Jak pracovat se skautskou ideou

Schiizka se skautskymi zakony

Poget lidi: jedna druzina

Vékova kategorie: skautky, skauti

Pomucky: kostky na Machacka, pytliky na odpadky, stopky, test ,PInim body zakona?“
Zaméreni: skautské zakony

Popis:

Schidzka by probihala jako prochézka (tfeba ve Stromovce), pfi které bychom se na
jednotlivych stanovistich seznamovali s jednotlivymi body skautského zakona.

1. zahajeni schizky (5 min)

2. rozehfivaci debata — kazdy si vybere jeden bod skautského zdkona a promysli si co
podle néj a pro n& znamena (15 min)

3. hra narozhybani (5 min)

4. Body z&kona (75 min)

1. Skaut je pravdomluvny — hra al& Machacek nebo

2. Skaut je vérny a oddany — hry na ddvéru (napf. ulicka davéry, pad davery ...)

3. Skaut je prospésny a pomahé jinym — ukol na doma — pomoc jinym (kazdy si
vymysli néjaky ukol, ¢im muze pomoci druhym a splni ho do pfisti schizky. Na
dalSi schlzce predstavi ukol i jeho plnéni.)

4. Skaut je pfitelem lidi dobré vule a bratrem kazdého skauta — sepiSte pozitivni a
negativni vlastnosti vSech ¢lena vasi druziny

5. Skaut je zdvofily — rozebéhnéte se do okoli a pozdravte alespon 5 lidi

6. Skaut je ochrancem pfirody a cennych vytvoru lidskych — ve zbytku celé schazky
sbirejte odpadky, které najdete, do pytliku

7. Skaut je poslusny rodi¢l, predstavenych a vadcu — hra ,Radce fika...“ - radce
predfikava ruzné ukony, které maji hraci délat, jako tfeba tleskat, skékat, atd. Oni
ho maji poslechnout jen kdyZ pfedtim Fekne: "Rédce fiké:...". KdyZ to nefekne a
oni to pfesto udélaji, tak je to chyba.

8. Skaut je veselé mysli — Hra: hlava na bfise — vSichni si lehnou na zem tak, aby
kazdy mél hlavu na bfiSe nékoho ciziho, nékdo ze skupiny se za¢ne smat a smich
se fetézové Sifi mezi ostatni

9. Skaut je hospodarny - Odhad €asu (urCete Casovy Usek napf. dvé minuty a
nechejte b&hem nasledujiciho programu vSechny postupné tento Usek odhadovat,



zapisujte odchylky) + ukol na pFisté: zamyslete se do pfisté nad svymi Gtratami a
sepiste si na papirek kolik korun a za co béhem tydne primérné utratite
10. Skaut je Cisty v mysleni, slovech i skutcich — nashromazdéné odpadky odneste do
koSe
5. Kviz na konec — PInim body zakona? (10 min) Maze byt bud formou testu, nebo
formou diskuse — pokladani otazek tfeba v krouzku. Otazky mohou byt napf.: 1.)
Jakym zplsobem jsi v posledni dobé plnil prvni bod zédkona — skaut je
pravdomluvny? 2.) Zdravis lidi okolo sebe — ktery bod z&kona to doklada? 3.) Jakym
zplsobem muzes chranit pfirodu atd.
6. Vesela hra nakonec (5 min)
7. Zakonceni schuzky (5 min)

Vyslech gestapa

Pocet lidi: 5-15 (pro mensi oddil nebo druzinu)

Vékovéa kategorie: skauti a skautky, rovefi a rangers

Pomtcky: kostymy pro dlstojnika gestapa, skautsky kroj pro skauta ve scénce
Zameéreni: pravdomluvnost, loajalita

Popis:

Tuto hru muzeme zafadit na vypravu jako samostatny blok nebo ji zapojit do programu
vypravy, kterd by cela byla na téma ,Protektorat Cechy a Morava“.

