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1. UVOD

Tato kniha je vénovana uceni a vychove hrou. Hry nas provazeji
celym nasim Zivotem. Hrajeme je pro radost z okamziku, z kontaktu s bliz-
kymi ... a v neposledni fad¢ je s nami hraji i ti, ktefi nas chtéji néco priucit
o sveté. Vyuziti hry ve vychové neni nic nového — v ¢eském jazyce vysly
stovky titull, obsahujici hry s nejriznéjsim vychovné vzdélavacim poten-
cialem. O ¢em je ale unas povédomi mnohem nizsi, je zptisob, jakym s hrami
pracovat. Snad proto, ze povazujeme hru za véc tak znamou a samoziejmou,
zabyvame se jako ucitelé jenom malo tim, jak s ni efektivné pracovat pro
dosazeni nasich pedagogickych cili. Diisledkem mize byt i jisté prezirani,
které se hie jako pedagogickému prostiedku dostava v ucitelské ptipraveé —
jako kdyby na pouziti hry ve skute¢nosti nebylo cemu se ucit.

To mutize platit (a i tehdy jen s vyhradami), pokud pouzivame hru pouze
pro zébavu. Hrat si pro radost je samoziejmé krasné a je to zcela legitimni
cil, jak hry vyuzivat. Spravné a promyslené podana hra ma ale potencial
mnohem rozsahlej$i — mize se stat zakladnim prostiedkem komunikace
mezi ucitelem a studenty, zékladnim impulsem pro zménu fungovani sku-
piny, osobnostniho potencialu jednotlivce ¢i miry jeho porozuméni urc¢itému
problému. V této publikaci se budeme hrou zabyvat prave v tomto smyslu.

Zatazeni hry do vyuky ma ovSem i svoje uskali, souvisejici zejména
s prostorovymi a asovymi zvyklostmi, kterymi se vyucovani tidi. Diky
zménam, do kterych ceské skolstvi v soucasné dobé vstupuje, bude snad
mozn¢é alespoil nékterym z nich otupit ostii. Rozumnym vychodiskem pro
veétsi zapojeni hry do vyuky je propojovani standardnich hodin s vétSimi ak-
cemi — at’ jiz projektovymi dny nebo nékolikadennimi pobytovymi akcemi,
organizovanymi ve spolupraci s externim partnerem. Pravé delsi Casové
bloky jsou prostiedim, ve kterém miize potencial hry nejvice vyniknout
a ukazat své prednosti oproti klasické skolni vyuce. Pro Gi¢innou praci
s hrou je proto zapotiebi uvazovat z hlediska celku — rozsahlejsich ¢asovych
bloki ¢i nekolikaletych projekti, zamétenych na konkrétni vyukové cile.
Celkovy projekt je tim, co definuje vyznam dil¢ich aktivit, jejich konkrétni
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provedeni i Casové zatazeni. Je to slaba vazba hry k celku a jeho cilim, ktera
zasadnim zptisobem potencial her srazi.

Pii promysleni celkii ale nesmime zapomenout ani na detail — na konkrétni
provedeni samotné hry ¢i urcitého bloku aktivit. Ma-li hra byt prostfedkem
k dosazeni urcitého cile, musi byt adekvatnim zplisobem provedena —
zpravidla to znamena, Ze ve své€ piiprave bude vychazet z takové metodiky,
ktera posili jeji dopad na studenty.

Detail a celek se pfi praci s hrou oboustranné dopliuji a utvareji. Cila
celku neni mozné dosahnout bez peclivé propracovanych detaill, detaily
neni mozné promyslet bez vazby na celek. Analyza hry z hlediska celku
(stavby vyukovych projektti) a z hlediska detailu (stavby samotnych her-
nich aktivit) tvoii jadro této knihy.

V praci se odkazuji na své zkuSenosti z environmentalni vychovy. Vétim
ale tomu, ze uvedené piiklady a zasady budou ilustrativni a pouzitelné i pro
jiné oblasti — at’ jiz pro vychovu hodnotovou, multikulturni, vychovu o spo-
lecenskych ¢i ptirodnich zakonitostech.
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2. TEORETICKA VYCHODISKA

Pfi analyze hry z hlediska detailu i celku budeme vychazet z n€kolika
teoretickych ramct. Jejich vyber je subjektivni a rozhodné neni vycerpavajici,
stejn¢ jako jejich popis.

