si je uvédomit. A rozhodné nestaci vybrat
jednotlivé prvky nahodné. Vzdy je zdsadni vnimat celkovy obraz a vSechny cile, kterych chceme s designem
dosahnout.

Herni mechanika tvofi jednotlivé funkéni ¢asti her (akce, chovani, kontrolni mechanismy), které
jsou hraci poskytovany v ramci herniho kontextu a které slouzi k usmérnovani jeho dynamiky.
Mechanika obsahuje kromé zdkladnich bod( také radu nastrojd, jako jsou uUrovné, odznaky a
hodnoceni.
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Dynamika predstavuje hracovo chovani a interakci s jednotlivymi prvky hry. Mze to zahrnovat
ziskani odznaku, postup v Zebfti¢ku, podporu tymu, ale také ¢as. Dynamika se snazi vytvofit a
probudit emoce hracl nebo uzZivatell, které jsou feSeny nejvyssi vrstvou estetiky.

Estetika je posledni vrstva, ktera popisuje hracovy emocni reakce na dynamiku systému. Snazi se
vyjadrit, jak se hrac pti hrani hry citi. SnaZzi se zjistit, co déla konkrétni hru zabavnou. Aby toho
dosahl, pouzivd osm zakladnich vyraz(i: spokojenost, fantazie, pribéh, drama, vyzva, pratelstvi,
prazkum, vyraz a podani.

Herni prvky
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Ve vétsiné her miZeme najit tfi zakladni herni prvky - body, hodnoceni a odznaky. Jde o znamé, snadno

pouzitelné prvky, které vsak nelze vidy pouzit v kazdé situaci.

Mezi dalsi herni prvky patfi postup v Urovnich, vyzvy, tymy, set sety, ale také pribéh, tajemstvi, bitva s
bossem nebo davani/pfijimani darkd. Velmi komplexni prehled pro hlubsi studium je uveden v knize
Actionable Gamification od Yu-kai Chou.

Co je vSak stdle povaZzovano za herni prvek a co neni, nebylo jasné vysvétleno. Proto mnozstvi a klasifikace
prvkl nebyly pevné stanoveny. Vzhledem k jejich povaze a heterogennimu designu gamifikacnich systémfi
neni mozné dospét k univerzalni definici, kterou Ize implementovat do kazdého projektu.

Sbirani bodu slouzi jako nejjednodussi motivator, ktery povzbuzuje lidi, aby délali to, co se po nich pozaduje.
Zname body z her i ze skute¢ného Zivota - napfiklad ve formé penéz. Shirdni penéz je pro mnohé silnou
motivaci. DalSim ptikladem je skére ze socidlnich siti, pocet pratel na Facebooku nebo sledujicich na
Twitteru, ktery je ¢asto mylné interpretovan jako jakysi socidlni status. Body mohou také urcovat vyhru
nebo prohru nebo slouZit jako externi prohldseni o postupu hrace ve hre. To se tyka také rlznych
marketingovych vérnostnich programu. V neposledni fadé mohou body slouZit jako zpétna vazba systému.

Odznaky jsou s body velmi Uzce spojeny. Dalo by se dokonce fici, Ze jsou jejich specialni verzi. Jsou vizualni
reprezentaci dokonceni konkrétniho Ukolu. Kdyz napfiklad hrac nasbira 100 bodd, obdrzi specidlni odznak.
Jejich velkou vyhodou je flexibilita. Je na kazdém designérovi, jaké mnozstvi a jaky typ odznakl v systému
navrhne. Kazdy odznak by vsak mél mit svlij vyznam, nemél by byt vytvoren jen kv(li byti.

Tip:

Zkuste si vytvofit vlastni odznak: https://spark.adobe.com/
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Zebfticky ukazuji srovnani konkrétniho stavu v systému. Pfi jejich aplikaci byste méli zvazit, zda chcete do
skupiny zavést prvek konkurence. S horsim hodnocenim muze motivace klesnout a nakonec se dokonce stat
kontraproduktivni. Doporucujeme proto pouzivat Zebficky pokroku ,rastu”. Ukazuji zlepseni hrace nebo
tymu ve srovndni s jejich pfedchozim vykonem, takZze nemusi byt zaloZeny na srovnani hracl mezi sebou.

Progrese (levelovani) ukazuje postup hrace ve hie ve vétsiné hernich systému. Hrac se pohybuje po
urovnich sbiranim bodl, plnénim konkrétnich ukoll nebo jakymkoli jinym procesem. Hra by méla
respektovat Uroven hrace a podle toho prizpUsobit svou obtiznost a obsah.

Ukoly jsou pfedem definované vyzvy, které maji pfesné zadani a bonusy za jejich splnéni. Ve hrach jsou
Casto vyuzivany jako prvek, ktery posouva pribéh kupredu. K ziskani bonusu muize stacit jeden ukol
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(napfiklad registrace), ale mliZe byt vyZzadovano také vice aktivit (napfiklad sledovani tfi videi). Po dokonceni

obdrzi hrac - uzivatel odménu. Zda je pfistupny verejnosti predem (uZivatel tak vi, co dostane pred splnénim
ukolu) nebo tajemstvi, zavisi na povaze ukolu a systému.

Shirani sad je Uzce spojeno s odznaky, které se mohou stat jednim ze sbératelskych predmétd. Ve srovnani
s odznaky vSak maji jediny cil - umoznuji uzivatelim vidét, ceho v hernim systému dosahli. Jsou zaméreny
zejména na konkurenceschopné hrace (ktefi se snazi predvést své Uspéchy).

Tymy lze definovat jako skupinu hracl - uZivatell, ktefi spolecné pracuji na dosaZeni spolec¢ného cile.
PouZivanim tymd mame tendenci zamérit systémovy koncept na socialni aspekty hracl - hrace, ktefi diky
svym spoluhracdm dokazou nejlépe zvladnout vsechny ukoly nebo naopak hrace, ktefi si diky questim
najdou své misto v tymu.

Bitva s bossem navazuje na prvek tymU. Je to prekazka nebo vyzva, kterou hraé¢ nemuze prekonat sam, ale
musi se pfipojit k ostatnim hracim. Dlvodem je vétsi spolecnd sila, lepsi schopnosti nebo slozeni
konkrétnich dovednosti v tymu.

Tajemna truhla je skryty poklad, bonus nebo uZite¢ny material pro hru. MdzZe byt opravdu v truhle nebo
krabici, vystavena kazdému nebo nedostupnd, dokud hraci nedosahnou klice nebo hesla ve hre, které jim
umozni otevrit truhlu. Tento prvek je obvykle spojen s pfibéhem a prostiedim hry.

Pfibéh je prvek, ktery zasazuje hru do kontextu, casového obdobi a roli a ktery ovliviiuje naladu a vizudlni
aspekty hry. Ve vzdélavani je idealni jako spolecny vychozi bod pro vSechny ¢innosti a vzdélavaci obsah,
které chcete do kurzu zahrnout. Propojuje ¢innosti, dava smysl riznym Ukolim a umoznuje snadny vstup
do novych roli nebo simulaci.

Zamysleni:

Které herni prvky jiz ve vyuce pouzivate?
Které herni prvky vyuzivate pfi aktivitach k prevenci Sikany?
Jak by se daly herni prvky pfi prevenci Sikany vyuzit?
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3.3 Gamification and games in education

3.3.1 Gamification in education

Dulezitou oblasti, kde se v dnesni dobé uplatriuje gamifikace, je vzdélavani. BEhem skolicich kurzl se navrh
gamifikace pouziva k motivaci ucastnik(, posileni jejich zapojeni do tématu a stimulace pfi feseni dil¢ich
ukoll. Gamifikacni prvky také umoZznuji snadnéjsi propojeni vystupu skoleni a naslednych krokd s realitou
Ucastnikd po skonceni tréninkového kurzu. Gamifikace ma dobre propracovany systém kontinuity, bonus(
a trest( za dokoncené/nedokonéené kroky, které byly pfedem definovany na Skoleni. Muze tak pfirozené
upoutat pozornost na navazujici kroky nebo po urcité dobé vzdjemné propojit vzdélavaci kurzy, aby
navstévnici o toto téma neztratili zajem.
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Motivace

Herni prvky se v marketingu pouzivaly pomérné dlouho, nez na konci 20. stoleti vstoupily do Skolniho
prostfedi. Hlavnim dlvodem bylo zaméreni na motivaci student(l a jeji zlepsovani. V roce 1980 napsal
americky psycholog T. W. Malone esej o motivaci student(. Zjistil, Ze pokud jsou studenti motivovani k
uceni, travi tim vice Casu snahou najit feseni problém( a ve vétSi mife vyuZivat ziskané znalosti v
budoucnosti. Definoval dva hlavni typy motivace - vnitfni (vnitfni) a vnéjsi (vné;jsi).

Vnitfni motivace se vyznacuje tim, Ze nepotiebuje externi prospéch. Je to vysledek nasich potfeb a zajma.
Vnéjsi motivace naopak pracuje s vyhodami, odménami a vnéjSimi pobidkami. Aplikuje se ve vzdélavani,
pokud je vnitini motivace pfilis nizka.

Podle Malona ma optimalni vzdélavaci prostredi pét funkci:
@ Volny pohyb student( v prostredi.
o OkamtZitd zpétnd vazba na vykon.
® Schopnost postupovat vlastnim tempem student(.
e Svoboda prozkoumavani bez omezeni.
® Povzbuzovani zjistovani kontextu.

Takova prostiedi se bézné vyskytuji napfiklad v pocitaéovych hrach a obsahuji vysoce motivujici herni prvky,
které podporuji schopnost hrace ucit se pfi hrani. Hraci si mohou vybrat Grovné obtiznosti hry, okamzité
vidét uspéch své strategie nebo si stanovit vlastni cile. Vysledkem je jejich ochota vénovat hie desitky hodin,
objevovat zplisob, jakym funguje, hledat nové a lepsi moznosti. Tento priklad je zajimavy svou platnosti pro
déti i dospélé.
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Gamifikace ve vzdélavani nezlistala pouhou inspiraci pro klasické skolni vyucovani. V roce 2009 MIT otevrela
Skolu Quest to Learn, kde je vyuka zaloZena pfimo na gamifikaci a hernich principech. Stavi na postupném
zvySovani obtiZznosti a vybizi k feseni slozZitéjsich ukold vlastnim tempem a pokrokem studentd. Typické je
také nastaveni systémovych odmeén, sbirani odznak( nebo odemykani drovni a bonus.

Tip: Podivejte se, jak $kola Quest to Learn funguje: https://1url.cz/zKzel

Bezpecné prostiedi

Jak jsme vysvétlili vySe, motivace hraje pfi pouzivani gamifikace hlavni roli. Kromé motivace k uceni je tu
vsak jesté dalsi dimenze. Propojuje bezpecné prostredi a impulsy k pfenosu povédomi a funkcnich strategii
do nasi (pracovni) reality.
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Pokud jsme vystaveni stresu nebo nevhodnym podminkdm, nase schopnost udit se je velmi nizka. Klicovou
roli proto hraje nastaveni vhodného vzdélavaciho prostredi. Hra je typickym pfikladem bezpecného
prostifedi bez skute¢nych dopadu na skutecny Zivot, kdyz se néco pokazi. Umoziuje ndm to tedy bezpecné
prozkoumavat prostredi, zkouset nové strategie a pouzivat abstrakci (Co by se stalo, kdybych to udélal?).

Tok hraje dllezitou roli. Hraci se ponofi do hry a obvykle chtéji uspét, proto hledaji funkéni strategie a
postupy, které vedou k UspéSnému reseni.

Zamysleni:

Jak zajistujete bezpecné prostredi ve skupiné?
Co by Slo jesté zlepsit?

