Učenie sa činnosťou

Učenie sa činnosťou znamená, že osobný rozvoj mladého človeka je výsledkom jeho osobnej skúsenosti a zážitku. Nie je teda výsledkom skúsenosti sprostredkovanej, kedy mladý človek iba pasívne prijíma skúsenosti niekoho iného, ale sám ich neprežíva.

Výskumy ukazujú, že človek si spravidla zapamätá:


15% z toho, čo počul (napríklad výklad učiva v škole, prednáška);


25% z toho, čo videl;


50% z toho, čo súčasne videl a počul;


90% z toho, čo sám vykonával, či sám prežil;

Napriek tomu, že poznáme tieto skutočnosti, prieskumy, ktoré sledovali skladbu lekcií rôznych inštruktorov, ukázali, že typická lekcia (vyučovacia hodina, stretnutie) má v praxi asi nasledovnú skladbu:


0% úvod, 60% vysvetľovanie, 25% predvádzanie v praxi, 15% aplikácia (činnosť), 0% zhrnutie

Skauting svojim dôrazom na učenie sa činnosťou upriamuje pozornosť na najúčinnejší spôsob odovzdávania informácií, ale aj zručností a postojov. Už spomenuté štúdie ohľadom efektívnosti učenia ukazujú, že ideálny pomer jednotlivých zložiek vyučovania je nasledovný:


10% - úvod, upútanie pozornosti;


15% - vysvetlenie, pri ktorom účastníci počúvajú;


25% - demonštrovanie, kedy inštruktor prakticky predvádza a účastníci sa pozerajú;


45% - prax, kedy účastníci prakticky danú vec vykonávajú;


  5% - zhrnutie a zosumarizovanie naučeného.

Napríklad pri osvojovaní si zásad viazaných stavieb v úvode inštruktor najprv prebúdza pozornosť a záujem (fotografie rôznych viazaných stavieb, zážitky a pod.); potom názorne vysvetlí, akým spôsobom sa viazané stavby stavajú; predvedie prakticky prípravu lán a materiálu, techniky viazania; potom nasleduje prax, kedy účastníci pod jeho vedením pracujú na jednoduchej viazanej konštrukcii a v závere inštruktor prácu vyhodnotí, poukáže na chyby a ich odstránenie a v krátkosti zhrnie základné princípy viazaných stavieb.

Skautská výchova ide ale ešte ďalej, pretože na rozdiel od škôl a školiacich centier, výchova v skautingu spočíva aj v inej rovine skúsenosti, než je len precvičovanie si získanej zručnosti. Skauting vychováva v prvom rade k postojom. Tu je mocným nástrojom a zdrojom skúsenosti práve samotný skautský život: skúsenosť života v družine, ktorá je tímom a komunitou (porov. časť „Družinový systém“), skúsenosť dobrodružstiev v prírode, letný tábor, snemový oheň…

Kľúčové pojmy:

Skautská metóda učenia sa činnosťou:

· Odzrkadľuje skautský aktívny prístup k výchove. Hnutie pomáha mladým ľuďom v ich sebavýchove prostredníctvom príležitosti k prežitiu osobnej skúsenosti oproti pasívnemu počúvaniu učiteľa, či sledovaniu experimentu, prevádzaného učiteľom.

· Poukazuje na cestu získavania vedomostí, zručností a postojov v každej z oblastí vývoja - slovo "činnosť" sa tak neobmedzuje iba na činnosť v zmysle získavania praktickej manuálnej zručnosti. Napríklad, označuje aj výchovu k zodpovednosti práve prostredníctvom príležitosti vziať na seba zodpovednosť v konkrétnej situácii (napr. nočná stráž na tábore, radca družiny a pod.).

· Odzrkadľuje skautský praktický prístup k výchove, založený na skúsenosti, ktorá pokrýva konkrétne záujmy mladého človeka a vyrastá z jeho každodenného života.

· V konečnom význame cieľom učenia sa činnosťou je rozvoj schopnosti mladého človeka rozvíjať sa vo všetkých oblastiach tým, že dokáže z každodennej skúsenosti vyťažiť to, čo je pre neho osobne dôležité a významné pre jeho rast.

Mladí ľudia majú prirodzený sklon k aktivite a dobrodružstvu. Skauting akceptuje túto energiu a poskytuje jej bohaté prostredie vzdelávania sa a výchovy. Stimuluje u mladých ľudí aktívny prístup k životu, povzbudzuje ich, aby sami objavovali a odhaľovali nové a nové poznatky, skúsenosti a skutočnosti a aby aktívne ovplyvňovali skutočnosti, ktoré ich priamo ovplyvňujú. Jednoducho, je to kombinácia prežívania skautského spôsobu života a správania, ťažkostí a odmien v podobe ich prekonávania, zodpovednosti, radosti i problémov… toto všetko mladý človek prežíva v mikrokomunite svojej družiny a v tomto prostredí objavuje realitu, ktorú neskôr bude prežívať v skutočnej spoločnosti.

V podstate cieľom učenia sa činnosťou je okrem iného aj to, aby sa skaut naučil učiť sa – neustále a všade – zo skúsenosti, ktorú denne zažíva vo všetkých oblastiach svojho života.

Učenie činnosťou v programe skautskej výchovy

Aby sa učenie činnosťou stalo súčasťou skautského programu a splnilo svoj cieľ a naučilo skauta abstrahovať z každodennej skúsenosti užitočné poznatky a podnety k vlastnej sebavýchove, je potrebné dbať na nasledovné:

· Skauting sám musí poskytovať mladému človeku dostatok potenciálne zmysluplnej skúsenosti - teda takej, ktorá je prínosom pre jeho rozvoj.

· Samotná skúsenosť musí byť orientovaná tak, aby smerovala k dosiahnutiu výchovných cieľov, o ktoré skauting usiluje. Musí zároveň umožňovať, aby sa mladí ľudia prostredníctvom nej skutočne rozvíjali - teda získavali nové vedomosti, schopnosti a postoje.

· Väčšina skúsenosti a zážitkov, ktoré mladému človekovi sprostredkovávajú aktivity, ktoré v skautingu prežíva, by mala ústiť až do úrovne princípov a prinášať tak mladému človekovi nielen konkrétnu zručnosť, či vedomosť, ale aj vnútornú duchovnú skúsenosť a dotyk vnútorných hodnôt, ktoré skauting rozvíja a ku ktorým smeruje.

Zásady výberu a aplikácie aktivít:

Je potrebné si jasne uvedomiť, že to v konečnom dôsledku nie sú ani tak samotné aktivity, ktoré majú výchovný význam, ako skôr skúsenosť, ktorú sprostredkúvajú a ktorú mladý človek zažíva počas aktivity. Ak chceme, aby aktivita bola viac výchovná, treba umocniť a obohatiť skúsenosť, ktorú sprostredkuje! Táto zásada je platná vo všetkých oblastiach rozvoja. Jedna aktivita pritom môže prinášať skúsenosť v rôznych oblastiach: napr. charitatívna činnosť rozvíja súčasne sociálny i duchovný rozmer spoločnosti.

Skauting disponuje množstvom zaujímavých aktivít, ktoré sú schopné sprostredkovať hlbokú vnútornú skúsenosť. Aby sme ju aj skutočne dosahovali, je potrebné dbať na tieto dôležité podmienky:

· poskytovať širokú ponuku aktivít: v skupine, ktorá sa zameriava len na niekoľko aktivít (napr. aktivity v prírode + manuálne aktivity) nedosiahneme plný rozsah celej vnútornej skúsenosti, ktorú je skauting schopný sprostredkovať;

· vyskúšať nové a strhujúce aktivity: niektoré skupiny majú síce široký záber aktivít, ale v rámci týchto kategórií sa spravidla opakujú stále rovnaké aktivity. Tam sa potom vytráca celkové zanietenie, niet tam nič nového, nič objavného… Aby aktivita bola pre skautov skutočne obohacujúca, musí v sebe vždy obsahovať prvok novosti!

· aktivity musí byť citovo, alebo fyzicky náročná a vyžadovať prekonať sa: aktivita nesmie byť príliš náročná, tak, aby ju účastníci nezvládli. Aby ale dosahovala svoj výchovný cieľ, nesmie byť ani príliš ľahká. Mala by vždy v sebe obsahovať potrebu použiť niečo nové: nové poznanie, nový prístup k problému, prvky tvorivosti a pod.

· obsahuje nejaké vnútorné prvky krásy, alebo jednoty: hodnoty skautingu (a vôbec všetky skutočné hodnoty) sú krásne. Kríza hodnôt sa prejavuje práve odklonom od krásneho ku provokujúcemu, šokujúcemu a pod. Často to môžeme vidieť v umení krízových období civilizácie. Už v starovekom Egypte boli obdobia úpadku a rozvratov medzi Starou, Strednou a Nnovou ríšou charakterizované úpadkom umenia a stratou zmyslu pre proporcie a harmóniu. Nato, aby hra skutočne viedla k hodnotám, ktoré skauting vyznáva, musí v sebe tieto hodnoty obsahovať – a teda byť aj vnútorne krásna.

