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VSEOBECNY POPIS BLOKU
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SKOLITELSKE ZRUCH




Skolitelské zruénosti

POPIS:

Tento blok Gi¢astnikom slGZi na rozvoj zakladnych trénerskych zruénosti. Clen Rady mlddeZe / MladeZnickeho parlamentu nemusi byt
skusenym/kvalifikovanym Skolitefom - ziskanie a rozvoj takychto zru€nosti si vyZaduje ¢as. Mal by byt vSak oboznameny aspon so
zékladnymi Skolitelskymi schopnostami, pretoZe sa €asto bude nachéadzat’ v situacii, ked bude znalosti alebo zru€nosti prenasat’ na
ostatnych ¢lenov RM / MP, mladych ludi z vonkajSich zastupitelskych organov alebo zastupcov spolupracujucich organizacii.

VEDOMOSTI:

° Ugastnik chape vyznam prenosu informacii a znalosti.
° Pozna rézne spbsoby prenosu vedomosti.

ZRUCNOSTI:
° DokaZe verbalizovat prinosy a doleZitost u€enia sa a rozvoja/zapojenia sa do prezentovanych Cinnosti.
° Dokaze rozvijat potrebu dalSieho vzdelavania u inych [udi.
° DokaZe svoje vedomosti a zru€nosti demonS$trovat’ mladSim a za€inajucim Elenom RM/MP.
° Dokaze vybrat vhodny spdsob odovzdavania vedomosti podla ciela, situacie a Specifik ziaka.

POSTOIE:
° Vytvéra bezpeCné prostredie, v ktorom sa fludom paci a dari.
° Sam sa tuzi uGit nové veci.
° Akceptuje chyby ako ddlezitt suCast’ procesu uCenia sa a podporuje svojich kolegov v slobodnom experimentovani a rozvoji.
° Chce sa podelit’ o svoje vedomosti a zru€nosti s ostatnymi.



Skolitel'ské zruénosti

CIELE BLOKU Pripravit’ ¢lenov RM/MP na odovzdavanie vedomosti a zru€nosti inym, prostrednictvom:

(€0 konkrétne ° ziskania prehladu o pozadovanych kompetencidch ¢lena RM/MP a o mieste trénerskych kompetencii v rdmci nich;

chceme blokom ° praktizovania uCenia sa praxou,

dosiahnut) ° rozvijania povedomia U&astnikov o ich individudlnych vlastnostiach, ich fungovani v €innosti,
[ J

formulovania zasad, ktoré pomozu preniest vedomosti a skisenosti na ostatnych ¢lenov RM/MP.

Poznamka: Je dobré, aby tento blok §kolenia bol posledny - umozZni vam to zhrnit vSetky kompetencie RM/MP.

POMOCKY) Flipchart + fixky

Samolepiace papierové bloCky

PocitaC + projektor

Podporny materidl 1: "Tréner - Mudrc"

2 kusy povrazu, ktoré sa pouZziju na oznaCenie Startovej a cielovej Ciary (okraj priepasti), ak pracuju 2 skupiny - 4 kusy povrazu

podloZky (drevené, plastové, karténové s plochou cca 20x20 cm) - o 1 menej, ako je poCet G€astnikov (v pripade 2 skupin - 0 2 menej, ako je poCet
ucastnikov)

stopky

135 minut

Spoznanie a aktivizacia u€astnikov.
Skolitel'ské kompetencie a ich tloha v RM/MP

Hra "Alien planet" (planéta mimozems$tanov)




Blok 1.

~ 15 minut

CIEL

POKYNY

ROZBOR VYHODNOTENIE

Spoznanie a aktivizacia uCastnikov
Uvod a prelomenie 'adov

Vzajomné spozndvanie sa.
Aktivizacia uCastnikov pred pracou.
Oboznamenie a aktivizacia u€astnikov: 2+1

VSetci si sadnu do kruhu a kazdy u€astnik povie o sebe 3 zaujimavé informacie - 2 z nich su pravdivé a 1 nepravdiva. Ostatni u€astnici sa

pokusia uhadnut’, ktora z nich je nepravdiva.

Aktivitu uzatvdrame komentarom: LepSie poznanie ostatnych nam umoznuje lepSie spolupracovat a dosahovat lepSie vysledky pri spolo€nej

praci.



