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ABSTRAKT

Nazev prace:

Cil prace:

Metody:

Vysledky:

Klic¢ova slova:

Zasobnik her v pfirod¢ pro teambuildingové akce

Cilem préace je vytvoteni zasobniku her pro teambuildingové a dalsi

akce zamétené na budovani a rozvoj tymu.

Na zéaklad¢ resSerSe literatury a osobni zkuSenosti byla stanovena
kritéria vybéru her, které byly zpracovany do piehledného
zasobniku. Jednotlivé hry byly tvofeny na zaklad€ téchto kritérii:
vybér her zaméfenych primarné na spolupraci v tymu a rozvoj
skupinovych procesit (komunikace, fizeni tymu), prostiedi
(venkovni, ptirodni), poCet hract (5-10), asova narocnost samotné

hry (10-20 minut).

Vytvoteni zasobniku deseti riznych typl her zaméfenych na rozvoj
tymi vyuzitelnych pfi teambuildingovych akcich. Vysledkem je i

predstaveni a specifikace her a ¢innosti vhodnych pro tento typ akci.

Pfinosem této prace je zasobnik her vyuzitelny zejména pro
instruktory a organizatory teambuildingovych a dalSich akci

zaméfenych na rozvoj tymd.

hra, kooperace, komunikace, firma, kurz, outdoor, prozitek, vztahy



ABSTRACT

Title:

Goals:

Methods:

Results:

Conclusion:

Key wodrs:

Stack of outdoor games for cooperation development

The goal of this work is create stack of outdoor games for
teambuilding events and tourist courses of universities for

immediate use.

Based on the literature search and personal experience, the criteria
for selecting games were determined and processed into a well-
arranged stack. Individual games were created on the basis of the
following criteria: selection of games focused primarily on team
cooperation and development of group processes (communication,
team management), environment (outdoor, nature), number of

players (5-10), time consuming of the game itself (10-20 minutes).

Creating a stack of ten different types of games aimed at developing
teams useful for teambuilding events. The result is a presentation
and specification of games and activities suitable for this type of

events.

The contribution of this work is a stack of games usable especially
for instructors and organizers of teambuilding and other events

focused on team development.

game, cooperation, communication, firm, course, outdoor,

experience, relationships
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1 Uvod

Kazdy z nas urcité slySel pojem teambuilding. Z hlediska praxe usporada firma
teambuildingovou akci, kam vezme své zaméstnance, aby zlepsila a prohloubila vztahy.
Z pohledu zaméstnanct jsou akce tohoto typu spiSe zabavou. Aby akce nebyla pouhou
zabavou, ale dochézelo také k rozvoji tymovych procest, vyuzivaji teambuildingové
firmy rtizné typy aktivit a her zaméfenych na tymovy i osobnostni rozvoj. Pravé hra je
dle naSeho néazoru jednim z nejptinosnéjSich a nejvyuzivangjsich prostfedki na téchto
akcich, a proto jsme se rozhodli zpracovat zasobnik her zamétenych na budovani a rozvoj

tymi.

Zasobniki je veliké mnozstvi, ale nejsou vzdy ureny pro teambuildingové akce.
Firmy pak vybiraji ze zdsobnikl her v pfirod¢ apod. Pokud nejsou hry pfimo vytvofeny

a zamé&feny na takové akce, vysledky byvaji nedostacujici.

V nasi praci jsme se zaméfili na budovani a rozvoj tymu. Sestaveni zasobniku pro
teambuildingové akce zaméfeny praveé na tyto dva aspekty by meél byt piinosem pro
instruktory a organizatory takovych akci. Chceme dosdhnout vylepseni her a modifikovat

je tak, aby spliovaly pravé rozvoj tymu jako celku a jeho spolecné budovani.

Motivaci k sestaveni zasobniku jsou osobni zkuSenosti s teambuildingovymi
akcemi v roli instruktora a vyuka déti na in-line bruslich v roli trenéra. Neni jednoduché
uvadét zadané hry, které primarné€ nejsou urceny pro tento typ akci. Rozhodli jsme se
proto zpracovat zasobnik piimo zaméfenych her a poskytnout inspiraci vSem

instruktoriim a potradateltim.



2 Cile a ukoly

2.1 Cil prace

Cilem prace je vytvoteni zadsobniku her pro teambuildingové a dal$i akce zamétené

na budovéani a rozvoj tymu.
2.2 Ukoly
1) provedeni literarni reSerse
2) zpracovani teoretické Casti
3) stanoveni kritérii vybéru her
4) vybér jednotlivych her na zaklad¢ kritérii

5) zpracovani her



3 Metodika prace

Tato bakalarskd prace je zaloZzena na metod¢ literarni reSerSe, tedy nema
experimentalni charakter. Na zakladé prostudovani odbornych publikaci zamétenych na
problematiku teambuildingovych akci a her byl vytvoren teoreticky podklad se

specifikami her a ¢innosti vyuzivanych v programech zaméfenych na rozvoj tymd.

V praktické ¢asti prace jsme analyzovali literaturu vztahujici se k samotné
organizaci a tvorbé her, na jejimz zéklad¢ jsme vytvofili, ¢i vybrali, dle stanovenych
kritérii a osobnich zkuSenosti, hry, které byly dale modifikovany tak, aby splnily ucel,
kterym byl pfedevsim rozvoj tymu v danych oblastech.

Jednotlivé hry v zésobniku byly tvofeny na zaklad¢ téchto kritérii:

a. Vybér her zaméfenych primarn€ na spolupraci v tymu a rozvoj skupinovych

procesti (komunikace, fizeni tymu)
b. Prostiedi: venkovni, pfirodni prostiedi
c. Pocet hraci: 5-10
d. Casové naro¢nost samotné hry: 10-20 minut
1)  Postup zpracovani (modifikovani) jednotlivych her a zasobniku
1) Selekce a vybér jednotlivych her dle zvolenych kritérii
2) Stanoveni si primarni rozvijené oblasti a zacileni hry
3) Pifepracovani a modifikovani hry tak, aby spliiovala stanovené¢ cile

4) Zpracovani detaill k realizaci hry (charakteristika, motivace, vhodné prostiedi,

Casova narocnost, materidlni narocnost, bezpecnost, mozné alternativy)
5) Zpracovani podnéti k vedeni reflexe

2)  Rozdé¢leni her do 5 oblasti dle jejich hlavniho zaméteni



3)  Zpracovani grafického znazornéni ke kazdé hie popisujici jednotlivé oblasti, které

by hra méla rozvijet



4 Teoreticka vychodiska

4.1 Hra

,,Nuda je z moralniho hlediska velmi podstatny problém, protoze polovina hrichii

lidstva je zpuisobena strachem z ni. “ (Russell, 2013)

Definic a poznatkd, co je to vlastné hra, existuje velké mnozstvi. Kazdy obor a autor
pohlizi na hru trochu z jiného pohledu, nicméné prakticky vSechny nazory se shoduji
v tom, ze hra je nejpfirozenéjsi aktivitou, kterou jsme obklopeni jiz od détstvi. Hra je
soucasti nasi kultury, provazi nas po cely Zivot a jejim hlavnim znakem je svobodnd volba
(Suchankova, 2014). Hra je také dilezitou soucasti zivota ditéte, hraje nezastupitelnou

roli v dospivani jedince i v procesu socializace (Opravilova, Gebhartova, 2003).

Johanes Huizinga (2000) ve svém dile Homo Ludens popsal hru jako svobodné
jednani, které je mysleno ,,jen tak* a nachazi se mimo obycejny Zivot a piesto mize hrace
plné zaujmout. Ve hie neni spatfovan zddny materidlni zajem, nedosahujeme zadného
uzitku, uskuteciiuje se ve vymezeném prostoru, ¢ase a za uréenych pravidel (Huizinga,
2000). Pravidla vSak postrada napiiklad détska hra, ktera je motivovdna pfedevSim
vnitinim prozitkem ditéte. Pravidla se objevuji az u her dospélych jedinct (Hartl,

Hartlova, 2000).

Ivo Jirasek (2011) se neztotoziuje s Huizingovym vniméanim hry a poukazuje na
to, Ze pomoci hry miizeme cvicit nejen dovednosti jako je koncentrace, motorika, socidlni
dovednosti, ale také ziskavame riizné prozitky, kterymi obohacujeme sebe i nasi mysl.
Ve hie se vyskytuji pocity napéti a radosti, pozitivni disledky pro relaxaci, rekreaci a

dusevni zdravi (Hartl, Hartlova, 2000).

Priicha a kol. (1995) popisuji hru jako specifickou ¢innost, kterd se naprosto 1i8i od
pracovnich procesil a u€eni, pfestoze s nimi mize n¢jak souviset. Do hry mizeme zatadit

nejen ¢innosti jednotlivce, ale také dvojic a skupin menSich ¢i vétSich rozmért.

Dvotékova (2002) vystihla podstatu hry tak, Ze hrou vznikaji situace pro
respektovani a vnimani druhych a téZ dodrZzovani pravidel. Hru mtizeme brat modelovym

ptikladem pro Zivot.



4.1.1 Prinos her

Podle Svobody (2013) maji hry rizné moznosti vyuziti podle toho, na co se pfi
jejich pouziti zaméfime. MlUzeme se zaméiit na rozvoj, zménu socidlniho chovani,
analyzu chovani ve skupiné€ nebo sebereflexi. Jirasek (2011) uvadi, ze prave siln¢€ prozity
zazitek a emoce zvétSujici nabyté zkuSenosti, €ini ze hry vyjimecné ucinny a vyznamny

prosttedek vyuky, vychovy i vzdélani.

Holec (2002) pojednava o nasazeni svych sil do hry, vytrvalosti a schopnosti. Ve
hie vstupujeme do riznych roli a cely priabéh piisobi na nase emoce. Protoze se nejedna

o realné situace, tak s sebou tyto hry nepiinasi neblahé¢ spolecenské nasledky. S vyjimkou

jiz zminéné zébavy tedy miizeme komplexné rozvijet slozky osobnosti.

Z vySe uvedenych definic mizeme fici, ze hra je predevsim o pfitomném prozitku.
V teambuildingovych hrach se vSak prozitek a zkuSenost vyuziva ptedevs§im jako néstroj
k dalsimu rozvoji. Hra tedy v teambuildingu vyzdvihuje okolnost, kde se nejedna o
realnou situaci, to, jak se aktéti chovaji, neovliviluje zivotni realitu, a ze situace, které
jsou simulované, Ize pojimat hravé. Tvofivost a fantazii mizeme podpofit prave témito
hrami a ty ndm poskytnou také prostor pro experimentovani se sebou samym, piredevsim

s vlastnim chovanim nebo reakcemi na chovani druhych (Hermochova, 2006).

Miizeme pomoci her v teambuildingu odbourat psychické prekazky, poznat sama
sebe, objevit nové schopnosti, ziskat zpétnou vazbu a ucit se poznavat chovani a prozivani
druhych (Holec, 2002). ZkuSenost a proZivani je prostiedek, se kterym se ucastnici uci

pracovat, vyuzivat ho a néco si z n&j odnést (Hermochova, 2006).

Hru tedy mizeme charakterizovat jako ¢innost slouZzici k obveseleni jedince a jeho
rozptyleni. Hra je vzdy dobrovolna a byva cilem vyhrat. Cinnost provadéna ve hi'e nemusi
mit konkrétni smysl, ale ma cil radosti a odreagovani. MiiZeme tedy shrnout, Ze hry slouzi

nejen k zébavé, ale také ke vzdélavani déti, mladeze a dospélych.
4.1.2 Prinos a potencial her v dospélosti

V Ceskeé literatute je zajimave uvedeno, pro€ a jak si hry ziskaly svou pozornost u

lidi jakéhokoliv veéku.



Evangelu a Fridrich (2011) ve svém druhém vydani knihy 133 her pro motivaci a
rozvoj tymu popisuji, Ze si lidé bez rozdilu veéku ¢i vzdélani radi hraji. Hry pro motivaci
a rozvoj tymu nepiindsi pouhou zabavu, ale lidé se mohou prostfednictvim hry nenésilné
dozvédét néco sami o sob¢, videt se jinyma oc¢ima. Lidi to donutilo nad sebou premyslet
a postupem Casu dokazali odhadnout, co je v jejich zivoté ¢i profesni praxi pfinosem a co
nikoliv. To vede k vlastni iniciativé v sebezdokonalovani a vzdélavani. Proto je hrdm

dnes prikladana takova pozornost z fad lidi rizného véku.

Jirasek (2002) uvadi, ze hlavni je dospélé ke hie spravné motivovat. Klicovym
prvkem k motivaci dospé€lych ke hte je vyzva. DalSimi prvky jsou zptisob feseni riznych
zivotnich situaci a ziskavani novych zkusSenosti. Na rozdil od her pro déti je zapotiebi
k dosazeni zdarného cile nejen piekonat uméle vytvorené piekazky, ale hlavné vytesit

ukol, komplexni problém nebo situaci.

Huizinga (1971) dopliiuje, ze samotna hra umoziiuje ucastnikovi vystoupit
z obycejné reality do fiktivniho svéta, kde mtize vyuzit jiného mysleni. To lze vztahovat
jak na déti, tak na dospélé. OvSem starsi jedinci mohou fiktivni svét vyuZzit v SirSim

rozméru a néco z néj vytezit.
4.2 Teambuilding

Pokud se podivaime na samotné originalni slovo teambuilding, tak nezni Uplné
¢esky. Vzniklo spojenim dvou slov z anglického jazyka ,team® a ,building®, tedy v
prekladu stavéni nebo budovani tymu. V Ceském prostiedi miizeme mluvit také o
»outdoor tréninku® (Svato$ a Lebeda, 2005). V na$i praci vSak zlstaneme a budeme

vyuZivat ptivodni anglické spojeni.