Kolblv vzdélavaci cyklus

Abychom se vyhnuli lpéni na pouhé hie a smérovali k védomému studiu, pracujeme s principy Kolbova cyklu
uceni, ktery je zakladnim rysem zazitkového vzdélavani. Je to cyklus ¢tyf opakujicich se fazi: akce (napftiklad
hra) - ohlédnuti (Co se délo?) - plan hodnoceni (Co jsme udélali dobfe? Co se pokazilo?) - pro pristé (Jak
budeme pokracujte v nasledujici akci), po které nasleduje dalsi akce.

Faze reflexe je klicovym aspektem pfenosu strategii a postup do reality a povédomi o jejich potencidlnim
uplatnéni mimo hru. Je vhodné pouzit facilita¢ni otazky nebo koucovaci pfistup.

3.4 3.3.2 Games in education

V této ¢asti bychom chtéli vymezit pojem hry od terminu gamifikace.
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T-Games

Gamifikace je design, ktery obsahuje hry a herni prvky. Je to zplsob probuzeni zdjmu o konkrétni situaci, tj.
Druh motivace. Je to velmi komplexni prace s hernimi prvky, povahou skupiny, motivaci a budovanim
souvislosti.

Deskova hra je naopak soucasti gamifikace, kterou pouzivdme k vyzkouseni strategii v bezpe¢ném prostredi,
osvojeni si novych dovednosti nebo prozkoumdni chovani a fungovani tymu bez nebezpedi ovlivnéni
skutecného Zivota. Vlastni hra (deskova, karetni, simulacni, verbalni) je v tomto kontextu oznacovéna jako
serious game (vazna hra).

Hry jsou z téchto dvou nejzndméjsi a ve vzdéldvani se jiz dlouho pouzivaji, ale bohuzel ¢asto jen pro zvyseni
zajmu o program, pro odpocinek nebo jako odménu. Potencidl skryty ve hrach a jejich uplatnéni ve
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vzdélavacim procesu ¢asto chybi.

V soucasné dobé je stale vice kladen dliraz na pozitivni vliv hry a jeji zapojeni do systému vzdélavani jako
vyucovaciho prostfedku, at uz v materskych, zakladnich i stfednich Skolach. Je vyuzivana jako dulezity
motivacni faktor nebo k podpofe skupinové dynamiky. Takové hry podporuji sociadlni klima ve tfidé, cvici
empatii, socialni dovednosti, kompetence i socialni a osobnostni vychovu.

Pokud je hra zafazena do vychovné-vzdélavaciho procesu, mluvime o didaktické hfe. Didaktické hry se
mohou odehrdvat v rGznych prostiedich (télocvi¢na, ucebna, pfiroda, aj.), maji svad pravidla, vyZaduji
pribézné Fizeni a zavére¢né vyhodnoceni. Jsou uréeny jednotlivelim i skupindm zaka. Casto rozviji kognitivni
funkce hraca, motivuji k uceni se aktivitou, uZivaji se jako socializa¢ni prostfedek a podporuji kreativitu.
Odlisnost didaktickych her od jinych her spociva v ptitomnosti ndsledného vyhodnoceni, zpétné vazby,
komunikace o prozitcich a zkusenostech hry, kterd byva spolecna. Skutecnost, Ze se mohou zabyvat
situacemi realného Zivota, je mulze sbliZit s hrou, kterou vyuziva i zaZitkova pedagogika.

Formou her a podobnych aktivit zazitkova pedagogika vyvolavd autentické prozitky a s vychozimi
hodnotovymi zazitky dale pracuje. Jako prostfedek plisobeni vyuziva proZitkové situace, které se snazi
simulovat procesy, vztahy, vlivy a ukazovat vzdjemny vztah akci a reakci. Diky pomérovani vlastnich sil a
zpétnych vazeb od ostatnich, diky hledani a smérovani si jedinec vlivem celostného plsobeni proZitkovych
projektl lépe vytyCuje cestu k sobé samému, k sebeuvédomeéni, k identité, k autenticité.

V pripadé klasifikace her existuji rlizné pristupy, které ¢asto nevychazeji z herni teorie, ale z empirického
popisu. Z psychologického hlediska je nejdalezitéjsim kritériem funkce, kterd je hrou nejvice rozvijena.
Podle toho mliZzeme hry délit nap¥. na senzomotorické a intelektudlni.

Z pedagogického hlediska jsou hry déleny na tvorivé (spontanni hra) a na hry s pravidly. Hry tvofivé Ize dale
délit na predmétové, ulohové, dramatizacni a konstruktivni (MiSurcova, 1989). Hry s pravidly lze délit na
hry fizené a didaktické (Kotatkova, 2005).
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Z hlediska herniho partnera déli Millarova (1978) hry podle potfeby herniho partnera na samostatné,
paralelni, sdruzujici a kooperativni.

Dalsi mozna klasifikace se nabizi podle subjektu hry (zvifat, lidi, déti, dospélych) nebo objektu hry (s
hrackami, rostlinami, zviraty) atd.

Na zavér zminime jesté déleni do ¢tyr skupin dle principt (Caillois, 1998)

a. Agén — V agondlnich hrach je zdkladem soutéz za uméle vytvorenych idedlnich podminek. Cilem je
dosahnout vitézstvi na zakladé sily, obratnosti, paméti apod. (sportovni hry, ddma, sachy, aj.).

b. Alea — Aleatorické hry vychazi z principu nahody a Stésti. Hrac pti nich nema na vysledek sebemensi
vliv (karetni hry, sazky ¢i rozpoditavani déti).
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c. Mimikry — Podstatou mimikrickych her je ndpodoba a pfedstirani (hry s hrackami, hrani roli, previékani
aj.).
d. llinx — Zakladem je prozZitek zavrati vyvolany riiznym houpanim, pady, rotaci, klouzanim aj.

Uvnitt téchto kategorii se hry dale hierarchizuji v urcité posloupnosti, kdy na jednom pélu jsou to hry bez
pravidel, ve kterych dominuje bezprostfedni, Cista hravost, coZ je oznacovano terminem paidia. Opakem k
nim jsou hry vazané na pravidla a konvence, které vyzaduji vétsi Usili. Tato tendence je pak nazyvana ludus
(Caillois, 1998).

3.5 Jak pracovat s détmi pfi zapojeni her a gamifikace

Pti praci s hrami se mGZeme zaméfit na podporu dynamiky skupin a rozvijeni vztahd. Hry nabizeji moZznost
k emocionalnimu a socidlnimu uceni. Vysledny ucinek her je vsak zavisly na dovednostech toho, kdo je ridi.
Proto by nemély chybét zkusenosti z vedeni her a diskuze po jejich ukonceni, které mohou vést k novym
zpUsobUm chovani. Zabyvame se tedy rlznymi oblastmi lidského chovani a u¢ime se:

zkouset si rlizné druhy komunikace

projevovat vlastni emoce a poznat své reakce na emoce druhych
resit konflikty a rozhodovat se

poznavat vlastni zplsoby reagovani

pozorovat chovani spojené s urcitymi rolemi

poznat rlizné druhy vedeni a naucit se s nim prfimérené pracovat

Skrze hry je tedy moZné otevirat rlizna témata nejen rozvojova, ale i takova, ktera je nutné ve skupiné resit
z hlediska fungovani a vztah( uvnitf skupiny. Na zadkladé postupného rozvijeni takového stylu prace a
kompetenci, které s tim souvisi, mizeme pak s détmi otvirat bezpecné i tak obtizna témata, jako je napf.
pravé Sikana.

Nyni si uvedeme zdkladni oblasti prace se skupinou, kde je pouziti her velmi vhodné:
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Seznamovani

Vyznamnou roli ve skupinové dynamice hraje predstavovani se. V této fazi se nejen ucime jména, ale
pozndvame postoje a zplUsoby chovani ostatnich. Vytvareji se zde vzorce pro jednani v dalsich vzajemnych
vztazich, proto byvaji vSichni silné citové angaZovani.

Pfi seznamovani si tvofime predstavu o tom, co nas ¢eka, je to prostor pro vyjadieni o¢ekdvanii obav, které
mohou byt pro ucitele dals$im zdrojem pro tvorbu cild. Pfi volbé her je tfeba také brat v Uvahu, zda se
¢lenové skupiny jiz znaji, zda jsou zvykli si hrat, jaké je vékové slozeni apod. To urcuje, jak obtizné jim bude
pfipadat néco neobvyklého udélat nebo fici.

V reflexi je pak kazdy ucastnik povzbuzovan, aby své dojmy, pocity a prani nejen poznal, ale ve skupiné také
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sdélil, eventudlné posoudil. Tim jsou vytvoreny predpoklady rozvoje samostatnosti ve vztahu ke skupiné i

skupiny vici vedoucimu skupiny.
Komunikace

V interakci mezi lidmi hraje vzdy roli komunikace. To se tyka nejen fedi, ale i mimiky, gestiky, postojl apod.
V pribéhu interakce dochazi k vzajemné vyméné informaci mezi dvéma nebo vice osobami. Komunikace
m{zZe byt verbalni ¢i neverbalni. Hry ndm mohou pomoci prozkoumat komunikaci ¢i nekomunikaci a vytvofit
podminky pro novy zplsob komunikace. Navic novy pohled na zplsob komunikace nékoho druhého
ovliviiuje mezilidské vztahy a vytvareni skupin.

Poznavani/Pozorovani

Rozlisuje se poznavani sebe a druhych. K obojimu miZeme pouZit pozorovani. Pozorovani je chapano jako
schopnost pozorné a planovité vnimat procesy a znaky na predmétech, déjich a lidech. Pozorovatel ma v
umyslu presné poznat pribéh déja v zavislosti na urcitych situacich. Vycvik v pozorovani vede k vétsi jistoté
v odhadovdni reality. Jeji soucasti je i schopnost vnimat vztahové struktury ve skupiné a jeji zmény.
Pozorovani a jeho vysledky ndm pomahaji pfi zaclefiovani do skupiny nebo pfti jejim opousténi.

Pti vycviku v pozorovani je nékdy ucelné urcit predem urcité pozorovaci kategorie, aby srovnani mohlo
probihat u vSech na stejné roviné. Kategorie si mlzZete vytvorit sami nebo vyuZit néjakou jiz existujici
kategorizaci.

Tip:
Casto se vyuZiva Balesovych kategorii (orientace, hodnoceni, kontrola, rozhodovani, napéti, interakce).

1. Projevuje solidaritu, podporuje status ostatnich, pomaha a odménuje.
2. Uvolnuje napéti, Zertuje, sméje se, ukazuje uspokojeni.
3. Souhlasi, pasivné prijima, rozumi, spoluplsobi, pridava se.
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Dava druhym pokyny, pfedpoklada vsak jejich samostatnost.
Vyjadrtuje své hodnoceni, vysledky své analyzy. Projevuje pocity, prani.
Dava orientaci, informaci, opakuje, objasnuje, potvrzuje.

Z4ada orientaci, informaci, opakovani, objasnéni, potvrzeni.

Z4ada projeveni nazord, minéni, hodnoceni, analyzy, pocit(.

L N Un e

Z4ada o pokyny, navrhy, mozné zplisoby aktivity.

10. Odporuje, projevuje pasivni nesouhlas, formalnosti, odmita pomoc.

11. Ukazuje napéti, prosi o pomoc, stahuje se "z pole".

12. Ukazuje nepratelstvi, sniZzuje status druhych, obhajuje se a prosazuje se.

Empatie
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Vciténi (empatie) je schopnost vnimat déje z pozice jiného ¢lovéka, pozndvat jevy z pohledu druhého,
pozndvat jeho potteby. Neni pfitom nutné sdilet jejich presvédceni, normy a hodnoty a schvalovat jejich
jednani.

