Programy Rubikonu

Zakladem a zaroven velkym pomocnikem jsou zpracované programy pro jednotlivé urovné kompetence, které jsou

rozdéleny na vyukové programy, aktivity a rozhodovaci techniky.

Vyukové programy jsou soubory pedagogickych ¢innosti, jeZ vedou k naplnéni cild, které si projekt stanovil. Tyto

vyukové programy maji rozsah 1-4 hodiny a zabyvaji se minimalné jednou urovni kompetence k zodpovédnému

rozhodovani. Lze jich s ispéchem vyuzit ve vyucovacich hodinach, v druzinach nebo Skolnich klubech, pti schliizkach

oddill, pfi schlizkach zajmovych krouzk(i nebo také na taborech a vikendovych pobytech.

Rubikon on-line

Vyukovy program vyuziva stejnojmennou hru na internetu, kdy lektor postupné provede zaky Sesti koly této
hry a diskutuje o tématech, kterych se hra tyka (rizika sazeni mladistvych, sdzka na ndhodu, dovednosti nebo
védomosti, zodpovédné rozhodovani a znalosti zakon().

Hra Rubikon on-line je uréena pro 12 — 16leté zZaky, ktefi ji po zaregistrovani mohou neomezené hrat
(napriklad i doma). Hraci si ovéri znalosti zakonU prostrednictvim nékolika stovek otazek, schopnost
spravného rozhodovani v modelovych pfibézich a poznaji na vlastni klzZi riziko sazky pfi sazeni ziskanych

bodd.

Rubikon on-line Ize s Uspéchem vyuZivat jako soutéz pro jednotlivce, jako podporu lektora pti vyukovém
programu i pro ucitele, ktery organizuje klasickou soutéz Rubikon ve tfidé nebo ve skole.

Divadelni pfedstaveni Patrik

Interaktivni divadelni pfedstaveni Patrik je o 15letém klukovi, ktery propadl on-line sazeni. Silny pfibéh je
umocnén interakci se zaky, ktefi pod vedenim lektora zasahuji do déje, sami v druhé ¢asti programu hraji role
hlavnich postav a ovliviiuji jejich rozhodovani tak, aby odvratili hrdin(iv pad.

ZAci si béhem programu uvédomi tskali nezodpovédného sazeni. Zjisti, jak rychle se mdze z nevinné hry stat
zavislost. Poznaji, co vse mohou ovlivnit svym rozhodovanim a jak dileZita je vlastni zodpovédnost a
promyslenost krokd, které chtéji ucinit.

Velbloudi zavody

Vyukovy program, ktery na zndmé stejnojmenné deskové hre imituje sazky a seznamuje zaky s faktory
rozhodovani, které se v sazce uplatiuji.

Zaci si osvoji prvky strategického mysleni a zpiisoby rozhodovani. Poznévaji riziko nezodpovédné sazky a
v reflexi s lektorem si uvédomuji dllezitost zodpovédného rozhodovani nejen v sazkach. Lze vysledovat, ktefi
Ucastnici sazeji okamzité na nahodu a obvykle prohravaji, a ktefi nejprve sbiraji informace, vydélavaji body a
jsou-li si jistéjsi, tak teprve potom sazi.

Herna

Vyukovy program s pozndvanim miry rizika s vyuZitim popularnich deskovych her. Herna zahrnuje rizné typy
her — s uplatnénim nahody, informaci, védomosti i dovednosti.

Zaci si trénuji zpGsoby rozhodovani a vlastnim proZitkem a v reflexi s lektorem si uvédomuji, kdy riskovali a
pro€. Poznavaji, Ze risk a Spatné rozhodnuti vede obvykle k prohfe. Herna ukazuje, kdo radéji "pracuje" a
vydélava mensi ¢astky a kdo jde za rychlym Uspéchem i za cenu riskantnich sazek.

