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1. Uvod

Zazitkova pedagogika je proces, pfi kterém jsou cilové skupiné pfedavany znalosti,
dovednosti nebo postoje prostfednictvim zazitku. Je to tedy idealni metodicky nastroj
pro oddily a organizace, které pracuji s détmi a chtéji povznést svou herni ¢innost
nad zakladni uroven. Spravné pouziti zazitkové pedagogiky muze znamenat pfinos
ve vyvoji jedince nebo skupiny a ma veliky smysl a potencial v oddilovych

organizacich, pracujicich s détmi.

Tato prace se zaméfuje jednak na podstatu zazitkové pedagogiky a také pravé na
jeji vyuziti v taborovych oddilech. Popisuje a vysvétluje problematiku jako takovou,
ukazuje moznosti jejiho za€lenéni v ramci oddilovych akci a ilustruje jeji principy na

realnych pfikladech.

VSechen obsah, ktery je v praci uvedeny je mou interpretaci problematiky, ktera je
zaloZena na absolvovani metodickych kurzu zazitkové pedagogiky od Prazdninové
Skoly Lipnice a tyto kurzy jsou tedy mym zdrojem uvedenych znalosti. Prace ma
slouzit oddilovym instruktordm k hrubému pochopeni principu a vyuzitelnosti
zazitkové pedagogiky, nemuze vSak samoziejmé nahradit nékolikadenni
certifikované kurzy od kvalifikovaného ¢lovéka. Je to metodika dle mého nazoru
velice zajimava, s velkym potencialem prave v taborovych oddilech a chtél bych tedy

o ni rozSifit povédomi v oddilovych kruzich.



2. Zazitkova pedagogika
2.1 Principy zazitkové pedagogiky

Jde o metodiku, pfi které jsou cilové skupiné (napf. déti na tabore) predavany
znalosti, dovednosti nebo postoje pomoci zazitku. Hlavni vyhody vyuziti zazitkove
pedagogiky (namisto klasické pedagogiky) jsou zaloZzeny na prozitku, na jeho sile a
bezprostfednosti. Pokud hodinu vykladate détem, jak se maji zachovat pfi nalezeni
Clovéka ve stavu bezvédomi, vétSina z nich vas prestane po chvili poslouchat,
odejdou znudéni a po par dnech si z toho nebudou pamatovat témér nic. Pokud ale
vytvorite modelovou situaci (na kterou pfedem déti pfipravite), kde najdou lezet
instruktora, ktery nereaguje na osloveni a nedycha a déti musi dat dohromady, jak
budou situaci fesit, skrze realné proziti situace si zazitek zapamatuji daleko déle a
Iépe a tim i dovednost poskytnuti prvni pomoci. Hra je jen jako, ale zaZitek je

skutec€ny, realny.

Pfi vytvareni takového programu je prvnim krokem stanovit si zamér, kterého
chceme dosahnout. V pfedchozim pfikladu bylo zamérem nauceni déti poskytnout
prvni pomoc. Zamér je skupiné predestien skrze program (najiti Clovéka, ktery
potfebuje poskytnuti prvni pomoci a nasledna reakce). Posledni a jednou z

utfidi prozitek, vyfiltruji emoce a v idealnim pfipadé skrze reflexi dojdou k zaméru,

ktery byl prvotné nastaven.

Na zacatku se v ramci zaméru tedy nastavi téma (poskytnuti prvni pomoci) a
pedagogicky cil (déti si vyzkousSi poskytnuti prvni pomoci) a poté se ucastnici skrze
herni princip snazi dosahnout herniho cile (ten je v tomto pfikladu stejny jako

pedagogicky).

Herni a pedagogicky cil nemusi a zpravidla nebyvaji u her stejné. Pokud by déti méli
v ramci etapové hry (u CTH napfiklad Harry Potter) zachranit Brumbala, ktery spadl
z véZe, a hra by byla postavena na poskytnuti mu prvni pomoci, herni cil by byl
zachranéni Brumbala a skryty pedagogicky cil vyzkousSet si poskytnout prvni pomoc.
Takovato zména hry je zadouci, protoze se zde zméni herni forma. Ta, kdy ma
skupina déti zachranit Brumbala je daleko atraktivnéjSi nez prvoplanova zachrana
instruktora a vytvari tim padem silnéjSi zazitek, skrze ktery se dosahne

pedagogického cile a déti si nastaveny zamér lépe zapamatu;ji.
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2.2 Psychické riziko a krizova intervence

Pfi hrach, kde se vyuziva zazitkova pedagogika, zejména ta, ktera pracuje s lidskymi
postoji a hodnotami je velka mira psychického rizika. Casto se zde oteviraji niterni a
citlivé zalezitosti a muze se stat, Ze b&éhem hry dojde k psychické nepohodé

nékterého z ucastniku.