Teambuilding byl vymyslen pfedev§im za Gcelem zlepSovani vztahli a socidlni
interakce mezi lidmi. Kvili tomu, Ze byl koncept teambuildingu odvozeny ze skupinové
dynamiky a socialni psychologie, byl nejvice kladen diiraz na budovani vztahti, harmonii
a soudrznost skupiny (Payne, 2007). Mohauptova (2005) popisuje teambuilding jako
metodu U¢inné spoluprace fungujici na zaklad€ vztahti mezi lidmi (nadfizeni, podtizeni,
kolegové, klienti, dodavatel¢) a mifici na osvojeni problematickych situaci, G¢innou
spolupraci a komunikaci. Dilezity je dle Mohauptové také rozbor a vlastni uvédomeénti,

jak skupina funguje.
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V soucasné dobé¢ je teambuilding spojovan hlavné s pracovni efektivitou a témeét
vzdy jsou soucasné teambuildingové programy zaméfeny jak na pracovni efektivitu, tak
na zlepSeni vztahii uvnitt skupiny. Teambuilding je pokazdé navrzen, aby se dosahlo
konkrétnich pfedem uréenych cilt. Cim mame cile méfitelngjsi, tim 1épe mizeme urdit
efektivitu samotného teambuildingu (Payne 2007). Teambuilding mtizeme chépat také
jako uplatnéni rozmanitych typi intervenci, které jsou mifeny na urceni roli ¢lent tymu
a posileni socialnich vztahi nebo vychodiska kol a probléml mezi lidmi, které

ovliviiuji chovani v tymu (Salas et. al, 2008).

Teambuildingové programy jsou urceny konkrétnim skupinam, které spolu pracuji.
Nejcastéji se provadi na zacatku jejich spole¢ného plsobeni nebo v etapé vyznamnych
zmén, kdy je hlavnim smyslem pfipomenout tymovou praci a rozvijet pfedpoklady a

kvality, které jsou nezbytné pro rozvoj a efektivitu prace v tymu (Svatos, Lebeda, 2005).

Teambuilding je vyuzivan ve spousté oblastech — v pracovni sféte, Skolstvi, u
sportovnich organizaci, ve zdravotnich a socialnich sluzbach nebo v nabozenskych
organizacich. Program je pfizptisoben a tvofen rliznymi postupy - mizeme vzajemné a
jednoduse pospojovat vzajemné nesouvisejici aktivity a hry az po komplexni i vicedenni

programy (Rosenberg, 2007).
4.2.1 Rozdéleni teambuildingovych aktivit
Teambuildingové aktivity

Teambuildingovymi aktivitami rozumime ty, které se zaméfuji predevSim na
zébavu a odpocinek — tyto aktivity mohou simulovat dynamiku, ktera se poji s pracovnim
prostiedim. Mohou to byt rizné aktivity v lanovych centrech, na vodé¢ apod. (Kriek,
2007). DalSimi aktivitami jsou pfedevsim hry a ¢innosti zaméfené na zlepSeni spoluprace,
komunikace, efektivity, produktivity, posileni vztahu mezi zaméstnancem a
zameéstnavatelem a budovani tymu. Pokud chceme rozvijet tymové kompetence, miizeme
aktivity zaméfit na rozvoj jednotlivych ¢lenti tymu, jejich osobni rast a ziskdni

speciadlnich dovednosti pro urcité povolani (Hermochovéa, & Vanékova, 2001).

Aktivity vyuzivané v ramci teambuildingovych akci mzeme délit dle rtiznych

faktort. Kazdy autor pfistupuje k déleni jinym zpiisobem. Sladkova (2011) poukazuje na
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déleni z hlediska konaného prostredi — outdoorové a indoorové. V nasi praci vyuzijeme

déleni dle Svatose a Lebedy (2011)
1) Icebreakers
2) Dynamics
3) Terénni strategické tymové hry
4) Lanové¢ prekazky
5) Outdoorové sporty
6) Konstrukéni skupinové tkoly
7) Komunikaéni programy
8) Programy na ,,podporu davéry*
9) Kreativni programy
10) Spolecenské programy
ICEBREAKERS

Kratké aktivity na zacatku samotné akce. Délka pét aZz dvacet minut. Jde hlavné o
,prolomeni ledi“ mezi Uc€astniky.Tyto aktivity nam pomohou naladit se na program,
seznamit se, navodit neformalni atmosféru a odpoutani tcastnikli od starosti vSedniho

dne.
DYNAMICS

Mizeme je navazat na aktivity Icebreakers. Jedna se o sloZitéjsi ikoly nebo hry,
které se pohybuji v délce patnact az Sedesat minut. Skupiny jsou po osmi az deseti
¢lenech. Ukoly nemaji zcela jasné feeni, k jeho spInéni je potieba spoluprace mezi éleny.
Jedn4 se o modelovou situaci, pfi které objevujeme charakteristické rysy fungovani
skupiny. Naroc¢nost je pfizplisobena a zvySuje se. Po aktivité je dobré provést reflexi

k vyuziti postfehil v dal§im tkolu.
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TERENNI STRATEGICKE TYMOVE HRY

Hry zamétené na strategii s riznym charakterem, délkou, naro¢nosti a formou.
Délka je hodina az n¢kolik hodin. Podstatu hry mohou tvofit hry typu dynamics, které
jdou riizné po sob&. Uastnici tak mohou vyuZit pedeslych ziskanych zkugenosti. Nebo
se jedna o jednu hru, kterou tvoii pfibéh. Tyto hry byvaji spojené s pohybem, ale zahrnuji
role 1 pro ty, ktefi se pohybovat nechtéji nebo nemohou. Jedna se o soutéze malych tymt,
takze lze v zavéru rozebrat a porovnat jednotliva feSeni tymu (naptiklad praci s Casem,

planovani, rozd¢€leni roli, motivace, komunikace).
LANOVE PREKAZKY

Muzeme je rozd€lit na nizké a vysoké. Nizka lana jsou napnutd mezi stromy ve
vysce zhruba Sedesat az devadesat centimetrd. Zde vystupuji z komfortni zony jen nékteti
¢lenové tymu. Jejich tkolem je vhodné je zdolat a prekonat. Psychicka a n€kdy 1 fyzicka
(jisténi) podpora kolegi je v tuto chvili dilezita. Tento typ aktivit tak podporuje divéru
v tymu a spolupraci. Dal$im stupném jsou vysoka lana, kde z komfortni zony vystoupi
témet kazdy. Nachazi se ve vyskach deseti az dvanacti metrli nad zemi a jsou vnimény
jako rizikové, pfestoze jsme jisténi. Zde testujeme odhodlani a zlepSujeme sebevédomi.

U teambuildingovych akci se vyuzivaji nejcastéji prekazky k zapojeni celého tymu.
OUTDOOROVE SPORTY

Do této skupiny mizeme zatadit slafiovani, skalni lezeni, rafting, orienta¢ni béh
nebo speleologii. Tento typ sportl je stale popularnéjSi a velmi Casto se objevuji na
teambuildingovych akcich. Plno lidi si viibec neumi pied aktivitou predstavit, ze by néco
takového absolvovali. V téchto situacich si sahaji nejvice ,,na dno* a spoléhaji na podporu
a pomoc ostatnich. V nékterych piipadech jsou odk4azani pouze na své kolegy a musi jim
pln¢ divérovat. Takové aktivity byvaji silnym zaZitkem a dokaZzi se promitnout do

bézného Zivota. Tyto sporty Casto objevuji konfliktni vztahy v tymu a snazi se je vylepsit.
KONSTRUKCNI SKUPINOVE UKOLY

Radime sem ukoly, kde ucastnici stavi rtizné predméty - plavidla, ploginy, vory,
kola, pfemosténi nebo sundavaji urcity predmét napiiklad ze stromu jen za pomoci

ur¢enych pomiticek. Tento typ aktivit miva velky naboj a mohou nabizet plno podnéth
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k tymovym rozborim. Rozebirat mizeme stanoveni a narocnost cile, rozhodovani

v tymu, organizaci, komunikaci, fizeni skupiny, vyuziti pfednosti jednotlivct apod.
AKTIVITY PRO ROZVOJ KOMUNIKACE

Zahrnuji aktivity, kde je vyzadovano tymové feSeni situace a problémil a
ptipadovych studii. Hry se daji fesit pouze spolecné. Kazdy ucastnik ziska pouze nékteré
informace a tkolem tymu je dat vSechny dohromady a pfijit na feSeni. Vyhodou je pfesna
prace s informacemi. Jedna se o navozené¢ situace, napiiklad ztroskotani na mofi, kde se
tym musi rozmyslet a spole¢né domluvit, jak bude postupovat ve fiktivni situaci dal. Pii
takovych aktivitach ma ucastnik prostor vyjadrit a prosadit sviij ndzor, diskutovat a hledat

spole¢né feseni.
AKTIVITY NA PODPORU DUVERY

Tento typ aktivit poukazuje na to, jak se jedinec zvladd vyrovnat se stresem a do
jaké miry je zavisly na pomoci ostatnich. Buduji diivéru ve skupiné a posiluji ji mezi
jejimi ¢leny. Mezi takové aktivity zafadime naptiklad pad divéry nebo nocni vylet se

zavazanyma oc¢ima, kdy jsou vSichni ¢lenové odkazani na jednoho, ktery vidi a vede je.

Dalsi programy, naptiklad kreativni, jsou pfedeviim praktikované u nas v Cesku.
Jedna se o umélecké ¢innosti, naptiklad divadelni pfedstaveni nebo nataceni videoklipti.
Jako posledni existuji spolecenské programy, kde jde predev§im o setkani s lidmi a

navazani vztaht.

Dalsi rozdé¢leni popsal Miller (2007) v knize Teambuilding - 50 kratkych aktivit.
To je oproti rozdéleni od Svatose s Lebedou jednodussi a jiz nazev vypovida o samotnych

aktivitach.

1) Komunikace: naslouchdni a ovliviiovani — pfiklady her: Naslouchat, Sdilené

hodnoty

2) SbliZeni: poznat jeden druhého — piiklady her: Jeden den v zivoté, Sladké
piibéhy

3) Spoluprace: pracovat spolecné jako tym — piiklady her: Spojené srdce, Chytej!
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4) Umét si poradit: vyporadani se se zménou — piiklady her: Obrazek kresleny

druhou rukou, Hadejte a méiite se
5) Kreativita: spolecné feseni problému — ptiklady her: Sedm rukou, Poradci

6) Tymova prace: ocenéni a vzajemna podpora — Co se mi na mn¢ libi, Prvni

dojmy
4.2.2 Cile a vyznam teambuildingu

Ugastniky teambuildingovych akci &asto stavime do nové, nikdy nepoznané a
narocné situace, kde se vyskytuji problémy. Tyto podminky jsou uméle vytvareny
organizatory. Ucastnik je nucen zamyslet se sam nad sebou a piipadné piekonat vlastni
hranice. Takto se daji odhalit jeho slaba mista a dosud nepoznana sila. Cilem takové akce
je nabidnout Uc¢astniklim takové zéazitky, které zlepsi jejich sebevédomi a rozsiii jejich
vnimdni. Pfirozené je, Ze UCastnici srovnavaji své schopnosti se svymi kolegy.
Porovnavani svych vykonu s ostatnimi je nase pfirozena potieba. Pfirodni prostiedi je
nejvhodnéj$im mistem pro kondni takové akce (Plaminek, 2005). Pomoci
teambuildingovych aktivit rozvijime pfedev§im davéru, soudrznost, komunikaci,
pfekonavani narocnych situaci a vzajemné vyuziti tymovych roli pti feSeni ukold (Miller,

2007).
Mezi dalsi cile teambuildingovych akci se fadi naptiklad:

1) Sdilené cile, kde je vyména zkusenosti zasadou k nastartovani spoluprace. Cim
vy$$i jsou hodnoty, cile a mySlenky lidi vtymu, tim lépe. Aby se stali

spoleénymi pro cely tym, musi vSichni ¢lenové komunikovat.

2) Kvalitni komunikace, kde spolupracujici lidé komunikuji systematicky.
Efektivita komunikace se odviji od jeji rychlosti a pfesnosti pfenosu informaci
mezi jednotlivymi lidmi. Cim vy3$8i je, tim lepsi jsou podminky pro

spoluptisobeni.

3) Sdilené cesty - zpiisob dosazeni cilti riznymi metodami realizovanymi v ¢astech

tymu. Ty jsou zaloZeny na sdilené soustavé pravidel a hodnot.
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4) Rozdéleni roli, kde si vtymu kazdy clen postupné hledd své specifické a

autonomni role.

5) Kvalitni vztahy mezi ¢leny v tymu. Soutézeni je pfeménéno na spolecny boj o
dosazeni sdilenych cili. Vzajemny respekt navodime rozdélenim roli. Clenové
se tak respektuji odborné i lidsky. Dochézi tak k rozvoji ochoty svéfeni se

s osobnimi problémy a volnym ¢asem.