Je potrebné venovať veľkú pozornosť intenzite zážitku, ktorý účastníci prežívajú:

· oblasť normálneho zážitku: je zaujímavý, zábavný, ale nemá žiaden dopad na vnútorný rozvoj jednotlivca;

· oblasť vnútorného rozvoja: zážitok je natoľko silný, že poskytuje príležitosť aby mladí ľudia prežili skúsenosť, ktorá pôsobí stimulujúco na ich vlastný osobnostný rast;

· oblasť príliš silného zážitku: zážitok (skúsenosť) je príliš silná nato, aby sa s ňou mladý človek (napr. aj vinou nedostačujúcej pomoci zo strany vodcu) dokázal vyrovnať. Výsledkom je citové zranenie.

Mladí ľudia sú v aktivitách vedení k tomu, aby najprv prežili skúsenosť a až potom vyvodzovali záver z prežitej skúsenosti. Pre vodcu to v praxi znamená:

· Neoznamovať vopred cieľ aktivity - viedlo by to možno k zníženiu záujmu mladých ľudí o aktivitu, podobne by to mohlo mať za následok obmedzenie spontánnosti a zredukovanie skúsenosti na púhe potvrdenie toho, čo už vopred očakávajú.

· Reflexia, čiže zhodnotenie prežitého a slovné vyjadrenie reakcií, pocitov,… umožňuje vyjadriť skúsenosť, ktorú práve prežili, zachytiť ju a vyvodiť z nej konkrétny záver. Je potrebné dať každému dostatočný priestor na voľné vyjadrenie svojej skúsenosti.

· Netrvať tvrdohlavo na tom, čo vodca chcel z aktivity vyťažiť. Je možné, že skúsenosť aktérov bude nečakane viesť úplne iným smerom, než vodca očakával! Jeho úlohou nie je riadiť a viesť reflexiu, ale pomáhať v reflexii samotných mladých ľudí a pomáhať im, aby zo svojej vlastnej skúsenosti vyvodili vlastné konštruktívne závery.

· Každá aktivita musí vždy rešpektovať skautské princípy: všetky aktivity a všetko s nimi súvisiace musí byť vždy konštruktívne a nikdy nie deštruktívne voči komukoľvek a čomukoľvek.

· Problémom zostáva, do akej miery môže vodca ponechať mladých ľudí experimentovať a robiť chyby prv, než do ich činnosti zasiahne. Hoci sa vodca vždy usiluje aktivitu úspešne zavŕšiť, jej výchovný dopad nemusí vždy spočívať v konkrétnej skúsenosti, či zručnosti, ktorú sa mladí ľudia naučia. Robenie chýb je neoddeliteľná súčasť procesu učenia sa. Prostredníctvom omylu môže mladý človek lepšie pochopiť čo, ako a kedy vykonal zle a čo v budúcnosti urobiť inak.

Nesmieme pritom zabúdať, že skautská výchova = výchova k vedomostiam, zručnostiam a postojom a z toho vyplýva, že vyvážená aktivita (družinovka, oddielovka, výprava) by mala vyvážene rozvíjať všetky tri oblasti:


sprostredkovať nové poznanie;


rozvinúť zručnosť;


priviesť k postojom a hodnotám.

Reflexia

Nesmierne mocným nástrojom práve v oblasti postojov, ale aj v celkovej oblasti života družiny a oddielu, je REFLEXIA: slovné vyjadrenie toho, čo sme počas aktivity prežívali, cítili a nakonic, aj celkom praktické zhodnotenie kladov a nedostatkov aktivity. NIKDY ju preto nevynechávajme!

Neznamená to, že úplne po každej hre či praktickej úlohe budeme sedieť a reflektovať. To by bolo úmorné. Ale miesto na reflexiu je určite po každej zážitkovej hre, určite na konci každej oddielovky, či družinovky (ktorá, ak je kvalitne pripravená, by mala poskytovať dosť podnetov na to, aby bolo čo reflektovať), na konci veľkej táborovej hry, či táborového dňa.

Netradičné aktivity

Pripraviť a zorganizovať aktivity, na ktorých sa skauti naučia novým zručnostiam a vedomostiam je pomerne ľahké. Jednako, či to, čo sa skaut učí mu ide jedným uchom dnu a druhým von, alebo nie, závisí vo veľkej miere od jeho záujmu, osobnej zaangažovanosti, vedomia užitočnosti toho, čo robí a pod.

V kategóriách postojov ako je aktivita, spolupráca, empatia, pochopenie iných ľudí, bezkonfliktnosť apod. môže byť konkrétna aktivita tiež užitočná - ale to je skôr príjemné prekvapenie a nie pravidlo. Osobné postoje sa málokedy budujú prostredníctvom aktivít - spravidla sú ovocím spôsobu, akým sú vedomosti a zručnosti dosahované a vzájomne zdieľané v družine tak, aby prinášali prospech všetkým, prostredníctvom skúsenosti života v prírode, zmyslu pre skautský štýl života v každodennom živote a pod.

Práve preto pre rozvoj mladého človeka je okrem bežných aktivít niekedy potrebné načrieť aj do arzenálu menej obvyklých aktivít a prostriedkov: vzťah medzi varením večere a citovým rozvojom jednotlivca zrejme nie je veľmi viditeľný a predsa práve takáto aktivita vhodných osôb môže poskytnúť príležitosť prediskutovať vážny problém, ťažiaci srdce mladého človeka.

Tieto úzke vzťahy majú obrovský dopad na stimuláciu rastu postojov, ako sú tolerancia, solidarita, zodpovednosť a vedomie záväzku voči družine a poskytujú citovú podporu. Inými slovami, čím je družina pevnejšie zrastená navzájom, tým viac toho dokáže - pre seba i pre jednotlivých členov.
Učenie sa hrou

Každá aktivita nato, aby bola efektívna, musí byť aj dostatočne zábavná. Musí to byť hra. Ľudia sa nesmierne radi hrajú vo všetkých vekových obdobiach. Ešte viac to platí o vekovej kategórii skautov. 

V dnešnej dobe sme svedkami oživenia hier aj v tých oblastiach, kde by sme to ani veľmi neočakávali. Napríklad mnohé univerzity s úspechom pouťívajú dlhotrvajúce celoročné hry ako základ, prostredníctvom ktorého sa sprostredkovávajú informácie a učivo študentom. V oblasti psychoterapie sme už dávno pochopili význam hry pre ľudské zdravie (jedna klinika dokonca používala pri riešení manželských kríz elektrický vláčik s dvoma veľkými stanicami – pre neho a pre ňu – a údajne s veľkým úspechom!). Záujem o tradičné hry, ako je futbal, hokej, basketbal, ale aj o hry dobrodružné, ako je paint-ball svedčia o tom, že človek je skutočne bytosť hravá.

Hra, ak je skutočne dobre pripravená a zakomponovaná do výchovnej stratégie, sa môže stať nesmierne mocným nástrojom výchovy. Sprostredkuje totiž množstvo zábavy, ale aj silnú skúsenosť, zážitok a vhodne postavená aj množstvo nových vedomostí a zručností. V hre sa vytráca sebakontrola, pomocou ktorej ľudia zvyknú zakrývať a kontrolovať svoje skutočné JA a preto uprostred napínavej a vzrušujúcej hry môže vodca uvidieť svojich zverencov takých, akí skutočne sú!

Psychológia hier

Hra je pre chlapcov a dievčatá v skautskom veku určite to najpríťažlivejšie. Zároveň je hra miestom, ktoré otvára pre radcu družiny netušené možnosti: umožňuje mu vzdelávať svoju družinu v nových poznatkoch a zručnostiach, utvrdzovať získané schopnosti, rozvíjať samostatnosť, tvorivé myslenie a iniciatívnosť, rozvíjať telesnú zdatnosť zverencov, testovať ich schopnosti a celkovú pripravenosť, rozvíjať a zároveň hodnostiť morálne črty. 

Vedomosti získané formou hry majú úplne iný nádych, ako tie získané „učením“ sa.

Pri hre je dieťa spontánne a väčšinou sa nekontroluje - práve pri hre (čím pútavejšia, tým viac) môžeme vidieť skautov takých, akí skutočne sú a nie takých, ako sa tvária vo chvíľach, keď sa ovládajú napr. na družinovke a pod.

Hra je nakoniec korením, ktoré spestrí aj chvíle nudnejšie a náročnejšie na pozornosť dieťaťa.

Aby však hra mohla toto poslanie spĺňať, musíme najprv chápať jej podstatu, zákony a vedieť ju používať.

Čo hľadajú deti v hrách

Jednu z týchto štyroch vecí:

Boj a zápas - podstata súťaže. Pozor, môže viesť k rozmachu egoizmu. 

Risk - „adrenalínové športy“. Pozor, riskovanie sa tiež môže stať drogou. 

Zmena vnímania - obľubenosť virtuálnej reality a pod. Pozor, môže viesť k poruche vnímania reality.

Fantázia - u psychicky labilnejších pováh môže viesť k schizofrénii.

Napriek tomu ale tieto veci - aspoň niečo z nich - musí hra obsahovať!

Rozdelenie hier

O základnom rozdelení na inteligenčné, pohybové a kombinované nemusíme hovoriť, ani o rozdelení na kolektívne a individuálne.

Zaujímavejšie je rozdelenie hier podľa ich mentality:

Súťaživé hry

Ich podstatou je súperenie s iným hráčom, alebo družinou. Väčšinou majú určité umelo vytvorené pravidlá (získavanie životov, alebo zabíjanie dotykom, súťažné úlohy, a pod.). Typickým príkladom sú hry, ktoré prerástli v športy: z kolektívnych futbal, hokej; z individuálnych kolky; z inteligenčných napr. šach, dáma, „Člověče, nezlob se!“ a pod.