Hry v tomto oddilu maji napomoci vnimani stanoviska jinych lidi, porozuméni jejich potfebam a prohloubeni
komunikace. K tomuto cili vede fada dil¢ich krokd, na které je v jednotlivych hrach kladena rizna vaha -
vyjadfovani vlastnich pocitli, minéni, kritiky, nespokojenosti, hodnoceni apod.

Konflikty

Konflikty jak ve spolecnosti, tak ve skupiné je nutné predevsim identifikovat. Diskusi po hre je tfeba zaméfrit
na odhaleni vzorcl chovani a mechanism( feseni konfliktd. Pokud se tyto vzorce chovani a mechanismy
reseni konfliktl ukazi jako neucinné, je tieba ve skupiné hledat nové zplisoby chovani, které je mozno pravé
ve hie vyzkouset a ovéfit.

Pro Zivotni a pracovni spokojenost je nezbytné nutné umét udrzet konstruktivni vztah ke svému okoli (k
vécem i lidem) a zaroven znat a umét prosadit sva pfani a potfeby. Hry zde mohou pomoci s nacvikem
sebeprosazeni a jeho moznostmi (spojit se se skupinou a skrze ni prosazovat své zajmy nebo vyjadfit nazor
na chovani ¢lenl skupiny apod.).

35

for Tolerance - no. 2020-1-BG01-KA201-079206 does not constitute an endorsement of the
contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held
responsible for any use which may be made of the information contained therein.

The European Commission support for the production of this publication under the project Games
Erasmus+



T-Games

4 Jak vytvaret hry

Cilem této sekce metodiky je uvést ¢tenare do zaklad( tvorby vyukovych her. Téma tvorby her je velmi
komplexni a existuje na néj rada vynikajicich publikaci, zde se zaméfime na nezbytné zaklady, které piné
postadi ¢tenafi, ktery chce zkusit tvorbou edukativnich / serious games. Tematicky se podivame predevsim
na to, jaké jsou nezbytné a vhodné kroky pfi tvorbé her, jaké typy her existuji a kde se mGzeme inspirovat
pfi vybéru hernich mechanik, co mGZeme vyuZit pfi tvorbé her (nastroje, zdroje atd.).

4.1 Cile hry

Pred tim, nezZ se pustime do vyvoje nové hry je vhodné zamyslet se nad tim, co konkrétné chceme touto
hrou v hracich vyvolat, jak chceme, aby se hrac citil v pribéhu hry; jaké ponauceni by si ze hry mél odnést;
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o ¢em chceme, aby v rdmci hry/po hie hraé premyslel; do jakych roli chceme, aby se hradi dokazali vZit.

4.1.1 Priklady cilti, kterych chceme dosahnout v rdmci hry, kterou budeme tvofit:

® Emocéni— jaké emoce chci, aby hra v hracich vyvolavala pred/v pribéhu/po skonceni hry.

e Vztahové / poznavaci — hrou chci stmelit skupinu hraca.

e Analyticky / brainstormingové — hra ma podpofit zamysleni hra¢l nad danou/zvolenou situaci.

e Simulace — hra simuluje urditou situaci/udalosti/prostfedi a ma tim pomoci hracdm lépe tuto
situaci/udalost/prostredi pochopit, navnimat.

® Rozvoj dovednosti — hra ma u hracl rozvinout néjakou dovednost.

Modelovy ptiklad: Nasim hlavnim cilem je prevence Sikany. Primarné toho chceme dosahnout tim, Ze hrou
dame détem prostor k diskuzi, zamysleni nad tim, jak se citi jednotlivi aktéti Sikany, pro€ se chovaji tak, jak
se chovaji a co mohu udélat, kdyZz mam pocit, Ze jsem ja sdm nebo nékdo z mého okoli Sikanovan. Zaméreni
na jeden dva hlavni cile ndm usnadni vyvoj a napovi, jaky typ hry je pro ndmi zvoleny cil nejvhodnéjsi. V
ramci sekundarniho feSeni potom chceme situaci fesit pomoci stmeleni kolektivu a ptispét k tomu, aby
nase hra pomohla détem k tomu, aby se nebaly o Sikané mluvit.

V ramci vyvoje nové hry neni nutné snazit se dosahnout vieho, co jsme si nadefinovali, Ze nasemu cili
pomuze. Zaméreni se na pfilis mnoho aspektl s sebou mize pfinést omezeni a tlaky ve vyvoji a eliminovat
tak velké mnozstvi jinak kvalitnich hernich konceptll. Vratime-li se k naSemu modelovému pfikladu, i
kdybychom vytvofili hru, kde ddme détem prostor k diskuzi a pochopeni problematiky, ale uz se ndm do
hry nepodati dostat stmeleni kolektivu, nevadi, na stmeleni kolektivu vyuzijeme nebo vyvineme jinou hru
nebo metodu.

4.2 Dulezité charakteristiky hry

Zde se zaméfrime na vyvoj her specificky pro prostredi skoly a Skolky. V obou pfipadech je nutné zacit od
zamysleni nad vékovou kategorii naSich budoucich hraca: jak dlouho jsou schopni se soustredit na jednu
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aktivitu, jak dlouha muzZe byt cela hra, nez zacnou byt déti unavené/nevrlé/znudéné? MizZeme hru rozloZit
do vice blokl a mit ve hie prestavky nebo je lepsi ji dokoncit na jeden zatah? Jakou dynamiku ma nase
skupina hrac? Vyzaduje hrani hry nastaveni specifickych podminek?

Odpovédi na tyto otazky ndm ddvaji jasnéjsi predstavu o tom, jak by mohl vypadat koncept hry, kterou
budeme vyvijet. Mezi zakladni charakteristiky hry patfi:

herni doba, pocet hracl, typologie hracské skupiny, herni svét, typ hry (herni kategorie), nastaveni hry
(potfebné materidly, omezeni prosttedi), herni mechaniky.

V nasledujicich podkapitolach se podivdme na popis a priklady jednotlivych hernich parametr( a na proces
tvorby her z pohledu fazi vyvoje.

LEA
L
-_—
=C
(=
LEd
= |
o
—
(=
o
.5
WV
LEA
=
[
(&

7V O

4.2.1 Typologie hracd, pro které je hra urena

Koho ma nase hra bavit? Jak vypada nas typicky hrac? Je nase hra urcena pro Siroké hraéské spektrum nebo
pro velmi tzkou skupinu hraéa?

Jasna predstava o tom, pro koho hru vytvatime nam pom{ze hru nadesignovat tak, abychom nasi hrou tyto
hrace zaujali. Jiny koncept a herni mechaniky vytvafime pro cilovou skupinu hraci 4-5 let a jinou pro
studenty stredni nebo vysoké skoly. Pouze vék viak nestaci. Mame-li néjaké specifické cile, kterych chceme
hrou dosahnout (napf. prevenci a feSeni Sikany), potfebujeme hrace poznat trochu vice.

K poznani a popsani rlznych typd hracd v rdmci nami analyzované skupiny Ize pouzit napf. metodu person.
PERSONY
Pochopené nasich hracl pomoci metody person nam pomduze k lepSimu navrhu herniho designu.

Metodu person z pohledu herniho vyvoje jesté rozsifime o otdzky typu:

Co nase hrace bavi? Jaké je bavi knizky/filmy/pocitacové a mobilni hry?

Co hrace nebavi? Co jim pfi hrani her vadi? Pro¢ hru predcasné opousti? Do jakych situaci se nechtéji
dostat?
Dalsi otdzky k motivaci: Pro€ hry hraje a co od nich ocekava? Jak hrace namotivovat, aby hru dohral?

Jaké typy hraca ve skupiné mame: Chtéji vyhrat, kooperovat, objevovat, v nécem se zdokonalovat,
tvofrit, stavét apod.?

4.2.2 Herni doba
Herni doba zavisi na mnoha faktorech. Hrajeme-li novou hru zajima nas:

e Doba nutnd k pfipravé hry;
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e Doba nutna k vysvétleni pravidel idedlné véetné zkuSebniho kola, aby se novi hraci s pravidly sZili a
,0stra hra“ uz méla plynuly pribéh bez dotazi na pravidla;

e Doba nutnd k dokonceni hry;

e Zavérecné zhodnoceni hry, osetfeni emoci, sdileni ve skupiné apod.

Hrajeme-li stejnou hru opakované, Cas se postupné zkracuje. V pripadé vyvoje hry pro skolni prostiedi se
tedy musime zamyslet nejprve nad tim, do jakého ¢asového rdémce ma hra zapadnou: jedna vyukova hodina,
vice spojenych hodin s prestavkami, projektovy den, celotdborova hra v ramci skoly v pfirodé. Zvolené délce
pak pfizplsobujeme volbu hernich mechanik, nastavujeme délku kol apod.

4.2.3 Pocet Hracu

| pocet hracu je duleZité si stanovit na zacatku herniho vyvoje, protoZe vytvaret hru pro 2 hrace a pro 30 je
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znacné rozdilné. Kromé poctu hracd bychom se méli zamyslet i nad hernimi mechanismy, kterymi budeme
pfipadné fesit rozdéleni hracha do skupin a fizeni pribéhu hry (1 uditel/vychovatel sdm nebo s asistentem).

U tymd je idealni velikost 3-6 hracud, pokud chceme, aby se vSichni mohli aktivné zapojit a projevit se v rdmci
skupiny. Skupiny lze samoziejmé délat i vétsi, ale opét to klade naroky na promysleni hernich mechanismu
ve vztahu k cildim hry.

Mozna reseni rozdéleni velké skupiny (v nasem pfipadé typicky 20-30 hraca:

e rozdéleni na mensi samoorganizované skupiny o mensim poctu hract, ktefi hraji vétsSinu hry spolu
paralelné s ostatnimi skupinami, pripadné mezi skupinami kooperuji vyslani zastupci, nebo
alternativné mezi jednotlivymi fazemi nebo na konci zaradit vétsi interakce jednotlivych skupin mezi
s sebou.

e rozdéleni do mensich skupin s moderatory, pomocnou rukou, ktefi skupindm pomadhaji s pravidly,
vysvétluji herni mechaniky, dohlizi na plynulou interakci apod.

4.2.4 Herni svet

Jedna z oblasti, kterou musime v ramci tvorby hry promyslet, je herni svét, ve kterém se bude nase hra
odehravat. Pod pojmem herni svét si mlzZeme predstavit napfiklad: pohadkovy, pirati, Egypt, steampunk,
stfedovék, Sci Fi, Hello Kitty — fantazii se meze nekladou. Vybér herniho svéta je dulezity protoZze s vybérem
herniho svéta se poji i nosny pfibéh hry, ktery dava hie hlubsi smysl, logiku a motivuje hrace se do hry
zapojit a byt v ni aktivni. Zakladni nastaveni herniho svéta nam také pomduzZe pfi vymysleni hernich
mechanik, které davaji v ramci ndmi vybraného herniho svéta smysl.

Herni svét je nezbytné nutné prizplsobit nami zamyslené skupiné hracq, viz kapitola 1.2.1 Typologie hracd,
pro které je hra uréena.
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4.2.5 Herni kategorie (typ hry)

Dalsi parametr, ktery je nutné promyslet, je typ hry, kterou budeme tvofit. Nejprve vybirdme, zda se bude
jednat o hru indoor nebo outdoor, karetni, deskovou, LARP (life action roleplaying), hru se slovy, kostkami,
pamétovou, stavici apod. Tyto hlavni typy se pak jesté déli na dalsi subtypy. Pro nase potfeby neni nutné
znat charakteristiky vSech her, ale stru¢né se podivdme na typy, které jsou pro nase potieby (prevence a
feSeni Sikany) nejvhodnéjsi.