Legenda — Gvodni scénka: Nachazime se v dobé protektoratu Cechy a Morava. PFichazi
dastojnik gestapa v uniformé a nadava na nespolupracuijici Cechy, se kterymi jsou akorat
problémy a které by nejradéji vyhladil ze svéta. Tireba na ty skauty, které mezi lidmi Sifi
protinémecké letaky. Ale uz brzy zjisti, kdo z nich za tim stoji a zatnou jim tipec. K vyslechu
si pfivadi skauta a pta se ho na rtizné informace vedouci k identifikaci roznaSece letaka.
Skaut se snazi odpovidat neurcité, kdyZ neodpovi, dustojnik na néj zaCne strasné fvat. Na
konci ho shodi ze Zidle...

Dustojnik gestapa odejde. Nasleduje hra. Ve skupiné je uréen jeden hrag, ktery je onim
roznasSeCem letakd. Az se distojnik vrati, zacne se nahodné vyptavat skautd na Gdaje, diky
kterym by ho mohl poznat. Ukolem hra&u je odpovidat pravdivé (nezalhat) ale pfitom tak, aby
odpovéd byla dostate¢né Sirok& a neurcita, aby roznaSece neprozradila.

Dulezité: dustojnik by mél pokladat otazky, které takové odpovédi budou umoZziovat, nebude
se ptat na konkrétni véci.

Napf.:

- Otazka: Co mél na sobé? Odpovéd: dlouhé kalhoty (pokud je v mistnosti vice lidi
s dlouhymi kalhoty)

- Otazka: Jak byl stary? Odpovéd: Byl starSi neZ ja.

Hra pravdépodobné vyusti do nékteré z nasledujicich situaci (muze byt i vice kolova, tedy
muze byt vice ,provinéni“, vice potrestanych, dle poctu hra¢u a herniho spadu):

a) Po néjakém Case se néktery dotazovany ,ufekne“, nasméruje svoji odpoveédi
vyslychajiciho az ke spravné osobé. Spravna osoba bude jakoby odvedena a potrestana.
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MulZete ve hfe jeSté pokracovat s tim, Ze jsou zde jesté i dalSi nezjiSténé ,trestné” €iny (takto
muzete pokracovat dokud jako rozhod¢&i — ,supervizor” - citite, Zze hra ma jesté spad a herni
aroven, tedy Ze hra neni ani nuda, ani tfeba prozitkové pfilis vyostiena).

b) Dotazovani odpovidaji opravdu dobfe a ,drzi se“, roz&ileny gestapak se moznéa brzo stane
teréem posmeéchu (pokud mate dostatek vedoucich, miZzou vyslychat i dva lidé, ktefi se
budou stfidat a doplfiovat). Chcete-li hru opravdu vyhrotit, miZete hrace trestat (odvadét
pry€) napfiklad i za smich, &i za ,nekorektnost* odpoveédi.

S tim souvisi i ta moznost, Ze se néktery z hracl rozhodne neodpovédét. Pak-li Ze neodpovi
ani po naléhani vyslychajicich, stane se sam provinénym a je ,odstranén”. Vyslech pak mlze
pokracCovat...

Hra vzdy konci tehdy, kdyZ si to sama vyzada. Mél by o tom rozhodnout nejlépe nékdo, kdo
je tam pouze jako pozorovatel, pfedem dohodnuty ,supervizor”, ktery posoudi vhodnost
ukonceni. Hra miZe mit vice odsouzenych, potrestanych, tedy vice kol. Cilem hry je
navozeni situace, kdy hraci premysli ,Jak odpovédét?, Co jeSté maGZzu fict? Mam uz jen
miCet?" a patficné atmosfeéry.

Po hie je nezbytné provést zavérecnou reflexi. Ptejte se hracu:

- Jak jste se pfi hie citili? Bylo pro vas obtizné muset mluvit pravdu?

- Jak byste se zachovali v podobné situaci ve skute¢nosti, vydrZeli byste neprozradit
kamarada?

Moje sv édomi

Poget lidi: libovolny

Vékova kategorie: vSechny

Pomcky: formulafe, motivacni pfibéh na téma svédomi, nazky, tuzka
Zaméreni: svédomi, sebereflexe

Popis:

Program trva tfi ve€erni programy (Ci alespori ¢ast z nich) a jeden den (béhem dne se pocita
s normélnim chodem tabora a libovolnym programem).