2.1 COJE HRA

,, Podle formy miizeme hrou nazvat svobodné jednani, které je mi-
néno jen tak a stoji mimo obycejny zivot, ale které presto miize hrace plné
zaujmout, k némuz se dale nepripind zadny materidlni zajem a jimz se nedo-
sahuje zadného uZitku, které se uskutecnuje ve zvlast urceném case a ve
zvlast urceném prostoru, které probiha radné podle urcitych pravidel a vy-
volava v zivot spolecenské skupiny, které se rady obklopuji tajemstvim,
nebo které se vymarnuji z obycejného svéta tim, ze se prestrojuji za jiné. “ [1]

Co je hra? Abychom ziskali odstup proti béznému chapani tohoto pojmu,
muzeme konfrontovat Cesky vyznam slova s prislusSnym pojmem v anglicting.
Internetovy vyhledavac Ask [2] nabizi tfinact definic pojmu ,,game*, napft.:

Zapas dany pravidly, jehoz cilem je urcit vitéze.
Zabava nebo volny Cas.

Tajny plan néco ud¢lat.

Frivolni nebo laskovné chovani.

Lov zvirat pro sport nebo jidlo.

Jiny seznam definic nabizi Encarta [3]:

B Ncco hraného pro zabavu: aktivita, které se lidé u¢astni spolecné nebo
kazdy sam, pro zabavu.

B Soutéziva aktivita s pravidly: sportovni ¢i jind aktivita, ve které hraci
soutézi proti jinym hractim pfi respektovani danych pravidel.
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Ale také:

B Zpusob jednani, jehoz cilem je manipulace nebo podvedeni lidi.
m [legalni aktivita.

m Né&co, co nebereme vazng¢.

B Maso ulovenych zvifat.

Podivame-li se na tyto tak rozdilné definice dohromady, zjistime, ze spo-
le¢né pro vSechny je nékolik dulezitych rysi:

m Hra jako znak. Hra je néco, co neni zcela doopravdy, resp. kde provadime
néco s poukazem na néco jiného. Lov zvifat je poukazem k valecnému
stfetnuti. Spioni piedstiraji, e jsou nékym jinym. Frivolita odkazuje
k nécemu, co by mohlo byt, ale v této chvili neni ptitomno.

® Emocionalni angaZovanost. Hra obsahuje vzruseni. Vzruseni souvisi
s nejistotou a neurcenosti hry. Je podnécovano soutézi, zkouskou vlastnich
schopnosti a dovednosti ve hie obstat.

m Pravidla. Lov, flirtovani i hokej maji svoje pravidla, které je tieba res-
pektovat a za jejichz poruseni nasleduje sankce.

m SoutéZ. Hra je téméf vzdy soutézi, byt nikoliv nutn¢ soutézi proti nékomu:
je mozné soutézit proti né¢emu — napt. zakladnimu nastaveni hry, ¢aso-
vému limitu atd.

m Cil. Cilem hrace ve hie je vyhrat. Cilem pedagoga, ktery hru uvadi, mize
byt néco zcela jiného: prostiednictvim hry piivést studenty k ur¢itému
porozuméni, ur¢itym postojim ¢i ur¢itym dovednostem.

Mluvime-li o vychove hrou, dostava se v ni ucitel do postaveni tajného
agenta, ktery ve skrytu své ilegality predstira, ze zprostiedkovava svym stu-
dentiim zabavu, zatimco jeho cilem je zabavu vyuzit k dosazeni svych vy-
chovné vzdélavacich cila. Ucitel svadi své zaky hrou k poznani, 14ka je na
lovecké dobrodruzstvi, ze kterého na misté ulovené kofisti lezi kus probirané
latky. Jak se s touto roli vyrovnat? Jak se neutopit ve ,,hie pro hru‘ a soucasné
se nestat manipulatorem? Alespon nékteré odpovedi se pokusime nabidnout
v nésledujicich kapitolach.
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2.2 VYCHOVA JAKO KOMUNIKACE, HRA JAKO
ZNAK

Co je vychova? V tomto textu je vychova chapana jako sled urcitych
komunika¢nich situaci. KdyZ u¢ime ¢i vychovavame, komunikujeme. Co
ale znamena komunikovat?