LARP - life action roleplaying — Jedna se o typ her, kde hraci reprezentuji rizné role zapadajici do zvoleného
kontextu (historické obdobi, spolecenské postaveni, fantazijni svét se svymi pravidly a redliemi apod.) Hraci
si voli roli sami vramci kontextu, pfipadné je jim pfidélena predpfipravena role s nastavenymi cili,
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schopnostmi, omezenimi apod. V kontextu této mechaniky je LARP vhodny nastroj v pfipadech, kdy tvofime
hru, kde chceme, aby si hrdci zkusili roli nékoho jiného. Pfi tvorbé hry pfipravime rlizné scénare, tzn. co se
bude dit, popiseme jednotlivé postavy a jejich zakladni charakteristiky a cile — napf. Franta Vomacka, 13 let,
v parté s Jardou a Honzou, ¢asto se postuchuji s lvanem...

Karetni hry a Deskové hry — Existuje velka rada typ(i deskovych a karetnich her jako napftiklad: vyjednévaci,
prazkumné, valecné, zavodni, party, ekonomické a mnoho dalsich. Vycet kategorii a konkrétni hry
nalezneme naptiklad zde:

https://www.boardgamegeek.com/browse/boardgamecategory v anglictiné, nebo zde

https://www.zatrolene-hry.cz/katalog-her/ v ¢estiné.

4.2.6 Nastaveni hry — nutné materidly, pfiprava, herni prostredi

Dalsi oblasti, které musime pfi ndvrhu hry promyslet jsou:
V jakém hernim prostiedi se bude hra odehravat — u stolu, v pfirodé, ve tfidé, na zZidlich, na zemi?

Jaké nastroje, vybaveni vime, Ze na misté bude k dispozici — stll, tabule, promitacka, mobilni zafizeni,
pocitac, pocet mistnosti apod.

Jaké dalSi nastroje, vybaveni, herni materidly jsou soucdsti hry — herni deska, kostky, karti¢ky, Zzetony,
klobouk na losovani / rozdéleni tymu, barevné fixy apod.

4.2.7 Herni mechaniky

Vybér a design vhodnych mechanik do zna¢né miry urcuje, bude-li nase hra hrace bavit nebo ne. Kratky
vycet nékolika hernich mechanik, které lze v rdmci nasich her vyuzit:

e Nahoda - Prvek nahody je dllezZity pro opakované hrani, kdy zvysuje variabilitu a Sanci na vyhru
rdznym hracdim. Spravné zakomponovana mira ndhody zvysuje napéti a imerzi hracd, prehnana mira
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nahody muze hrace nudit, protoZe ztraceji kontrolu a jejich rozhodnuti/vykony ztraci smysl. Miru
nahody miZeme znacné ovlivnit navrhem hry. Je na hernim vyvojari, jaky bude napf. pomér
pozitivnich a negativnich karet ndhody v balicku, jestli musi hrac¢ hodit kostkou ¢islo 6 nebo cokoliv
kromé 6. Dalsi moznost je dat hraci moznost ovlivnit miru ndhody — napriklad tim, Ze ma hrac pfi
hodu kostkou rlizné moznosti, jak zvysit pravdépodobnost Uspésného hodu, pfipadné jak snizit riziko
negativnich jevl — napf. mize si vybrat kolika kostkami bude hazet, mlzZe hazet vickrat, v ramci hry
si mUZe koupit/ziskat vice kostek/lepsi kostky/kartu obrany apod. Ndhoda se nejcastéji pfidava do
her pomoci riznych kostek (n-stén od 2 do 20 nejcastéji), kostky na sobé maiji Cisla, obrazky nebo se
nahoda pridava losovdnim ze zamichaného balic¢ku karet.

e Hod kostkou — Hrac vrhne kostku/kostky a vysledna hodnota urci, o kolik policek se ve hife posune,
kolik sily ubere nepfiteli nebo vyhodnoti, jestli se postavicce hrace podafi zneskodnit past, kterou
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objevil.

e Storytelling — Hrac v ramci hry vymysli/vypravi jim vymysleny pfibéh, hra mu nabizi pomucky nebo
omezeni (napf. hra¢ musi vyuzit slova, ktera si vylosuje z balicku slov nebo musi popsat, co vidi na
obrazku, na obrazkové kostce apod.) Hra sama muZe posouvat pribéh pomoci balicku karet
s udalostmi, které posouvaji pfibéh dal, kde se da pouzit prvek nahody, pfipadné muze byt pfibéh
¢aste¢né neménny.

e Roleplaying — Hradi reprezentuji v ramci hry rozdilné role, které si sami vyberou/vymysli nebo si je
v ramci hry vylosuji, pfipadné jsou jim pridéleny. Role jsou vétSinou popsané v ramci hry, nebo je
mozné nechat navrZeni role na hradi. V ramci hry svou roli pak napliuji a vstupuji do rGznych situaci,
které nabizeji prostor pro jeji rozvijeni. Napfiklad ¢ast hracd hraje roli uciteld a ¢ast roli Zaka, kazdy
hra¢ ma vymyslené jméno, biografii a hrou pridéleny cil, pfipadné si miZe vybrat/vymyslet cil podle
znamych parametrud.

® Role s asymetrickou informaci — V LARPech, deskovych i ostatnich hrach, kde hraéi maji rizné role,
Ize vyuZit tuto mechaniku, kdy hrac¢/hracéi maji rozdilné informace a vétsinou i jiné cile. Naptiklad
jeden z hracl vi, Ze je zlodéj, a v ramci hry se snaZi ostatni presvédcit, Ze je jim jiny hrac.

o Omezeni komunikace — Hraci maji néjakym zplsobem omezené moznosti komunikace. Napfiklad
nesmi mluvit vibec, maji omezeny ¢as na domluvu, mluvit mize jenom uréeny hrac apod.

e Hrdinské ukoly, questy, vyzvy — Hraci se v pribéhu hry snaZi splnit Gkoly. U stejnych ukoll se mlze
jednat o kooperaci nebo souté?. Pfipadné ma kazdy hrac sviij osobni tkol. Ukoly mohou hraéi plnit
jako skupina i jako jednotlivci (napf. postav cestu dlouhou alespon 10 policek, zaber 3 souperova
mésta, pfisti kolo hrajes se zavazanyma oc¢ima).

e (Socialni) Dedukce — Kdo je kdo? Co se stalo? Kdo je vrah? Hraci se snazi odhalit neznamou informaci
na zakladé indicii nebo vyvoje hry.

e Hlasovani — Hlasovani lze pouZit na mnoho zplsobd. Jak v priibéhu hry — napf. hlasovani o klicovych
rozhodnutich ve hte, feseni spord, co se bude ve hre dit dal pfi vybéru z rdznych alternativ, eliminace
hrace. Pfipadné se hlasovani da vyuzit na konci hry — kdo nejvice pomohl k vitézstvi, kdo se nejvice
zlepsil, kdo mi udélal nejvétsi radost apod. Je dobré vymyslet kategorie tak, aby bylo co nejvice
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smysluplné ocenénych a ne pouze vyzdvihnout jednu individualitu. Misto nejlepsiho mlzou byt
nejlepsi tfi, déti se hodnoti mezi sebou a ne v celé skupiné, hodnotime vice kritérii apod.

e Vyjednavani — Vyjednavani mizZe probihat mezi dvéma nebo vice hraci, predmétem vyjednavani
mUze byt cena, vyména apod.

e Obchodovani — Obchodovani hrac naptiklad kupuje karty/tokeny/vylep3eni za zlataky/tokeny/karty
penéz.

e Akcni body — Moje postavicka ma naptiklad 4 akéni body, které za kolo mlze pouZit na pohyb, utok,
obranu nebo regeneraci zdravi.

e Shirani setli — Hrac vyhraje, pokud posklada set péti barev, péti riznych postav, dostava bonus, kdyz
ma vSechny karty jednoho druhu apod.

o Casové omezeni — Pomaha zaramovat hru do pldnované ¢asové dotace. PFi spravném nastaveni
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zvySuje imerzi a napéti, je potfeba dobre otestovat, aby byl ¢as dostatecnou vyzvou, ale zaroven se

stihlo odehrat vSechno dulezité. Jako pomucky se pouZzivaji Casto presypaci hodiny, stopky apod.

e Aliance — Hraci se v rdmci her mohou sdruzovat do alianci, coZ jim pfinasi néjakou vyhodu, ma vliv na
jinou herni mechaniku, pfipadné tim ukazuji svij nazor, coz ma dopady na vyvoj hry.

o Token vyhody — UmozZiuje hraci specialni akci/vlastnost/pozici ve hre. Naptiklad hraé¢ ma kartu
ochrany, kterou mlzZe pouZit pouze pro sebe nebo pro kohokoliv, a ochranit ho tak od néjaké
negativni udalosti ve hie. Nebo hra¢ ma jednou/dvakrat/trvale moznost hazet dvéma kostkami misto
jednou.

e Kombinace karet/akci — Hra¢i mohou kombinovat vice karet ¢i akci, coz vede napf. k silnéjsimu
efektu ve hre.

4.3 Proces tvorby her

Predesla kapitola byla o predstaveni ¢asti, ze kterych se hra sklad3, které je potieba promyslet a postupné
zdokonalovat pti vytvareni nové hry. V této kapitole se podivame na to, jak pfi ndvrhu hry postupovat,
v jakych krocich, jak hru testovat a Uspésné dokoncit.

4.3.1 Uvodni brainstorming, vybér prostfedi ptib&hu a zakladni herni logiky

Na zacatku tvorby hry je nutné promyslet/zvolit zakladni parametry hry, jak jsme popisovali v predeslé
kapitole (pro pripomenuti: Cile hry, Herni doba, Pocet Hrac(, Typologie hraca pro které je hra uréena, Herni
svét, Herni kategorie (typ hry), Nastaveni hry — nutné materidly, pfiprava, herni prostfedi a Herni
mechaniky). Neni pevné poradi, v jakém dané oblasti resit, kazdému bude vyhovovat jiny postup — nékdo
zacne od hernich mechanik, které zna, kterym véfri, kterym rozumi a az poté se bude snazit je nadesignovat
tak, aby vyhovovaly dalSim parametrim (herni doba, typ hract apod.) Nékomu jinému zase bude vyhovovat
stanovit si jasné zakladni parametry, jako délku hry, typ hracd, cile hry a herni mechaniky, pfibéh, a dalsi
bude vybirat az ve chvili, kdy ma tyto oblasti jasné popsdany. Nékdo zaéne od konkrétniho napadu, jak by
hra mohla vypadat a pak ovéruje a ladi konkrétni mechaniky tak, aby splnily omezeni a vybrané cile.
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DulezZité je tedy najit zpUsob, ktery bude vyhovovat vam. At zvolite postup jakykoliv, je nutné tuto fazi
nepodcenit a vénovat ji naleZitou pozornost. Napady je vhodné v této fazi zapisovat nebo jinak vizualizovat
a podpofit tak nasi predstavivost, kreativitu a moznost se ke konceptlim v budoucnu vracet. Postupnym
ladénim Uvodnich napad( do podoby, ktera podle autora spliiuje vSechny zvolené parametry (herni doba,
zacileni na zvolenou cilovou skupinu hracli, méla by vést k cilim, které si autor zvolil a dalsi), vznikaji
koncepty, které ma smysl déle testovat, aby autor hry ovéfil v rané fazi skutecnosti rozhodujici o tom, jestli
ma smysl dany koncept dal rozvijet, prepracovat, docasné ulozit k ledu ¢i rovnou zahodit.

Tato faze véetné testovani a ladéni hernich mechanik probihd nejcastéji v iteracich, kdy postupné ladime
herni mechaniky, testujeme a ménime nastaveni hry, neZ se dostaneme do faze, kdy se posouvame od
lad&ni konceptu k finalizaci hry. Cim vice jsme si jisti na$im konceptem, tim vice testujeme hru v podobég,
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ktera se blizi findlni. Tzn. u karet nejdfive testujeme tenky papir se slovnim popisem, poté s primitivnim

obrazkem, poté na lepsSim papife, a nakonec ve findlni podobé s findlni grafikou, laminovany apod.
Analogicky postupujeme pfi testovani dalSich mechanik.