Výhody:

Ich výhodou sú jasné pravidlá, možnosť hru zamerať na ľubovoľnú činnosť a schopnosť, často pomerná nenáročnosť na prevedenie (stačí lopta a štyri kamene na bránky pre futbal; alebo lopta a kruh na volejbal).

Nevýhody:

V mnohých prípadoch nie je možné prepojiť hru s úvodnou legendou (skúste napr. včleniť futbal do tolkienovských povestí…). V tom prípade hra, ak nemá vnútornú dynamiku a obľubu (napr. futbal) môže zostať nudná a „sterilná“, postrádajúca podstatnú časť kúzla hry. V tom prípade musí byť prepracovanosť a transparentnosť pravidiel a úloh na vysokej, profesionálnej úrovni, aby zaujala sama v sebe - a to sa nie vždy podarí!

Výchovný efekt :

Býva spravidla veľmi nízky – preto sú vhodné len ako forma „spestrenia“ programu, ktorého ťažisko ale spočíva v iných. výchovne efektívnych aktivitách.

Dobrodružné hry

Sú to hry, ktoré by sme nazvali „simuláciou reality“. Je to napr. hra na „odstraňovanie míny“, prekonávanie rieky s piraňami, „Zlatá horúčka“ a pod. 

Ich znakom je, že nemajú pevné pravidlá - tie ktoré majú, sú skôr na to, aby nasimulovali realitu (napr. voda predstavovaná natiahnutými lanami, sud s vodou predstavujúci mínu a pod.). Riešenie nie je vopred určené, je rýdzo individuálne, založené na iniciatíve a schopnostiach hráčov. Hra je bytostne previazaná s úvodnou legendou, ktorá objasňuje, o čo vlastne v hre ide. Nevyhnutným prvkom hry je súťaživosť, pričom ale nároky na jednotlivé strany sú často rozdielné (napr. pašeráci a hraničná polícia).

Výhody:

Neobvyklosť, plynúca z náročnosti (hlavne pri realistickom simulovaní reality a práci so „skutočnými“ rekvizitami (namiesto „symbolu bremena“ skutočný stolitrový sud plný vody a pod.); otvorenosť riešenia a nezviazanosť hry formálnymi pravidlami a tým vedenie hráčov k samostatnému mysleniu a konaniu; väčšinou úzka skĺbenosť myslenia, tvorivosti a fyzického výkonu.

Nevýhody:

Pravidlá musia byť postavené skutočne brilantne, aby boli jasné, presne vymedzovali simulovanú realitu a pritom otvárali čo najširšie možnosti pre riešenia. Úvodná legenda musí byť pútavá, starostlivo pripravená, najlepšie na báze skutočnej udalosti - nesmú v nej chýbať presné údaje, ako sú mená, dátumy, miesta, dokonca mapy, fotografie, obrazy… Pri samotnej hre musíme dávať väčší pozor na bezpečnosť hráčov, pretože práve nevypočítateľnosť riešenia (spojená možno aj s neskúsenosťou) môže viesť k nepredvídateľným následkom. Hoci asi nikdy nedokážeme domyslieť všetky možné riziká, predsa musíme značnú časť prípravy venovať práve prepočtu možných rizík a ich riešeniam.

Výchovný efekt:

U dobre zostavenej hry je veľmi vysoký. Podporuje samostatné myslenie, schopnosť viesť, plánovať, hľadať nové riešenia, rozvíja schopnosť tímovej spolupráce. Zároveň sprostredkúva dostatočne silný zážitok, ktorý môže vyústiť až do úrovne princípov a vnútornej skúsenosti.

Obradové a zážitkové hry

Nie sú súťaživé! Ich cieľom je sprostredkovať dieťaťu určitý zážitok. Sú podobné dobrodružným hrám v tom, že sa tiež snažia simulovať určitú realitu - tá je však často viac posunutá do fantazijnej oblasti. Legenda je absolútne nevyhnutná - často sa ale odhaľuje postupne, počas hry. Väčšinou hra nemá takmer žiadne pravidlá (vyplýva z nesúťaživosti).

Pretože tieto hry sú menej známe, uvedieme zážitkovej príklad:

Simulujeme stav po výbuchu atomovej bomby so zameraním na precítenie vzájomnej pomoci. Najprv čítame pôvodné zápisky z Hirošimi o vojakoch protivzdušnej obrany, ktorí následkom výbuchu oslepli, mali strašné popáleniny, mnohí boli zranení troskami a krvácali. Čítame o obetavosti druhov, ktorí si pomáhali.

Potom simulujeme situáciu: vytvoríme viacčlennú skupinku ľudí, z ktorých každý je po explózii jadrovej pumy nejako postihnutý: jednému napr. znehybníme obidve nohy dlahami (zlomenina), ďaľším dvom - trom zaviažeme oči (oslepli), ďaľšiemu dáme do uší štuplíky (originál predávané do uší za c. 35,- Sk; nie štuple od vína!) na znak toho, že ohluchol, posledného položíme na nosídla ako bezvedomého (zaviazané oči, nehybný). Radca družiny robí deduška - sprievodcu, ktorý im vysvetľuje, kadiaľ sa dostanú k lekárovi (tichým hlasom, aby tí „hluchí“ nepočuli jeho slová). Vedie ich obtiažným terénom, k „lekárovi“. Cieľom je prectiť vzájomnú odkázanosť jedného na druhého, schopnosť dôverovať si, spolupracovať, obetovať sa… 

Obradové hry - ako napovedá už názov - pridávajú k tomu ešte určitú obradnosť: atmosféra, postavy, prostredie sú preniknuté slávnostnosťou, tajomnosťou, starobylosťou - účastníci sa dostávajú do iného sveta, vznešeného a často fantastického: napr. v noci so sviecou v ruke (chránia ju, aby nezhasla, inak sa musia vrátiť) kráčajú k starobylému hradu, kde stretajú (dôkladne zamaskovaného) čarodeja, ktorý ich po jednom privádza až do veže ku Kráľovi Noci, ktorému odvzdávajú svoje svetlo…

Tieto hry sa vždy ukončujú reflexiou - vzájomnou výmenou zážitkov, zdieľaním pocitov, možno dumkou na tému, ktorú hra navodila… nezabudnime dať hre dostatok času, neuponáhľať ju a tým nezničiť jej atmosféru, nechať v jej závere čas na mlčanlivé doznenie zážitkov.

Obradové hry sa väčšinou realizujú na konci väčších podujatí (tábor, sústredenie radcov) ako ich zakľúčenie. Niekedy ale môže byť vhodné uviesť ich aj na začiatku.

Výhody:

Silný zážitok, ktorý je výchovne veľmi dobre využiteľný a ktorý - pretože je spoločným zážitkom –  prehlbuje spolupatričnosť celej skupiny. 

Nevýhody:

Nie je možné ich používať príliš často. Potrebujeme na ne miesto a čas s príslušnou atmosférou (zrúcanina horárne, šero,). Náročnosť na vnímanie, predpokladajúca určitú vyspelosť hráčov - väčšinou sú vhodné pre starších skautov. Náročnosť pri navodení atmosféry a utajenie priebehu hry - prezradiť len absolútne minimum a udržiavať napätie a očakávanie. Rekvizitová náročnosť, pretože v tejto hre musí byť všetko maximálne reálne a nie len „naznačené“ (porov. skutočná slepota, skutočná hluchota; nielen dohoda že „ty akože nepočuješ…“). Náročnosť na legendu. Často početný tím ľudí (nezriedka utajených), ktorí pracujú na priebehu hry. Nutnosť myslieť aj na najmenšie detaily (osvetlenie priestoru, rozmiestnenie vecí a pod.). Dbať na to, aby nevznikali prestoje a celý čas hry bol vyplnený.

Výchovný efekt:

Sú to hry, ktoré v prvom rade sprostredkúvajú mocný zážitok. Preto vlastne najviac napĺňajú požiadavku zmysluplnej skúsenosti, ktorá smeruje priamo k hodnotám skautingu. Škoda, že kvôli ich náročnosti na prípravu, ako aj náročnosti na absolvovanie a prežívanie hráčmi je nemožné používať ich príliš často – o to viac ale potom jednotlivé hry vyniknú a stávajú sa nezriedka skutočne životným zážitkom!

Psycho a Ekohry

V istom zmysle len s veľkou dávkou fantázie ich môžeme nazvať hrami. Ide skôr o vyprovokovanie určitej reakcie na určitý podnet, alebo vyvolanie určitého konkrétneho vnemu.