Pokud se nedéje nic vazného a pozorovatelného, vyfesSi takovy problém cCasto
samotna reflexe po hfe, pfi niz se odfiltruji emoce a vSe se ucastnikiim utfidi. U her
s vétSim psychickym rizikem by ale mél byt vzdy vy€lenén jeden instruktor, ktery

v pfipadé potfeby poskytne uc€astnikovi krizovou intervenci. Hry se zvySenym
psychickym rizikem jsou zpravidla hry, které jsou pro u€astniky naro€né, a to jak

psychicky, tak fyzicky

Krizova intervence je vlastné jinymi slovy prvni psychicka pomoc. Nejedna se ani o
psychologickou pomoc, ktera by méla byt provadéna odbornikem, ani o Zivotni rady,
CO je spravné a co je Spatné. Jde o rozkliCovani problému, ktery nastal a navrzeni

jeho feseni spolecné s ucastnikem.

Pokud se napfiklad hraje hra, ve které ma roli vztah manzelka-manzel, ktery je do hry
néjakym zplsobem promitan a jedno ze zucastnénych déti zacne projevovat smutek
nebo se chovat néjakym zvlastnim zplsobem, je dobré si ho vzit stranou a zeptat se,
Co se déje? proc jsi smutny? Tfeba ze situace vyplyne, Ze se jeho rodiCe rozvadéji a
tohle mu to pfipomnélo nebo tfeba, Ze se mu prosté styska. Reakce instruktora by
nemeéla byt psychologickym rozhovorem na téma, jak se vyrovnat s rozvodem svych
rodicu, ale napfiklad: Dobre, tak jestli nechces, nebudeme pokracovat tady ve hre,
ale mazeme jit délat néco jiného, co bys chtél?.... Pozor, pokud v takovém pfipadé
dité fekne ,Nic.“ a vy ho nechate si ,odpocinout” bez snahy a nabidek jinych aktivit,
bude akorat dal myslet na svUj problém, zatimco béhem jiné aktivity by na néj mohlo

zapomenout.
2.3 Reflexe

Cast, vedena instruktorem po hfe, pfi které se shrne prozitek ze hry, usadi a odfiltruji
se zbylé emoce, ve skupiné se rozvine diskuze a idealné ucastnici sami dojdou
k zameéru celé hry. Uvédomi si pro né dulezité véci a zreflektuji své znalosti a

dovednosti, s kterymi zde pracovali. Zazitkova pedagogika slouzi jako prostfedek



témto cilim. Hra je sice jen jako, zaZitek z ni je ale opravdovy a je nutné ho probrat a

uzavfit v reflexi.

Vedeni reflexe neni nic snadného a az po nékolika mnoho pokusech, mize byt
spravné. Je dobré mit pfipravenou osnovu otazek a cil, kam chceme reflexi dojit, ale
je nutné byt pfipraven na to, Ze vSechno pujde uplné jinak, nez je naplanovano a
umét na nové situace reagovat a pracovat s nimi. K zavéram by méli dojit sami

ucastnici, nikoli instruktor, ktery by jim mél pouze pomoci najit k nim cestu.
2.4 Vyuziti zazitkové pedagogiky v oddile

Vyuziti zazitkové pedagogiky v praxi je pomérné Siroké. Cilovymi skupinami mohou
byt véemozné kolektivy, a proto se s principy zazitkové pedagogiky muzeme setkat
na akcich od teambuildingd nebo vzdélavacich programud az po hry s détmi. Pravé

oblast, hry s détmi, je pfedmétem, na ktery se tato prace konkrétnéji zaméruje.