Modelovy pfiklad:

Snazime se vytvofit hru k prevenci Sikany. V ramci brainstormingu pfemyslime nad klicovymi cili budouci
hry, pouzijeme modelovy priklad, viz kapitola 1.1 Cile hry. Poté se zamyslime nad tématem/pfibéhem.

Napady: 1) prostredi spravce socidlnich siti, ktery resi kybersikanu 2) Hra se slovy, hracéi budou mit za ukol
pomoci obéti Sikany.

Mame tedy dva ndpady a zaciname je rozvijet dal — premyslime nad nosnymi hernimi mechanikami: u
tématu 1) nas napadne deskova hra, kde by hraci posouvali kostic¢ky reprezentujici Utoky agresort a losovali
spolecné karticky s kategoriemi obrany a snaZzili by se pfijit na to, jak by se v dané situaci zachovali. Jako
alternativa prichazi v ivahu karetni hra, kde hrac¢ z vylosovanych karet vybird, jak bude fesit Utoky, které se
generuji pomoci pfibéhovych karet a hodu kostkou. K tématu 2) nds napadnou karticky obsahujicimi akéni
slova jako délat, zastavit, vyuzit, které budou hrace inspirovat k vytvoreni planu, jak obéti pomoci.

4.3.2 Testovani konceptu

Zfidka kdy se nam povede vymyslet hru, ktera splfiuje nase pozadavky na prvni pokus, proto je faze
uvodniho testovani velmi dileZita. Pristupujeme k ni v pfipadé, Ze jsme presvédceni o tom, Ze mame
koncept, ktery by mohl fungovat, nebo si jisti nejsme, a chceme ovéfit néjakou nasi obavu nebo nejistotu,
ktera rozhodne o tom, jestli dany koncept budeme dale rozvijet.

Zpusob, jakym hru v této fazi testujeme, se nedd popsat obecné, protoZe zalezi na herni mechanice/
problému, ktery testujeme.

Co je vhodné otestovat: vSechny zadkladni parametry hry a zda hra plni nase cile.
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Jak testuji vtéto fazi: simulace pribéhu hry, popis prabéhu hry, tvorba jednoduché verze ve velmi
primitivnim (jednoduchém, rychlém) provedeni pfi pouZiti vSeho, co mame po ruce. V této fazi je duilezité
testovat co nejrychleji a neztracet Cas, tzn. napf. karticky nemaji grafiku, ale jenom popis; misto finalnich
Zetond, které budou ve hie poufZity, nastfihané papirky/koralky/fazole, prakticky cokoliv, ¢im jsme schopni
nasimulovat herni situaci, kterou testujeme; herni plochu si naértneme na papir a zkousime herni
mechaniky v pfipadech, které mé zajimaji; misto hrac¢l mam figurky z clovéce nezlob se a simuluji, co ve hie
délaji, a jestli je hra v této podobé realizovatelna.

Na jaké otdazky si chci v této fazi odpovédét: PIni hra moje cile? Co by mé na této hife mélo jako hrace bavit?
Co mé motivuje hru hrat/dohrat? Je mozné do hry néco pridat nebo z ni néco odstranit, aby lépe plnila
mnou zvolené parametry? Co je potfeba zménit, aby hra byla bliZe cilim, které jsem si nastavil?
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V ptipadé, Ze koncept nespliuje néjaky stanoveny parametr, neznamena to, Ze je nutné hru predélavat, ale
musime se zamyslet, jestli novy parametr neni pro nas lepsi, nez byl ten pldnovany. Napf. mame skvély
herni koncept, ale zjistime, Ze nelze dohrat za 45 min, ale potfebujeme 60 min. V tomto pfipadé se miZzeme
rozhodnout, Ze se mi hra natolik povedla, Ze 60 min nechame a akceptujeme nové nastaveni hry.

Modelovy pfiklad: Vezmeme koncepty z pfedchozi kapitoly a snaZzime se pomoci jednoduchych nastroj
vyzkouset, jak by hry mohly probihat. Postupné projdeme vSechny navrzené mechaniky. Pokud narazime
na zbyte¢né komplikace nebo nefunkéni princip, mizZeme prejit k testovani dalsiho konceptu. K detailnimu
rozvoji si vybereme variantu s nejvétSim potencialem splnit nase cile.

4.3.3 Ladéni hernich mechanik

Ladéni hernich mechanik, pfibéhu, herniho prostredi a vSech dalSich aspektl naseho herniho konceptu
navazuje na kazdou iteraci testovani konceptu. Testovdni ndm odpovidd na otdzky, co je potieba
zménit/vylepsit/zahodit a v rdmci ladéni se snazime tyto zmény do konceptu zapracovat. Koncepty, u
kterych se nam nepodafi vyladit herni mechaniky tak, aby splfiovaly ndmi uréené cile, je nutné v urcitou
chvili nutné opustit a pokusit se rozvinout nebo vymyslet koncepty jiné. Situace, kdy ndmi rozvijeny koncept
hry nevede k ndmi vysnénym cilim, je béZny a nema smysl se tim trapit. K témto vyrazenym konceptim se
mUZeme Casem vracet v pripadé, Ze nas napadne zména, ktera by mohla koncept oZivit a posunout smérem,
ktery potfebujeme. Casto je viak lepsi zvolit/vymyslet jiny koncept, ne? vénovat pfili§nou pozornost
konceptu, ktery zjevné nefunguje.

Modelovy pftiklad: Do této faze ladéni z nasich predeslych konceptll vybirdme koncept 2) variantu 2. Oproti
Uvodnimu testovani pfiddvam vice kartic¢ek akénich slov a dostdvam se do stavu, kdy mi ve hie néjaké herni
mechaniky chybi. Obavam se, Ze hracim chybi motivace a je potieba ve hie néjak lépe posouvat pribéh.
Stejné jako pfi uvodni tvorbé konceptu se ted zamyslime, co by bylo vhodné do hry pfidat. Napt. generovat
pribéh obéti, co se jim stalo, co tomu pfedchazelo apod., ¢imZ pridame hre vétsi variabilitu a hracim
motivaci vyresit konkrétni problém. Do hry také pridame herni faze, kdy se nejprve vytvofi spolecny ptibéh,
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hraci poté samostatné vytvafi plan, jak obéti pomoci, a poté nasleduje finaIni sdileni a hodnoceni nejlepsiho
planu. Tyto pridané mechaniky opét testujeme, ladime a zamyslime se, jestli hra nepotiebuje néco navic,
pfipadné néco vypustit / redesignovat.

4.3.4 Testovani vyladéné verze

Tato faze se od testovani konceptu lisi v tom, Ze se postupné blizZime s hrou do finalniho stavu, tzn. hra
obsahuje vSechny karty udalosti a testujeme, které ve finalni hie zlstanou, kolik jich bude, jak budou
vypadat, jak bude rozmistén text, jaky bude pomér mezi velikosti obrazku a textu apod. To, Ze karticky
udalosti pfinasi hre efekt, ktery poZzadujeme, jsme uz ovéfrili v rdmci testovani konceptu a nyni pouze ladime
konkrétni podobu tohoto herni prvku.
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DuleZité rozhodnuti v této fazi je, kdy zacneme pouZzivat findIni grafiku hernich prvkd. Podle toho, jak je

grafickd podoba prvk( ve hie podstatna pro hru jako takovou, fesime grafiku dfive nebo pozdéji. Nékteré
typy her jsou na grafickém ztvarnéni hernich komponent mnohem vice zavislé nez jiné. Ale obecné grafiku
pridavame az ve chvili, kdy mame finalni herni prvky a neuvazujeme o dalSich zménach.

U herni desky nam tak napfiklad v Gvodnich fazich testovani staci rukou nacrtnutd hraci plocha, u karet
jejich popis a obrazek z fotobanky apod.

Co vSechno testujeme opét zalezi na typu hry uvedu tedy jenom nékolik ptiklad(:

e U karticek:
e Srozumitelnost popsané akce/udalosti.
® Smysluplnost a realné dopady na hru (zdbava, legrace, posun pfibéhu, prekvapeni, hrace
nékam posune ve hie apod.).
e Jak rychle hrac pochopi, jak karticka funguje, co déla apod.
e U herni desky:
o Piehlednost - rozvrzeni prvkd, grafické rozliSeni/zdraznéni daleZitych mist na herni desce
apod.
o Velikost komponent vzhledem k herni desce — tzn. potfebuji vétsi policka, mensi figurky,
mensi Zetony apod.
e V pripadég, Ze je herni deska slozena z vice dilu, jak do sebe zapadaji, a zda neni problém
s pfechody mezi dily.
e U LARPU:
® Jsou role dobfe popsany a vedou hrace smérem, ktery jsme planovali? Jsou moZnosti dané
role hraclim jasné a dokazi se na zakladé naseho zadani do ni vzit a hrat ji v rdmci herniho
svéta, tak aby to bylo pro hrace/ostatni hrace prinosné?
e V pripadé, Ze ma role nastavené néjaké omezeni, cile, ukoly apod., je potieba otestovat, jestli
jsou splnitelné, smysluplné, spravné nastavené, popsané apod.
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e VétsSina her pracuje do néjaké miry s ndhodou, tam, kde je to mozné, je dobré otestovat,

e Uroven nahody:

pfipadné spocitat/odhadnout, jak ¢asto/s jakou pravdépodobnosti budou dané nahodné jevy
nastavat, a jestli je to pro hru pfinosné. Podle typu hry, typu hracl a na zakladé testovani se
musime rozhodnout napfiklad, jestli pravdépodobnost, Ze si hrac vylosuje karticku s negativni
udalosti, neni pftilis vysoka/nizka, a jestli neni nutné ubrat/pfidat negativni karti¢ky z/do
balicku. Vice o ndhodé v kapitole 1.2.7 Herni mechaniky.

Modelovy pfiklad: Nami nejvice rozpracovany koncept uz je ve fazi, kdy je hra pIlné hratelna a zac¢ina nas
bavit. Pokud jsme to doted nedélali, tak je nejvyssi ¢as zaclit testovat s redlnymi hraci, sledovat a doptavat
se na jejich pocity ze hry. Otazky na hrace, viz kapitola 1.3 Zpétna vazba a otazky pfi vytvareni a testovani
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her. Zjistime naptiklad, Ze jsou karticky ptilis malé, kdyz sedi 6 hracd u bézného stolu a je potreba je zvétsit

a vybrat jasnéjsi font textu. Zjistime také, Ze jsme podcenili, jak dlouho bude hra¢im trvat dohrat jedno
kolo a Ze ndmi navrzend metoda generovani udalosti ptindsi nékdy nesmysiné varianty apod.
Implementujeme zmény v nasi hie na zakladé zpétné vazby a testovani a testujeme znova nové verze hry,
dokud s hrou my a testefi nejsme spokojeni.

4.3.5 Tvorba navodu

Kdyz uz se dostaneme do stavu, kdy se blizime findlni verzi hry, pfichazi vhodny ¢as na sepsani ndvodu pro
nase hrdace. | ten je totiz potfeba otestovat a vyladit tak, aby vSechny jeho ¢asti srozumitelné a ndvod byl
prehledné strukturovan (hra¢ vrdmci rozehrané hry musi byt schopny snadno dohledat konkrétni
pravidlo/herni situaci, se kterou si neni jisty).