Podle nejznaméjsich teorii je mozné komunikaci ptipodobnit k vyméné
dat mezi vysila¢em a pfijimacem. Data — informace jsou pak ¢asto chapana
jako vypovedi o objektivni realité, které jsou pfedavany a zaclenovany do
poznani piijemce. Uceni, které vychazi z tohoto chapani komunikace, pak
zpravidla zdUraziuje vyznam predavané latky jako objektivnich fakt, které
je tieba studentim co nejefektivnéji predat. Ucitel je soucasné vysilatem
i médiem — informac¢nim kanalem pro ptenos dat od jejich ,,tvurct*. ,, Infor-
macni teorie a behaviorismus se staly zdkladnim kamenem pro populdrni
teorii uceni... Uceni je nazirano jako v podstaté otdazka ukladani informaci
pro jejich pozdejsi vyvolani. *“ [4]

Odlisnou metaforu nabizeji teorie komunikace, které vychazeji z feno-
menologické filozofie. Podle nich neni mozné se k objektivni realité dostat
a veskeré nase poznani je tak vlastné zdanlivé. Svét neobjevujeme, ale kon-
struujeme [5]: vytvafime jeho vlastni definici v komunikacnich situacich,
ve kterych si sdélujeme zkusenosti naseho byti ve svété. Informaci tak nelze
chapat jako vypoved’ o realném svéte, ale spise jako strukturujici prvek nasich
horizontt [6] — zpisobu, jakym svétu rozumime a jak si ho spoluvytvatime.
Komunikace pak je na jedné strané procesem fuze horizontli — vzajemné
konfrontace zptisobt, jak svét chapeme, na strané druhé konfrontace naseho
porozumeéni s bytim: tuSenym a naziranym svétem realnym. Vyuku pak
podle tohoto chapani nemtzeme povazovat za proces pienosu dat vhodnym
didaktickym kanalem od ucéitele na studenty, ale jako urcitou formu dialogu,
kdy ucitel studentlim zprostiedkovava nahled do urcité ¢asti svého horizontu
a vyzyva tak ke konfrontaci zptisob, jakym svétu rozumi oni. Tento proces
konfrontace a vyzyvani je oboustranny a neexistuji v ném pevné odpovédi.

Potencial hry lezi v chapani uéeni jako dialogu, ve kterém ucitel ¢i in-
struktor sice hraje dilezitou roli toho, kdo rozehrava komunikacni situace
a voli jejich zakladni sméfovani; soucasné ale neni vlastnikem pravdy — je-
dinych spravnych odpovédi. Na druhé strané musi mit ale ucitel jasno
v tom, do jaké oblasti chce dialog se studenty nasmérovat, m¢l by mit na
dané téma svij vlastni zformulovany nazor, se kterym muze studenty se-
znamit bud’ pfimo, ¢i nepiimo formou vybéru aktivit. Jasné zformulovany
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nazor ucitele soucasné neznamena nazor, ktery by nemél byt otevieny zpo-
chybniovani a moznému pieformulovani v pribéhu dialogu.

Kromé zékladniho dialogu ucitel-studenti probihaji pti hie dalsi komu-
nikacni situace, dialogy a mnohocetné rozhovory hract mezi sebou. Kazda
hra tak otevird mnohostrannou konfrontaci riznych zptisobi porozumeéni
svétu; ucitel by tuto konfrontaci mél podporovat a rozvijet jak formou ve-
deni samotné aktivity, tak jejim zatazenim do celku.

Ucitel soucasn¢ kromé své role facilitatora probihajicich diskusi vede
studenty do konfrontace se svétem samotnym — v takové podobé, v jaké
jsme schopni jej nahlédnout. Komunikacni situace, ve kterych hra probiha,
by nemély byt pouhym kolbistém rétorti, ale prostorem pro spole¢né hleda-
ni toho, jaké véci jsou. Kazda hra je tak hledanim — coz pro ni otevira jeji
existencialni rozmér a ukazuje jeji skutecny vyznam: vést ucastniky k poro-
zuméni jejich vlastni autenticité, vlastni Zivotni ceste.