Psychohry

Psychohry sú aktivity obsahujúce vždy okrem prvku hry aj prvok psychologický. Sú vhodné pre náročnejších, dospelejších hráčov, najlepšie s vyššou úrovňou vzdelania. Už tieto samotné skutočnosti hovoria, že najviac si tieto hry prídu na svoje u roverov, až starších roverov. Aby sme si ujasnili, čo tieto hry znamenajú, uvedieme príklad:

Hra na ďalekú cestu: cieľom hry je určiť, čo vlastne ľuďmi hýbe. V úvode predstavíme fakty o sťahovaní národov v histórii, údaje OSN o emigrácii a pod. Ujasníme si, čo v sebe také sťahovanie sa zahŕňa: opustenie domova, námahu a riziká  spojené s cestou (v našom prípade trvá cesta asi 3 roky), problém s usadením sa v cudzej krajine a cudzej kultúre… Potom nasleduje samotná hra: hráči dostanú nasledovný zoznam dôvodov pre nastúpenie takejto veľkej cesty: bohatstvo, láska, moc, nesmrteľnosť, byť elitou, poznať múdrosť, možnosť realizovať sa, sloboda, pomsta, potreba niekam patriť, rodina, zdravie. Ich úlohou je určiť, koľko percent ľudí by bolo ochotných nastúpiť cestu kvôli niektorému z týchto dôvodov. 

Ekohry

Ekohry sú zamerané na zážitok prírody: môžeme napríkad so zavretými očami boso chodiť po tráve a vnímať ju hmatom; alebo so zavretými očami počúvať zvuky lesa; hrať sa „Na fotografa“ a pod. Ich spoločným znakom je zmena uhlu, alebo spôsobu vnímania reality, o ktorej si často myslíme, že ju už poznáme a preto ju vlastne prehliadame. Väčšinou nevyžadujú žiadnu vstupnú legendu a takmer žiadne pravidlá.

Obidva typy hier sú náročné na vyspelosť hráčov. To preto, lebo ich cieľom a náplňou nie je vzrušenie zo zápasu a súťaže, ale naopak vnímanie a sebareflexia.

Výchovný efekt

Ak je hra dostatočne dobre pripravená a primeraná úrovni hráčov, jej efekt je úžasný. Ale rovnako ľahko sa môže stať aj totálnym debaklom.

Drobničky

Hry, slúžiace ako aktívna prestávka, „break“ v inej činnosti. Vsúvajú sa napríklad medzi jednotlivé bloky prednášok na ich väčšie spestrenie, vyplňujeme nimi čakanie na autobus a pod.

Ich znakmi je krátkosť, nenáročnosť na pomôcky, nenáročnosť a jednoduchosť. Ich úlohou je odreagovanie, nie hraničný výkon, alebo učenie sa (hoci to učenie môže byť vedľajším efektom). Väčšinou nemajú spojitosť so žiadnou vstupnou legendou, ale obsahujú prvok súťaživosti, hoci v odľahčenej podobe (napr. výsledky nezapisujeme do bodovania). Opakujeme, ich úlohou je relax a odreagovanie, nie stres z „vážneho“ súťaženia.

Vhodne volené drobničky môžeme používať aj na preladenie sa medzi tôznymi aktivitami na družinovke, na tábore, všade, kde treba.

Hry z hľadiska cieľa:

Relaxácia, odreagovanie, upútanie pozornosti:


Drobničky

Odreagovanie a súťaživosť:




Súťaživé hry (aj „bláznivinky“)

Súťaživosť, krajné nasadenie, tvorivosť, dobrodružstvo:

Dobrodružné hry

Dobrodružstvo a zážitok:




Obradové a zážitkové hry

Zážitok a relaxácia:





Ekohry

Časti hry

Príprava hry

Hoci sa ešte nikto „nehrá“, pre radcu hra začína nad písacím stolom. Radca si v tomto okamihu musí ujasniť a ozrejmiť nasledovné veci:

Cieľ hry:

Ešte raz: Cieľ hry!!! Často zanedbaná, ale super dôležitá súčasť hry (ale aj družinovky, táborového programu a pod.). Musíme mať jasnú predstavu, čo chceme touto hrou docieliť, aký má význam, k čomu vedie. 

Cieľ hry musí byť zladený s celkovým programom akcie, na ktorej sa hra hrá. Hra teda (s výnimkou drobničiek) nie je niečo „od veci“ len tak „strčené“ do programu, ale niečo, čo s programom korešponduje a dopĺňa ho.

Motív a legenda:

Kde sa to len trochu dá, musíme hru obliecť do rúcha konkrétneho motívu, vyjadreného vo vstupnej legende. Je obrovský rozdiel, ak deťom povieme „a teraz budeme súťažiť, ktorá družina skôr vylezie na strom,“ alebo ak začneme legendou napr. o Gandalfovi, Bilbovi a trpaslíkoch, ako ich naháňali vrrrci a oni sa zachránili len vylezením na stromy - ak ešte dáme konkurenčnej družine úlohu vrrrkov, je hra o 300% zaujímavejšia - hoci sa robí v podstate jedno a to isté!

Náročnosť hry:

Musíme zvážiť, čo môžeme od detí očakávať.

Príliš ľahká hra je nezaujímavá, pretože nevyžaduje vynaloženie dostatočnej námahy - jednoducho ju dokážu hrať tak akosi „mimochodom“.

Príliš náročná hra naopak stráca tempo (hlavne ak družina nevie, ako ďalej napr. pri lúštení príliš náročnej šifry), neúspech spôsobuje opadanie záujmu a nakoniec rezignáciu družiny.

Umenie radcu a vodcu spočíva v presnom odhadnutí schopností hráčov. Vo všeobecnosti ale platí zásada, že radšej sa prikloniť k náročnejšej variante, pretože uľahčiť sa hra dá aj počas hrania, ale zvýšiť dodatočne a „za pochodu“ náročnosť hry je asi nemožné.

Pravidlá hry:

Musia byť: jednoznačné, jednoduché, prehľadné, pamätajúce na všetky možné alternatívy a pritom také, aby svojou zložitosťou hru zbytočne nespútavali (hlavne pri dobrodružných hrách!) a umožňovali iniciatívu a rozlet. Dokonalé prepracovanie pravidiel je skutočná fuška!

Rekvizity:

Je ich treba mať jasné v dostatočnom predstihu. Zabezpečiť ich.

Legenda:

Existujú veľké encyklopédie hier. Aby sa ale tieto akademické hry stali „živými“, je potrebné spojiť ich s legendou: vstupným príbehom, ktorý navodzuje atmosféru hry. Legenda je totálne nevyhnutná u dobrodružných, zážitkových a obradových hier. Legenda môže byť (a často aj je) prvým krokom pri tvorbe hry, ktorá je legende šitá na mieru. Je kladom, ak je legenda čo najkónkretnejšia, ako už bolo spomenuté.

Priebeh hry

Naladenie sa:

Je to už prvá časť hry. Legenda. Alebo nejaká vstupná úloha, udalosť („náhodná“), niečo, čo spôsobí, že sa všetci naladia a nažhavia na blížiacu sa hru.

Samotná hra:

Ak je hra dôkladne pripravená, nemali by sa vyskytnúť žiadne problémy. Predsa ale, môže dôjsť k nasledovným situáciám:

· Hra viazne pre prílišnú náročnosť: Vtedy treba hráčom pomôcť. Zbytočné ľpenie na pôvodnej náročnosti vedie hráčov k rezignovanosti nad nezvládnuteľnou úlohou a ak predsa v hre pokračujú, tak iba na naliehanie, akosi z povinnosti.

· Jedna zo strán výrazne zaostáva: Ak má jedna zo strán výrazný náskok (platí to hlavne v etapových hrách, ale aj v jednotlivých), ostatné strany strácajú motiváciu, pretože „aj tak je už jasné, kto vyhrá“. Radca musí preto bdieť aj nad vyrovnanosťou hry. Jednak tým, že už v príprave „strihne“ hru tak, aby mala šancu každá zo zúčastnených družín (napr. tak, že každá z úloh hry bude šitá na mieru niektorej družine), jednak „nenápadnou pomocou“ počas hry: môže to byť naozaj nenápadný náznak, alebo naopak legálna inštitúcia „deda Vševeda“, ktorý za body „predáva“ dobré rady a tak stavia družiny pred rozhodnutie. stratiť body a získať čas, alebo naopak investovať čas do riešenia a nestratiť body…?

· Nezáujem o hru: Napriek všetkej príprave sa hra môže stať totálnym „prepadákom“. Vetdy sa neusilujeme hru nasilu dokončiť, či hrať ďalej, ale jednoducho prejdeme na inú hru. V praxi to teda znamená:

Dôkladná príprava hry - hlavne veľkej s náročnou prípravou - aby k tejto situácii nedošlo a potom zásobník osvedčených hier pre podobné situácie, aby v programe nenastala diera.

· Podvádzanie pri hre: Ak hráč nie je úplný nováčik, môžeme to riešiť napr. „gréckou radou“, kedy si sružina na konci hry sadne do kruhu, radca oboznámi s podvodom a všetci sa k tomu vyjadria,

Záver hry

Hra, ktorá má pevnú dejovú líniu a pevný cieľ, končí dosiahnutím cieľa. U hier bez dejovej línie (Hu-tu-tu, naháňačka, slovný futbal a pod.) prestať v najlepšom - keď hra končí. Vyhneme sa tým poslednej fáze hry, kedy hra už začína nudiť a unavovať a zároveň necháme ako posledný zážitok z hry v mysliach hráčov dojem naprostej fenomenálnosti hry a tým si otvoríme dvere aj k jej prípadnému ďaľšiemu opakovaniu.

Vyhodnotenie hry

Každá hra potrebuje nutne vyhodnotenie. Bez neho zostáva otvorená a v podstate stráca svoj konečný zmysel.