6) MozZnosti rozvoje tymu - aby byl tym kvalitni, musi mit ur¢itou dynamiku.
Snazime se o jeho rozvoj, uceni ze svych vysledki a osobni rozvoj ¢lenti. Pokud
tym prozije spole¢ny uspech i netispéch, mizeme se bavit o dynamické zralosti

tymu (Plaminek, 2005).

schopnosti zii€astnénych. Pti snaze vykonat co nejlépe zadany kol jsou ucastnici nuceni
spolu komunikovat a vzajemné konzultovat své napady, zkuSenosti a mySlenky. Pii
tézSich tkolech, kde nam jde o Cas a tym je v ¢asovém tlaku, se prosadi hlavné pribojni
jedinci. Snizovat sebevédomi méné pribojnym ¢leniim vSak neni Gc¢elem, naopak jim
muzeme ukézat cestu, jak vylepsit jejich zplsob jedndni s lidmi. Nejefektivnéjsi jsou
v tomto piipad¢ zpétné vazby, které néasleduji ihned po skonceni programu. Jedna se o
rozhovory s vedoucimi akce, popis emoci a zazitka (Hrdlicka, diplomova prace 2004;

Svatos, Lebeda, 2011).
4.2.3 Tym a budovani tymu
Tym

Mluvime-li o seskupenti lidi bez definovanych roli a spole¢ného cile, o ktery usiluji,
mluvime o pracovni skuping, kterd se stdva a méni v tym az ve chvili, kdy dochazi ke
spolupréci s jasnym cilem a dalSim aspektim napliujici definici tymu (Zahradkova,
2005). Tym je jasné definovany komplet spolupracujicich lidi s ¢asové vymezenym
cilem, limitovanou velikosti, charakteristickym procesem prace a danymi pravidly a
rolemi (Mohauptovd, 2005). Katzenbach a Smith (1994) popisuji tym jako mensi
skupinku lidi, ktefi se navzajem dopliiuji o své schopnosti a jsou odhodléni spolupracovat

pfi dosazeni spolecného cile nebo vykonu.
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Uvadime zakladni charakteristiky tymu dle Zahradkové (2005):
e Casové omezeny projekt
e Pocet ¢lent je piiblizné sedm
e Rovnopravné postaveni ¢lent
e Vlastni vSemi respektovana pravidla
e Jasn¢ vymezené role a odpoveédnosti
e Uvédomovany spolecny cil a sdilena viile tohoto cile dosdhnout
e Jednoznacna a efektivni komunikace a Gcelné feseni konfliktd
e Schopnost reflexe hodnoceni procesu prace
e Klima davéry a otevienosti (Zahradkova 2005)

Jednotlivé tymy jsou samoziejmé zavislé predevsim na ¢lenech, ktefi jej tvofi. Ty
ovliviiuji svymi schopnostmi spoluprace jeho fungovani. Nemtizeme se tedy tidit vySe
uvedenymi principy, v praxi je tfeba brat je s nadhledem, ale tym se k nim snazit
smeétovat. Jakykoliv tym si mlZe aspekty pfizpisobit a upravit na miru své skupiny a

¢lent. Je vSak dobré se témito principy alespoil inspirovat (Zahradkova, 2005).

Novy a Surek (2006) pracovni skupinu definovali jako lidi na spole€ném pracovisti,

které spojuje spole¢na ¢innost, jednotné vedeni a vnitini struktura socidlnich roli.

Pracovni skupinu miiZeme pieménit na fungujici tym. Pokud se tak podaii, méame

nékolik bodi, které popsal Barnese (2002). Podle nich by se fungujici tym mél fidit.

1) Potfeba rozmanitosti — tym by mél byt tvofen individualitami hlavné

v pracovnim kolektivu, kazdy miiZe pfijit s rozdilnym napadem

2) Potieba bezpe¢i - pokud se lidé ve skupiné neciti dobie, t¢Zko budou
spolupracovat, mezi ¢leny tymu by méla panovat pohoda, diivéra, otevienost a

respekt
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3) Potieba sdilenych zavazki - mySleno jako nutnost spoluprace, nejlépe

uplatnitelné, pokud se vyskytne problém nebo se nedaii

4) Potieba tymové identity - vSichni ¢lenové tymu by méli byt pysSni na svou

skupinu a mit v ni pocit sounalezitosti

5) Potieba diivéry - v tymu je velice dulezitd upfimnost a ticta, na tom by m¢l byt

tym postaveny

6) Potieba neustalého vyvoje - tym by m¢l postupné rist, vyvijet a ménit se a to

1 ¢lenové v ném, jinak bude neefektivni a neflexibilni
Rozdéleni roli v tymu

Aby tym dobte fungoval, musi si byt vSichni rovni. V kazdé skupiné je nc¢kdo
v néem lepsi, nékdo zase hordi. Kazdy mame své prednosti a nedostatky. Uastnici by
se méli navzdjem podporovat, protoZe jsou v ramci tymu nenahraditelni. OvSem casto
dochazi k momentu, kdy se jeden ucastnik bez dohody s ostatnimi zhosti role vidce.

Rozdélujeme dvé tyto role:

1) Tymovy vidce — role je jeho poslani, empaticky, obliben, respektovan, ¢innost

fidi k dosazeni spolecného cile

2) Sélovy vudce — direktivni, povazuje se za lepsiho, piili§ nedivétuje svym
¢leniim, narocné Ukoly feSi sdm, egocentrista, ukoly rozdéluje piikazem,

dosazeni cile je v jeho rukéch (Kolajova, 2006)

Kazdy jednotlivec zastava v tymu jinou funkci, v pracovnim kolektivu obvykle

mluvime o nasledujicim rozdé€leni roli dle Margerisona a McCanna (1995).

1) Zpravodaj — poradce, ktery shromaZzd'uje informace a dokaZe je vystizné

formulovat
2) Tviirce — inovator, ktery vymysli nové zplisoby a napady, jak pracovat

3) Prizkumnik — piekladatel, ktery pfebira napady a poskytuje je ostatnim
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4) Hodnotitel — rozvijec, ktery také prebird napady, ale upravuje je, aby byly

pouzitelné v praxi

5) Iniciator — organizator, ktery se stard o plnéni ukoll, zdliraziiuje cile, rozpocty

a terminy

6) Producent — tiidi plany a systémy norem tak, aby bylo zabezpecené plnéni

ukolt

7) Kontrolor — inspektor, ktery se soustfedi na detaily, dodrzuje pravidla a

smérnice
8) Podporovatel — udrzovatel, ktery provadi a pomaha pti plnéni norem

Zpravodaj - Podporovatel -
poradce udrzovatel

Kontrolor -

Tvurce - inovator inspektor

Producent

Iniciator -
organizator

Graf 1 Grafické rozdeleni roli
TMS WORLDWIDE. Team Management Systems. [online]. ©1995-2015 [cit. 2020-01-13].
Dostupné z: http://www.tmsworldwide.com/tms07. html

Dalsi rozd€leni popsal Raoul Schindler (Rangdynamik Modell |
dieprojektmanager dieprojektmanager.com |  Projektmanagement  Experten |
dieprojektmanager [online].  Copyright ©  dieprojektmanager.com.  Dostupné
z: https://dieprojektmanager.com/rangdynamik-modell/)
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ma charisma a byva respektovan
2) Beta - expert, ktery ma specifické predpoklady pro urcity typ ¢innosti

3) Gama - vétSina Clent, ktefi se nechaji vést, jsou piizplsobivi a ztotoziuji se

s Alfou

4) Omega - jedinec, ktery neni piili§ oblibeny ostatnimi ¢leny tymu, je bran za

,,outsidera“

Budovani tymu

vvvvvv

Budovani tymu je jeden znejdilezitéjSich pojmil, ktery se vztahuje
k teambuildingovym akcim. O budovani tymu nam jde primarné. Chceme zlepSit

fungovani, moralku a hlavné zménit neefektivni nau¢end moudra a zabudovana pravidla.

Jestli je naSim cilem rozvijet spoluprdci v pracovnim tymu, primarné musime
zjistit, kde se tato skupina praveé nachéazi a kam az ji mizeme ze stavajicich podminek

dostat (Mohauptova, 2005).

Jak popisuje Evangelu a Fridrich (2011), tak pravé naucené rozumy a zaryta
pravidla prestavaji po néjakém case fungovat. To je brano jako opakujici se problém.
Nadseni z prace, té¢Zce vybudovana pozitivni ndlada nebo novy zavedeny zplisob mysleni
se navraci do plivodnich koleji a hodnot. Jak zaujmout a udrzet vnitini motivaci u
dospélych 1idi? Na pracovisti potiebujeme zajistit hlavné opakujici se podminovani
tvofivého mysleni, nachdzeni radosti z netradi¢nich zavéri, schopnost vidét problémy
zvenci, nespokojit se s davno zabéhnutymi zpisoby prace, sloucit vyhody individudlnich
pracovnikii do tymové prace a nachizet vyvazenost mezi spolupraci a zdravou

soutézivosti. To 1ze pravé pomoci her (Evangelu, Fridrich, 2011).
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Graf nize zobrazuje, jak se méni motivace v tymu podle miry motivace a délky
motivace ve dnech.

mira

motivace
F s

motivace
tymu

Graf 2 Motivacni cyklus pri zavedeni zmény v tymu (Evangelu, Fridrich, 2011)
Proc pravé pomoci her?

Inspirovat se mizeme v bézném zivoté. Kdo je stale dobfe naladén, motivovan, kdo
hleda stale nové moznosti a bavi ho zivot, 1 kdyz prs$i? Odpoveéd’ zni - déti. Inspirovat se
pravé u nich je velice pfinosné, ale kdo z dospélych se dokaze jednoduSe navratit do

détskych let a opravdu se bavit (Evangelu, Fridrich 2011)?

Kazdy z nas hraje plno roli. Kazdy den nékolik. Rdno jsme otcem nasemu ditéti,
dopoledne cestujicim v tramvaji, odpoledne pracovnikem v tovarn¢€. Tyto naSe hry nas
bavi, protoze maji ucel, smysl a diivod, jak v profesnim, tak i osobnim zivoté. Aktivity
tedy musi mit smysl. Pokud budou smysluplné, dokazi udrzet pozornost a budou
dospé€lého ucastnika opravdu bavit. Je piinosné, pokud budou ucastnici hru na konci
hodnotit, postupné tak budou spontannéjsi a zvyknou si na strach zneobvyklého

(Evangelu, Fridrich 2011).
Ohrozeni tymového rozvoje

Ze zkuSenosti je tymova spoluprace velice efektivni. Vystihuje ji spojeni slov ,,vice
hlav vice vi“. Ugastnici piispé&ji svymi nazory a zku$enostmi a po ditkladném projednani
vyhodnoti jeden nejlepsi vysledek. Tym si v pribéhu celé aktivity vytvaii vlastni zplisob

mysleni a rozhodovani, vlastni pravidla a normy, hodnotovy Zebfi¢ek a ideadly. Pokud

jsou vsak normy tymu pftili§ vysoko nastavené, nékteii clenové mohou vybocit z fady a
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tim nabourat chod celého tymu. Casto jsou tak ostatnimi potrestani a tym se nevédomky
uzavird moznostem se dal rozvijet. Nize si vysvétlime aspekty ohrozujici tymovy rozvoj

(Evangelu, Fridrich 2011).

Tymové mysSleni a rozhodovani — nastaveni pfiliS vysokych norem, pravidel,
ptedpoklad k jejich dodrzovéni, pfi poruSeni trest pro ¢lena tymu a tim nevédomé
uzavieni moznosti rozvoje, ndprava: vyvolanim diskuze, bourani zakotvenych

myslenkovych struktur

Polarizace - tymové rozhodnuti neni uvazlivé a bezpecné, spolecné zavéry kopiruji
nazory neformalnich autorit, néprava: prolinani spolecnych tymovych vazeb,

komunikace, profesionalni pfistup, efektivni fizeni tymu

RozloZeni zodpovédnosti — tymové rozhodnuti neohrozuje vlastni status, neformalni
viudci vyuzivaji svlj vliv a rozloZzenim zodpovédnosti mezi ostatni ¢leny nenesou
zodpovédnost za dusledky, souvisi s polarizaci, nédprava: fixace poznatkl, lepsi

sebepoznani, uvolnéni atmosféry

Konformita - v t€Z§ich situacich ptejimaji ucastnici ndzory druhych, je leh¢i priklonit se
k ndzoru vétSiny, neztraci se tak Cas, ale rozvoj tymu neprobiha jak by mél, ndprava:
zvySovani sebeucty jednotlivei, pozitivni sebehodnoceni a posileni psychické zdatnosti

¢lent

Socialni lenivost - lidé se vénuji méné tikolu, ktery je zadany jako tymova prace, ndprava:

systematicky pfistup, konkrétni domluva fizeni tymu, cilend komunikace

Socialni facilitace — individualni vykon v tymu je vyssi nez prace o samot¢, ale zvySuje
se chybovost jednotlivcli, naprava: vybér vhodnych pracovnich mist, ustoupit

z pozadavkil bezchybnosti, oteviené kancelaie

Pluralisticka ignorace — ohroZujici situace nevyvola ve ¢lenech tymu absolutné Zadné
reakce, chovani opac¢né nez ve standardni situaci, nevSimavost, zddné névrhy feSeni,
situace nastane vzdy, kdyZ nadfizeny necha tesit krizovou situaci tymu jako celku - pokud
jsou vsichni klidni, tak budu také, néprava: pfedchazeni situace vedenim k aktivité,

individuélni zodpovédnost, pfesnost tymového zadani (Evangelu, Fridrich 2011)
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Tymové . .
, ., Polarizace tymu
rozhodovani

Tymové Rozlozeni
mysleni zodpovédnosti

Tymovy rozvoj

Pluralisticka
ignorace

Konformita

Socialni Socialni
facilitace lenivost
Obrazek 1 Hlediska ohrozeni tymového rozvoje (Evangelu a Fridrich, 2011)
Nemuzeme se tedy fidit ceskym ptislovim ,,vice hlav vice vi“. Musime
brat v potaz i tymové projevy, které ndm mohou narusit efektivitu tymového
jednani. Vyse vypsané aspekty a napravy nam mohou pomoci t€émto projevim

zabranit pii tvorbé programu a her na teambuildingové akce.
4.3 Hra v ramci teambuildingu

Hru tedy vyuZivime v ramci teambuildingu hlavné jako prostfedek k rozvoji
jednotliveid 1 tymu. Nicméné hra jako takova, bez dalSich néleZitosti jako je osobnost
instruktora, uvedeni a zreflektovani hry, je pouhou zabavou. Pokud ke hie vSak tyto

nalezitosti pfidame, proméni ndm hru na prosttedek pro rozvo;j.