Ve hte, jako v kazdém procesu socialni komunikace, hraje dilezitou roli
jeji znakova povaha. Nemanipulujeme v feci ptimo svétem, ale zastupnymi
symboly — slovy, gesty, obrazy. Znakovy systém, ktery pouzivame, ma na
druhé stran¢ néktera vyrazna omezeni. Vyznam znakl se ve spolecnosti
meni a je definovan spise vztahem k jinym znakiim neZz k objektu reality.
Zpusob, jakym znaky pouzivame, ovliviiuje zpiisob naSeho mysleni o realité.
Slozité znakové systémy pfitom maji tendenci vést k nekontrolovanému
bujeni znaki a vyznamu a k vytvafeni iluzivni skutecnosti ,,realnéjsi* nez
realita. Je-li u¢eni komunika¢nim aktem, musi byt soucasn¢ hledanim cesty
za hranice téchto stinovych svétl. Hra smeétujici k takovému cili sice mtize
byt mocngjs$im spojencem nez logické konstrukce piesné definovanych po-
jma, soucasné ale i hra je ur¢itym symbolem, metaforickym vyjadfenim
i zkreslenim skutecnosti.

Spatné vedena i postavena hra se tak mize stat samou¢elnym simulak-
rem [7] — smésici odkazli na zdanliveé redlné a simulované a pozbyt tak sviij
existencialni rozmér. Je dillezitou ulohou ucitele, aby tomuto nebezpeci za-
branil. Prostfedky k tomu jsou jednak v dobfe vedeném reflektovani hry,
v jasné vazbé aktivity na definované vychovné vzdélavaci cile, zatazeni hry
do kontextu celku — vzdélavaciho projektu, pobytové akce atd.

Za jistych okolnosti se hra mlize stat i monologem. K tomu dochézi tehdy,
pokud ucitel pouziva hru nikoliv s cilem oteviit prostor pro spolecné hledani,
ale s cilem ptedat urcité konkrétni znalosti, data, ktera jsou predem dana,
atkolem studentti je si je zapamatovat. Hry se pak stavaji ndhradou slovniho
vysvétleni, motivaci k pfednasce ¢i nastrojem pro zopakovani dosazenych
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znalosti. Prestoze hry takto ztraceji mnohé ze svého plného potencialu,
muze v nékterych situacich byt takové uplatnéni her ucelné.

V nasledujicim textu bude diraz kladen na teoretické ramce pro dialo-
gické vyuzivani her, tedy takové, ve které jde o dialog, zménu horizontu
druhého, v ur¢itém slova smyslu o transformaci jeho zptisobu porozuméni
svéta. Teoretickym ramcim, jejichz cilem je vyuZzit hry pro pfenos dat,
transmisi, bude vénovan prostor mensi, vzdy v posledni ¢asti kazdé kapi-
toly. Dlivodem je i stale pievladajici transmisivni charakter ceského skol-
stvi — a autorovo prani zménit jej na Skolstvi transformativni.

Obr. 1 Balonky jako symbol pro nariistajici mnoZstvi informaci. Vyuka glo-
balni vychovy na Technické univerzité v Liberci, 2006. Foto: Jan Cincera.
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2.3 PROZITKOVA PEDAGOGIKA

2.3.1 HISTORIE A SOUCASNOST

Prozitkova pedagogika (zazitkova pedagogika, experiential educa-
tion) je jednim ze zakladnich teoretickych koncepti pro praci s hrou. Pres-
toze jeji kofeny je mozné hledat jiz v antice nebo v renesanci, povazuji se za
skutecné pocatky prozitkové pedagogiky prace némeckého pedagoga Kurta
Hahna, ktery ve 40. letech 20. stoleti usiloval o zakladani ,,ostrovii uzdravo-
vani“ [8]. Témi méla byt centra, ve kterych by se ,,vychovou v pfirodé* roz-
vijela osobnost ucastnikli a ptekonavaly vzajemné predsudky mezi riz-
nymi skupinami. Za 2. svétové valky Hahn ve Velké Britanii zalozil
organizaci Qutward Bound, pivodné pro vycvik britskych namotniki, ze
které se pozd¢ji stala jedna z nejvyznamnéjsich mezinarodnich organizaci
rozvijejici principy prozitkové pedagogiky. Outward Bound zacal organi-
zovat kurzy, na kterych byli dospéli i mladez konfrontovani s vyzvami vy-
chovy v piirodé — lanovymi prekazkami, sjizdénim divokych tek, vypra-
vami divo¢inou. Prozitkova pedagogika v t¢ dob¢ Cerpala z praci Carla
Rogerse a Kurta Lewina, ktefi rozpracovavali vyznam skupiny pro osob-
nostni rozvoj a uéeni jednotlivcl. Ty se také staly dal$im z teoretickych im-
pulzt vedoucich na pocatku 70. let ke vzniku organizace Project Adventure.