Hra je pro déti velmi dulezita, protoze jiz od utlého véku skrze ni poznavaji svét
kolem sebe, objevuji jeho pravidla a zakonitosti, zjiStuji hranice bezpeci a nebezpedi,
rizik psychickych i fyzickych. UCi se tfeba z jaké vySky mohou spadnout, aby to

nebolelo a jaky je vyznam dodrzovani pravidel.

Hra jako takova ma své herni principy, pravidla a herni cile. Pfi zapojeni zazitkové
pedagogiky, do hry zde pfibyde pedagogicky cil, ktery vyplyva z pedagogického
zaméru. Pedagogickym cilem je pfedani skupiné déti konkrétni znalosti, dovednosti

nebo postoje.

Pfedavani znalosti a dovednosti skrze zazitkovou pedagogiku je mozné u déti vSeho
véku a vyuzitelnost na oddilovych akcich zavisi na schopnostech vedoucich, usit
skupiné hru na miru. Jiné je to u pfedavani postoju. Zde je velmi slozité vytvofit hru,
ktera je zamérena na lidské hodnoty a uc€astnici se skrze ni ponofi hloubé&ji do sebe a
pracuji se sebou. Mladsi déti tohoto nejsou vétSinou schopné, protoze jejich postoje
a hodnoty se poradné jesté nezformovaly. Takové hry maji uplatnéni zejména u

starSich déti, vedoucich a dospélych.

Metodika zazitkové pedagogiky se da tedy vyuZzit v oddile i v ramci taborového nebo
oddilového tymu, na akcich jen pro vedouci nebo na tymovkach. Je mozné otevrit
témata, ktera jsou aktualni v kolektivu vedoucich nebo i narazit na problémy, které

v konkrétnim tymu jsou.



3. Konkrétni vyuziti na letnim tabore
(Metodické a vysvétlujici poznamky jsou psané kurzivou, ¢ervené)

Jako priklad vyuziti zazitkové pedagogiky u nas v oddile uvedu svou etapu

z loriského letniho tabora.
3.1 CTH — letni tabor 2019

Pro CTH jsme zvolili loni téma princezna Mononoke, podle pfibéhu stejnojmenného
japonského anime. Na tabore byly déti rozdéleny do Ctyr skupin, které spolu soupefily
po cely tabor. Celkovym cilem CTH bylo vyléCeni zranéné ASitakovy ruky a pozdéji
zabranéni konfliktu mezi lidmi a lesnimi bohy. Pedagogickym cilem bylo P¥iblizit
détem japonskou kulturu a predstavit jim problematiku environmentalismu: civilizace
versus priroda. ( Stfidavé hrali za ASitaku (neutralni), Mononoke (pfiroda) a EboSi
rovnovaze. Poznavali, co muize zavinit Spatné vedena civilizace, ale Ze se zaroven

bez civilizace neobejdou a do samotné pfirody mezi zvifata uz lidé nepatfi.
3.2 Déj filmu princezna Mononoke (kvuli kontextu)

ASitaka je princ naroda Emisi. Jednoho dne na jeho vesnici néco divného utoc€i. Je to
divny démon kance. ASitaka porazi démonického kance (bih Nago), ale chyti od ngj

démona do ruky. Najde v ném podivnou zeleznou kouli (stfelu z kulovnice).

Véstkyné fekne ASitakovi, Ze by mohl najit pomoc daleko na zapadé, a tak se vyda
ASitaka na cestu. Potka proradného mnicha DZiko-bé (Dzigo), ktery mu fekne, Zze by

mu mohl pomoci Duch lesa.

Mezitim pani EboSi (vladkyné Zelezného mésta) a jeji muzi bojuji s tfemi viky
(bohyné Moro a dva menSi vici, na jednom z nich jede San - Mononoke) - vici zabiji
nékolik jejich muzl a Ebosi streli a tézce zrani viCici Moro.

ASitaka najde 2 zranéné muze, jde skrz les (cestu mu ukazuji mali lesni buzci
Kodama) a donese je do Zelezného mésta (Tataraba), dozvi se, kdo je Duch lesa a
kdo je San (vyrostla mezi viky). Zjisti, ze EboSi a jeji lid kaci lesy, aby mohli tézit
Zelezo (z kterého také vyrabi zbrané) - tim si znepfatelili jak Ducha lesa a lesni bohy,

tak i cisare.