1. f4ze: Bude probihat ve€er u ohné nebo pfi jiné vhodné pfilezitosti, pfedstavite v ni
program a pfipravite se na dalsi den.

Prectéte motivacni pfibéh na téma svédomi (pfibéh Clovéka, ktery se zachoval podle svého
svédomi, i kdyZ to pro né&j nebylo jednoduché, Ci ¢lovéka, ktery selhal, ale své selhani si
uvédomil a dokazal jej napravit).

Zadejte ucastnikim nasledujici ukol: Béhem pfistiho dne sledujte své chovani, co délate a
jak se chovate. Na tento papir si zapisujte, ha co jste pySni a za co se ten den stydite.
Kazdému ted predejte papir se tfemi sloupci (prostfedni sloupec zatim zlstane prazdny).



Na co jsem pysny: Za co se stydim:

2. faze: Probih& nésledujici den. Budete se pravidelné setkavat a zapisovat si kazdy do
svého papiru poznamky o svém chovani, skutcich, myslenkéach.

Pfed kazdym jidlem se cely oddil sejde na 10 minut. Kazdy bude mit ¢as se zamyslet nad
svym chovanim za uplynulé 2-3 hodiny a zapsat si do papiru nékolik bod( do levého i
pravého sloupce.

Pfipomerite, Ze je dobré, aby ucastnici uvadeéli pfiklady do obou sloupcu

Budte disledni a najdéte v programu taborového dne dostatek ¢asu na setkavani a
zapisovani, zaroven nechte i dost ¢asu na promysleni pfed samotnym zapisovanim.

3. faze: Probiha vecer pfi debatnim ohni.

Vyzvéte Cleny oddilu, aby si ha vecerni ohen pfinesly formulafe se svym svédomim, které
cely den vyplfovali, a tuzku (méjte pfipravené alespon troje nlzky).

Na Gvod vedouci zhodnoti uplynuly den a vyzdvihne, ¢eho pozitivniho si u druhych vsiml.
Kazdy ¢len oddilu ma ted prostor k tomu, aby na zakladé poznamek shrnul, za co byl na
sebe tento den pysny a za co se stydi (u pozitivnich véci je dobré je popostrkovat k tomu,
aby néco fekli, zvliast pokud o tom vi i vidce, u negativnich véci naopak nikoho do ni¢eho
nenutit).

Nasleduje kratké zamysleni nad pozitivnimi i negativnhimi udalostmi nebo €iny. Kdo si jich
také vSiml? Jak vyreSit pfipadné problémy?

Po zhodnoceni pfijde na fadu prostfedni sloupec. Kazda véc, za kterou se stydime, jde
néjak napravit nebo ji mizeme snazit pro pfisté vyhnout. Dejte vSem 10 minut na to, aby se
zamysleli nad pravym sloupcem véci, za které se stydi. Do prostfedniho sloupce zacnou
pséat, co mohou pfisté udélat jinak a Iépe, aby se néco podobného nestalo. Jak mohou véc,
za kterou se stydi napravit. Kazdy, kdo ma napsano, dostane nizky a ma jimi odstfihnout
pravy ,negativni“ sloupec a odstfizeny kus papiru spalit. Na zavér upozornéte kazdého, aby
se v nasledujicich dnech snazil myslet na prostfedni sloupec a na to, aby se mu podafilo
splnit co nejvice ze svych predsevzeti.

4. faze: Bude probihat na dalsi ve€ernim ohni o tfi dny pozdéji.
Vratte se po tfech dnech k aktivité Moje svédomi. Provedte jeji kratkou reflexi. Ptejte se: Jak

se vam dafi plnit pfedsevzeti? VSimate si ted vice toho, co délate a jestli na to mazete byt
pysni? Apod.




Konkurz

Pocget lidi: 5-25 (druzina ¢i oddil, oddil muze vytvofit vice filmovych Stabu)

Vékova kategorie: vSechny

Pomucky: odbornik v obleku, formuléfe pro konkurz, kamera, pocita¢ s programem pro
stfihani filmu

Zameéreni: vzajemna tolerance, zodpovédnost, spolupréace

Popis:

SnaZime se sestavit filmovy Stab pro nataceni spotu do soutéZe NaSe stfedisko.