Cilem Project Adventure bylo hledat cesty k vyuziti prozitkové peda-
gogiky ve Skolnich podminkach. V pribéhu let vypracovali K. Rohnke,
J. Schoel, M. Hentonova a dalsi teoretici pisobici v Project Adventure jednak
sérii originalnich aktivit na rozvoj tymové spoluprace, jednak komplexni
metodiku na vyuziti prozitkové pedagogiky ve skolni i terapeutické praxi.
Dnes se Project Adventure zabyva aplikaci prozitkové pedagogiky pro vyuku
béznych akademickych predmétt (Adventure in the Classroom) i terapii
(projekty Islands of Healing, Adventure Based Councelling), rekreaci a apli-
kaci v télesné vychove.

Zhruba ve stejné dobé¢, jako ve Spojenych statech vznikal Project Adven-
ture, se v Ceské republice zadala utvaiet &eska $kola prozitkové pedagogiky,
jejimz jadrem se stalo sdruzeni Prazdninova $kola Lipnice. V podminkach
komunismu vytvotila Prazdninova $kola Lipnice jedinecné ostrovy svo-
bodného sebepoznavani, zalozené na vlastnich metodickych postupech
a ,lipnickych® hrach, které si ziskaly oblibu po celé republice. [9]

Po roce 1989 se v Ceské republice zac¢ala prozitkova pedagogika inten-
zivné rozvijet. Pfestoze Prazdninova skola Lipnice udélala krok smérem
k metodice Outward Bound a stala se ¢eskou pobockou této mezinarodni
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organizace (a souCasné Ceska metodika ziskala v zahrani¢i silny respekt), je
patmé, Ze mezi pojetim prozitkové pedagogiky vychazejici z metodiky
Project Adventure a Prazdninové Skoly Lipnice existuji kromé podobnosti
i mnohé rozdily. Ty se odrazi i do ¢innosti fady organizaci, které dnes u nas
prozitkovou pedagogiku provozuji —at’jiz se jedna o Ceskou cestu, Egredior,
Hnuti GO, Instruktory Brno, Junak ¢i dalsi organizace. Zatimco Prazdninova
Skola Lipnice vychazi z jednorazovych pobytovych akei, které jsou organi-
zovany s cilem pfivést ticastniky k silnému prozitku a porozumeéni vlastnim
limitdm 1 silnym strankam, Project Adventure spiSe stavi na dlouhodobé
praci a postupném rozvoji osobnostnich kompetenci studentt. To se odrazi
i na pon€kud odlisnych zasadach pro praci s hrou, které budou dale v textu
prezentovany.
Prozitkova pedagogika vychazi z nékolika zakladnich principi:

m cyklus uceni prozitkem
m flow

m komfortni zony

m princip dobrovolnosti

V nasledujicim textu budou tyto principy postupné analyzovany.

L i

Obr. 2 Vyroba masek jako aktivita na budovani diivéry ve skupiné. Kurz
volnym padem, 2003. Foto. Jiri Prochdzka.
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2.3.2 CYKLUS UCENI PROZITKEM (KOLBUV CYKLUS)

Vychodiska pro prozitkovou pedagogiku se formulovala od poloviny 20. sto-
leti v souvislosti s humanistickou a kognitivni psychologii, zdraznujici
vlastni aktivitu studenta v procesu uceni. [10] Zakladnim vychodiskem
prozitkové pedagogiky se stala teorie, podle které se lidé nejlépe uci z vlast-
nich zkusenosti, pokud ty nejsou destruktivniho charakteru a je jim zpétné
dobie porozuméno. Na jejim zéklad¢ navrhnul na pocatku 80. let David
Kolb [11] schéma uceni, které by vychazelo z bezpecnych zkuSenosti, jez
by pro ucastnika piesto znamenaly vyzvu. Pivodni schéma zahrnujici faze
zkusenosti — kritické reflexe — abstraktniho zobecnovani a aktivniho expe-
rimentovani bylo od té¢ doby vyjadieno mnoha zptisoby, jejichz zakladem je
cyklus (¢i nekonecna spirala) dvou az péti sekvenci, z nichz kazda funguje
jako motivace pro nasledujici. [ 12] Nejcastéji uvadéna sekvence, se kterou
pracuje také Project Adventure, se sklada z nésledujicich Ctyt fazi [13]:

ZkuSenost

Transfer

Reflexe

Zobecnéni

Aby se studenti mohli z konkrétni zkuSenosti poucit, je tieba ji spravné
vyhodnotit, coz se nejlépe dafi v mensich skupinach. Pedagog-instruktor —
zve Ucastniky k aktivitdm, které pro n¢ znamenaji urcitou vyzvu. Na jeji
zvladnuti potiebuji aplikovat dovednosti, které maji byt rozvijeny. Aktivity
maji roli metaforického vyjadieni urcitych realnych typd situaci, které
ucastnici mohou zazit ve svém soukromém ¢i profesnim zivoté. Zkusenost
se zvladnutim ¢i nezvladnutim aktivity je nejprve reflektovana, je vyhod-
nocen pribéh aktivity a jednani jednotlivych ucastnikli 1 celé skupiny.
V zobecnujici fazi je hledan vztah aktivity, zkuSenosti a jednani ucastniki
k realité. V posledni fazi, transferu, je formulovano pouceni o piipadné
zmén¢ jednani pro jednotlivce i skupinu, které se muze stat zakladem pro
nové zkusenosti. Stejny princip je mozné vyjadrit dyadicky jako nekone¢nou
hru mezi zkuSenosti a reflexi, triadicky na vztazich zkusenost — reflexe —
uceni, ¢i v péti bodech. [14]

Ptestoze je cyklus uceni prozitkem Siroce piijiman, je i tercem kritiky,
ktera upozoriuje napi. na nasledujici body: [15]
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m piiliSné zjednoduseni procesu uceni, napt. v posloupnosti fazi, ktera ne-
musi byt v praxi vzdy dodrzovana;

model ptisobi dojmem, jako by kazda z fazi byla stejn¢ dlouha a dtlezita;
model neukazuje, ze empiricka zkusenost miize vést ke Spatnym zavérim;
model mtze vést k myslenkové lenosti a dogmaticnosti;

model prehlizi kulturni, socialni ¢i historické aspekty atd.

2.3.3 FLOW

Pro fungovani cyklu musi byt splnény nékteré podminky. Prvni je zaujeti
pro hru, resp. pfitomnost stavu, ktery je n€ékdy oznacovany jako flow — pono-
Feni ucastnikii do fiktivni situace, pfi kterém se méni subjektivni vnimani
¢asu, emoce 1 vzajemné jednani ucastnikt, ucastnici se ,, citi aktivnéjsi, po-
zornéjsi, soustiedenéejsi, Stastnéjsi, spokojenéjsi a kreativnejsi, bez ohledu
na ukol, ktery je resen*. [16] Pro proces flow je typicka: [17]

m rovnovaha mezi védomim trovné svych dovednosti a vyzvami situace
B piitomnost jasnych cild

B piitomnost jasné zpétné vazby

m koncentrace na feseny ukol

B ztrata rozpaki

B proména vnimani asu

Stav flow se tedy vyskytuje, pokud dovednosti a vyzva balancuji na stejné
urovni nad kritickym prahem. Pokud pozadované dovednosti prevysuji na-
roky vyzvy, dostavuje se nuda. Pokud vyzva i pozadované dovednosti pa-
daji pod kriticky prah, je vysledkem apatie, a pokud pozadované dovednosti
nestac¢i pozadavkim vyzvy, je vysledkem strach. [18] Csikszentmihalyi
rozliSuje tii hlavni slozky stavu flow: [19]

m koncentrace — stav absolutniho pohlceni aktivitou
m zijem — zékladni pfedpoklad pro udrzeni motivace
B zdbava a s ni souvisejici pocit uspokojeni