Vsad'se

Vyukovy program o rozdilu mezi sdzenim na ndhodu a sdazenim na védomosti nebo dovednosti.

Zaci se prostiednictvim rlznych sdzek seznami se zplsoby rozhodovani (sazka na ndhodu, na pokus/omyl, na
dovednosti, na védomosti...). Uvédomuiji si, v ¢em jsou dobfi a zda si véfi natolik, Ze by si na to vsadili.
Vlastnim prozitkem poznavaiji riziko sazky, resp. rozhodovani, pouze na zikladé nahody nebo pokusu/omylu.
Spole¢na cilena zpétna vazba je ndsledné vede k pozndni, Ze naopak zodpovédné rozhodovani s vyuzitim
Zakony

Program predstavuje zakim zabavnou formou pravidla, vyhlasky a zakony jako nedilnou soucast fungujici
spolecnosti.

Z4ci se dozvédi, jak se schvaluje zakon, vyzkousi si vlastni znalosti zakon® a budou o nich diskutovat. Program
pfipomina zakim existenci tzv. ,loterijniho zdkona“ a v souvislosti stim Zaci diskutuji na téma rizik
nezodpovédného sazeni mladistvych.



Dulezita rozhodnuti

Vyukovy program seznamuje zaky s dlleZitymi rozhodnutimi v déjinach lidstva.

Zaci si uvédomi vyznam rozhodnuti jednotlivce, které maze mit pozitivni i negativni presah na celé lidstvo.
Zaroven poznaji rozhodovani jako dulezitou dovednost jednotlivce, kterd dokaze ovlivnit kvalitu jeho Zivota i
Zivota jinych lidi.

Rozhodovaci pyramida

Program seznamuje zdky stzv. rozhodovaci pyramidou. Podle této pyramidy ma clovék sedm udrovni
rozhodovani — od rozhodovani podle ndhody, az po zodpovédné rozhodovani.

Z4ci poznavaji jednotlivé Grovné rozhodovani na konkrétnich p¥ikladech ze Zivota, na ptikladech deskovych
her a predevsim na prikladu sazeni. Za pomoci videi pozndvaji rizné zplsoby rozhodovani. Seznamuji se
s principy sazeni a disledky nezodpovédného sazeni.

Internet

Vyukovy program je zaméreny na vyhledavani informaci na internetu.

Zaci (jednotlivci nebo skupiny) dostavaji za tkol vyhledat urcité informace na internetu, a to v éasovém
intervalu. Ziskané informace pak museji pod ¢asovym tlakem vyuzit pro fadu rozhodnuti, kterd vedou ke
splnéni zadani.

Pavllv pfibéh

Osm pfibéhd Pavla, Zaka 7. tfidy, které predstavuji osm Grovni kompetence k zodpovédnému rozhodovani.
Zaci poznaji, jakym zplsobem se Pavel v jednotlivych Grovnich rozhoduje. Sleduji jeho riist od Grovné 0, kde
se Pavel neni schopen sam rozhodovat, a7 do tUrovné 7, k Pavlovu zodpovédnému rozhodovani. Zaci diskutuji,
proc to tak je, a pomahaji mu dostat se postupné na vyssi a vyssi Urovné. Zaroven sami zkousi prislusné
aktivity a rozhodovaci techniky. Jak se zvySuje Pavlova Uroven kompetence k zodpovédnému rozhodovani,
zvysuje se i Uroven kompetence Zaka.

Supervyukové programy jsou minimalné 4hodinové programy slozené ze vzajemné propojenych a na sebe

navazujicich dil¢ich vyukovych programd, aktivit a rozhodovacich technik urcené obvykle pro dvé tridy.

Ptikladem mUze byt supervyukovy program sloZeny z divadelniho predstaveni Patrik a vyukového programu

Rozhodni se spravné.