Na Gvod schuzky pfijde pfizvany odbornik z filma¥ské branze nebo reklamni agentury,
kterého vedouci predstavi jako specialistu, kterého si oddil najal pro konkurz, pfi kterém maji
byt ze ¢lent oddilu vybrani lidé do funkci ve filmovém Stabu podle jejich schopnosti a
dovednosti. Idealni bude, kdyZ odbornik bude nékdo z vasich znamych nebo z jiného
stfediska, koho déti vibec neznaji, pfijde v obleku a s manazerskym kufrem (pokud znéate
nékoho vhodného, muzete si samoziejmé pozvat i pravého odbornika).

Odbornik rozda ¢lenum druziny formulafe, kterymi se mohou pfihlasit do konkurzu. Vyplni
Vv nich své znalosti, dovednosti, zkuSenosti s natacenim, praci s poc¢itatem, zda maji
kontakty na nékoho, kdo by mohl vystupovat ve filmu (starsi ¢len stfediska) a jaké maji
vSeobecné znalosti o filmu, jeho historii, atd.

Na pfisti schizce probéhne konkurz. Opét pfijde odbornik. Na zakladé dotaznikd a na
zakladé toho, jak déti zname uZz mame predvybrané role na co by se kdo hodil. Odbornik
oznami svUj navrh, na co by se kdo hodil. Kazdy ted bude na konkurzu pfed odbornikem
dokazovat, Ze se na navrzenou roli hodi (kameraman — ukaZze, jak pracuje s kamerou, stfihac
ukéze, jak ovlada program v pocitaci, scénarista — napiSe kratky scénar, reportér — pfedvede
kratky vstup, grafik — navrhne plakat filmu atd.)

Dulezité je zapojit do tymu vSechny ¢leny druziny, oddilu (oddil muze vytvofit vice natacecich
tymu, ve kterych se budou role opakovat). U kazdého ¢lena druziny, oddilu miZzete vybrat
néco, ¢im muZze do tymu pfispét a pfi konkurzu to nalezité vyzdvihnout a ocenit.

Jak pracovat s ideou - vystupy z debaty

PFiklady Usp é3nych akci:

- Superhrdina (skauti si vybiraji své hrdiny, vyjmenovéavaji vlastnosti, které se jim na nich libi,
ke kazdé vlastnosti si zvoli jednoduchy ukol, ktery by mohli cely mésic kazdy den délat, aby
takovou vlastnost ziskali oni sami — a la Modry Zivot — tj. sila — budu kazdy den rano 10 min
cvicit, apod.)

- Nic neni nemoZzné - spole¢na dohoda, Ze v oddile nefikdme ,To nejde”

- tématické poradni ohné

- taborové volby (kandidati si sestavi volebni Stab, pfipravi a spusti kampan, ktera zasahne
cely tabor, volici jsou vSichni U€astnici tabora, vitéz je na jeden den prezidentem tabora a
muze uréovat néktera taborova pravidla, plnit své pfedvolebni sliby, je mozné udélat i
pfedvolebni debatu kandidatd, po hfe je dulezita reflexe, srovnéni s opravdovymi volbami,
sliby, manipulaci v pfedvolebni kampani, atd.)



- Pomnicky (nejprve hledani pomnickud lidi padlych béhem 2. svét. valky v nasi Ctvrti, jejich
zanasSeni do mapy, pfedchazi mu motivaéni pfibéh/setkani s pamétnikem, poté obchazeni
pomnicku 8. kvétna a ucténi pamatky kvétinou, mize navazat i zjiStovani o osudu lidi

z pomnicku, napf. zkusit vypatrat jejich Zijici pfibuzné a pozvat je na schizku)

- Svét kolem nas (drobné ob¢anské aktivity — mazeme si ucit déti vSimat si toho, co se
déje v naSem okoli, upozorfiovat i na drobnosti, napf. pochvaleni fidic¢e MHD)

Problémy p Fi praci s ideou:

- nedochvilnost na akcich

- vyprazdnovani rituall

- ideové prohfesky na tédbofe — loupeni suSenek, sekani do stromd,...

- naro¢nost novych stezek (pro vedouciho a pfipravu programu podle nich)