U súťaživých hier vyhodnocujeme víťaza, ktorý získal najviac bodov a s výnimkou drobničiek prenášame na celkové bodovanie.

U hier stojacich na zážitku končíme reflexiou: výmenou zážitkov, ich prípadnou interpretáciou, spoločným uvažovaním nad otázkami, ku ktorým nás hra priviedla. Pred tým, pochopiteľne, nezabudneme na čas na doznenie zážitkov z hry!!!!! Aj pri „akčných“ hrách treba ponechať čas na „vykecanie sa“ zo zážitkov z hry.

Tvorba hier

Vytvoriť dobrú hru nie je až tak strašne náročné, ako sa zdá. Predpokladá to iba niekoľko krokov:

· Poznať čo najviac hier a vyabstrahovať z nich samotné hrateľné jadro: spôsob súťaženia, úlohy… Vytvoriť si kartotéčku hier, alebo aspoň karisblok, do ktorého si značíme úspešnosť, hrateľnosť, čo je dobré, čo sa neujalo.

· Kompilácia. Väčšinou dobrá hra vznikne kompiláciou viacerých hier: z každej preberie niečo, upraví, prispôsobí.

· Legenda. Dôkladne prepracovaná. U mladších ju väčšinou oznámime naraz celú, aby naplno pracovala fantázia detí. U starších je vhodné, ak legedu zjavujeme postupne, ak sa príbeh pomaly pred ich očami počas hry odhaľuje.

· Mená. Stačí pri hre napr. na praľudí namiesto „špagát“ povedať „pračlovečí povraz“, namiesto táborák „kanibalský oheň“ a namiesto „tamtá skala“ „Bralo Veľkého muža“ a hneď to inak znie. Usilujme sa všetko pomenovať a tak tomu dať konkrétne miesto v príbehu.
· Zvážiť hrateľnosť. Neprehnať obtiažnosť a dať hre jasné pravidlá. Oplatí sa ale trochu preceniť hráčov (aby sa nenudili) a trochu podceniť seba (aby sme sa zase k smrti neuťahali)…

· Pripraviť veci na vyhodnotenie: pamätné listy, ocenenia. Nezabudnúť na reflexiu a vykecanie sa po hre.

· Pozor na dvojzmyselnosť: Jednak u pravidiel - musia byť preto formulované správne. A jednak u bežných slov - 12 - 15r. „puberťák“ chápe pomaly každé druhé slovo dvojzmyselne. Pamätať na to.

· Rozdielná kondička a schopnosti družín - pamätať na to a postaviť hru tak, aby si v nej mohli „škrtnúť“ všetci.

Čo zvážiť pri tvorbe hry

Chlapci versus dievčatá

Asi do veku osem rokov sa chlapci a dievčatá hrajú spolu bez väčších problémov.

Neskôr sa obidve pohlavia začínajú separovať. Chlapci sa dostávajú do obdobia, kedy ich viac bavia hry bojového charakteru. Majú väčšiu silu, sú rýchlejší, mrštnejší. Radi merajú svoju zdatnosť v priateľských potýčkach a súpereniach. 

Dievčatá nie sú „bojovými“ hrami veľmi nadšené. V porovnaní s chlapcami rýchlejšie dospievajú a tak vo veku 13 rokov je chlapec ešte stále chlapcom, dievča už ale je „slečnou“. 

Prirodzené oddeľovanie sa chlapcov a dievčat vo veku 9 až 15 rokov má podľa psychológov aj hlbšie dôvody - je to azda obranný mechanizmus prírody, zabraňujúci tesnejšiemu kontaktu v dobe, kedy obidve pohlavia už pohlavne dozrievajú, ale ešte nie sú úplne zrelé na splodenie potomstva.

V období 9 - 15 rokov je preto vhodnejšie organizovať hry a výlety zvlášť pre chlapcov a zvlášť pre dievčatá. Drsné a namáhavé hry s romantickým libretom, atraktívne pre chlapcov, dievčatá veľmi nenadchýňajú. Majú rozdielné záujmy. 

Z pedagogických dôvodov tiež nie je v tomto veku vhodné nechávať dvojice chlapec - dievča samotných spolu na odľahlejších miestach…

Ak sme postavení pred úlohu pripraviť program spoločne pre chlapcov a dievčatá v koedukovanom oddiele, musíme pripraviť hru (alebo hry) tak, aby zodpovedali záujmom obidvoch pohlaví. Dá sa to alebo vhodnou kombináciou hier, alebo, ešte lepšie, postavením hry tak, aby tam mali svoje vlastné a špecifické úlohy chlapci, aj dievčatá.

Pri hrách s rôznymi úlohami pre rôzne strany (pašeráci, colníci a priekupníci…) môžeme jednu z úloh „strihnúť“ špeciálne pre dievčatá a druhú pre chlapcov. Alebo môžeme vytvoriť dve zmiešané družstvá, kde chlapci plnia iné úlohy a dievčatá iné.

Príklad podobne postavenej hry:

Boj o tajné poklady

Libreto: Stredovek. Hrady, obývané lúpeživými rytiermi, medzi sebou bojujú, lúpia poklady a tie zakopávajú na tajných miestach mimo hradov - zo strachu, aby sa v prípade dobytia hradu nezmocnil nepriateľ pokladov a tiež aj preto, aby sa „pán veľkomožný“ k pokladu dostal aj vtedy, ak musí podzemnou chodbou opustiť hrad pred presilou kráľovských vojsk. 

Ak ale niekto zistí miesto ukrytého pokladu a nájde ho… 

Pravidlá a priebeh hry: Hry sa zúčastňujú dve zmiešané družstvá - pomer chlapci : dievčatá je asi 2 až 3 : 1.

Na presne ohraničenom území (najlepšie členité) ukryjú obidve družstvá, predstavujúce hradné posádky, svoje „poklady“ - je to napr. hrací kolíček, zatlčený do zeme (porov. ďalej). Potom na ľubovoľnom mieste s pomocou 15m šnúry na prádlo ohraničia štvorec - hrad, v ktorom sú nedobytní. O umiestnení pokladu vedia všetci v danej posádke.

Po začatí hry obidve skupiny v neutrálnom území jednak hľadajú nepriateľský poklad (relatívne márna námaha, aspoň sprvu…) a snažia sa zajať nejakého nepriateľa. To sa stane vtedy, ak ho ľubovoľným spôsobom dopravia do svojho hradu.

V hrade nastáva výsluch - ten má na starosti „hradná pani“ so svojim dievčenským spravodajským štábom. Má právo položiť každému zajatcovi tri otázky, na ktoré zajatec musí pravdivo odpovedať, ale len slovami „ano“, alebo „nie“. Na základe toho sa usilujú odhaliť, kde je poklad ukrytý a tam poslať hradných zbrojnošov (chlapcov) na čele s „pánom veľkomožným“. Zajatec si po výsluchu odpočinie 10 minút a vracia sa do hry.

Víťazí hrad, ktorý prvý objaví poklad svojich nepruateľov.

Iným riešením - ak je dosť chlapcov aj dievčat - je vytvoriť paralelný program, v ktorom chlapci aj dievčatá majú svoje vlastné hry, ktoré hrajú súčasne vedľa seba.
Družstvo, alebo družina…?

Predchádzajúci príklad ukázal hru, kde nesúťažia družiny, ale družstvá. Niekedy je rozdelenie hráčov na iné celky, než družiny, vhodnejšie - napríklad ak máme súčasne vedľa seba družinu roverov, skautov, skautiek a ešte dokonca vĺčat a včielok, a máme hrať hru, pri ktorej by mali všetci rovnaké úlohy - jasne by bola pre niektoré družiny nezvládnuteľná, iné by boli jasnými favoritmi. Vtedy je vhodnejšie vytvoriť len pre danú hru družstvá, ktoré sú pomerne vyrovnané. Takéto rozdelenie môže napomáhať schopnosti spolupracovať v netradičných zostavách s novými ľuďmi, schopnosť vytvárať potrebnú štruktúru v skupine a pod. 

Na druhej strane hra, kde spolu operuje celá družina, zase rozvíja tímovú prácu, súdržnosť družiny a posilňuje medzidružinové zväzky.

V bodovaní - ak je hra bodovaná - sa potom pripisujú body jednotlivcom podľa umiestnenie ich družstva a na základe toho sa potom dá určiť aj to, ktorá družina - hoci nesúťažila ako jeden celok a bola „roztratená“ vo viacerých družstvách - bola úspešnejšia.

Rozdeľovanie do družstiev (hlavne pri veľkých hrách) sa dá realizovať aj tak, že (porov. predchádzajúci príklad) vedúci určí napr. dvojicu „pán Veľkomožný a hradná pani“ (dvaja zodpovední a schopní hráči) a tí si striedavo vyberajú „zbrojnošov“ a „dievky“ do hradnej posádky. Inokedy môžeme použiť losovanie, alebo aj iné kritériá - môže ním byť aj iná hra, ktorá je predohrou k „veľkej“ hre!

Bezpečnosť pri hre

· Pri hre v neznámom priestore ho preskúmať a odstrániť črepy, drôty, plechovky, ostré kamene a pod.

· Nikdy nehrať terénnu hru tam, kde jazdia autá a vlaky!

· Loptové hry len v teniskách - nie v kanadách a topánkach.