Blok 2.

CIEL
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ROZBOR VYHODNOTENIE
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° Ugastnici sa dokaZu orientovat' v poZadovanych kompetenciach &lena RM/MP, ako aj v mieste Skolitelskych kompetencii v nich.

Flipchart + fixky

Samolepiace papierové bloCky
PocCitaC + projektor

Priloha &.1 ,Skolitel - Mudrc"

Skolitel'ské kompetencie a ich Gloha v RM/MP
Cielom tohto bloku je zoznamenie sa s metédami prace a uCenia sa, ktoré sa budu pouzivat. Potom sa G€astnikov opytame na ich
oCakavania tykajuce sa tejto témy - poZiadame ich, aby oCakavania napisali na samolepiace papieriky a nalepili ich na flipchart.

Na flipcharte s vyuZitim podnetov Ucastnikov vytvorime mySlienkovi mapu kompetencii lena RM/MP. Tato mapa jasne ukazuje, Ze
kompetencie su prepojené, maju spolo¢né Casti a zriedkavo sa pouZivaju izolovane. Vysvetlime, Ze bez ich efektivneho sprostredkovania a
zdielania s d'al§imi ¢lenmi RM/MP nedochddza k ueniu sa a prenosu skusenosti v ramci organizécie, Co vedie k tomu, Ze rada mladeZe
"zamrzne" a nie je schopna rozvijat sa smerom k vac¢Sej efektivnosti a funk€nosti. Pripomenie G€astnikom kompetencie, o ktorych sa uz
hovorilo a ktoré sa rozvijali poCas Skolenia.

Nésledne prejdeme na trénerské kompetencie. Diskutujeme o nich s pomocou materialu Priloha &. 1 "Skolitel - Mudrc". Na obrazovke
ukdZeme infografiku.

Opytame sa G&astnikov, ako si predstavuji svoju tlohu $kolitefa. Co sa im na nej paci a ¢oho sa obavaju. Na zaver konstatujeme, Ze dalsie
aktivity pombzu rozptylit obavy..



Blok 3.

~ 90 minut
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Praktické cviCenia

Material:

Priprava:

PrecviCovanie uCenia sa prostrednictvom praktickych ¢innosti.
Rozvijanie povedomia u€astnikov o ich individualnych vlastnostiach, ako fungujd v praxi.
Formulovanie zasad, ktoré pomdZzu preniest vedomosti a skiisenosti na ostatnych ¢lenov RM/MP.

2 kusy povrazu, ktoré sa pouZiju na oznaCenie Startovej a cielovej Ciary (okraj priepasti), ak pracuju 2 skupiny - 4 kusy povrazu
podloZky (drevené, plastové, karténové s plochou cca 20x20 cm) - o 1 menej, ako je poCet GCastnikov (v pripade 2 skupin - 0 2
menej, ako je poCet ucastnikov).

stopky

flipchart + fixky

samolepiace papierové bloCky

PoCet hracov: 6-12 (v 1 skupine)

Trvanie hry: 30-45 min. (v zavislosti od schopnosti skupiny)

Cas pripravy: 10 minut \

PocCet Skolitelov potrebnych na zabezpeCenie odbornej pripravy: 1
PocCet Skolitelov potrebnych poCas hry (minimalne): 1 na skupinu

Prostredie: idedlne vonku na rovnej ploche alebo v budove - vymedzeny obdiZnikovy priestor 8 x 10 m pre kaZdu skupinu

Hra "Alien planet" (planéta mimozems$t'anov)
Pripomenieme UC€astnikom vlastnosti a zru€nosti "Skolitela - mudrca" a poZiadame uCastnikov, aby sa pokusili uplatnit’ svoje vedomosti v
praxi poCas hry, na ktorej sa budu ziC€astfiovat. Ak ma skupina viac ako 12 ludi, rozdelime ju na dve skupiny, z ktorych kazdd ma svoje

miesto na hranie.

Potom UCastnikom ozndmime ulohu, ktord maju pred sebou.



Blok 3.