4.3.1 Instruktor

Co ovliviiuje aspésnost hry? Instruktor a jeho motivace. Instruktor je velice dulezita
osoba, ktera vede tym. Bez n¢j by se akce nemohla uskutecnit. To on umi aktivity uvést,
zrealizovat a aplikovat. Kazdy instruktor by mé¢l mit zakladni spolecné vlastnosti.
Ucastnikim akce by mél jit piikladem a byt nejen dobrym instruktorem, ale také

psychologem.
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Podstatna ¢ast uspéchu hry je zavisla na tom, jak je uvedena a namotivovana. To je
samoziejm¢ Ukolem instruktora. Neuman (2014) uvadi, ze pti uvadéni her je zapotiebi
predat vSechny potifebné informace o tom co se bude dit, vysvétlit pravidla hry, jaké
pomiicky ucastnici potiebuji a zeptat se, zda vSichni vSemu rozumi. Tato faze je velice

dilezita a miize ovlivnit Gspéch i vliv hry na skupinu.

Uvodem chceme vzbudit v Giéastnicich napéti, zvédavost a zijem o hru. Vytvaiime
piijemné prostfedi a atmosféru. K uvodu mizeme ptipojit také motivaci. Nejcastéji je jim
n¢jaky ptibéh, na ktery hra navazuje. Mlizeme vyzdobit tématicky misto konani hry,
sehrat divadelni scénku, zvolit pfitazlivy nazev hry nebo vyuzit hudbu. Moznosti je veliké

mnozstvi, zalezi uz jen na instruktorovi, jaké pouzije (Neuman, 2014).

Gillernova a St&tovska (2011) uvadi, Zze &im vice do hry instruktor investuje, tim
vice miize ziskat. Jako jediny mliZe motivaci ucastniky ovlivnit a plsobit jako vzor.
Motivace ucastniki ovlivituje jejich nasledné usili ve hie (Azadegan a Kolfschoten,

2014).

Spojitost instruktora s hrou je takova, Ze v ni vystupuje jako moderator. Na samém
zacatku pti uvadéni hry je sttedem pozornosti a postupné piechazi do uplného pozadi.
Jeho cilem je byt pozorovatelem vzniklych situaci a povzbuzovat. Jediné tak muze
ucastniklim dat moznost, aby se sami vychovavali. Dale je ¢innost instruktora ve hie -

hlaseni pribéznych vysledki a piipadné feSeni sporti (Lencz, 1992; Hanus§ a Hrkal 1998).

Citat od ¢inského filosofa Lao C’ vystihuje roli instruktora: ,, Existuji vudci, jichz
se lidé boji, existuji viidci, jez lidé nenavidi, existuji viidci, jez lidé miluji, ale nejlepsi

vidci jsou ti, kteri dokoncili své dilo a lidé rekli, dokazali jsme to sami“.

Konkrétni charakteristiky instruktora ndm popsal Héjek a kol. (2011). Zamé&tuji se
pfedevs§im na znaky osobnosti utvarené dlouhodobé a ovlivnéné vychovou a zkusenostmi.
Autofi shromazdili takové vlastnosti, které jsou pfedpokladem k tispéSnému vykonavani
pedagogického povolani. Patii mezi n€¢ schopnost empatie, uméni komunikace, uméni

vést druhé, odolnost, nekonfliktnost, stabilita, optimismus a zajem o druhég.

Muchovié (1994) dodéava, Ze mezi vlastnostmi by nemélo chybét ani vypozorovat a
zpracovat problémy, umét stiidat odstup a blizkost, umét vyuzit ticho misto mluveni,

umét oslovit druhé a vyjadiit vlastni pocity.
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V knize Pfirucka instruktora zazitkovych akci od Pelanka (2013) jsou popsany
vlastnosti, které se zabyvaji predev§im rolemi, ve kterych instruktor vystupuje, naptiklad
role organizatora, rozhod¢iho, pedagoga, herce nebo samotného ucastnika. Mezi takové
vlastnosti se fadi schopnost jednat s lidmi, umét piedstoupit pied kolektiv, flexibilita,
tvofivost, byt nevycCerpatelny a prekvapujici, nebyt stereotypni, ucit se z vlastnich chyb,

mit zdravé sebevédomi a byt uptimny.

Kromé vyse popsanych lidskych vlastnosti a specidlnich pozadavkl na pedagogy
vymezuje Hajek a kol. (2011) naroky, které se ve vyssi mife vztahuji k povolani pedagoga
volného ¢asu — tedy instruktora a vychovatele. Skéla Ginnosti instruktora je velice
ruznoroda, a tak jsou na n¢j kladeny specifické pozadavky. Pii akcich se mohou potkat
s lidmi rzného véku, ndzorti, z4jml a mohou plsobit v odlisnych podminkéach dokonce

s postizenymi jedinci.

v o6

,, Ty musis byt zmeénou, kterou chces videt ve svete. ““ (M. Gandhi citovany Pelankem,

2013)

Je zapotfebi brat vSechny vypsané charakteristiky s ur€itou mirou nadsazky,
dokonaly instruktor neexistuje. Superman se jevi jako idedlni instruktor, ale né&které
pozadavky se navzajem vylucuji. Instruktor méa mit hru skvéle pfipravenou, ale ma byt
zaroven soucasti skupiny. Instruktofi jsou obycejni lidé s dobrou vili a odhodlanim

(Pelanek ,2013).

Kazdy ¢lovek ma své kladné a zdporné vlastnosti a to véetné instruktorti. Je velice
dilezité uvédomit si své kladné a silné stranky a snazit se s nimi pracovat jak v profesnim,

tak osobnim Zivoté.

Instruktor by mél také spravné zreflektovat aktivitu po jejim skonceni. To on je

osobou, ktera je kompetentni k jeji realizaci.
4.3.2 Reflexe

Aby mohlo dojit skrze aktivity a hry k ponauceni a transferu do realného prostiedi,
vyuzivame tzv. reflexe, neboli zpétné vazby. Tu chapeme jako nedilnou soucast vychovy,
kde probiha proces, ve kterém se snazime na zaklad€ urc¢itého zadméru zjistit diilezité o

chovani druhych. SlouZzi k ohlédnuti se za aktivitou s naslednym shrnutim a rozebranim
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zazitka ¢i zkuSenosti ucastnikli. Dulezité je poucit se z nich. Vedeni zpétné vazby je

umeéni, pii kterém se rozvijime vSichni spole¢né¢ (Reitmayerova, Broumova,2007).

Pokud chceme rozlisit rekreacni a vychovné uziti her, tak jde pravé o reflexi. U
teambuildingu ndm jde hlavné o vychovné uziti. Jde o fizeny proces hodnoceni aktivity,
ktery poskytuje zpétnou vazbu k hledani SirSich souvislosti a vyznamt. Mizeme diky ni
vidét naSe jednani a jeho plisobeni prostfednictvim zkuSenosti a zazitkl. Cilem je naudit
se z nich co nejvice. Reflexi miizeme nazvat prilezitosti k vymeénéni ndzort a zkusenosti
pii uvolnéné herni atmosféie s lidmi, co zazivaji totéz. V cizojazy¢nych publikacich se
na reflexi pohlizi jako na néco, co se uz udalo. Bezprostiedné po uvedené ¢innosti (hte,
celého kurzu) se podivame zpét na souvislosti mezi vysledkem akce a aktivitami
jednotlivet 1 skupiny. Srovnavame vyznam zkuSenosti a proZitkd s ostatnimi. SnaZime se
ziskané zkuSenosti aplikovat do budouciho zivota a vyuZzit je na maximum. Nejlepsi je
nové zkusenosti vyuzit hned v nasledujicich aktivitich. Poskytovat reflexi v zavéru
aktivit je nejobtiznéjsi tkol instruktora. OvSem takova zpétna vazba je velice dulezitd a
je v zajmu instruktorii ucit se od jinych a snazit se ji provadét co nejvice. Vyuzivani
reflexe patii ke kazdé akci zaméfené na vychovné cile. Samotnd akce mulZe dostat
s reflexi tplné jiny rozmér a pokud je dobte provedend, dokaze vytézit mnoho i ze Spatné

uvedené hry (Neuman, 2014).

Misto pro provadéni reflexe je idedlné klidné prostiedi a kruh, kde se vSichni
¢lenové mohou citit pfijemné. Vedouci (instruktor) si uréi cile, které diskutuje
s ostatnimi. V8ima si véci, které byly 1 nebyly feceny. Miizeme se zamé&fit 1 na mluvu téla
jednotlived. Pozorujeme hodnoceni, ndzory a snazime se nabidnout co nejvice otazek

k zamySleni (Neuman, 2014).

Pii pravidlech vedeni reflexe, musime mit na paméti, ze ikkolem vedouciho neni jen
stalé fizeni diskuze. Spravny instruktor by mél stimulovat a podporovat vyjadfovani
nazori a povzbudit k vyméné zkusenosti. Diilezita je motivace k zapojeni v§ech Clent do
diskuze. Primarni téma je to, co se pravé odehralo. Respektujeme vSak pravo ucastnikli
nezapojit se do diskuze. Otazky formulujeme motivaéné k podpote sebevédomi a
sebedivéry. Vznesena kritika by méla byt vyuZitelna pro vSechny zucastnéné. Instruktor

se nefadi do role experta ani nepodéava zivotni rady, jak by se m¢l kdo chovat. Zavérem
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by méla probéhnout diskuze, jak ziskané zkuSenosti aplikujeme do dalsi ¢innosti,

ptipadné do osobniho zivota (Neuman, 2014).

Otazky, které jsou vhodné k provadeéni reflexe, jsou rizné. Vyvarovat se mame

v

otazek, na které¢ je odpoveéd ,,ano“ nebo ,,ne“. Nejvhodnéjsi jsou oteviené otazky,
napiiklad ,,Jaké mate pocity ze hry?“. Nasim tkolem je chytit se odpovédi ucastniki a
objasnit, pro¢ jim hra pfisla dobrd nebo Spatna. Cilem je navést hrace k soustfedénému

uvazovani (Neuman, 2014).
Uvedeme si ptiklady otazek k reflexi:
e Jaky mate nazor na hru?
e Prob¢hla spoluprace v tymu?
e Odvedli jste néco, na co jste pysSni?
e Co se podatilo a co nikoliv?
e Pomohl vam nékdo v té¢zké situaci s rozhodnutim ¢i prekazkou?
e (o jste se dozveédeli o sobé samém?
e Proc byla uvedena pravé tato hra?
e (o jste ziskali nového? (znalosti, dovednosti)
e Co jste se dozveédéli o druhych?
e Jak popiSete podporu a spolupréci ve skupin€?
e Co konkrétn¢ byste zménili, kdyby se hra hrala znovu?
e Lze ziskané zkuSenosti aplikovat do bézného zivota? Jak? (Neuman, 2014)

Zpétnou vazbu, tedy reflexi, mizeme definovat taktéz jako zpravy o vysledcich
pribéhu, které slouzi k jeho zméné. Mizeme tak rozdélit zpétnou vazbu na negativni a

pozitivni. Pozitivni zpétnd vazba zvelicuje odchylku od pocate¢niho stavu. Negativni
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zpétna vazba zmirfiuje chyby a zmirfiuje odchylku od cilového stavu (Web Dictionary of

Cybernetics and Systems, 1991).
Zde se na pozitivni a negativni reflexi podivame podrobnéji:

e pozitivni reflexe — typ ,,0.K*“ — vykon byl splnén v ocekavani nebo 1épe, jde o
potvrzeni spravnosti zadanych predpokladu a cilii. Tento typ slouzi jako velice

dobra motivace a fizeni. VIiv na zménu vykonu ovSem nema.

e negativni reflexe —typ ,,K.O.“ — vykon byl splnén pod ocekavani. Vystupem
tohoto typu musi byt zména hlavné v fizeni v oblasti procest ¢i vedeni v oblasti

lidskych zdroji (Plaminek, 2008).
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4.3.3 Kooperace a kompetice

Mame dva zakladni zptisoby socialniho chovani ve smyslu interakce - kooperace a

kompetice. Oba tzce souvisi s teambuildingem, a tak si je podrobnéji vysvétlime.

S terminem kooperace se u teambuildingu setkame velmi casto. Tento pojem
vyjadiuje spolupraci, ktera vznikd na zaklad¢é spolecnych cill, kol nebo motivace.
Pokud jde o kooperativni ¢innosti, tak vSichni uc€astnici néco ziskavaji. Jako typicky

priklad kooperativnich vztahii jsou pracovni tymy nebo rodinné vztahy (Palan, 2002).

Kasikova (2007) vysvétluje kooperaci jako spole¢nou ¢innost, kterd probihd mezi
skupinou i jednotlivci a je velice zasadni podminkou k dosazeni spolecnych cilt.
Zakladni potfeby, které souvisi s motivaci kooperace, jsou napiiklad potieba uspéchu,
uznani, rovnosti nebo soundlezitosti. Aby mohla kooperace vzniknout, musi ustoupit

egoisticky zisk jednotlivc.

U kooperace tedy zavisi dosazeni cile na vSech ti¢astnicich, ktefi se dokazi v ramci
spoluprace navzajem obohatit. Dovednost spolupracovat se dokaze naulit kazdy, patii
totiz mezi zdkladni lidské pudy. Pokud chceme kooperovat, musime umét také
komunikovat. V Zivot¢ je velmi dilezité umét vychazet a spolupracovat s lidmi, a proto

se tento zpuisob vyuziva praveé v teambuildingovych aktivitach (Ktivohlavy, 2008).

Naopak pojem kompetice znamena soupeteni, které vznika pii usilovani o vlastni
zisky. Nejcastéji se tak déje v prostiedi soutézivosti a konkurence. Povaha tohoto vztahu
se da nazvat nulovou, protoZe n¢kdo ziska to, co jiny ztrati. V kompetici se mliZeme setkat
s agresi, kdy se snazime né€koho porazit ¢i pokofit. Neagresivni kompetice je napiiklad
sportovni zapoleni. Strategie, které se uplatiiuji v kompetitivnich vztazich, jsou naptiklad

prelsténi, podvadéni, provokace nebo dokonce poranéni soupeie (Kiivohlavy, 2008).

Kompetici tedy mizeme chapat jako lidskou pfirozenost vyjadienou slovy ,,pfezije
jen ten nejsilngjsi*. Jde o rivalitu a soupeteni, jak vystizné uvedl Ktivohlavy (2008) , tak

ve vysledku kompetice ziistane jeden vitéz a zbytek je porazen.