· Bojové hry (rugby, zápasenie) výlučne na mäkkej tráve v plavkách, alebo v trenírkach a tričku, najlepšie naboso.

· Dohodnúť signály: výkrik „pusť“, alebo zabúchanie rukou o zem je signál nebezpečnej situácie pri zápasení a súper, ktorý ho drží, ho musí okamžite pustiť.

· Pri hrách s lukmi, vzduchovkami, prakmi a pod. nesmie byť nik za čiarou, spoza ktorej sa strieľa, alebo hádže! K terčom sa ide spolu a na povel vedúceho. 

· Namiesto šišiek používať ponožkové, alebo papierové gule. Ešte viac sa osvedčili vodné pištole, či injekčné striekačky!

· Hry vo vode môže riadiť iba skúsený plavec (odborka „plavec“)

· Vždy mať pri sebe malú lekárničku.

· Od začiatku viesť deti k disciplíne a rešpektovaní pokynov aj v zápale hry.

Ekologický aspekt hry

V prírode sme iba hostia na návšteve. Práve hra môže často prerásť až do vandalizmu voči svetu prírody okolo nás. Aj počas hry je potrebné mať na mysly právo prírody okolo nás na ochranu a pokoj.

Tvrdo postihujeme akékoľvek ničenie prírody, ako je lámanie porastu a pod. Vediem družinu k ohľaduplnému vzťahu k prírode!

Ani pri najživších hrách preto nepovoľujeme kričanie. Zvykáme na to družiny a môžeme (hlavne kým si na to zvyknú) postihovať krikľúňov bodovou stratou pri hre. Môžeme tiež zaviesť hry s pravidlom mlčania - deti si v nich pomaly zvykajú hrať aj potichu a bez zavíjania. Celkove oddiel a družiny cvičíme v tichom správaní sa v prírode!!! Môžeme na to napr. vymyslieť „odznak zálesáka“, ktorý nosia na rukáve (krku, retiazke) tí, ktorí sa v prírode správajú ako zálesáci. Tím, ktorí porušujú pravidlá chovania v prírode, ho zhabeme dovtedy, kým sa nezlepšia!

Miesto, kde sme hrali, zanecháme minimálne v rovnakom stave, ako pre hrou! Vyzbierame značky, papieriky, zástavky… Ak je to len trochu možné, splatíme svoj dlh v prírode aj tak, že vyzbierame odpadky v lokalitem kde sme hrali a zensieme ich do dediny; zúčastníme sa aj samostatnej ekologickej akcie.

Pomôcky ku hre - palice, prúty - odrezávame výlučne z vyrúbaných, alebo suchých stromov!

Práca vedúceho počas hry

Veľa času je spojeného s prípravou hry - je vhodné dať pomôcky pripraviť, ak sa to dá, iným v družine: natlačiť kartičky, vymedziť územie, kde sa bude hrať a pod.

Počas hry, ak aj vedúci nefunguje ako hráč, alebo rozhodca, nemôže odpočívať. Ak má voľno, prechádza sa medzi hrajúcimi a nenápadne si všíma hráčov, ich prístup k veci, ich chovanie.

Nakoniec nastáva vyhodnotenie hry - znovu je vhodné zaangažovať aj pomocníkov.

Cyklovanie a postupnosť hier

Ak začíname s družinou, nemôžeme očakávať, že bude schopná hrať veľké a komplikované hry. Je preto potrebné zachovať pri hrách určitú postupnosť: najprv hráme jednoduché a krátke hry, postupujeme postupne ku hrám náročnejším a väčším. Aj v hrách musí družina postupne dospievať!

Postupnosť hier je dôležitá aj z hľadiska ich pedagogického využitia: hra slúži nielen na pobavenie, ale aj na osvojenie si určitých vedomostí, zručností a postojov. Aj preto stúpajúca tendencia hier zodpovedá postupnému osvojovaniu si zručností. Napríklad, ak chceme družinu zdokonaľovať v stopovaní, postupnosť hier na výpravách je nasledovná:

- Stopa vyznačená krepovým papierom porpi cestách. Meria sa čas.

- Pochodové značky.

- Pochod podľa turistických značiek

- Krepový papier - mimo ciest a chodníkov.

- Stopovanie v snehu

- Sledovanie jednej zvieracej stopy v snehu

- Sledovanie zvláštnej stopy v pôde (napr. značkár sa opiera pori chôdzy o palicu s ostrým hrotom; má na topánke pripevnené okrúhle želiezko.)

- Stopovanie stopy po „ježkovi“ (= poleno s nabitými trčiacimi klincami, vlečené za značkárom)

- Stopa vyznačená veľmi nenápadne (napr. hrášky, kukurica - jednotlivé zrnká)

- Veľká stopovacia hra na záver sezóny.

Učiť družinu hrať sa

Dôležité je aj učiť družinu hrať sa. Na hre nie je dôležité vyhrať, ale zahrať si. Hra typu stopovačky sa dá vyhrať tak, že sa hľadaný „zakope“ napr. pod lístie a za celý čas ani nehlesne - ale nudí sa on a nudia sa aj ostatní, pretože si ani nezahrajú. Na stopovačke je pritom krásne to, že je tam stále prenasledovanie, naháňanie, úskoky, napätie! Ak je hľadaný skúsený hráč a vidí, že ho ostatní nemôžu nájsť, výjde im v ústrety, upozorní na seba - a znovu zmizne, lenže hra sa už rozbieha! 

Pomôcky ku hrám

Osobné pomôcky jednotlivcov

Ak sú členovia družiny vyzbrojení základnými unoverzálnymi pomôckami, máme v mnohých prípadoch o kvantum starostí menej a výber hier, ktoré sme schopní hrať, sa prenikavo zvýši. Je vhodné, aby mal každý člen družiny na výprave so sebou nasledovné pomôcky. Dbáme pritom, aby ich mali majitelia riadne označené (značkou, prezývkou, menom…)

Ponožkové gule, alebo…

Okrem ponožky naplnenej handrami a zašitej môžeme používať aj klasické handrové gule, alebo gule z natvrdo umačkaného papiera previazaného povrazom, alebo ešte lepšie lepiacou páskou. Papierové sú ale menej trvácne ako handrové, oboje ale, ak je dobre umačkané, lietajú porovnateľne so šiškami.

Veľkosť gule by mala byť asi ako tenisová loptička, farba čo najkrikľavejšia - aby sa ľahko hľadali. 

Počet - 3ks/osoba

…Striekacia pištoľ

Ak je na mieste hry dostatok vody (stačí čistý potok), môžeme ponožkové gule nahradiť injekčnými striekačkami, či vodnými pištoľami. Okrem toho, že forma „zbrane“ lepšie napomáha vžitiu sa do hry, je použitie vody ešte bezpečnejšie ako ponožkové gule. A ako sledovať zásahy? Pripevnite každému hráčovi na hruď útržok toaletného papiera. Má tú výhodu, že na jeho krepovanom povrchu jasne vidieť aj najmenšiu kvapku vody. Platí potom zásada, že zamokrenie, alebo strhnutie útržku = „smrť“ hráča a strata života.

Signalizačné zástavky

Štvorcová zástavka s rozmermi 20x20 cm. Je uhlopriečkou rozdelená na dva trojuholníky, z ktorých na jednej zástavke (pravej) je jeden trojuholník červený a druhý biely; na druhej (ľavej) žltý a biely. Rozdielne farby sú užitočné pre signalizáciu semaforom.

Okrem signalizácie sa môžu zástavky používať aj na vytýčenie hracieho územia, trás… možnosti sú naozaj nepreberné!

Počet - 2ks/osoba
Výkonnostné značky

Kolíček dlhý asi 20cm, dole zaostrený do špičky, aby sa dal zapichnúť do zeme. Hore sú na ňom vytvorené zboku dve protiľahlé plôšky, na ktorých je napísané meno vlastníka. Používajú sa napr. na označenie stanovíšť, výkonov (zapichne sa na miesto, kam napr. doskočí desiatym doskokom), nájdu sa aj iné možnosti. 

Počet - 1ks/osoba

Šatka na oči

Veľa hier ráta so zaviazaním očí. V praxi stačí skautská šatka.

Počet - 1ks/osoba

Identifikačné znaky

Pre jasné rozlíšenie strán v hre sú vhodné čelenky: farebné, ktoré si hráči uviažú okolo čela. Každý hráč by mal mať so sebou tri: červenú, zelenú a žltú. V prípade pátracích hier si ich z dôvodu maskovania môžu viazať na ľavé rameno. 

Ostatné drobnosti

Pero, ceruzka, papier, uzlovačka.

Družinové Pomôcky ku hrám

Oplatí sa mať so sebou: 

· pevné a dlhé lano (okolo 15m - najlepšie horolezecké) – aspoň dva kusy;

· kratšie povrazy;

· balíček kariet (na losovanie, označovanie, hľadanie,…);

· tenisová a pingpongová loptička;

· malá „kocka“ papierov;

a podobne. V tomto ohľade veľa napovie skúsenosť.

Riešenie sporov pri hrách

Dôležité je od začiatku viesť deti k tomu, že hra je dôležitejšia ako výsledok, viesť ich k veľkorysosti a rytierstvu, a hlavne k skutočnému skautskému postoju, v ktorom je pravda a česť nadovšetko.