Divadelni pfredstaveni Patrik

Interaktivni divadelni pfedstaveni Patrik je o 15letém klukovi, ktery propad| on-line sazeni. Silny pfibéh je
umocnén interakci se zaky, ktefi pod vedenim lektora zasahuji do déje, sami v druhé ¢asti programu hraji role
hlavnich postav a ovliviiuji jejich rozhodovani tak, aby odvratili hrdindv pad.

Z4ci si b&hem programu uvédomi Uskali nezodpovédného sazent. Zjisti, jak rychle se mdze z nevinné hry stat
zavislost. Poznaiji, co vSe mohou ovlivnit svym rozhodovanim a jak dleZita je vlastni zodpovédnost a
promyslenost krokd, které chtéji ucinit.

Rozhodni se spravné

Vyukovy program je soutéz s tématikou zodpovédného rozhodovani, rizik sazeni mladistvych a dodrzovani
zakonU. V modelovych situacich (soutéZnich disciplinach) seznamuje Zaky s dlleZitosti zodpovédného
rozhodovani v Zivoté. V prvni ¢asti programu druZzstva nejprve ziskavaji body. V druhé casti sazeji ziskané body
v sazkach na ndhodu, informace, védomosti, dovednosti a na pribéhy s tématikou zodpovédného
rozhodovani.

Zaci si vyzkousi rGizné zpGsoby rozhodovani, mnohdy v ¢asovém tlaku. Zaroveri miizou na své schopnosti sazet
body, které v soutéZi ziskali. Poznavaji, kdy miZe byt takova sazka rizikem, a mohou se svobodné rozhodnout
sazku odmitnout. Spolec¢né s lektorem prochazeji reflexi a diskutuji o mire rizika a duleZitosti zodpovédného
rozhodovani.



Aktivity jsou dil¢i pedagogické ¢innosti napomahajici k naplnéni cil(, které si projekt stanovil. Tyto vyukové

programy maji rozsah do hodiny. Lze jich s uspéchem vyuzit jako doplfiujici aktivitu ve vyu€ovacich hodinach, v

druZinach nebo skolnich klubech, pfi schiizkach oddild, pfi schlzkach zajmovych krouzkl nebo také na tdborech a

vikendovych pobytech.

3 kostky

Aktivita je vhodnd k pochopeni nahody pfi rozhodovani. Ucastnici si p¥i této aktivité vyzkousi hod kostkami a
uvédomi si, Ze neovlivni, jaké ¢islo padne.

Bludisté

Aktivita je vhodnd k pochopeni rozhodovani na zakladé pokus — omyl. U&astnici hledaji co nejrychlejsi cestu
labyrintem vyznacenym na zemi, vstupuji do bludisté v neménném poradi a snaZi se najit cestu systémem
pokus — omyl.

Individualni styly rozhodovani

Kviz, pfi kterém se Zaci zamysleji nad rGznymi pfistupy k rozhodovani. Uvédomi si, Ze existuji rizné styly
rozhodovani a nauci se rliznym styliim rozhodovani.

Jenicek a Marenka

Aktivita vyuZivajici zndamou pohadku o Jenickovi a Marence, pomoci které se uci pracovat s rizikem. Nauci se
identifikovat potencidlni hrozby a vyhodnotit jejich ucinky.

Kruh

Aktivita ukazuje rozdil mezi sazkovou hrou uprednostiujici nahodu a hrou upfednostiujici védomosti a
dovednosti

Létajici koberec

Aktivita ukazujici rozhodovani na zakladé informaci a dovednosti (téZ nékdy pokus — omyl).

Ucastnici stoji na igelitové plachté a jejich tkolem je dostat se na opac¢nou stranu igelitu. K tomu ziskavaji
informace o situaci a na zakladé toho délaji rozhodnuti o dalSich spolecnych krocich.

Petrova volba

Aktivita zamétuijici se vybér nejlepsiho rozhodnuti. Uastnici si uvédomuji potieby, které ovliviiuji tato
rozhodnuti.