Pro srovnani kompetice s kooperaci uvedl ptiklad Deutsch (1973) : ,,V ramci
kooperativnich cinnosti jsou vSechny cile spojeny a ucastnici kooperace se bud’ vsichni

spolecne ,,potapéji“, anebo ,,plavou* , zatimco pri kompetici ,,plave” pouze jeden a
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druhy se tim padem potapi. “ Oba jevy se navzajem velmi Casto prolinaji, a tak nemizeme
tvrdit, Ze by situace byla ¢isté jednim z nich (Janousek, 1979). Pokud se zamyslime nad
problematikou, co je pro ucastniky hry jednodussi, tak urcit¢ piejit z kooperace ke
kompetici, naptiklad zrazenim ¢i védomym podvadénim, nez piejit z kompetice ke
kooperaci, uznat vlastni egocentrismus a ucit se spolupraci a dvéry v ostatni. Soutézivé
hry casto vyvoléavaji stav, kdy jedinec piekonéva své vlastni hranice, jen aby dosahl
vyhry, to ma své kladné 1 zdporné stranky. V bézném zivoté muze jedinec vyuzit
zkusenosti v boji o postaveni nebo piekondvani piekdzek. Naopak muze vzbuzovat
vlastni touhu pouze po vyhte a ztrati tak kolektivni chovani a schopnost spoluprace.
V kazdém piipadé¢ se podpoii rozvoj osobnosti a trénuje se vyrovnani s prohrou
(Kasikova, 2007). Pokud se zaméfime na teambuildingové aktivity, tak je urcité

vhodnéjsi vyuzit kooperaci.

Z vyse uvedenych vysvétleni tedy vyplyva, Ze mizeme rozd¢lit socialni chovani ve
hfe na dva zpasoby. Prvni zptsob, kdy cile dosdhnou vSichni ucastnici, pokud budou
spolupracovat, tedy kooperace. Druhy zplsob, tedy kompetitivni nebo jinak feceno
soutézivé chovani, kdy cile dosahnou pouze nekteti hraci. Nemlzeme tyto typy chovani

brat jako protikladné, maji totiz spolecny cil, ale jen jeho jiné dosaZeni.
Kooperativni hry v teambuildingovych aktivitach
Kooperaci mizeme rozdé€lit na dva druhy, a to:

1) Asocialni kooperace — zamétend na spolupraci kratkého trvani k dosazeni

spole¢ného cile, jakmile je cile dosazeno, spoluprace konci

2) Prosocialni kooperace — zamétena na hodnotnou dlouhodobou spolupraci ve
skupiné, ktera je pfinosem pro spoleCnost, vysledky v podobé zazitkd ¢i

zkuSenosti (Ktivohlavy, 2008)

Pokud chceme dosahnout stmeleni tymu a zlepSeni vztahl v pracovni skuping,
vyuZivame pii teambuildingovych aktivitach hlavné prosocidlni kooperaci. Hry takto
realizované zapojuji vSechny ucastniky a nevznika soutézivost. Velmi podstatné je, aby
si skupina uvédomila, Ze jako tym maji mnohem vétsi vykonnost neZ jako jednotlivci.

Zakladnim stavebnim kamenem kooperativni hry vyuZivané na teambuildingovych
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akcich je spolupracujici tym. Aby mohl spravné spolupracovat, je dobré vyuzivat

nasledujici zasady:
1) Zavislost uc¢astniki navzajem — kdyz vyndame z auta motor, nepojede
2) Komunikace mezi acastniky — sdileni nadzora, informaci
3) Motivovat se navzajem
4) Rovnopravna podpora - nikdo neni vinen za prohru, i kdyz je slabsi
5) Vnitini rozdéleni roli a kol — vyuzit vyhod jednotlivct
6) Maximalni nasazeni pri plnéni ukola (Kolajova, 2006)

Pokud tymu zadame jasny a splnitelny cil, ktery nebudeme v pribéhu aktivity
meénit, bude ndm s nejveétsi pravdépodobnosti tym spolupracovat a cil bude naplnén.
K takovému efektu je nutné stanovit ¢as k jeho dosazeni a urcit kritéria hodnoceni.
Komunikace pfi takovych hrach je nezbytna pro socialni kontakt. Ugastnici se tak uéi
fesit konflikty pomoci komunikace, uspokojuji potfebu socializace a sounalezitosti,

kterou najdeme v Maslowow¢ pyramidé potieb (Kolajova, 2006).

Kooperativni hry se vyznacuji spoleénym cilem, a to zaZitkem jednotlivel i skupiny
ze spolecné spoluprace. Ta miiZze prob&hnout naptiklad pii spolecném plnéni ukolu,
vytvoru nebo pohybové aktivité (Kotatkova, 2005). Kooperace dosahujeme hlavné pii
rozdélovani roli pfi hie, kdy ucastnici spolupracuji. Hru mizeme nazvat téz spole¢nou,
kdy déti hraji stejnou hru a navzéajem si piijcuji hracky. Zde se mize objevit i soupefivost

(Langmeier a Krej¢ifova, 2006; Matéjcek, 2005).

Téchto her vyuzivdme u teambuildingu zejména proto, Ze spoluprace v tymu
propojuje potencial jednotlivcl. Nedostatky se kompenzuji pfednostmi jinych
(Horvathova, 2008; Vaclavicova 2016). Byva snadnéjsi vykondvat ¢innost sam a mit
kontrolu nad celym procesem, ale to neznamena, Ze jsme vykonngj$i. Kazdy by mél mit
zodpovédnost za svou préci, ale mél by uméet vnimat sdm sebe jako soucast skupiny. Lidé
nejsou piedurceni ke spolupraci, a tak se ji musi naucit (Mohauptova, 2009; Vaclavicova

2016).
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Prostfedky, které vyuzivame u téchto typt her, jsou naptiklad cilené piisobeni na
lidi, komunikace, rozhodovani ve skupin€ nebo emoce. Hra ndm nema piedat informace
nebo nas vyucovat, dava ndm moznost vyzkouset si situaci, kterd se mize stat v redlném

zivoté a my uz budeme védét, na co se piipravit (Jirasek, 2002).

4.4 Shrnuti teoretické Casti

Nejprve jsme si definovali a seznadmili se s pojmem hra. Zjistili jsme, Zze hra ma
nejen funkci zabavy, ale také spatiujeme plno dalSich ptinost pro ¢lovéka, a to nejen
v détstvi, ale i v dospé€losti skrz redlnost zazitkl a situaci, které se pii ni odehravaji.
Ziskané zkuSenosti tak mohou ucastnici aplikovat do bézného zivota a pracovniho
prostfedi. Definovali jsme si pojem teambuilding a pro¢ je pfinosny, co skrz néj
sledujeme. Popsali jsme tym a jeho fungovéni. V tymu je dilezité spravné rozdéleni roli
auvédoméni si vzajemné spoluprace na spolecném cili. K hlub§imu vyznamu roli v tymu
nas muze dovést reflexe po skoncéeni aktivity. Zjistili jsme, ze hry jsou velice dilezitym
prvkem teambuildingu. Na zavér jsme se pokusili definovat, shrnout zadkladni parametry
hry v teambuildingu, aby byla uspésna. Z téchto informaci vychazime pii nasledné tvorbé

zasobniku a modifikaci her.

5 Prakticka ¢ast

5.1 Prehled her

Hra Zahajeni Probvl.lzem/ Pobaveni Po§1len1 Sebepoznani | Komunikace erzem leacea Spoluprace
tvorivost tymu tymu poznatkl

Vodopad X X X X
Na
Okapacka X X X X X
Lidska
pismena X X X X
Vyloupeni
klenotnice X X X X
Duchové
tymu X X X X
Indidnska
stiela X X X X
Ztraceni v
mlze X X X X
Tajemny
kufr X X X X
Ledova
hra X X X X X X
Vikingské
lodé X X X X X X
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Tabulka 1 Prehled her

5.2  Vysvétlivky u jednotlivych her

U jednotlivych her jsou vyuzity grafické vysvétlivky, které pomohou ¢tenafi se
Iépe a rychleji zorientovat v zésobniku her. Inspirovali jsme se od autori Evangelu,
Fridrich (2011), kde jsme vybrali n¢které oblasti a doplnili je o dalsi, podle naSeho nazoru

dalezité. U kazdé hry jsou vybarvené ty oblasti, které hra konkrétné rozviji.

Firace poznatkd el = Posilenl tymu

@m Mﬁmmi“‘

//

Komunikace

e

Obrazek 2 Vysvétlivka hvezdice k jednotlivym hram

Zahajeni — Aktivity s cilem seznamit ucastniky navzijem, sbliZit je a proZit pocit z
Gispéchu pii kooperativni praci. Ukoly v t&chto hrach maji vzdy feseni. Navozeni zabavné

a hravé atmosféry.

Probuzeni/tvorivost — Hry s cilem probudit U€astniky po naro€ném nebo nezaZivném
pfedchozim tkolu. Vhodnd je fyzicka cinnost, tvofeni néceho jednoduchého a

efektivniho, mizeme spojit se slovnim ukolem.
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Pobaveni - Aktivity zaméfené na rozptyleni atmosféry v tymu a zlepSeni nalady,

o324

neokoukany tym.

Posileni tymu — Hry s cilem posileni aktivit v tymu, zlepSeni vzajemné komunikace,

upevnéni pozic, posileni vazeb mezi ¢leny a zvySeni statusu nékterych ¢lent.

Sebepoznani — Aktivity s cilem uvédoméni si u jedincti vlastniho potencidlu a pro
nadfizené je piinos uvédomeéni si téchto osobnostnich ryst a nasledné je vyuzit pii

rozdéleni roli v tymu a osobnim rozvoji ¢lent.

Komunikace — Hry s cilem rozvoje komunikac¢nich dovednosti u vSech ¢lenti tymu

r~vrow

navzajem. Dokdzi ¢leny vyburcovat k pfekonani svych nedostatki.

Rizeni tymu — Aktivity s cilem rozvinout strategické a systematické mysleni, vzhled nad

problémy a fesit pouze zavazné problémy, nikoliv mali¢kosti.

Fixace poznatkii - Hry s cilem upevnit si jiz zazité zkuSenosti z her a poucit se z nich.

Zde se objevuje také reflexe, kdy kazdy mtize ptispét v zavérecné debaté¢ svymi postiehy.

Spoluprace — Aktivity scilem naucit ¢leny navzijem spolupracovat a odstranit
individuélni snahy jednotlivcl vyftesit tikol za vSechny. Velice praktické do b&Zného

Zivota a pracovniho prostiedi (Evangelu a Fridrich, 2011).

SROIFRY

Obrdazek 3 Symboly k jednotlivym hram — prostredi, pocet wicastnikii, casové rozmezi, material

Dalsi vysvétlivkou budou jednotlivé symboly, které znazornuji zékladni fakta a
informace. U kazdé hry budou symboly vyobrazeny a u nich napsény konkrétni informace
ke hte. Mizeme tak zjistit, jak dlouho dana hra trv4, jaky je doporuceny pocet ucastnik,

jaké jsou potieba pomiicky a material, ptipadné jaké prostfedi je pro hru nejvhodné;si.
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5.3 Stavba zasobniku her

Hry jsme se rozhodli rozd€lit do péti kategorii podle specifikace. Ten, kdo zasobnik
pouzije, tak muze hledat hry podle toho, co primarné rozviji, ptipadné k ¢emu slouzi.

Kategorie jsou nasledujici:
1) Rozvoj spoluprace a komunikace
2) Zlepseni fizeni tymu
3) Hry na rozptyleni
4) Smyslové hry
5) Tvoftivé hry

Do kategorie rozvoj spoluprace a komunikace fadime takové hry, které primarné
slouzi k vylepSeni vzdjemné komunikace c¢lenti v tymu, ke zlepSeni komunika¢nich
dovednosti jednotlivel, vzajemné kooperaci a schopnosti sdilet své myslenky a napady

s ostatnimi ¢leny tymu.

Do kategorie zlepSeni fizeni tymu fadime hry, které napomahaji rozeznat a urcit
role vSech ¢lentll a nasledné je vyuzit k prospéchu celého tymu. Hry jsou napomocné také

nadfizenym pozicim, u kterych zlepSuji schopnost efektivné vést tym.

Do kategorie her na rozptyleni fadime hry zabavné, které slouzi pro uvolnéni
atmosféry vtymu a rozptyleni ¢lend. Hry jsou jednoduché, ale mohou vyzadovat

spolecné promysleni strategie.

V kategorii smyslovych her najdeme hry takové, kdy pravé nékteré smysly ¢lentim
tymu odebereme. Tito ¢lenové jsou tak odkazani na pomoc ostatnich a zbytek tymu musi

vymyslet a zorganizovat prabéh plnéni tkolu se znaénym handicapem nékterych ¢lent.

V kategorii tvofivé hry najdeme predevs§im hry, které motivuji tym spolupracovat
spolecné na n¢jakém umeéleckém vytvoru, ktery musi tym sdm navrhnout, vytvofit a

promyslet, aby spliioval cil hry. MiiZzeme vyuZit jako zavére¢nou aktivitu.
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Nézvy kategorii jsou pouze pro lepsi orientaci a vyjadiuji primarné rozvijené
dovednosti u her, nikoliv jediné rozvijené¢ dovednosti. Kazda hra rozviji nékolik slozek a
nelze zcela jasné€ urcit, do které kategorie by mohla patiit. Nékteré hry by se mohly objevit
ve vice kategoriich, avSak my jsme hry rozd¢lili podle osobniho uvéazeni a vlastnich

zkuSenosti.