Mononoke (San) spolu s dvéma vlky Gtoéi na Zelezné mésto a dostane se do
souboje s EboSi. ASitaka je odtrhne od sebe a omraci. Omracenou San odnese pry¢,
ale po cesté mu prostieli hrud nékdo z mésta. Za méstem ASitaka omdli a San ho
odtahne k Duchu lesa - jelenovi, ktery se v noci méni na obrovského ducha. Duch mu

uzdravi prostfelenou hrud, ale zakletou ruku od démona ne.

Klan kancu v Cele se slepym Okkotem planuje utok na mésto, ale Ebosi a Dziko na
né nastrazili lest a vSechny je v bitvé vyhodi do vzduchu granaty. Dziko pracuje pro
cisafe a spolu s EboSi vymysileji, jak by pfipravili Ducha lesa o hlavu. Jeho hlava ma
udajné zarucovat nesmrtelnost a EbosSi si tim chce usmifit cisafe. Jejich muzi se
schovaiji pod klGize zabitych kancu a nechaiji se vést démonem posednutym Okkota k
Duchovi lesa. San se snazi Okkotovi pomoct, ale ten ji uvézni na svém téle. ViCice
Moro ji spolu s ASitakou zachrani a vSichni upadnou do bezvédomi. Duch lesa pfijde
a usmrti Moro a Okkota (asi aby je usetfil trapeni, dava zivot i smrt). Duch lesa se
zaCne promeénovat do nocniho stavu a Ebosi mu ustreli hlavu. Tu zamkne DZiko do
truhlice a za¢nou odtamtud utikat, protoZe se z téla Ducha lesa za¢ne rozlévat

tekutina, ktera zabije vSechno, ¢eho se dotkne. Les a buzci kodama umiraji.

ASitaka uhani do mésta, aby jim fekl, Ze se maji evakuovat do jezera (kam smrtici
tekutina nejde) a pak hleda DZika s jeleni hlavou. KdyZ ho koneéné najde, presveédci
ho, Ze ma hlavu dat zpét duchovi lesa, jinak vSichni zemfou. Nakonec truhlici oteviou
a Duch lesa si hlavu vezme a vSechno okolo se zase zazelena a kodama se vrati.
ASitaka se konecCné zbavi démona v ruce. EboSi dojde k pochopeni, ze jednala
Spatné a podékuje ASitakovi, Ze je vSechny se San zachranili. ASitaka zlstava, aby

pomohl dat do kupy rozbofené mésto a San odchazi se svymi viky do lesa.



3.3 ETAPA 4 — POSILENIi DUSE

Praktické informace pro realizaci:
Zamérfeni: kreativni napojeni na pfirodu, posileni duse, odpocinkova
Prostiedi: pfiroda - louka, les, pfiroda
Material: Papir, tuzky
Pfiprava: Svacina nutna pfipravit, nez ji vyzvednou mali. Pfiprava Mononoke,

papirll a tuzek do teepee.
Cas na pfipravu: minimalni
Pocet instruktorl na pfipravu: 1

Cas na hru: odpoledne 1 + odpoledne 2 (svadina v ramci hry)
Poc. instruktort na hru: 5 - 6 (4 pujdou se skupinkami malych), jeden instruktor
v teepee se pak pfesune na rozcvi¢kovou louku (to by méla byt Mononoke),

nékdo to bude celé fidit. Na druhou €ast staci uz jen 2 instruktofi
Zarazeni v pribéhu princezny Mononoke:

Zranény ASitaka je s Mononoke na cesté za Duchem lesa. Po prostfeleni jeho hrudé
musel posilit své télo a nyni musi pfed setkanim s Duchem lesa posilit jeSté svou

dusi.
Motivace:

Scénka s ASitakou, jak je uz silny na téle ale jeSté se upIné neprobral a fika blbosti,
musi se vzpamatovvat psychciky (— posilnéni duse), aby byl pfipraven na setkani s

duchem lesa.

ASitaka s Mononoke na scéné:

ASitaka mluvi z cesty...
“Uz dockat ducha nemUzu lesa se uzdravi az ruku. Cestu vyrazme na!”
“Coze?”