Struktura a klicové ¢asti ndvodu se samoziejmeé lisi podle typu hry, my si pfedstavime ty nejcasté;si:

e Zakladni parametry hry jako herni doba, maximalni a minimalni pocet hracl, minimalni vék hracd,
pfipadné néjaka jina ocekavani omezeni z pohledu hraca.

e Vycet a pocet hernich komponent — co vSechno hra obsahuje (kolik kostek, kolik a jakych figurek,
karet, herni deska, Zetony apod.) u vSech téchto hernich komponent je vhodné uvadét i pocty.

e Pfiprava hry — Co vSechno musime udélat/postavit/ptipravit abychom mohli zaéit hrat. Napriklad jak
rozlozit herni Zetony a figurky na herni desku, kolik komu rozdat karet a z jakého balic¢ku karet apod.

e Priibéh hry — Jak hra probih3d, jaké ma faze, kolik kol a co se v nich ma stat? Pribéh hry je potfeba
popsat prehledné, neprehltit ¢tenare zbytecnymi detaily, nepopisovat vitézné strategie a radit mu,
jak ma hrat, ale misto toho prehledné popsat, jaké ma moznosti a na prikladech vysvétlit situace,
které mohou ve hre nastat.

e Cil hry a jak hru vyhrat/dohrat — Dulezité pro hrace je také pochopit, kdy hra konéi, jak a za co se
rozdéluji body.
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Modelovy pfiklad: Navod mliZzeme ladit budto v pribéhu tvorby hry tedy v predeslych fazich, pfipadné az
kdyZz mame hru hotovou. V prvnim pripadé nas ceka vice predélavani, ale je Sance, Ze odhalime problémy
drive. At uz navod tvorime dfive nebo pozdéji, i ten je samoziejmé potieba otestovat na realnych hracich.
V nasem modelovém pfipadé naptiklad zjistime, Zze hraclim néktera pravidla nejsou jasna a nékteré herni
situace nemohou v ndvodu najit. Navod predélavame a testujeme, dokud to uzname za vhodné.

4.3.6 Ladéni testovani a produkce finalni verze hry

Ve chvili, kdy na zdkladé predchoziho testovani a ladéni citime, Ze hra funguje presné tak, jak jsme chtéli a
uz neni potreba z pohledu hernich mechanik, pfibéhu, hernich komponent apod. testovat, pfechazime do
posledni faze vyvoje a to testovani finadlni verze hry. V této fazi vSechno vypada a chova se tak, jako findlni

LEA
LS
-_—
=L
(=
LEd
= |
o
-
(=
o
.5
WV
(B
=
[
(&

hra — karticky maji kone¢nou grafickou podobu, jsou vytiStény na kvalitnim papite, herni deska je natisténa

na kartonu/papife apod. Toto finalni ladéni a testovani je velmi dilezité a bez ného je riskantni vypustit hru
do svéta. V této fazi se neocekavd mnoho zmén, ale je mozné, Ze néjaky problém, nebo nutnou zménu
v této fazi jesté odhalime.

Modelovy pfiklad: Zjistujeme, Ze herni komponenty a herni deska, kam se vykladaji karty, se nam nevejdou
do krabice, karticky jsou vytistény na pfilis tenkém papife a snadno se snadnou ohybaji a nic¢i a hraclim se
s nimi Spatné hraje, je potieba zvolit kvalitnéjsi tisk, protoze herni deska i pfes krasny graficky design nema
kontrastni barvy a hraci se na ni ztraceji.

4.4 Zpétna vazba a otazky pfi vytvareni a testovani her

Sbér zpétné vazby, kladeni spravnych otdzek a sledovani podstatnych skute¢nosti pfi testovani her je cesta k tvorbé
kvalitni hry. Hru tvofime pro hrace a potfebujeme tak znat jejich nazor, prijemné i nepfijemné emoce, reakce, obavy,
chovani pred/pfi/po hie. Jaky pFistup pfi sbéru zpétné vazby a jaké typy otdzek zvolime je zavislé na nasich moznostech
(jak snadné je pro nas testovat napt. z pohledu dostupnosti hraci, se kterymi testujeme, kolikrat a s kolika hraci si
mUZeme dovolit testovat apod.) V této kapitole se podivdme na to, jaké jsou mozZnosti.

4.4.1 Jak a jakou sbiram zpétnou vazbu pfi testovani hry

Zpétnou vazbu od hracd mGzeme sbirat v téchto fazich:

Pfed zac¢atkem hry

O pauzach mezi jednotlivymi fazemi/hernimi dny apod.
Kratce po skonceni hry

Po delsi dobé od dohrani hry

Po nékolika odehranych hrach

Jakou formou zpétnou vazbu sbirat:

e Rozhovor
e Dotaznik
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4.4.2

T-Games

Dalsi metody pouZivané pfi testovani s vice hraci:

e Audiovizualni zaznam z testovani — mizeme sledovat neverbalni komunikaci, reakce v konkrétnich fazich

hry apod.

® Role pozorovatelli — pozorovatel sleduje pfedem stanovené udalosti a kritéria + cokoliv, co povaZuje za

didleZité.

Priklady otazek pfi tvorbé a testovani hry

Obecné na hru
a emoce

Jak se ti hralo? Co té na hre bavilo nejvice? Co se ti na hie nelibilo, co ti ve hie
chybélo?

Na konkrétni
herni prvek

Co si mysliS o akénich kartdch? Jak se ti libi herni deska, je néco, co bys na ni
zménil, néco, co ti na ni chybi, neni jasné apod. Jak se ti libil pfibéh, co se ti na
ném nelibilo, co bys v ném zménil?

Na herni Jak slozZitd ti hra prisla na Skadle od 1 — primitivni do 10 - velmi sloZita?
parametry Analogicky na ostatni parametry, které nds zajimaiji.
Osobni Proc jsi se v situaci XY rozhodl tak a tak? Jakou jsi zvolil strategii na zac¢atku hry
strategie a co vedlo k tomu, Ze jsi ji potom zménil?
Konkrétni Pro€ jsi ke konci hry nevyuZil kartu obrany, kdyZz se Franta topil v jezeru
situace zapomnéni?

L Jaké otdzky v tobé hra vyvolala? Jak myslis, Ze se Pepa citil, kdyz jsi ho ve hre
Konkrétni

ponizoval? Pepo, jak ses v té situaci citil? Co zménis do budoucna, co budes

naplnéni cild L
délat jinak?

Jak jsme jiz v pfedchazejicich kapitolach uvedli, hra je jednim z nejefektivnéjsich zplsobd, jak se ucit novym
strategiim a bezpecné zkoumat svét kolem sebe. Uceni pfi hie probiha ptirozené, ¢asto jako podvédomy
proces. Nicméné pokud tento proces doplnime o védomou ptipadné i fizenou reflexi, miZeme tim proces
uceni jesté vice podpofit (viz Kolblv cyklus ucéeni).

Skrze facilitovanou diskusi se daji zpracovat i nepfijemné ¢i jinak narocné kolektivni zazZitky. | negativni
zazitek (nikoliv traumaticky), pokud je vhodné osetfen a rozebran, mizZe poskytnout plno dalezZitych a
pozitivnich podnétl pro rozvoj jedince i skupiny.

V nasledujici kapitole se zaméfime na to, jak vést skupinové reflexe i na metodu facilitace jako takovou.
Dale se podivame na vyznam ritudld v Zivoté ditéte a jak k nim mlzZeme pfistoupit.
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T-Games

5 FACILITACE

Pti facilitaci vystupuje ucitel ze své expertni role a stdva se spiSe prlivodcem. Jeho cilem neni predat své
znalosti a know-how, na druhou stranu ale ani pouze korigovat vedenou diskusi. Roli facilitatora je podpofit
déti v tom, aby se sami zamysleli nad danym tématem, nahlédli na néj z rGznych GhlG pohledu a dosli svych
vlastnich uvédomeéni.

5.1 Zasady facilitace

5.1.1 Védomy zamér

Facilitator otevird prostor pro reflexi, tedy by se nemél snazit détem predat vlastni nazor ¢i presvédceni. Je
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ale dilezité si pro reflexi stanovit zamér. Nasleduje-li facilitace po hfe nebo jiné pfedem naplanované

aktivité, jejim zamérem muze byt reflektovat dané téma jako celek (napf. spoluprace) nebo se zaméfit na
néjakou jeho ¢ast (napf. role v tymu, reakce pod tlakem aj.). V souladu s tim pak facilitator klade své otazky
a sdili svd pozorovani. Pfi pfipravé na facilitaci si mizZzeme polozit otazky typu: "Co je zdmérem reflexe,
kterou se chystam vést?" nebo "Co si preji, aby si déti z diskuse odnesly?".

5.1.2 Bezpecné prostredi

Aby se déti mohly otevfit a sdilet, je potfeba, aby diskuse probihala v bezpecném prostredi. Je dlilezité, aby
déti mély dlvéru ve facilitatora. Jeho Ukolem pak je vést diskusi takovym zplsobem, kde jsou vsechny
nazory vyslyseny, maji stejnou hodnotu a mGzeme spolu nesouhlasit. Pfed diskusi mGze byt vhodné nastavit
nebo pfipomenout pravidla (viz kapitola 2.4.2 Nastaveni demokratickych pravidel), ktera si déti odsouhlasi.
Jedno z mych oblibenych pravidel je "we agree to disagree", tedy souhlasime, Ze spolu mizeme nesouhlasit.
Béhem diskuse pak v ptipadé konfliktu facilitator diskusi Setrné koriguje s ohledem na pocity Gcastnikl a
dfive odsouhlasenad pravidla. Dalsim pro mé dllezitym pravidlem bezpecného prostredi je divérnost, tedy
Ze cokoliv si béhem diskuse rekneme zlistane mezi nami a nebudeme to dal sifit. | proto je také potreba
zajistit, aby v doslechu nebyl nikdo, koho by se déti mohly bat nebo z rliznych jinych divodi se pred nim
mohly zdrahat otevrené se vyjadrovat.

5.1.3 Kazdy nazor je vitan
Facilitator se snazi pomoci otazek v détech vyvolat reflexi, tedy vitd sdileni jakéhokoliv ndzoru. | kdyby s nim
tfeba sdm nesouhlasil, nedava své hodnoceni najevo. To by mohlo v détech vyvolat pocit, Ze existuji spravné
a Spatné odpovédi a odradit je od dalsiho sdileni. MUzZe se doptavat, aby nazor lIépe pochopil, polemizovat
s nim, za pomoci otazek vyvolavat hlubsi reflexi atp.

Stejné tak je dulezité, aby vSechny déti dostaly prostor se vyjadfit. Tém méné priabojnym, stydlivéjsim ci
introvertnéjsim typlm je nékdy potfeba prostor cilené nabidnout, ale zaroven i respektovat, pokud se
prostor rozhodnou nevyuzit. Sdileni by vidy mélo byt dobrovolné.
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T-Games

5.1.4 Klademe otazky

Kladeni otazek je stézejni disciplinou facilitace. MlZeme uplatnit principy koucovani (viz kapitola 2.5.2
Koucovaci principy v komunikaci) s tim rozdilem, Ze se nezamérujeme na jednotlivce a otdzky tedy (az na
vyjimky) adresujeme vSeobecné (Co se v takovém pripadé da délat?/Co v takovém ptipadé mizeme udélat?
vs. Co v takovém pfipadé mazes udélat?).

Facilitatorovy otazky by mély détem otevirat prostor k zamysleni, podnécovat reflexi a umoznovat vznik
dialogu. V tomto sméru je dobré pouZivat otazky oteviené, tedy ty na které se odpovida jinak nez ano/ne -
napr. Co se Vam libilo? vs. Libilo se vdm to? Na druhou stranu vyhodou uzavienych otazek je, Ze vyvolavaji
vétsi pocit bezpedi a jistoty. Rici, Ze se ndm néco nelibi je pro nas €asto snazsi, ne sdilet co a pro¢ se nam
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nelibi. Uzaviené otdzky mohou byt tedy ndpomocny napfiklad v emocionalné narocnéjsich situacich, pfi

feSeni konfliktu nebo kdyZz se snazime skupinu rozmluvit. VSeobecné ovSsem plati, Ze pfi facilitacich
pouzivame povétsinou otazky oteviené.