Ak k sporu dôjde, riešime ho nasledovne:

· Podanie rúk - prv, než sa spor začne riešiť, obe stránky si podajú ruky na znak, že sú obaja o svojom tvrdení 100% presvedčení a zároveň že spor chcú riešiť v duchu rytierstva hľadaním pravdy a nie presadením svojho záujmu. Je to pripomienka priateľstva a v tom okamihu už vlastne spor nie je sporom, ale objavením pravdy! 

Už v tomto okamihu väčšinou dôjde k dohode, pretože buď jedna strana nie je o svojej „pravde“ 100% presvedčená (a teda dá rytiersky za pravdu druhému, ktorý si je svojou vecou istý), alebo si nie sú isté ani jedna. 

Ak predsa k dohode nedôjde, potom môže nasledovať:

· Opakovanie situácie za rovnakých podmienok. Ak A tvrdí, že trafil B, zopakujeme situáciu a A si môže v rovnakej pozícii ešte raz na B hodiť - pravda sa ukáže!

V prípade, že to nie je možné, môžeme použiť iný spôsob: rozhodovací súboj za podobných podmienok (niečo ako stredoveký „Boží súd“); alebo lós, v najhoršom aj rozhodnutie vedúceho hry (ale naozaj v krajnom prípade - pozor na pocit „on im nadŕža…!“)

Desatoro dobrého organizátora hier

1. Mať po ruke zásobník hier (nosiť so sebou zápisník hier na akcie)

2. Správna hra v správny čas na správnom mieste.

3. Jasné a zrozumiteľné pravidlá.

4. Jasné rozdelenie úloh. Ak jeden z hráčov dostane menej zaujímavú úlohu, nabudúce mu to vynahradiť. Nemať svojich obľúbencov - bola by to strata dôvery ostatných!

5. Obe strany musia mať rovnakú nádej na víťazstvo.

6. Nestranný rozhodca.

7. Ukončiť hru v najlepšom.

8. Po hre hru vyhodnotiť.

9. Nedať sa odradiť neúspechom.

10. Nebáť sa zopakovať osvedčené hry (stávajú sa tak určitou legendou a klasikou - porov. „zlatá horúčka“)

Odmeny a ocenenia

Usilujme sa pri väčších hrách vytvoriť rôzne trofejné štítky (napr. zrezaný kus guľatiny s nápisom hry a dátumu jej konania), diplomy, ocenenia aj pre najúspešnejších zástupcov určitej úlohy v hre (napr. najlepší zlatokop, indián,…).

Ostatné tradičné aktivity

Družinová schôdzka

Z predchádajúcej lekcie vieme, že je to najčastejšia aktivita družiny. Z toho vyplýva aj jej dôležitosť pre život a rozvoj družiny. 

Ciele družinovky

Vzdelávanie v dvojakom (nie školskom zmysle):

· osvojovanie si poznatkov a zručností,

· osvojovanie si postojov a hodnôt.

Zábava - družinovka nesmie byť ďaľšou „školou“ - musí na nej byť dobrá nálada, možnosť vyblázniť sa,…

Uplatnenie: družinovka má byť miestom, kde sa môže jednotlivec uplatniť, ukázať, čo vie, vyniknúť.

Upevnenie družiny: je miestom, kde družina žije a preto sa aj zžíva.

Z toho vyplýva, že správna družinovka musí byť súčasťou niečoho väčšieho: nie je len „náhodným“ stretnutím s „náhodným“ programom, pri ktorom ak vynechám 2 - 3 družinovky, ani to nepocítim (ako pri seriáloch typu „Jednoduchá Mária“, tam ale z iného dôvodu…). Sain-Exupéry vraví krásne o láske, že „neznamená hľadieť jeden na druhého, ale hľadieť spolu jedným smerom.“ Aj skautské priateľstvo sa dokáže upevniť len vtedy, ak tu je mocná a nádherná vízia, vízia, ktorú je vodca  schopný preniesť aj na družinu, vízia, ktorá magnetizuje pohľady skautov v družine jedným smerom a tým ich zbližuje a premieňa na opravdivých bratov a „sú-druhov“ (v tom pôvodnom zmysle tohoto krásneho a tak poškvrneného slova)!

Trvanie:

Nemalo by presiahnúť (oficiálna časť) 45 až 60 minút. 

Priebeh družinovky

Radca má mať pripravený program vždy aspoň na dve družinovky dopredu (teda tú „dnešnú“ a tú nabudúce), aby vedel oznámiť, aké veci si majú nabudúce priniesť skauti so sebou, zadať prípadné úlohy, smerujúce k budúcej družinovke…

Začíname v situácii, kedy sú skauti už v klubovni, každý sa niečím zaoberá, možno sa solídne bláznia. Našou úlohou je v tomto chumli vytvoriť jednotnú náladu a všetkých myšlienkovo usmerniť na družinovku a v tejto spoločnej nálade sústrediť vnímanie a konanie skautov k jej náplni.

· Oficiálne zahájenie:

Zjednáme ticho (dohodnutý signál, gesto…) a oficiálne zahájime schôdzku, napr. slovami:

„Zahajujem 54. schôdzku družiny Netopierov!“
To je oficiálny signál, naznačujúci jasne, že teraz sa družinovka začína. To ale neznamená, že všetci skauti sa hneď „disciplinovane“ preladia na novú situáciu. Skôr naopak. Nasleduje preto

· Preladenie:

Cieľom je zjednotiť mysle skautov a upriamiť ich k družinovke. 

Slúži na to úvodný pokrik družiny, uvedený pár (veselými) slovami radcu, ak treba. Pokrik, náležite silný a nadšený (Treba rozvíjať! Prejav hrdosti družiny!) jednak ventiluje energiu nazhromaždenú v „preddružinovkovom“ bláznení, jednak zjednocuje družinu a upiera ju k spoločnému centru. Pokrik môže byť doplnený aj ďaľšími zvykmi (doprevádzať ho pohybmi, gestami, spoločné zvítanie sa napr. daním hláv dokopy, podaním rúk do kruhu a pod.)

Niekedy je vhodné preladiť s pomocou úvodnej hry. Nemala by byť príliš bláznivá, ale mala by byť zaujímavá a smerovať k celkovej náplni chystanej družinovky. Alebo, naopak, môžeme začať totálne bláznivou (a fyzicky náročnou) hrou, ktorú necháme doznieť v ďaľšej už viac psychologicky ladenej hre, alebo aktivite, smerujúcej k náplni družinovky.

Úvodné preladenie môže priniesť aj vstupný príbeh, ak je naozaj natoľko silný (a rozprávačská zdatnosť radcu natoľko veľká), že zaujme a prehluší všetky predchádzajúce podnety.

· Skautské vzdelávanie:

Prvá časť družinovky smeruje k osvojovaniu si nových vedomostí a zručností, súvisiacich s nováčkovskou skúškou, stupňami zdatnosti, vedomosťami a zručnosťami, potrebnými pre činnosť družiny. Je vhodné viesť ho tiež hravou a súťažnou formou.

Na konci by mal radca nadiktovať skautom do zápisníkov stručné zhrnutie, alebo iným spôsobom zabezpečiť poznámky z prebratého (obkresliť, rozdať rozmnožené texty a pod.)

Ak sa paralelne preberá viac tém (napr. nováčkovská s mladšími a stupne so staršími), spravidla radca vedie prípravu mladších a jeho zástupca prípravu starších.

Je vhodné do prípravy témy zapájať aj ostatných a to tak, že na každú družinovku si vždy niekto pripraví danú tému a oboznámi s ňou ostatných.

· Hra č. 1:

V polovici družinovky má svoje miesto hra, určená na odreagovanie. Je ideálne, ak súvisí (a mala by) s tým, čo sa prebralo. Nie je moc bláznivá (už by sme potom skautov dohromady znovu nedali), skôr zaujímavá súťaž, azda i viac intelektuálne náročná. Dbať aj na časovú nenáročnosť.

· Skautská prax:

V druhej časti družinovky sa družina venuje praktickej činnosti: kreslenie, umelecká práca, práca s nožom, výroba a údržba výstroje na výpravy a výlety (šitie stanov, plátanie, impregnácia,…), zveľaďovaniu klubovne (doplnky vybavenia, údržba,…), nácviku iných zručností (lasovanie, výroba a streľba z luku, praku, hod oštepom a pod.).

· Hra č. 2:

Je to záverečná hra a mala by byť korunou družinovky. Má tiež súťažný charakter, môže to už ale byť aj totálna bláznivina, náročnosť môže byť maximálna a môže byť aj časovo náročnejšia. Zbytočne ju ale nenaťahovať a v najlepšom ukončiť!!!

· Vyhodnotenie družinovky – reflexia:

Radca zhodnotí družinovku, vyhodnotí body a zakreslí ich, pochváli, upozorní na nedostatky. Priestor pre vzájomné zdieľanie sa.

· Oznamy:

Radca oboznámi družinu s organizačnými pokynmi. 

· Oficiálny záver družinovky:

Radca družinovku oficiálne ukončí:

„Týmto ukončujem 54. družinovú schôdzku Netopierov.“
Je pekné, ak má družina svoj vlastný rozlúčkový zvyk (pokrik, spoločné podanie rúk a pod.), upevňuje to súdržnosť družiny.

· Voľná zábava:

Ak sa dá, tak družinu hneď nerozoženieme, ale - hlavne ak je nálada - môžeme pokračovať v neoficiálnej zábave - je dobré, ak s ňou radca ráta a má pripravené v zálohe osvedčené hry, ktoré zaberajú.