“Ze za vyrazime silny nim uz jsem télo.”



“Ze uz jsi silny t&lo? To ale nestadi, pro setkani s duchem lesa musi$ byt silny

i na dusi, jsi jeSté zmaten ze svého zranéni, takhle tam jit nemazes”
“Dobre, pojdme posilit ducha vsichni ducha at nezklameme lesa!”
Mononoke zaCne vysvétlovat, jak posilit dusi.

Hra je rozdélena na dvé casti, v té druhé spolupracuje na tukolu cela druzina — ty jsou
celkem Ctyri. V prvni ¢asti je program oddeéleny v ramci druzin pro velké a pro malé
zvlast. Zarazuji zde pribéh hry k pochopeni mechanismu celku a poté popisi
konkrétni casti.

Pribéh hry:

14:15 - 14:45

Vysvétleni pravidel (velci a mali zvlast) — Mali, bézte si pro pevnou obuv a obleceni
do lesa a sraz tady za 5 minut. Velci, bézte k teepee, tam vam instruktor fekne, co

mate délat.
Velci - oble€eni, pfiprava, odevzdaji hodinky, dostanou papir a tuzku

Postupné po jednom chodi do teepee, tam jim Mononoke fekne: Vydej se smérem na
sever/jih/vychod/zapad (kazdého poSle jinam). Pokud nékoho potkas nebav se s nim
kvuli kterym rad jezdi$ na tabor a 3 véci kvuli kterym nerad jezdi$ na tabor. Nech si je
schované, vecer je bude$ moci prfedat Duchovi lesa. Za 60 minut doraz na
rozcvickovou louku, bud co nejpfesnéjsi. Pro pomoc druzince mize$ cestou nasbirat
5 druhd véci v jakémkoliv mnozstvi (klacky, listy, borlvky,...) a donést na

rozcvickovou louku.
Mali - obleCeni, pfiprava, zadani

Pljdete s instruktorem do lesa, vymyslete a napiste 10 pravidel pro chovani v
pfirodé, jak si myslite, ze by to nejvice potésilo Ducha lesa. Vymyslete idealni dar pro
néj, ktery by ho podle vas nejvice potésil. Za 40 minut se vratte a vyzvednéte

svacinu a pfichystejte druzinkovy piknik na rozcvic¢kové louce.



15:45 - 16:15 (30)
Spolecna svacina na rozcvickovée louce. Vysvétleni pravidel dalSi casti.
16:15 - 18:00

Tvorba darku pro ducha lesa, ktery vymysleli mali. Skupinka m{Zze pouzivat pouze
véci, které pfinesli velci. Pfedmét by mél byt pfenosny (navaznost ve vecerni etapé,

kde ho ponesou dar duchovi lesa...)

Vyhlaseni vysledkl, za co se bodovalo a kdo to jak zvladnul, povéseni pravidel, jak

se chovat v lese od malych na srub
CAST 1 MALI
Pedagogicky cil:

Déti se zamysli nad tim, co je pro pfirodu dobré a co Spatné z hlediska lidské €innosti

a co by mohlo lidstvo pfirodé pfinést/dat dobrého
Herni cil:

Déti vytvofi seznam deseti pravidel, jak se spravné chovat v pfirodé podle Ducha

lesa.
Vymysli pro Ducha lesa idealni dar.
Herni princip:

Prochazka lesem s instruktorem, ktery détem fekne, co je jejich ukolem, hledani

Ducha lesa, naCerpani pfirodni atmosféry.

Reflexe: Provadéna s kazdou skupinkou malych zviast

Co jste délali? Co jste vymysleli? Jak vam to §lo?

Jak se chovate v pfirodé? Jak ostatni? Souhlasi to s vasim seznamem?
Proc€ lidé znedistuji pfirodu,...?

V reflexi jsou vZdy obsaZeny zakladni otazky vedouci k urcenému pedagogickému

cili, instruktor ale musi pohotové reagovat a prizptsobovat je chovani skupiny



CAST 1 VELCI
Pedagogicky cil:
Kazdy si uvédomi, co pro n&j znamena oddil a tabor kam jezdi. Postoje

(Toto je skupina velkych, kteri jedou na tabor naposledy nebo uz jen jednou a
Je pro né moznost pokracovat s oddilem jako instruktori. Potfebujeme od nich
védeét, zda o to maji zajem a mnozi z nich to sami jeSté nevi, toto by je v tom

mohlo posunout o kus dale.)