Specifickou pozornost je dobré vénovat otdzkdam uvozenym "proc¢". V diskusi je dobré détem pomadhat
objevovat nové souvislosti, tedy se i pidit po tom, za jakého se néco déje. Samotna otazka "proc¢" ale mize
byt zavadeéjici a namisto objevovani novych souvislosti v nds vyvola potfebu se obhajovat, vysvétlovat,
vymlouvat atp. Mym doporucéenim je otazky na zamér, dlvod atp. pfeformulovat tak, aby v otdzce "proc
nezaznélo".

Priklad:
Proc jste to udélali?
Co V3as vedlo k tomu to udélat?
Z jakého dlivodu jste se rozhodli udélat pravé tohle?
5.1.5 Moderujeme diskusi
Kromé kladeni otazek je roli facilitdtora také prinaset pohled jakoby shora,

propojovat jednotlivé nazory mezi sebou i s dalSimi podnéty, véetné napfiklad vlastni zkuSenosti, shrnovat,
co bylo doposud a provazovat to se zamérem facilitace.

V rdmci toho je dobré pouzivat nasledujici:
- Doptavat se, aby spravné pochopil.

- Shrnovat a preformulovdvat nazory déti tak, aby vSem bylo jasné, co chtél kdo vyjadfrit a jak se to vztahuje
k tématu diskuse.
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- Obohacovat diskusi o své zkuSenosti, postfehy Ci pfibéhy, které podniti dalsi reflexi, nicméné nejsou
stanoviskem.

- Pro lepsi vizualizaci a snazsi zapamatovani je fajn psat postrehy na flipchart. Pokud déti jesté neumi dobre
Cist, je dobré, aby si facilitator délal poznamky a postrehy pribézné shrnoval.

5.1.6 RuUZovy slon

Pokud se v mistnosti nachazi tzv. rzovy slon, tedy néco nevyi¢eného, co ovsem lze vidét ¢i vycitit, jako
napfriklad individualni emoce, nalady, kfivdy atp. je vidy potfeba to pojmenovat. | kdyz jako facilitator
nevim, z ¢eho to plyne. Napfiklad pokud citim, Ze je ve skupiné (nebo mezi konkrétnimi détmi) dusno, mdzu
prosté fict citim, Ze je tu dnes dusno a zeptat se, co se déje. Je dobré své pozorovani uvodit odkazem, Ze se
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jedna o m{j vlastni pocit, dojem atp. namisto pouZiti promluvy typu co to s vdmi dneska je? nebo dnes se

chovdte divné atp., které mlzou plisobit Uto¢né a demotivovat od dalsiho sdileni.

Samotné pojmenovani nalady, atmosféry nebo jiného problému muze skupiné velmi ulevit a pomoci ho
preklenout.

5.2 Struktura reflexe: Metoda 4P

Probiha-li facilitace po hie nebo jiném spole¢ném zazitku (klidné i negativnim), je dobré diskusi strukturovat
tak, abychom usnadnili sdileni a zaroven podnitili uceni. Skrze metodu 4P (pribéh — pocity — poznatky —
pfileZitost) provedeme déti celym Kolbovym cyklem uceni.

Prubéh

Bezprostiedné po zaZitku détem pokladame takové otazky, které jim pomohou reflektovat, co se béhem
aktivity uddlo. Jedna se o "zahfivaci kolo", kde si vybavuji sled udalosti, klicové momenty nebo zapomenuté
detaily. Tato ¢ast je duleZita hlavné po aktivitach, ve kterych mély déti napriklad odlisné role, nachazely se
na riznych mistech, mély zavdzané oci nebo z jakychkoliv jinych dlvod( vsichni presné nevédi, co ostatni
délali. V této ¢asti se soustredime na fakta, nikoliv ndzory. V této ¢asti si déti zvédomuiji, co presné se stalo
a zaroven maji moznost se rozmluvit skrze nendro¢né otazky.

Priklady otazek:

e Cose stalo?
e Co méla za ukol vase skupina?
e Jak probihala spoluprace ve vasi skupiné?

Pokud reflektujeme spiSe kratkou a jednoduchou aktivitu, ktera praveé skoncila, mlizeme tuto ¢ast preskocit.
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Pocity

V dalsi fazi se zamérujeme na pocity, které déti béhem aktivity prozivaly. Uvédomeéni si a pojmenovani
vlastnich emoci je dlleZitou soucasti procesu reflexe. Pokud déti béhem aktivity prozily silnéjsi emoci, mize
pro né byt dlleZité ji vyjadrit, aby ji dokazaly snaz zpracovat a tim vytvofili mentaini prostor pro dalsi
premysleni a uceni, at uz se jedna o emoce prijemné nebo nepfijemné. DlleZité je emoci pojmenovat, ale
nehodnotit. VSechny emoce jsou vitany a v pofadku. Pokud tfeba nékteré dité citi vztek, pfijmeme to, aniz
bychom mu zacali vysvétlovat, Ze to je jenom hra nebo jiné divody, pro¢ by vztek citit nemél. Pokud je pro
déti narocné sdilet emoce formou povidani, mizeme zvolit nékterou z dalSim forem reflexe, které jsou
uvedeny v nasledujici kapitole (techniky reflexe).
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Ptiklady otazek:

e Jaké to pro vas bylo?
e Jak jste se citili?
e Co to ve vas vyvolalo za pocity?

Poznatky

V této Casti pokladame détem takové otazky, které jim pomohou vyhodnotit, co se podafilo, fungovalo,
bylo pfinosem a co naopak ne. Cilem této ¢asti facilitace je pomoci détem interpretovat prozitou zkusenost,
nachdzet nové souvislosti, uvédomit si a pojmenovat, které strategie a chovani jsou kyzené a efektivni a
které naopak ne.

Priklady otazek:

e Diky cemu jste (ne)uspéli?
e Covam v dané situaci pomohlo?
e Jaky dopad mélo dané chovani na ostatni?

Prilezitost

V zavérecné Casti facilitace pomahdme détem objevit nové prilezitosti. Uz jsme si zvédomili, co fungovalo a
co naopak ne a mlzeme tedy vymyslet nové strategie a plany, jak se v obdobné situaci zachovat pristé.
Pokud nam hra ¢i aktivita poslouZila jako paralela k realné situaci, v této ¢asti détem skrze nase otdzky
pomahame tuto paralelu objevit a prevést sva uvédomeéni ze hry do redlného kontextu.
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Priklady otazek:

e Co byste pristé udélali jinak?
e Jak byste se v takové situaci zachovali pristé?
e Co ztoho, o ¢em jsme si ted povidali, mizete udélat doma/mezi kamarady?

Touto fazi jsme uzavreli prvni smycku Kolbova cyklu uéeni a je mozné na ni navazat dalsim kolem hry, které
bude obohaceno o novd uvédomeéni a strategie a navazeme na né dalSim kolem reflexe (pribéh — pocity —
poznatky — prileZitost). Mame-li moznost, je dobré udélat dvé az tfi iterace. S kazdym kolem se déti
dostanou do problematiky hloubéji, uvédomi si nové souvislosti a odnesou si nové poznatky. V kazdém kole
mUZeme trosku obménovat pravidla, pfiddvat obtiznost nebo pfinaset nové elementy.
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V ptipadé vice iteraci viibec nevadi, za urcitych okolnosti mize byt i kyZzené, kdyZ déti v prvnim kole hry

neuspéji. Diky facilitaci maji moznost nelspéch pojmenovat, vyrovnat se s emocemi, které v nich vyvolava,
a pfijit na to, co pristé udélat jinak. V druhém kole hry si pak rovnou zaziji dopad nové nalezenych reseni i
pfistupl a pravdépodobné diky tomu zaziji i Uspéch. Timto zplsobem se déti tedy mohou naucit pracovat
s nelspéchem a vnimat ho jako pfirozenou soucast Zivota a prilezZitost se ucit.

4P Zolik

Zolik je vyjimkou potvrzujici pravidlo. Kazd4 metoda ma své limity a pFi préci se skupinou je nejdGleZit&;jsi ji
vnimat a prizplsobovat se jeji dynamice. Zolik ndm pfipomind, abychom vé&fili svému usudku a intuici,
neomezovali se pravidly a hrali svou vlastni hru :)

5.3 Techniky reflexe

Prostor pro reflexi je dobré dat po jakékoliv hie, aktivité ¢i spolecné strdveném dni. Nemusi se vZdy jednat
o diskusi. Reflexe mliZe byt kratka, kreativni, hrava. MzZeme ji pfizplisobit nasim ¢asovym moznostem, véku
a naladéni déti i prostfedi, ve kterém se zrovna nachazime.

5.3.1 Prsty

PoloZime otazku, napf. Jak se vam hra libila?, a vsichni najednou ukazi na prstech své hodnoceni (1 je
nejméné, 5 nejvice). Kazdy mlze nasledné okomentovat, pro¢ se rozhodl dat prislusny pocet bod(. Tato
technika je vhodna k rychlému zjisténi nalady nebo situace ve skupiné.

5.3.2 Asociace

PoloZime skupiné otazku, napf. Jak se v tuhle chvili citite?, a pozadame je, aby ji zodpovédéli jednim slovem
(variace: jednou vétou). Kazdy postupné pak odpovida na otdzku jednim slovem (nebo vétou) bez dalsiho
komentare.
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T-Games

Diky této reflexi se déti u¢i vnimat a pojmenovat vlastni pocity a je to také dobry komunikacni trénink.

5.3.3 Teploméry (Skalovani)

PoloZzime détem otazku, napf. Jak se vdm ve skupiné spolupracovalo?, a ptedstavime jim $kalu na které maji
odpovidat. Skala mizZe byt znazornéna &isly (0 — 10), slovy (napf. $patné — nic moc — normélné — dobfe
— skvéle) nebo se mize jednat o skalu emoci (od nepfijemnych, ptes neutralni po velmi pfijemné).

Skalu mdzeme znazornit graficky na vétsi papir, na ktery pak kazdé dité umisti puntik, lepik atp. nebo
muzeme hranice skaly vymezit v prostoru, do kterého pak déti sami vstoupi.

5.3.4 Semafor

Kazdému z déti ddme 3 karty — zelenou, oranzovou a ¢ervenou. Polozime skupiné otdzku nebo predneseme
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vyrok, napf. "dnes jsem se naucil/a lépe spolupracovat v tymu", vysvétlime co vyjadfuje jaka barva (napf.
zelend — ano, oranzova — trochu, cervend — ne). Kazdy pak ukaZe tu kartu, kterad nejlépe vystihuje jeho
odpovéd. Hlasovani mlze byt (ostatné jako kazda kratsi technika reflexe) podnétem pro dalsi diskusi.

5.3.5 Ter¢

Na vétsi papir namalujeme hodnotici terc, ktery ma ctyri soustifedné kruhy (pfipadné jeden kruh rozdéleny
na ctvrtiny), a kazdy kruh (nebo jeho ¢ast) ma vyznacenou bodovou hodnotu (1, 2, 3, 4). PoloZime skupiné
otazku nebo predneseme vyrok, napf. Jak se vam darilo dodrZovat pravidla? Kazdy pak sdili svdj nazor
"stfilenim" na ter¢, tedy umisténim lepiku/kaminku/puntiku atd. na kruh ¢i vyse¢ nesouci tu bodovou
hodnotu, ktera nejlépe vystihuje jeho/jeji odpovéd. Mize nasledovat diskuse nad vyslednou podobou
terce, pricinach, prileZitostech ke zlepseni atd.

5.3.6 Karty pocitl

Kazdé dité ma k dispozici karty s rliznymi emocemi (radost, vztek, smutek...). Reflektovat miZeme
momentalni pocity nebo napfiklad, jak se citili pti aktivité. PoloZime otazku a déti na vyzvani ukazi kartu,
ktera nejlépe vystihuje jejich pocit.