~ 90 minut

POKYNY

Praktické cviCenia

Uloha:

Nachdadzate sa na cudzej planéte a ako cely tim sa musite dostat z jednej strany priepasti na druht (pozdiZne prekroéit ur&eny obdiZnikovy
priestor - 10 m). M6Zete pouzit iba metddu "beZeckého pasu", ktoru na tento UCel vyvinul vedecky tim na Zemi.

Dostafite sa z jednej strany priepasti na druht v €o najkratSom Case s celym timom (nikto nesmie zostat’ pozadu alebo sa stratit).

Zasady:
Z chyb, ktoré urobite, sa mézZete len rychlo pougit, nemate moznost' si hru vyskiSat na nedisto.
V oblasti priepasti sa nikto (okrem prisnej straze - Skolitel) nesmie pohybovat, iba ak je od nej oddeleny doskou/podlozkou, na
ktorej stoji.
Ak sa UCastnik dotkne okraja priepasti (zeme), pada - spat’ na zaCiatok cesty.
V oblasti priepasti sa beZecké dosky/podloZky nenévratne stratia (spadnu do priepasti), ak sa doska aspof raz ponecha bez
zataZenia akoukolvek €astou fudského tela.
Okrem tych, ktoré ste dostali v Gvode, nie su k dispozicii Ziadne iné dlaZdice/podloZky.
Maximalny €as na prekonanie priepasti a prekroCenie cielovej Ciary je 45 minut, vratane mozného €asu na dohodu timu o
stratégii a priebehu ulohy.

Po oboznameni s pravidlami (odporiCame ich napisat na flipchart alebo zobrazit' na obrazovke) skontrolujeme, &i je vSetko jasné, a v
pripade potreby zapneme stopky.

Pozor: ide o velmi ndro&nt timovu tlohu, ktord nagas dokoné&i len priblizne 30 % timov. U&astnikov treba pochvalit za ich usilie,
spolupracu a napady, aj ked' sa im nepodari Glohu dokonéit..



Blok 3.

~ 90 minut

ROZBOR VYHODNOTENIE

Praktické cviCenia

Veduci aktivity riadi dokladnu analyzu hernej situacie:
Osobné hodnotenie G€astnikov - ich dloha v time, ich spravanie, spolupréaca, komunikécia,
hodnotenie fungovania timu ako celku - €o im pomohlo dosiahnut ciel a o im prekazalo.

Nasledne vykoname analyzu u€ebnej metédy GCastnikov hry - prostrednictvom reflexie sa naucite pozorovat’ efektivne postupy
odovzdavania skusenosti a uCenia sa z chyb.
Pyta sa:

Co dobre sltzilo uCeniu?

a Co stazilo uenie?

Napi§eme tieto faktory do dvoch stipcov na flipchart. Pytame sa &i timy, alebo jednotlivci prijali nejaké stratégie na udenie sa, u€enie sa z
uspechov a neuspechov.

Potom spolu s u€astnikmi analyzujeme tieto faktory a ddvame ich do suvislosti so situaciou Skolitela, ktory ma nieCo naucit ostatnych, aby
zabezpeCil dobré podmienky na uCenie.

Povzbudime k formuldcii zasad, ktoré poméZu preniest vedomosti a skisenosti na lenov RM/MP - napiSeme ich na flipchart.



POMOCKY

Priloha €. 1

Skolitel — Mudrc

Mentalita: Suvisi s Ulohou mudrca, ktori chceme v i€astnikoch prebudit a ku

ktorej ich chceme povzbudit

Mudrc nema len domnienky, ktoré mézu byt nepravdivé, ale len pravdivé
poznanie. Mudrc ma vo vSetkom pravdu. Ale mudrc pozna pravdu a nikdy
neklame, vzdy hovori pravdu. Mudrc je neomylny. KedZe mudrc vidi pravdu
taku, aka je, m6Ze ju slobodne komunikovat’ a zdieflat'. PretoZe je slobodny
od domnienok a predsudkov, m6Ze sa o vSetko slobodne a otvorene podelit.
Zostdva stale otvoreny, a preto sa sam neustéle uci a dokazZe tuto chut po

poznani a uCeni odovzdat aj inym.



DVA PRISTUPY K LUDOM

Vziat'si ich na starost’ Nechat to na nich a
Urobit'to za nich byt'im k dispozicii

Nechat ich v tom