Zasobnik takovych her slouzi jako pomocnik pro vedouci pracovniky pfi akcich
zaméifenych hlavné na posileni tymového ducha, rozvoj tvotivosti ¢lenti tymu a zlepSeni
komunikace mezi nimi. Dal$i pozitivum je, ze se dozvi, jakym zplsobem odborné
hodnotit ¢leny tymu i tym jako celek. Pro vétSinu vedoucich pracovniki je takové
hodnoceni velice obtizné, jelikoz nemaji psychologické vzdélani. Proto 1ze zasobnik her
brat jako praktickou pfirucku a lze ji vyuzit i jako zpétnou vazbu, jaka je efektivita

vedouciho prace s tymem (Evangelu, Fridrich 2011).
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5.4 Zasobnik her

5.4.1 Hry narozvoj spoluprace a komunikace

Vodopad
(TN , .
‘\ /’ na louce, stezce, rovném a bezpecném povrchu

® sudy pocet, nejlépe 8 osob na 4 desky, 10 osob na 5 desek
15 minut

5 desek ve ctvercovém tvaru s vyfiznutymi a barevné oznacenymi otvory, 4
barevné micky v barvach otvord, kyblik

=) ()

-— = ——

Qhajen[ Probuzen D‘tm@

Spoluprice

@ce pozna_ly——___
Rizen( tymu SebepozD

Komunikace

Obrazek 4 Hvezda hra vodopad

Charakteristika

Cilem hry je dostat pomoci naklonli a manipulace s deskami, ve kterych jsou diry,
barevny micek postupné pres vsechny tyto desky tak, aby mic¢ek nepropadl dirou a dostal

se az do kyble na konci této deskové tady.
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Motivace

Mutzeme k pribéhu hry pustit hudbu, napiiklad skladbu Vltava od Bedficha

Smetany.
Realizace

1) Desky sefadime na zemi do fady za sebou. Ucastnici se rozestoupi tak, aby
kazdou desku ovladali dva Gcastnici, tim padem 4 ruce. Kazdy ucastnik si chytne
jeden roh desky ale tak, aby kazda jeho ruka drzela roh desky jiné, tim se
koordinace rozlozi na dvé desky a bude t€zsi. Desky drzime nad zemi zhruba

v Urovni pasu.

2) Ukolem tymu je vymyslet taktiku, jak dostat barevny miGek pies viechny desky

tak, aby nepropadl zddnou barevné vyznacenou dirou.

3) Pti vymysleni taktiky miize viidce skupiny navrhnout piemisténi ¢lent tak, aby

koordinace s deskami lépe fungovala. Tym si muze taktiku vyzkouset.

4) V moment¢, kdy je tym pfipraven, pusti instruktor micek na zacatku prvni desky.
S tim mohou tucastnici na deskach balancovat, zpomalovat ho, pfipadné
zrychlovat pouze pohyby s deskami. Desky se nesmi navzijem dotykat. Pii

dotyku se micek vraci na zacatek.

5) Pokud micek propadne dirou stejné barvy jako je sam, instruktor ho zvedne a
pusti z mista propadnuti. Pokud mic¢ek propadne dirou jiné barvy nez je sam,

vraci se micek Uplné na zacatek.

6) Ukolem tymu je tedy dostat viechny &ty¥i barevné micky do kyble, ktery je na
konci fady z desek, za co nejrychlejsi Cas. Nejlepsi motivace je rozdélit skupinu
na dva tymy zhruba po 6-8 ¢lenech (desky pfizpisobime poctu) a nechat je

soutézit proti sobé.
Podnéty k reflexi

1) komunikace
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e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhi a népadi, nebo se prosazuje jedna

osoba?

e Vladne ve skupiné pti komunikaci chaos, nebo jednaji klidné?

2) spoluprace
e Spolupracuji vSichni ¢lenové, nebo si nékteii délaji taktiku po svém?
e Je tym soustfedény a sehrany?

3) fizeni tymu
e Ma skupina svého viiddce? Umi ji vést i pies neovlivnitelné a tézké podminky?
e Je tym zorganizovany?

4) posileni tymu
o Je vidét vétsi aktivita a spoluprace ¢lenti?
e Ma tym taktiku?

MozZné alternativy

e Ize ptidat desku s barevnymi otvory a poloZit ji pfimo na kybl s tim, Ze micek

musi do kyble propadnout otvorem jeho barvy

e muZeme ¢leniim za kazdé¢ propadnuti micku urcit trest k okamzitému vykonani,

napfiiklad: vSichni dfep i s drZzenim desek (zvysi motivaci, protoZe tym ztraci ¢as)

e €781 varianta je, Ze si naptiklad dva ¢lenové tymu zavaZzi oci a jeden, pfipadné

vice ¢lent dle domluvy ho slovné navadi k ovladani desek

e tym si zvoli jednoho vudce, ktery se netcastni hry, ale vede celou skupinu,

rozdava ¢lenim pokyny a fidi celou hru

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Harrachov 2019
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Na okapacka
| v lese, mirny kopec, lesni cesta, louka
kolik osob - tolik okapti, ¢im vice - tim zajimav¢jsi hra

okapy o délce cca pul metru - kolik lidi, takovy pocet, pingpongovy micek

&
/g| 15 minut — jedna hra 3-4 minuty
R

Probuzen(tvofivost

=

Spoluprice

@ce poznitkt'-l//———___

Rizenl tymu

SebepozD

Komunikace

Obrazek 5 Hvézda hra na okapacka

Charakteristika

Aktivita, pii které se ucastnici pomoci okapli a spoluprace snazi dostat micek v co
nejrychlej§im ¢ase z mista A do mista B, aniz by jim spadl na zem. Micek se po celou

dobu musi v okapech pohybovat.
Motivace

Pied zahajenim aktivity miizeme sdélit nepravdivé SKVELE vysledky ostatnich

tymd.
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Realizace

1) Kazdy ucastnik drzi jeden okap obéma rukama a jsou rozmistény vedle sebe tak,
aby na sebe okapy navazovaly. Vytvoii z nich jeden dlouhy okap. Na zacatku se

pusti do prvniho okapu pingpongovy micek.

2) Jakmile micek projede okapem prvniho uGcastnika, tak se musi rychle pomoci

behu piesunout na zacatek rady, aby mi¢ek mél kam pokracovat.

3) Micek se pohybuje pomérné rychle a je zde tedy dulezité dbat na rychlost a
piesnost navaznosti okapt, aby mi¢ek nevypadl. Cim vétsi naklon okapt, tim

veétsi rychlost micku a piebihani ¢lent.

4) Timto zplisobem tym ptfesouva micek z bodu A do bodu B. Pokud
micek vypadne na zem, tak se cely tym pifesouva opét na zacatek do
bodu A. Hrac¢i nesmi micek zastavit nebo zpomalovat nastavenim okapu

do protisméru.

5) Cilem je presunout micek v co nejrychlejsim Case. Cas se stopuje v moment¢,

kdy je micek za cilovou ¢arou bodu B.

6) Tym ma na aktivitu vice pokusl, miize tak ménit taktiku a vylepSovat ¢as. Pocet
pokust zalezi na rychlosti tymu. Na celou aktivitu je patnact minut. Idealni

motivaci jsou dva tymy, co soutéZzi proti sob¢.
Podnéty k reflexi
1) zahajeni
e Byla viditeln€ navozena hrava atmosféra?
e Nastalo rozptyleni ¢leni a opadl strach z nezndmého?
2) komunikace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhii a ndpadl, nebo se prosazuje jedna

osoba?

e Pozorujeme vzdjemnou komunikaci?
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3) spoluprace

¢ Spolupracuji vSichni ¢lenové, nebo si nékteti delaji taktiku po svém?

e Je tym soustfedény a sehrany?

4) fizeni tymu

e Ma skupina svého viidce? Umi ji vést i ptes neovlivnitelné a t¢zké podminky?

e Je tym zorganizovany?

5) posileni tymu

e Je vidét aktivita a spoluprace ¢lenti?

e Pozorujeme adaptaci ¢lent na rychlé a stresové podminky?

e M4 tym strategii?

Mozné alternativy

e moznost vymény pingpongového micku za squashovy micek nebo kule¢nikovou

kouli (¢im t€z8i micek, tim rychlejsi pohyb v okapu)

¢ trefit micek v bodu B do urc¢ené nadoby a tim stopnout Cas

e ztizit podminky pro hru napiiklad postavenim hracti mezi stromy v lese, musi

tak pfi béhu zkoordinovat pohyby a zbystfit pozornost (upozornit na bezpec¢nost)

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Sdzava 2019
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5.4.2 Hry na zlepSeni Fizeni tymu

Lidska pismena

G @
‘ | louka, paseka v lese
I/ P

@ 10 osob

15-20 minut (podle délky textu)

desky s papirem na zapisovani, propiska, napsany text

=)

Qhaje nl Probuzenlitvofivost

Spoluprica

@ce pozna_ﬂct'-l/———___

Sebepozninl

Komunikace

Obrazek 6 Hvézda hra lidska pismena

Charakteristika

Aktivita, pfi které se Ui€astnici snazi pomoci vytvofeni pismen z vlastnich tél, dle

své vymyslené podoby, pfenést text na vzdalenost 20 metrti svému clenovi tymu (—

pozorovateli a zapisovateli) bez zvukt a lidské feCi. Pocita se pocet prenesenych slov.

Motivace

Pted zahijenim aktivity vypravime piibc¢h: ,, Prezili jsme necekany vybuch

elektrarny, ale vsichni jsme prisli o Fec a sluch. Ovsem jeden nas blizky pritel (clen tymu)
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neni k nalezeni. Pomoci vzkazu, ktery se budeme snazit prenést jen pomoci viastnich tél,

sdelite dulezité informace dalsim cleniim vaseho tymu k nalezeni ztraceného. *
Realizace

1) Méame skupinu o deseti ¢lenech. Tym si zvoli jednoho pozorovatele a jednoho
zapisovatele. Tyto dva ¢leny odvedeme naproti zbytku tymu zhruba dvacet

metru daleko.

2) Zapisovateli dame desky s papirem a propisku k zapisovani. Zbytku tymu dame
text, ktery si preCtou a vymysli taktiku, jak a kdo bude pismena tvofit. Ta se

nesmi predem sdélit pozorovateli a zapisovateli.

3) Ukolem tymu je pienést co nejvice slov z textu pomoci neverbalni komunikace
k pozorovateli, ktery je diktuje po pismenech zapisovateli. Ten je ke zbytku tymu

otocen zady.

4) Pti predvadéni pismen zté€l ucastniki nesmi nikdo slovné ani zvukové

komunikovat. Za poruseni téchto pravidel se odecitaji jiz pfenesend slova.

5) Na pfenos textu ma tym patnéct az dvacet minut podle délky textu a uvazeni

instruktora.
Podnéty k reflexi
1) probuzeni/tvotivost
e Byla vzbuzena soutéZivost v neaktivnich ¢lenech tymu?
e Zapojovali ¢lenové svoji fantazii a tvofivost?
2) komunikace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhli a nédpadi, nebo se prosazuje jedna

osoba?

e Pozorujeme neverbalni komunikaci?
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3) spoluprace
e Spolupracuji vSichni ¢lenové, nebo se nékteti nezapojuji?
e Je tym soustfedény a sehrany?
e Dokazi se jedinci obétovat pro tym?

4) fizeni tymu
e Probihé fizeni kontrolované?
e Dokazali si ¢lenové rozdélit role v tymu?

Mozné alternativy
e pismena z t¢l tvofi pouze 3 lidi, zbytek tymu spolecné hada a zapisuje

e mizeme meénit vzdalenosti mezi tymem, co ukazuje, a pozorovatelem se

zapisovatelem
e ur¢ime tymu, jakou metodou maji pismena tvofit — zvolime téZkou metodu

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Mnichovo Hradisté 2018
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Vyloupeni klenotnice
(@I v lese, placek, kde stromy tvoti obdélnik

6-10 osob

ree
1

1x 50m dlouhé horolezecké lano, 4x 2m ,,ovladaci® dlouha horolezecka lana

O

@I 15 minut ptiprava, 15 minut hra
opatfena kovovym ockem, 1x ,,vodici“ lano 5m, 1x ,,kladkové* lano 2m + na
konci lana hacek, 1x sada barevnych dfevénych krouzki - 4 krouzky = 4 barvy ,
1x ,,cilové” prkno se zasazenymi kolicky vertikalnim smérem 4x 10cm - kazdy

ree

koli¢ek jednu barvu, 1x ,,startovni prkno s drazkou, ve které jsou umistény

koli¢ky kolmo k zemi, 5x Satek na o¢i (modifikace)

-— — r——

Zahdjenl Probuzenltvolivost

Spoluprice

Fixace poznait’ku/_____

Rizeni tymu Sebapoznan(

Komunikace

Obrazek 7 Hvezda hra vyloupeni klenotnice

Charakteristika

Aktivita, pii které se ucastnici svoji koordinaci a pomoci kladky snazi premistit

postupné vSechny Ctyfi barevné krouzky z jedné strany na druhou.
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Motivace

Pied zahajenim aktivity vypravime piib&h: ,,Vsechno je ted na vis. Casovanou
bombu, ktera ma znicit celé lidstvo, lze zastavit jen pomoci kladky a presné spoluprace.

3

Mate osud ve svych rukou .
Realizace

1) 'V ramci patnacti minut na piipravu si vybereme vhodné misto, kde jsou stromy
v pfirod¢ rozmisténé tak, abychom kolem nich mohli vytvofit pomoci lan
obdélnikové hraci pole. Pomoci nejdelSiho lana (50m) obtocime stromy tak,

abychom vytvofili obdélnik, jak ndm ptirodni zdroje dovoli.

2) Na vodici lano (5m) navlékneme ovladaci lana s krouzky. Ptes kratsi strany

hraciho pole natdhneme toto vodici lano (5m) a upevnime mezi dva stromy.

3) Posledni — kladkové lano provlékneme skrz ¢tyii krouzky ovladacich lan. Na
kladkovém lan¢€ nadm visi hacek, pomoci kterého budeme zvedat krouzky do

vysky a pfesouvat na jiné misto.