Kazdy si odpocine a vyzkousi si stravit ¢as jen sam se sebou, neruSené, uprostied

lesa. dovednost

Kazdy zjisti, jaky ma €asovy odhad. dovednost

Naucit se byt sam v lese po delSi ¢as a vnimat okolni pfirodu. Dovednost, postoje
Naucit se odolat strachu byt sam v lese. Dovednost, postoje

Potrénovat se v orientaci v pfirodé. dovednost

Herni cil:

Kazdy jednotlivec vytvofi seznam véci, proc€ jezdi rad na tabor a pro€ ne

Kazdy musi spravné odhadnout ¢as v lese bez hodinek

Kazdy muze pfinést ur€ené véci na misto srazu, které pomizou dalSimu vyvoji hry
Herni princip:

Hodina o samoté v lese, zadané instrukce od Mononoke

Reflexe: Provadéna se vsemi velkymi dohromady (je jich 8)

Co jste délali? Co jste méli za ukol? Jak probihala vase hodina?

Co bylo pro vas tézké?

Jak se vam podafilo odhadnout ¢as?

Jak jste si pfipadali?
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Zjistili jste néco o sobé, co jste nevédéli, co vas prekvapilo?

Své vzkazy Duchovi lesa mizete nebo nemusite ve€er donést, ale jestli chcete

muZzete se o né podélit rovnou..?

Cokoliv dalSiho?

Jak byste hodnotili program, dejte ruku od zemé az nahoru podle vaseho hodnoceni?
CAST 2

Pedagogicky cil:

Naucit se improvizovat, nalozit s neCekanou situaci ve svij prospéch. dovednost
Naucit se dohodnout a spolupracovat ve skupiné. dovednost

Naucit se délat kompromisy a prosazovat nebo se vzdat svych napadui. Dovednost,

postoje

Herni cil:

Vytvofit dar pro Ducha lesa, ktery mu ponesou vecer.
Herni princip:

Vytvoreni napadu skupiny malych, na jehoZz realizaci mohou ale pouzit pouze

material, ktery pfinesli velci, aniz by védéli, na co bude slouzit.

Reflexe: Provadéna ve skupinkach, ve kterych byla reflexe provadéna u predchozi
casti. Déti stejné budou od predchozi casti programu preskakovat k této, tak to nema
smysl striktné oddélovat. Idealné by méla byt jesté jedna reflexe této ¢asti a to

s celymi skupinkami, doplnénymi o velké, protoze v takovém sloZzeni spolupracovali

v této casti.
Co bylo vasim ukolem? Jak jste ho zvladli? Jak jste spokojeni s vysledkem?

Jaky mate vztah k pfekvapujicim udalostem? Pro¢? Stalo se vam jinde néco

podobného?

Cokoliv dalSiho?
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Jak byste hodnotili program, dejte ruku od zemé az nahoru podle vaseho hodnoceni?
Hodnoceni:

Navrat velkych (za kazdou minutu rozdilu od 60 minut minus 2 body)

Pokud nékdo trefi navrat do +-5 minut, bonus 15 bodu

Maji maly 10 pravidel? (0 nebo 25 bodu)

Splnéno zadani malych? (0 nebo 25 bodu)

Esteticita a smysl pfedmétu (0 - 50 bodu)
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4. Zaver:

Zazitkova pedagogika je uzite€ny zpusob pfedavani a u€eni postoju, dovednosti a
znalosti. V oddile se da vyuzit skrze hry k rozvoji déti, ale i instruktort a celého
taborového tymu. Détem na tabore predavame spoustu znalosti, dovednosti a
postoju, se kterymi se ve zbytku roku tolik nesetkavaji, je to do jisté miry ¢ast jejich
vychovy, ktera je na par tydnu pfebrana od rodi¢d. Pomoci zazitkové pedagogiky je
mozné v tomto smyslu na oddilovych akcich efektivnéji fungovat a odpovédné se

postarat o déti v ramci akce, a ne je jen zabavit prvoplanovymi hrami na nékolik dn.
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