Tieto zásady, pochopiteľne, nie sú vytesané do mramoru. Predstavujú záchytnú kostru, schému, ktorá sa sovedčila, ale nikde nie je napísané, že družinovka musí vyzerať práve takto! Naopak, práve v programe a priebehu družinovky je potrebné, aby sa naplno prejavila tvorivosť a nápaditosť radcu a aby tak radca nevytváral stereotyp, ale vždy prinášal niečo nové!

Dumka

Jej cieľom je spoločne uvažovať o určitej téme. Je to „romantické“ zamyslenie, rozjímanie, dôverné uvažovanie a vyjadrovanie názorov v „intímnej“ atmosfére družiny. Dumka, ak je vhodne ladená a pripravená, môže byť mocným zážitkom. Dumku nemožno nariadiť - musí sa pripraviť tak, aby akosi sama vyplynula. Treba dbať pri jej príprave na niekoľko vecí:

Nálada:

Ťažko urobíme dumku v situácii, keď družina je rozbláznená a má maximálne „akčnú“ náladu. Preto je vhodné dumky robiť napr. na konci výpravy, na tábore na konci dňa, jednoducho vtedy, keď sú skauti náležite unavení (ale nie zas tak, aby nám pospali), vybláznení a naladení na niečo „odpočinkovejšie“ (pri dumke telo síce odpočíva, ale nie myseľ!).

Atmosféra:

Šero, ticho, dohorievajúci oheň, sviečka, jednoducho intímna atmosféra. Určite nie neónové osvetlenie, alebo pravé poludnie! Pohodlná poloha (ležíme, sedíme, maximálna uvoľnenosť a neformálnosť). Šero, či tma spolu s tichom majú aj tú funkciu, že obmedzujú rušivé vnemy na minimum a napomáhajú sústredeniu.

Navodenie témy:

Aj to musí byť prirodzené. Radca to musí nyrafičiť tak, aby táto téme v danom okamihu „náhodou“ všetkých interesovala. Navodenie témy môže spôsobiť spoločný zážitok - napr. predchádzajúca činnoasť a súťaže na výprave, vhodná obradná, alebo zážitková hra, skladanie sľubov, alebo čokoľvek iné.

Ak nie sú splnené tieto podmienky, radšej dumku odložme na neskoršie.

Družinová vychádzka, výprava a výlet

Aktivity v prírode sú nesmierne dôležité - otvárajú nás pre pochopenie prírody, vnímanie krásy, vytrhujú z abnormálneho vypätého života súčasnej európskej civilizácie, samotný kontakt s prírodou človeka zušľachťuje, pretože ho privádza k jeho vlastným koreňom.

Pri akciách v prírode rozlišujeme niekoľko stupňov:

· Vychádzka - rozsah niekoľko hodín, blízke okolie. Pešo.

· Výprava - rozsah jeden deň, širšie okolie. Pešio.

· Výlet - výprava spojená s presunom dopravným prostriedkom. Rozsah jeden a viac dní.

Základná príprava týchto aktivít:

Aj v najfádnejšej krajine jestvuje obrovské množstvo zaujímavých miest - treba len mať odvahu opustiť vyšľapané chodníčky a hľadať. 

Je vhodné tieto miesta pomenovať - je predsa rozdie ísť k „tomu takému kameňu tam v doline, trochu naboku,“ alebo ísť na „Orliu vežu“ - hoci v skutočnosti ide o jeden a ten istý objekt!

Rovnako je možné spojiť tieto miesta s určitými obradmi - „Sľubová skala“, „Poradná plošina“; alebo vytvoriť iné zvyky, viažúce sa na tieto miesta.

Akčný rádius aktivít

Pri plánovaní si na začiatok kúpme turistickú mapu okolia v mierke 1 : 50 000.

V mieste nášho bydliska zapichnime kružidlo a narysujme tri kruhy:

· s polomerom 10cm (5km) pre vychádzky,

· s polomerom 15cm (7,5km) pre pešie výpravy,

· s polomerom 30cm (15km) pre výlety.

V týchto okruhoch potom hľadáme zaujímavé miesta: zrúcaniny, opustené lomy, osamelé stromy, rybníky, skalné mestá, kotliny, jaskyne, riečne zátoky, lesíky, rezervácie… a nájsť k nim optimálnu prístupovú trasu.

Plánovanie aktivity:

Nič neponechať na improvizáciu. Počítať so suchou, i mokrou variantou. Pamätať, že aj takáto akcia je súčasťou výchovy skautov. 

Všeobecne chlapci a dievčatá od akcie očakávajú tri veci:

· Silné zážitky,

· zaujímavá činnosť,

· radosť a vzrušenie z hry.

Tie by sme im mali sprostredkovať.

Samotný program by mal zohľadňovať nasledovné pravidlá:

· rôznorodosť činností (nielen „samé“ hry, alebo „samé učenie“, „samé chodenie“ a pod.)

· striedanie „práca - odpočinok“, „napätie - uvoľnenie“. Neustála námaha privádza únavu a neustále napätie otupelosť. Jednotvárna činnosť - hoc aj jednotvárne napätie - unavuje a otupuje vnímanie.

· na oddielových akciách striedať spoločné oddielové a samostatné družinové aktivity. V prípade družiny je možné striedať družinové a samostatné aktivity.

· Istý čas venovať rýdzo samostatnej práci - vyrezávanie, kreslenie, písanie do zápisníku a pod.

Pri plánovaní presne určime, čo zamýšľame so skautmi robiť:

· Počas cesty vo vlaku, alebo v autobuse, pri čakaní na zastávke.

· Hry a aktivity počas cesty k cieľu výletu.

· Zamestanie v cieli (na táborisku) a v okolí.

· Činnosť na spiatočnej ceste.

Plán vypracujeme do podrobností s časovým harmonogramnom akcie. Pri výpočte trvania pešej túry nám pomôže Naismithovo pravidlo:

· Na každých 5 km trasy rátame 60 minút chôdze;

· na každých 300m prevýšenie pri stúpaní pridáme 30 minút;

· na každých 300m prevýšenia mierneho klesania odrátame 10 minút;

· na každých 300m prevýšenia prudkého klesania prirátame 10 minút.

· Rátame s časovou rezervou a zohľadňujeme aj kondíciu skautov (pravidlo je počítané pre „schopných“ turistov)

Skúsenosti ale ukazujú, že toto pravidlo je na skautských aktivitách niekedy príliš optimistické. Lepšie nám môže poslúžiť zásada prevzatá z poľného návodu americkej armády FM 21 – 18, kapitola 3, ktorá udáva čas, potrebný na prekonanie určitej vzdialenosti pešo nasledovne:

· Po upravenej ceste: cez deň 4km za hodinu; v noci 3,2km za hodinu;

· Vo voľnej prírode: cez deň 2,4km za hodinu; v noci 1,6km za hodinu;

Tento plán musí byť presný, ale nesmieme byť jeho otrokmi. Ak improvizácia nemá v príprave miesto v zmysle „nemám šajnu, čo budeme robiť, ale niečo si už vymyslíme“, tak má nezastupiteľné miesto na samotnej akcii, kde v prípade, že objavíme niečo nesmierne zaujímavé, nastanú zvláštne okolnosti a pod., musíme byť schopní pružne program upraviť, ba aj úplne zmeniť a nedržať sa ho násilne aj za cenu opustenie zaujímavejšieho pre menej zaujímavé. Aj bez mimoriadnych udalostí sa program zrejme nepodarí do puntíku dodržať (objav vzácneho živočícha, nálezisko brezovej kôry, stretnutie s priateľmi,…). Práve tu sa ukáže správny improvizačný cit radcu. Pre schopného radcu je plán pomocníkom, nie pánom.

Dobrá akcia v prírode v sebe zahŕňa:

Hry: Nemusia byť len nové. Použijeme aj staré osvedčené klasiky (bojovky, Hu-tu-tu a pod.). Nesmie ich ani byť priveľa - hoci sú hry tým najočakávanejším na výprave, aj toho najlepšieho sa dá prejesť!

Skautská prax: Hlavne to, čo potrebujeme pre pobyt v prírode: varenie na ohni, postavenie prístrešku a pod.

Zálesácka prax: Poznávanie prírody, kvetov, stromov, stopovanie a pozorovanie zvery a pod. Práve táto časť býva veľmi často na podobných podnikoch zanedbávaná. Práve táto prax nám pomáha aj mysľou sa odpútať od mesta a obce, kde žijeme a namiesto banálneho kecania o tom „čo bolo v telke“ a vtipov o blondínkach sa otvoriť vnemom z prírody.

Nemusí to byť prednáška, ani niečo časovo náročné - stačí všimnúť si zaujímavé, čo stojí za povšimnutie a zastaviť sa pri tom: rozkvitnutý gaštan, stopy v blate, kvet, chrobák a pod.

Pohyb a cvičenie: Neodmysliteľná súčasť! Rozvoj kondície formou pohybových hier, súťaží a pod. Pestovať v chlapcoch a dievčatách radosť z pohybu.

Ručné práce: práca s nájdeným materiálom (pletenie z prútov, vyrezávanie z kôry, retiazky z gaštanov, turbany z bukvíc,…).