4) Méme tym o Sesti az deseti &lenech. Ctyfi ¢lenové budou kazdy drzet jedno
ovladaci lano na jeho konci mimo obdélnikové hraci pole. Paty ¢len drzi
kladkové lano na jeho konci mimo obdélnikové hraci pole a pomoci
kladkového lana a hacku bude vyzvedavat a pokladat barevné krouzky. Sesty
¢len koordinuje - dava rozkazy k ovladani lan. Tym musi vymyslet taktiku a
vybrat rozmisténi ¢lenti tymu podle zdatnosti a koordinace a urcit vidce, ktery

bude tym v prubéhu aktivity vést.

5) Ukolem tymu je v co nejkrat§im &ase premistit co nejvice ze étyi barevnych

krouzki a umistit na koli¢ky v ptisluSné barvé na druhé strané hraciho pole.

6) Ze startovniho prkna s umisténymi krouzky vyzvedne ¢len tymu, ktery ovlada
kladkové lano, libovolny krouzek a zvedne ho pomoci kladky do vysky.

7) Nyni musi vodic¢i svoji koordinaci pomoci ovladacich lan posunovat kladku s

krouzkem po vodicim lané.
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8) Nad cilovym prknem musi ¢len tymu, ktery ovlada kladkové lano, povolit své

lano tak, aby umistil krouzek na stejné barevny kolicek.

9) Koordinator neovladd zadné lano, pouze slovné fidi Cinnost celé skupiny.

Ostatni ¢lenové ovladajici lana mohou normaln¢ slovné komunikovat.

10) Pokud spadne krouzek béhem hry na zem, musi instruktor krouzek vratit na

startovni prkno a tym zacit znovu.

11) Clenové se mohou libovolné prostfidat a vyzkouSet si rizné hraci pozice i

v ramci zmény taktiky.
Podnéty k reflexi
1) sebepoznani
e Byly vidét pfednosti jednotliveu?
e Vyuzili jednotlivei pfednosti pro tym?
2) komunikace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhll a ndpadi, nebo se prosazuje jedna

osoba?
e Pozorujeme vzdjemnou komunikaci?
3) spolupréce
e Spolupracuji vSichni ¢lenové, nebo se nékteti nezapojuji?
e Je tym soustfedény a sehrany?
4) fizeni tymu
¢ Bylo viditelné, kdo skupinu tidi?
e Dokazali si ¢lenové rozdélit role v tymu?

e Pozorujeme dobrou organizaci?

48



Mozné alternativy

e pro ztizeni podminek hry zavazeme péti ¢lenim tymu (ovladajici lana) oci a

nechame pouze na koordinatorovi celé fizeni hry

e muzeme zkratit nebo prodlouzit ¢asovy limit

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Nové M¢sto na Moraveé 2019
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5.4.3 Hry na rozptyleni

N
\S)/'

&
@ )

L=

W

Duchové tymu

les, louka, blizké okoli strediska
10-20 osob
60-120 minut

5 §atkt pro ,,ztraceného* a 1x Satek na oci pro ,,slepého®, 1x celovka pro tym,

pomocny instruktor (nebo né¢kdo z firmy)

i,

Probuzenltvolivost

Spoluprice ‘

@ce poznatkl ciie Posflenfn'rnD

Sebepozndnl

=5\

\KomunikacD

Obrazek 8 Hvezda hra duchového tymu

Charakteristika

Vecerni aktivita potmé, pii které se Ui€astnici snazi pomoci indicii, které jim ¢len

jejich tymu dle své fantazie ptipravi, najit ho a dovést zpét do stiediska diive nez druhy

tym.
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Motivace

Pied zahajenim aktivity vypravime ptibéh: “Rikd se, Ze zde kdysi davno Zila rodina,
ktera zavrazdila puvodni majitele, aby ziskala ubytovani pro sebe. Od té doby se zacaly
dit divne veci. Meli 8 deti a podle zdejsich lidi na nich rodice provadeli vselijake
experimenty. Podle svedectvi jednoho ze zdejsich obyvatel byli rodice deti posedli
déemony a neuvédomovali si, co viastne délaji. Kazdy vecer byl pry slyset sileny plac a
rev. V jidelné byl stiil, na kterém udajné strhavali detem zaZiva nehty a odrezavali kousky
kiize. V chatkach (pokojich) jakoby stale nekdo bydlel. Svitilo se tam, byly slyset hlasy,
ale nikdo tam nebyl. Podle vseho se zde trapi duchové zavrazdenych piivodnich majitelu
a msti se. Od jisté doby, kdy nasla policie vSechny déti ve statku mrtvé, se pohresuji jejich
rodice, kteri nejsou k nalezeni. Podle tymu, ktery zkouma paranormalni jevy, jsou rodice

nazivu a cekaji v blizkém okoli statku na spravnou chvili.”
Realizace

1) Hraci se rozdéli do dvou tymii. Kazdy tym vybere jednoho, aniz by tusili, co ho
¢ekd. Dva vybrani (ztraceni rodice) dostanou kazdy 5 $atkti a budou odvedeni
na urcené misto. Po cesté budou moci pomoci $atka vytvofit indicie dle vlastni
fantazie, pomoci kterych ho miiZze zbytek tymu najit. Mohou vyuZit i ptirodnich

materialt k vylepSeni indicii.

2) Mezitim co jsou “ztraceni” vedeni, zbytek tymi si nasadi Satky a posadi se do
kruhu (nejlépe nékde uvnitf), piecte se jim motivace a poté se spolecné
vyvolavaji duchové zavrazdénych déti pro navozeni atmosféry a ziskéani casu.
(Mizeme na misto predem pfipravit svicky a navodit strasidelnou atmostéru). V
prib&hu dne je mozné namalovat karticky se jmény zavrazdénych déti a kiizi a

vyvésit je rizné po stiedisku.

3) Po vyvolavani si tym vybere jesté jednoho ¢lena, kterému se zavazi o€i (aniz by
to predem tusil) a ten ptijde s ostatnimi bez moznosti vidéni. Nasledné se cely
tym vyda hledat svého “ztracen¢ho” ¢lena pomoci indicii, které¢ jim po ceste
zanechal. Oba tymy se vydavaji hledat ztracené soucasné. Vyhrava ten tym,

ktery jako prvni najde svého “ztraceného” ¢lena a odvede ho zpét do strediska.
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Podnéty k reflexi
1) zahajeni
e Pozorujeme miru navozeni strasidelné atmosféry?
2) pobaveni
e Bere tym hru jako formu zabavy?
3) sebepoznani
e Vybiral tym jednotlivce podle jeho ptednosti?

e Vsimli si vybrani jednotlivci svych kvalit (naptiklad v kreativit€) v pribchu

hry?

4) spoluprace

e Probih4 spoluprace vsech ¢lend v tymu?

e DokaZe se tym postarat o indisponovaného ¢lena?

MozZné alternativy

e da se pfesunout do jakéhokoliv prostiedi
e miuiZeme hrati ve dne
e mohou se vybrat dva “ztraceni” ¢lenové tymu, které nasledné tym hleda
e misto Satkd lze zvolit jakoukoliv jinou indicii (provazy, klaciky, micky)

e vice tymu s vétSim poctem hracii, odvedeny miize po celou dobu hry ptedstirat,
ze je opravdu posedly a branit se pfi cesté zpét a tim znesnadnit cestu protejSimu
tymu, co ho odvadi zpét (v tomto pfipad¢ se musi vydat hledat ztraceného

opacny tym, nez ve kterém hledany je).

Zdroj: uvedla jsem na kurzu UK FTVS - vedeni kooperativnich a dobrodruznych

her, Ov¢in, 2. —6.11.2018
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Indianska stiela
\Q /I louka, paseka v lese, rovny povrch, hiisté na plazovy volejbal
@ 10 osob
10 minut na moznych x pokust

stopky, badmintonovy kosicek

=

- —— -

Qhéjenr Pmbuzenﬁ‘tm@

Spoluprice Pobaveni

@ce poznitkl'-l/———___

Qzenny‘nm/

Obrazek 9 Hvezda hra indidanska strela

Posilan(tymu

se.mp@

Charakteristika

Aktivita, pfi které se UcCastnici snazi pohybem jakékoliv Casti svého téla udrzet

kosiéek ve vzduchu.
Motivace

Pfed zahdjenim sehrajeme scénku, jak by hra méla i neméla vypadat. Vtipné

kostymy vyhodou. Fantazii se meze nekladou.
Realizace

1) Libovolny pocet hract (doporuceno 10 osob) se postavi do kruhu a instruktor

jim pted4 jeden badmintonovy kosicek.
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2) Jeden z hragt kosi¢ek odehraje na jiného &lena z tymu a tim zah4ji hru. Clen, na
kterého kosicek leti, musi jakoukoliv ¢asti svého téla odehrat dal§imu ¢lenovi

tymu a tak stale dokola.

3) Cilem je napocitat co nejvice odehrani v tymu, aniz by kosicek spadl na zem.

V momenté, kdy spadne, pocitani zacina od zacatku, ale pokus se zapisuje.

4) Skupina mé 10 minut na celou aktivitu a tedy neomezeny pocet pokusti v ramci

casového useku. Po uplynuti ¢asu se pocita nejlepsi napocitany pokus.

5) Hra¢ musi kosicek odehrat vzdy na jiného Clena tymu, nez od kterého kosicek
priletél. Tak se nemlze stat, Ze by si v tymu nahravali pouze dva nebo tfi
clenové. Cela aktivita je tymova a je potfeba upozornit na to, aby spolupracovali
opravdu vSichni. Pfi chybném odehrani zpét hraci, od kterého kosicek pfiletél,

se opét pocita od zacatku.

6) Je vhodné, aby v ramci teambuildingové akce soutézily tymy proti sobé a tim

vzbudily motivaci pro aktivitu.
Podnéty k reflexi

1) pobaveni
e Je viditelné, Ze je pro tym aktivita zabavna?
e Je znat soutézivost?

2) posileni tymu
e Ma tym strategii?
e Je znat progres mezi jednotlivymi pokusy?
e Jevi se kolektiv jako fungujici?

3) komunikace

e Komunikuji vSichni ¢lenové tymu v pritbéhu hry?
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e Pozorujeme zvySenou komunikaci s vedlej$imi hraci?

4) spoluprace
e Neobjevuje se spoluprace jen nékterych ¢lent tymu?
e Probihd vzajemna spoluprace?

Mozné alternativy

e mozné hrat ve vodé po kolena

e moznost zkraceni nebo prodlouzeni ¢asu

e moznost piidani vice kosickt do hry

e pro lepsi poznani hrach pifi kazdém odehrani musi hra¢ fict jméno toho, na

kterého kosicek leti

rv 66

e urcit odehrani ,,0b jednoho hrace tedy pokud odehraju kosicek ja, hra¢ po mé

pravici a levici nemuze kosi¢ek odehrat
o urcit pravidla odehravani, napt. pouze dlanémi (rukama)

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Jihlava 2018
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5.4.4 Smyslové hry
Ztraceni v mlze
/ @l kdekoliv na rovném, bezpe¢ném povrchu
\r/
8-20 osob
15 minut

Satek na o€i pro kazdého hrace

=) ()

Probuzenltvolivost

et

Spoluprice

atkl

/%———-___

Fixace pozn

Rizenl tymu Sebepozninl

Komunikace

Obrazek 10 Hvézda hra ztraceni v mlze
Charakteristika
Aktivita, pti které se uCastnici snazi sefadit do fady se zakrytyma oc¢ima.
Motivace

Pied zahdjenim aktivity vypravime p¥ibéh: “Cekdme ve fionté na zbrusu novy
Iphone, od kterého prijde pouze par kusii. Z niceho nic se zatahne a prijde takova mlha,
Ze nevidime na centimetr. VSichni zacnou panikarit a snazi se neprijit o své misto ve
fronté. Ale protoze nevidime, musime pouZzit jiné smysly, abychom nasli ostatni a
zaradili se tam, kde jsme stdli, a neprisli o svoje skvélé misto.”
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Realizace

1) Hréci se postavi do fady - kazdy alespoii dva kroky od dalsiho. Instruktor vyda
pouze pokyn, aby se kazdy pofadné rozhlédl kolem sebe - kde stoji a kdo stoji
vedle n¢ho.

2) Poté si kazdy hra¢ nasadi na oc€i Satek tak, aby nevidél.

3) Na povel se hraci zacnou pohybovat, chodit, ptfipadné je mohou instruktofi
navést a prehazet libovoln¢ poradi.

4) Na dalsi povel se hraci zastavi a jejich ukolem bude sefadit se do stejné tady,
jako byla na zacatku ptfed nasazenim Satki.

5) Mohou mluvit a pouzivat v§echny ¢asti téla kromé o¢i.

6) Je nutné hrace upozornit na bezpecnost, aby nebéhali a predesli tak moznému

zranéni.

Podnéty k reflexi

1) zahajeni

e Ma tym pocit, ze se vice sezndmil navzajem?

e Opadla pocate¢ni nervozita?

2) fizeni tymu

e Je tym organizovany v prib¢hu aktivity?

¢ Je viditelny viidce skupiny ¢i nikoliv?

3) komunikace

e Jak probih4a komunikace bez vizualniho vjemu?

e Zapojuji hraci vice jiné smysly?