Karty emoci si déti mohou samy vytvofit (nebo vybarvit) a pfi reflexich pouzivat kazdé svij individualni
balicek.

5.3.7 Smajlici

Sdileni pocitli probiha skrze smajliky. Vybereme nékolik obrazkl nejlépe vystihujicich zakladni pocity (staci
klidné tfi — vesely, smutny a neutralni). Smajliky miZeme rozmistit po mistnosti a na vyzvani se déti postavi
k tomu obrdazku, ktery nejlépe vystihuje jejich pocit. Alternativou miZze byt smajliky namalovat na flipchart
a nechat déti hlasovat za pomoci lepik( ¢i samolepek. Vyhodou varianty s obrazky rozmisténymi po
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mistnosti oviem je, Ze obrazky miZeme nechat ve tfidé jako soudast dekorace (déti si je mohou klidné
predem spolecné namalovat) a vyuzivat je prlibézné, kdykoliv zrovna bude potieba.

5.3.8 Karty sdileni

Pred skupinu rozmistime bali¢ek obrazkovych karet, napf. Dixit nebo jakékoliv détské obrazkové karty.
PoloZzime détem otazku, na niZ maji odpovédét skrze kartu. Mlzeme se ptat na momentalni pocity nebo
prozitek ze hry, at uz emocionalni, tedy jaké to pro né bylo, ale i fakticky, tedy co se délo, co je zaujalo, co
bylo nejlehdi, nejtézsi atd. Postupné pak kazdy sdili, jakou si vybral kartu a proc.

5.3.9 Sochy

Utvorime kruh, nechame déti zavfit oCi a vyzveme je, aby postojem (pfipadné pohybem) vyjadfrili, jak se v
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danou chvili citi. Po otevieni oci pak pozveme déti, aby postupné okomentovaly svou sochu a co znazoriuje.
Alternativou k této aktivité je vyjadreni pocitu grimasou.

5.3.10Popcorn

Alternativa na sdileni formou kolecka. PoloZzime otazku, nicméné neurCujeme poradi, ve kterém se
odpovida, nybrz dame prostor, aby se kazdé z déti vyjadrilo v momenté, kdy "uzraje", tedy kdy se samo
rozhodne. Stejné jako v kolecku je dlleZité, aby vsichni dostali prostor se vyjadfit.

5.3.11 Piib&hy

Déti v kruhu vypravi o svém prozitku formou pribéhu. Po kratkych Usecich se ve vypravéni stfidaji a stfidavé
jej podavaji jako katastrofu a jako skvély uspéch. Tuto formu reflexe je vhodné zarazovat po delSich
spoleénych prozitcich, napt. spoleéné straveny den.

5.3.12Diagonala

V mistnosti vytvofime za pomoci provazku nebo jiné vhodné pomcky usecku jdouci napfi¢ z rohu do rohu.
¢i nejhorsi (negativni hodnoceni). Pozadame déti, aby se postavily na Usecku podle toho, jak se citily pred
aktivitou. Své postaveni mohou okomentovat. Klademe dalsi otazky na pribéh aktivity, specifické momenty
atp. a sledujeme, zda se déti v prostoru presunuji a téch, kdo méni mista, se miZzeme ptat na komentar.

Jako alternativu této reflexe mizeme pouzit graf. Pripravime si graf na velky papir. Vlevo jsou vyznacené
hodnoty 0 — 10, dole faze aktivity napf.: seznameni s aktivitou, pfipravy, prvni kolo, druhé kolo atd. Kazdy
individualné pristupuje ke grafu a zakresluje svoji kfivku pocitl, pripadné komentuje a vysvétluje.

Obé formy této reflexe se daji vhodné pouzit, napriklad chceme-li reflektovat, jak déti vnimaji pocity tfetich
osob napft. z pohadky, filmu ¢i jiného pfibéhu nebo i readlné situace. MlZeme se také ptat na pocity nékolika
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raznych postav. Obzvlasté v prostorové varianté této reflexe mohou pak rozdily krasné vyniknout a déti si
je diky vlastnimu pohybu i [épe uvédomi.

5.3.13 Akvarko

Tento zpUsob reflexe je vhodny po aktivitach, kde byly déti rozdéleny do dvou skupin, pfipadné mély dva
typy roli. Kazda ze skupin utvofi kruh tak, aby vznikly dva soustfedné kruhy. Skupina, ktera je ve vnitfnim
kruhu, sdili své dojmy, odpovidd na otazky facilitdtora a skupina utvarejici vnéjsi kruh tiSe pozoruje.
Nasledné si skupiny prohodi pozice tak, aby ve vnitfnim kruhu sedéla druha skupina, kterd v tomto kole
sdili, jaké to pro né bylo, co si odnasi atd. Na konci m(Ze nasledovat spolec¢nd diskuse, jaké pro déti bylo
pozorovat druhou skupinu, jestli je v jejich Uhlu pohledu néco prekvapilo apod.
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5.3.14 Ctvrtiny

Rozdame détem papir a pastelky. Papir si preloZi napul a jesté jednou naptl, aby jim vznikla ¢tyfi okénka.
PoloZime jim 4 otazky a do kazdého okénka kresli odpovéd na jednu z nich.

5.3.15Tvofrivé reflexe

Reflexe po aktivitich mlzZe probihat i kreativni formou. MUzZeme nechat vyjadfit pocity, dojmy, zazitky,
nahledy, nazory skrze rozliéné vytvarné techniky, scénky ¢i psanou formou. Tvofeni mliZze byt skupinové i
individualni. Tyto formy reflexe jsou sami zazitkem, déti se vyfadi a pfi skupinovém tvoreni i dale trénuji své
socialni dovednosti.

Vytvarné: malba, kresba, komiks, foto, modelovani z hliny, kolaz
Dramaticky: pantomima, scénka, zivy obraz, video

Pisemné: dopis, basen, povidka, volné psani — tzn. po dobu pfiblizné 5 minut kazdy piSe cokoliv, co se mu
hodni hlavou, idedlné formou "tuzka neopousti papir", tedy bez premysleni a zastavovani se.
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6 Ritudl a jeho vyznam pro dité

Ritudly, tedy pravidelné se opakujici ¢innosti, maji pro lidsky Zivot velky vyznam. Z historického hlediska se
snad u kazdé lidské kultury s néjakymi ritudly setkdvame, at uz jsou to rlizné obrady, oslavy (slunovratu,
jara, sklizné..), nabozenské (Velikonoce, Vanoce..) Ci svétské nebo tfeba ritualy prechodové (z ditéte v Zenu
¢i muZe, maturita, pohreb...).

Z pohledu psychologie povaZzujeme za ritual jakékoliv lidské jedndni, které je zaloZeno na predem danych
pravidlech (spole¢ny nedélni obéd, ranni sprcha...). Pravidelné se opakujici aktivity maji na nasi psychiku
blahodarny vliv, davaji fad nasemu Ziti, dodavaji ndm klid a pocit bezpeci. Obzvlasté ve vyvojové fazi pro
nas mohou byt dllezité.
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Ritudly jsou pfilezitosti k rozvoji socidlnich dovednosti, upevnéni vztah(, rozvoji vlastni kreativity i

komunikace. Mohou byt pro déti oporou v dobé krize, zmény ¢i ztraty. Ritudly mohou také pomahat s
osvojenim a zvnitinénim urcitych moralnich norem.

Ritudly posiluji soundleZitost k vétSimu celku, tedy détem pomahaji ve spole¢ném souziti. Usnadnuji
zaclenéni nesmélych déti, déti z jinych etnik a dalsich déti, které by se z jakychkoliv jinych dlivod( mohly
odliSovat a zUstat mimo kolektiv. Prace s ritudly mdze tedy byt i vhodnym ndstrojem pfti prevenci Sikany.

Pfi praci s ritudly se fantazii meze nekladou. Ritudl se da vytvofit z jakychkoliv pfirozené se opakujicich
udalosti, tfeba narozenin, a to zavedenim a dodrzovanim urcitych postup( a pravidel, jak oslava v kolektivu
probiha. Napf. Ze v den narozenin se vénuje ¢as spole¢nému tvoreni, kdy déti vytvori darecky a nasledné si
je predaiji, oslavenec mlze mit specialni chvilku nebo roli v ramci jinych aktivit atp. Slavit se da ovSem také
jaro nebo kazdy novy den.

V ramci struktury dne nebo tydne jsou ke zvdzeni ndsledujici ritualy.

6.1 Uvitaci ritual

Na zacatku nového dne nebo tydne je prijemné se s détmi privitat. Uvitdme-li kazdé dité individualné
(podanim ruky, osloveni jménem...), dostane tim pocit, Ze je ocekdvdno a s radosti pfijimano. Skupinové
privitdni umoZniuje se na sebe naladit, projevit radost ze shledani, ztisit se, fici si, co nas ¢ekd atp. Kazda
skupina a prosttedi jsou jiné, na co ritual zaméfit, kdy a jakou formou ho vykondvat je na vedoucim dané
skupiny.

6.2 Setkavaci kruh

Setkavaci kruh je bezpecnym prostorem, kde maji vSichni moznost sdilet a vyslechnout si ostatni. Na uvod

mUlZeme zapojit rlzné relaxacni techniky, meditaci nebo jinou formu zklidnéni a naladéni se na sebe a

naslednou aktivitu. Hezkym zacatkem muzZe byt také sdileni, jak se kdo v danou chvili citi napft. skrze

nékterou z technik reflexe . Nasledné sdileni mize byt volné (viz metoda popcorn) nebo tfeba za pomoci
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T-Games

speciadlniho pfedmétu — kdokoliv ho ma v ruce, ma slovo a mize sdilet. Sdileni mGze mit predem dané téma,
které se skupiny tyka a ucitel ¢i déti citi potfebu ho probrat nebo mize byt takovou sondou do toho, jak se
déti citi a co potrebuji. Po skonéeni hlavni aktivity je dobré setkani uzavrit kratkym sdilenim napft. toho, co
si kdo ze setkani odnasi, jak se v danou chvili citi nebo "pochvalou po pravici", kdy déti postupné za néco
oceni nebo podékuji tomu, kdo sedi v kruhu vedle nich.

6.3 Uzaviraci ritual

Na zavér dne ¢i tydne je mozné dat prostor reflexi, co se stalo, jaké to bylo (viz nap¥. Metoda 4F). Zjistime
tak, jestli se nékdo nepotrebuje na néco zeptat nebo néco fict, aby mély vSechny déti spolecné straveny cas
mentalné uzavieny. Sdilenim, které v détech zaroven péstuje pozitivni mysleni ¢i zdravé sebevédomi, mize
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byt vyjadreni, za co jsou vdécné nebo za co se mlzZou pochvalit (kazdy sam sebe).

6.4 Relaxacni ritual

Béhem dne se doporucuje vytvofit momenty zastaveni a zklidnéni. Pfi fizené relaxaci ¢i meditaci maji déti
moznost procitit své télo, uvédomit si své emoce, vytrhnout se ze sledu dennich udalosti a naladit se do
dalSich aktivit. Relaxace nemusi byt dlouha, staci 5 — 15 minut, béhem kterych se soustfedi na pfitomny
okamzik, uvédomi si, co se v nich déje a zklidni svou mysl. MGZeme je napfiklad provést body scannem
(metoda mindfulness), kdy se postupné zaméfime na jednotlivé ¢asti téla od palci u nohou az po hlavu.
MuZeme télu vyjadrit vdécnost, vyuzivat dotyky a pohlazeni nebo se u toho i protdhnout. Zavedeme-li
relaxaci pravidelné v urcitou fazi dne, mame hned jeden uzitecny ritual :)
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