Ptedpokladem tohoto stavu je kromé rovnovahy mezi vyzvou a doved-
nostmi také pocit autonomie, prilezitost k uspéchu, souvislost s osobnimi
cili, moznost volby pfi feseni ukolu. Stav flow se také Castéji dostavuje pfi
individualni ¢i skupinové praci nez pii klasické frontalni vyuce. ,,Ucitelé by
meéli vyvinout aktivity, které jsou studenty vnimany jako relevantni vyzvy.
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Meli by jim dat najevo ditveru v jejich schopnosti a pocit kontroly nad pro-
stredim, ve kterém probiha jejich uceni.* Stav flow, hlubokého pohlceni
aktivitou, pak podle Csikszentmihalyiho podporuje studenty v dosahovani
optimdlnich studijnich vysledk. [20]

S tim na druhé stran¢€ polemizuje Colliersova. Podle jejiho ndzoru mize
byt naprosté ponoieni pro studenty kontraproduktivni, nebot jim miZze bra-
nit v nasledné kritické reflexi hry. [21] U¢itel proto musi svym piistupem
opatrné balancovat na hranici ponofeni a odstupu. V nékterych piipadech
muze byt dilezité trochu zmirnit zaujeti hraca, odlehcit napéti — a soucasné
nevypadnout z role.

Obr. 3 Icebreakery. Vyuka environmentalni vychovy na Technické univer-
zité v Liberci, 2002. Foto: Jan Cincera.
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2.3.4 KOMFORTNi ZONY

Druhou podminkou je volba adekvatnich vyzev. V prozitkové pedagogice
se pro vyjadieni individualnich rozdila pfi pfijiméani vyzev pracuje s tzv.
teorii komfortnich zon. Podle ni existuje pro kazdého ¢lovéka urcita kom-
fortni zona, obsahujici ¢innosti neznamenajici stres. Po ni nasleduje zéna
¢innosti, které pro ucastnika predstavuji zvladnutelnou vyzvu, nazyvanou
podle Svatose [22] zéna uceni. [23] Pokud ucastnik prozitkového progra-
mu piijme nabizenou vyzvu, vystoupi z komfortni zony a uspéje, jeho kom-
fortni zona se v diisledku pozitivni zkuSenosti a jejiho dopadu na sebepojeti
ucastnika rozsifi. Kriticka je hrozba prekroceni zony uceni do oblasti, které
ucastnik neni schopen zvladnout a ve kterych s vysokou pravdépodobnosti
selze. Netuspéch mtize nasledn¢ vést ke zmenseni vlastni komfortni zény
a snizeni viry ve vlastni dovednosti.

Zona uceni

Nezvladnutelné
aktivity

Komfortni zéna

Aktivita A neznamend pro ucastnika, jehoz komfortni zéna je uvedena
na obrazku, zddnou vyzvu, a proto ani zadné uceni. Aktivita B vyzaduje od
ucastnika vyrazné vystoupeni za hranice komfortni zony, je ale zvladnutelna,
ucastnik se z ni pouci a jeho sebevédomi i komfortni zona se mize zvetsit.
Aktivita C naopak piedstavuje pro ucastnika takovy stres, ze ji pravdépo-
dobn¢ nezvladne, nepouci se z ni a miize na jeho sebepojeti plisobit destruk-
tivné. Pro jiného ucastnika by ale stejné aktivity mohly znamenat zcela jinak
hodnocené typy vyzev.

Zasadni strategii vedouciho prozitkovych aktivit je proto jednak postupné
gradovani vyzev a rozsifovani komfortni zony studentti, jednak védomi in-
dividualnich hranic zoény uceni.
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Obr. 4 K prekonani komfortni zony jsou ucastnici motivovani pomoci scének
a kostymui. Kurz globalni vychovy, 2005. Foto: Petr Klapste.

2.3.5 PRINCIP DOBROVOLNOSTI

Tteti podminkou pro fungovani cyklu uceni prozitkem je princip dobro-
volnosti (challenge by choice). V novozélandském programu Education
Outside the Classroom (EOTC) je princip dobrovolnosti definovan jako za-
sada, podle které si ,,ucastnici v podporujicim prostredi svych vrstevnikii
sami voli, jakou uroven predkladané vyzvy prijmou. “ [24] Instruktofi jsou
povinni zajistit, Ze studenti nebudou nuceni k tGcasti proti své vili, a souc¢asné
studenti jsou odpovédni za to, ze budou piijimat fyzicky a psychicky akcep-
tovatelné vyzvy, podporovat v tom ostatni a branit natlaku na kteréhokoliv
¢lena skupiny.
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