4) spoluprace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové, nebo se prosazuje jedna osoba?

e Je tym sehrany?
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Mozné alternativy

e zékaz pouzivani rukou pro vytvareni fady

e rozestupy veétsi 5-10m (nastane ztizeni komunikace)

e zakaz mluveni

e miuzeme zvolit jiny utvar nez fadu

e nefekneme na zacatku, ze se maji hraci rozhlédnout kolem sebe

Zdroj: Upraveno dle Neuman (2014)
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Tajemny kufr
£ @
‘ | lesni paseka, louka s roStim
/P
10 osob
5 minut piiprava, 10 minut hra

lano 10-20m, kufiik se Sesti kody, laminované karticky 6ks velikosti

=) ()

3x3 reflexn¢ zluté barvy — na kazdé karticce dvé cisla rozdélena
lomitkem — nad lomitkem je pozice Cisla 1-6 a pod lomitkem je samotné
koédoveé Cislo

-— = ———

Qhéjenl Probuzenb’tm@

Spoluprice

@ce pozny_____

Senw@

Komunikace

Obrazek 11Hvézda hra tajemny kufr
Charakteristika
Aktivita, pfi které se ucastnici pomoci nalezenych karticek s kdédy snazi co
nejrychleji oteviit zakddovany kufr, pficemz u kufru je jen jeden ¢len tymu, a s nim

mohou ostatni ¢lenové komunikovat jen za pomoci tahani lana. Komunikace vSech

ostatnich ¢lent je neverbalni.
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Motivace

Pted zahajenim sehrajeme scénku: Jedna osoba bude utikat s kufrem a peclivé ho
ukryje, dalsi osoby pobézi za nim a budou ho hledat. Nakonec naleznou na zemi vzacnou

indicii.
Realizace

1) Instruktor musi skryt v terénu Sest karticek v hracim poli 20 na 20 m. Nasledné
polozi kufr naptiklad za houstim, pfes které neni vidét. Timto houstim protadhne
ke kufru lano tak, aby jeden konec byl u kufru a druhy zhruba uprostted hraciho
pole, kde jsou schovany karticky.

2) Mame tym o deseti hracich, ktery si vybere jednotlivce, jenz pujde k
zakédovanému kufru. Zbytek hract ziistane v poli a bude hledat karticky.
S hracem, ktery bude poslan ke kufru, si tym dohodne taktiku ptfenosu &isel a
pozic koédu. Na vymysleni taktiky maji zhruba 2 minuty. Dovoleno je tahani,
cukani. Komunikace vSech c¢lenti v tymu pak probihd po celou dobu hry

neverbalné.

3) Po startu - 9 ¢lenti tymu hleda karticky reflexné zluté barvy a desaty ¢len ceké u

kufru na informace, které mu ostatni mohou poslat jen manipulaci s lanem.

4) Po nalezeni karticky musi tym pomoci strategie a domluvené taktiky pienést

¢islo a jeho misto v kodové fadé hraci u kufru pomoci lana.

5) Hré¢i si mohou béhem hry rozdélit pozice, nékdo hleda karticky, dalsi posila

¢isla pomoci lana ke kufru. OvSem pouze neverbalné.

6) Cilem je nekomunikovat se ¢lenem tymu u kufru jinak nez pomoci lana a otevfit
kufr v co nejrychlejSim case, tedy dostat spravné nalezena cisla z karti¢ek a

jejich pozice ke €lenu tymu a ten je aplikuje.

7) Hra konc¢i v moment€ otevieni kufru, cas se v tento moment stopne.
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Podnéty k reflexi
1) posileni tymu
e Ma tym strategii pienosu Cisel?
e Pocituje jednotlivec u kufru vétsi zodpovédnost?
e Zvladaji hraci praci pod tlakem?
2) fizeni tymu
e Ma4 tym rozvrzené jednotlivé pozice?
e Je viditelny viiddce skupiny ¢i nikoliv?
e Zvladaji hraci vice tkolil najednou?
3) komunikace
e Jak probihé neverbalni komunikace?
e Zapojuji hraci vice jiné smysly?
4) spoluprace
e Zapojuji se vSichni ¢lenové, nebo se prosazuje jedna osoba?
¢ Je tym koordinovany?
MozZné alternativy

e na kartickach je uvedena pouze pozice ¢isla a Cislo je schovano ve vét€ v nazvu
romanu, filmu nebo pisné (ptiklad- potadi ¢isla 1- ....medvédu s cibulkou (¢islo

je tedy 6), poradi ¢isla 4 — Sn€hurka a ... trpasliki (Cislo je tedy 7)
e kufr pouze s kodem na tfi ¢isla nikoliv na Sest
e v otevieném kufru je diileZita indicie pro dalsi pokraCovani hry

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, Slapy 2019
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5.4.5 Tvorivé hry

Ledova hra

(@I Jjakekoliv piirodni prostfedi nejlépe v 1ét€ (nad 20°C)

@ 10 osob, libovolny pocet druzstev

g | ptiprava ledu den ptedem, délka hry dle vzdalenosti (1-3h)

b=

@ kolik druzstev, tolik forem na led jakéhokoliv tvaru-miizeme pouzit plastové
kelimky, kuchyniskd vaha do 5kg

Qha]en{ Probuzen{tvofivost

| Pobaven!

Spoluprice

Posflen( timu

G{mn{nﬁ_nu/ Sebeme

Obrazek 12 Hvézda hra ledova hra

Charakteristika

Aktivita, pfi které ma tym za kol vytvofit co nejlepsi ochranny obal na ledovou
kostku pouze z pfirodnich materiald, které nalezne. Nésledné se snazi kostku v obalu

donést v co nejlepSim stavu na ur¢ené misto, kde se nasledné zvazi. Vyhrava ten tym,

A4

Motivace

Miuzeme rozdat ucastnikiim malé kosticky ledu a zasoutéZzit si, komu v dlanich

vydrzi nejdéle. Pfipadné sehrat scénku v duchu ledové hry.
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Realizace

1) Den pied samotnou aktivitou si pfipravime ledové kostky tak, Ze nalijeme vodu

do plastovych kelimkii a dame je ptes noc do mrazaku.

2) V den aktivity kostky z kelimkti vyndame a pfipravime je tymiim na start. Nutno
vyndat kostky tésné pred startem.

3) Po startu si tym zacne obstaravat material na obal pro kostku pouze z pfirodnich

materidlti a spole¢né ho tvofi.

4) Obal by mél byt co nejlepsi, aby kostku ledu zachoval po cesté v co nejlepSim

stavu a hmotnosti.
5) Nasledné se tym musi dostat s kostkou v obalu na pfedem uréené misto.

6) Kostka ledu se v cili zvazi na kuchynské vaze a vyhrava ten tym, ktery bude mit

kostku tézsi.
Podnéty k reflexi
1) komunikace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhii a ndpadl, nebo se prosazuje jedna

osoba?
e Vladne ve skupiné pfi komunikaci chaos, nebo jednaji klidné?
2) spoluprace
e Pozorujeme spolupraci vSech hraca?
e Rozdélil si tym pozice?
3) pobaveni
e Panuje v tymu vesela atmosféra?

4) probuzeni/tvotivost
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e Zapojuji vSichni hraci svoji fantazii k tvoteni?
5) posileni tymu
e Je vidét aktivita a spoluprace ¢lenti?
e Ma tym taktiku?
6) fixace poznatki
e Vyuzili jednotlivci jiz ziskané zkuSenosti?
Mozné alternativy

o Stafetova hra, kdy rozestavime celé druzstvo po usecich dlouhych 400m a kostku

si predavaji Stafetovym zpisobem
e tym dostane dv¢ kostky nardz a musi obstarat ob¢ dvé

e muzeme jednomu ¢lenovi zavazat oci a zbytek se musi postarat jak o kostku, tak

o ngj

Zdroj: uvedeno ve Veseli nad Luznici - CK Robinson, 2018
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Vikingské lodé

( @, jezero nebo rybnik s pfistupnym biehem (Sifka alespon 20m)
L%

@ 10 osob

@I 30 minut na pfipravu hry, 30 minut na sestaveni voru, 20 minut na jizdu

b=

Q 15ks lan po 3m, 4ks plastové sudy s vikem vytésnéné, 4ks dlouhé 4m dievéné
klady, 3ks kratké 2,5m dievéné klady, Sks padel

Qhé]eui Probuzenltvofivost

Spoluprice Pobaveni

Posilenitymu

Sebeme

Obrazek 13 Hveézda hra vikingské lodé

Charakteristika

Cilem je sestaveni voru z poskytnutého materidlu a nasledné objeti bojky vSemi

¢leny tymu podle volby v co nejkrat§im case.
Motivace

Pfed zahajenim ukédzat na malou chvilku z déalky, jak vypada sestaveny vor.

K samotné hie pustit sviznou hudbu.
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Realizace

1) Po vybéru vhodného mista pfipravime pro tym na biehu vodni plochy patnéct
lan (kazdé 3m), Ctyfi plastové vytésnéné sudy s vikem, ¢tyti delsi dfevéné klady

(kazda 4m), tii kratsi dfeveéné klady (kazda 2,5m) a pét padel

2) Tym mé 30 minut na sestaveni voru z pfipravenych materiall. Mize vyuzit

rizné uzly a svoji fantazii. Vor musi udrzet lidi na vodé.

3) Po sestaveni voru musi tym co nejrychleji objet bojku na vod¢ tolikrat, aby se
vystfidali vSichni ¢lenové tymu. Taktika, po kolika ¢lenech a jak ¢asto se pojede,

je na strategii tymu.
4) Cilem hry je vSe splnit v co nejkrat§im Case.
Podnéty k reflexi
1) komunikace

e Zapojuji se vSichni ¢lenové do navrhii a napadi, nebo se prosazuje jedna

osoba?

e Vladne ve skupiné pfi komunikaci chaos, nebo jednaji klidné?
2) spoluprace

e Jak probihd organizace v tymu?

e Rozd¢lil si tym pozice?
3) pobaveni

e Panuje v tymu veseld atmosféra?
4) probuzeni/tvorivost

e Sestavil tym strategii?

e Zapojuji vSichni hra¢i svoji fantazii k tvofeni?
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5) posileni tymu

e Ukazuji se individualni kvality jednotlivct?

e Dokazi se jednotlivci obétovat pro tym?

e Pozorujeme prekonavani hranic hraca?

6) fixace poznatki

e Vyuzili jednotlivci jiz ziskané zkuSenosti?

Mozné alternativy

e tym musi objet bojku pouze dvakrat, pticemz pti kazdé jizdé musi byt na voru

pét Clend tymu

e tym musi objet bojku pétkrat, pticemz pii kazdé¢ jizdé musi byt na voru dva

¢lenové tymu

e piipravit pouze né¢jaky materidl a zbytek polozit dal od startovniho mista, aby ho

tym musel hledat

Zdroj: Upraveno dle Lemon Production, vodni nadrz Nové Mlyny, 2019
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6 Diskuze a zavér

Prace se zabyva problematikou teambuildingovych her, jejich specifikacemi,
ptinosem a dalsimi faktory ovlivitujicimi hru jako prostfedek pro rozvoj tyma. V pribéhu
prace jsme analyzovali odbornou literaturu k tématu, kterou jsme nasledn¢ aplikovali do
tvorby her. Na zakladé vlastnich zkuSenosti jsme hry modifikovali a upravili tak, aby
spliiovaly zadand kritéria, cile a byly Iépe hratelné. VétSina her byla odzkouSena
uvedenim v praxi, a tak jsme mohli zhodnotit, jaky pfinos pro hrace ¢i tymy hry mély.
Toto vSak nebylo pfedmétem této prace, a abychom mohli potvrdit, zda hry opravdu
splnily sviij ucel, bylo by tfeba hlubsiho zkouméni tymové dynamiky a SirSiho ovétreni
v praxi, a to ptredev§im u her, které nebyly uvedeny v praxi vibec. Zatazeni her do
vybranych skupin a urceni rozvijenych oblasti probihalo na zaklad¢ naSich zkuSenosti,
pro ptesn¢jsi uréeni by bylo tfeba ptizvat dalsi odborniky z oboru a determinovat vliv
jednotlivych her pfedev§im na zaklad¢ praktického ozkouSeni. Pro potieby nasi prace
vSak nami urcené primarn¢ rozvijené dovednosti a rozdéleni her do danych skupin
postacuje, ackoliv jsme si védomi, ze mnoho her zapada svou povahou do vice skupin

zaroven.

Porovndvame-li ndmi vytvoieny zasobnik her s dal§imi publikacemi zabyvajicimi
hry. Proto jsme se snazili v této praci o hry kratsi, ale pfesto ptinosné. Kniha 133 her pro
motivaci a rozvoj tymi (Evangelu a Fridrich, 2011) vyuZiva hry v paru. Takové hry jsme
do zasobniku nezahrnuly. Dal§im rozdilem je popis toho, co miiZeme v dané hie hodnotit.
My jsme zvolili nahled na hru formou reflexe. Publikace Dobrodruzné hry a cviceni
v prirod¢ (Neuman, 2014) vyuziva u her obrazkt k nazorné ukazce. Grafické znazornéni
her jsme nezamysleli. Hry jsou v publikaci fazeny v logické struktufe od seznamovacich,
az po hry slouZici k reflexi. NaSe fazeni takto logickou posloupnost nema, avsak jiz nazvy
fazeni her vypovidaji o rozvijené dovednosti. V knize Teambuilding - 50 kratkych aktivit
(Miller, 2007) jsme se setkali s metodickymi pozndmkami, nabidkou feSeni her a
s nazornou ukazkou na ptikladu, jak by méla hra vypadat. My jsme zvolili pouze popis
aktivity. Na zaklad¢ literatury jsme dosli k zavéru, Ze vyuZijeme motivaci a podnéty
k reflexi her kvili jejich dilezitosti. Tyto aspekty byly v jinych publikacich malo
vyuzivané. VSechny hry jsme aplikovali oproti jinym zasobnikiim her do venkovniho

prostiedi z divodu snadnéj$i organizace, neomezeného prostoru a pozitivniho dopadu na
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zdravi UCastnikii. NaSim cilem bylo vytvofit dal§i zésobnik k obohaceni této
problematiky. Kritéria vybéru her jsme vybrali na zdklad¢ zkuSenosti, diilezitosti pro

oblast teambuildingu a moznosti implementovat dané hry na akce tohoto typu.

Do budoucna bychom se chtéli zaméfit na aplikaci her ze zasobniku

na teambuildingovych akcich a ovéfit je v praxi.

Tato bakalatska prace by méla byt pfinosem pro vSechny organizatory a instruktory
teambuildingovych akci, kurzti vysokych skol, tdbort ¢i dalSich akci zamétenych na
rozvoj tymu a kolektivii. Predkladd ucelenou problematiku teambuildingovych her a
samotny zasobnik her mize byt pomocnou rukou pro zprostiedkovani teambuildingové

akce.
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