Preziti v pousti

Klasicka aktivita, kde Ucastnici urcuji poradi zachranénych predméti podle jejich dlleZitosti, a to postupné
samostatné, v malych a velkych skupinach.

Pfibor

Tymova aktivita s dlirazem na schopnost uceni se a ziskavani zkusenosti k lepsimu vysledku. Obsahuje
soutézni podtext. Jednotlivé tymy maji za Ukol predat si co nejrychleji informaci a splnit spravny ukol.

SMS hra

Aktivita, ve které Ucastnici sestavuji v pfipravném c¢asovém limitu SMS zpravu na zadané téma a prenaseji ji
Stafetovym zplsobem v kratkych casovych intervalech na vzdaleny displej. V pribéhu musi pfijimat okamzita
rozhodnuti jako reakci na nahlé zmény.

Transplantace srdce

Aktivita na rozhodovani v dilematu. Clenové skupiny predstavuiji konzilium, které ma rozhodnout, kdo z osmi
nemocnych pacient( dostane nahradni srdce.

Vajicko

Aktivita zamérend na rozhodovani o strategii, komunikaci ve skupiné a tvorbu technologie (obal chranici
vajicko pred rozbitim) doplnéna sazkou na vysledek.

Vsad' na sebe

Aktivita na uvédomeént si rozdilu mezi sdzkovou hrou uptednostiiujici ndhodu a hrou upiednostiujici
védomosti a dovednosti.

Denni rutina

Utastnici si vyhodnoti sviij bézny den a zjisti, kolik d&laji denné rozhodnuti a jakym zpiisobem.



Rozhodovaci techniky napomahaiji k nalezeni co nejlepsiho reseni zavazného problému nebo ziskavani informaci,

myslenek i jinych podnétd, které mohou vést k dobrému rozhodnuti. Jsou ve vétSiné zaméreny na préci s
informacemi, tj. na 4. Uroven kompetence k zodpovédnému rozhodovani.

— Desatero feseni probléml
Metoda je vhodna k feseni problému. Obsahuje 10 krokd, které vedou k vyreSeni problému.

— Swapping - metoda prepnuti
Metoda je vhodna pro situace, kdy se skupina rozdéli na dva tabory, z nichZ kazdy obhajuje jinou
variantu reSeni. Metoda je zaloZena na prevedeni vzajemné rivality v porozuméni mezi tdbory tim, Ze
kazdy z nich prosazuje nazor protistrany.

— Ishikawiv diagram
Jedna z nejznaméjsich metod, vhodna pro analyzu problému a rozhodovani. Nejcastéji se pouziva
pro identifikaci vSech moznych pficin néjakého problému.

— Analyza a feSeni problémt
Dalsi metoda vhodna k feseni probléma. Obsahuje zakladni postup, ktery se bézné vyuziva pfi reseni
problém.

— Malovani problému
Metoda patfi mezi netradi¢ni techniky reseni problému. Pouziva se v situaci, kdy lidé nechtéji mluvit
ani psat. Da se s Uspéchem pouZit pfi popisu stavajiciho (momentdiniho) stavu a také k popisu
zadaného (budouciho) stavu. Problém je pak vzajemny rozdil mezi témito situacemi.

— Occamova bfitva
V této metodé jde zjednodusené o to ,odriznout” vSechny nadbytecné pojmy; atributy (vlastnosti), které
neslouzi k vyreseni podstaty problému, a neni je tedy tfeba brat v Gvahu.

— Brainstorming
Skupinova technika zaméfend na generovani co nejvice ndpadld na dané téma. Je zaloZend na
skupinovém vykonu. Skupina se setka a pfispiva vSemi napady nebo ndvrhy, které ji pfijdou na mysl, i
kdyzZ jsou fantaskni nebo nemozné. VSechny navrhy jsou vitany a kritika na této drovni neni dovolena,
ackoliv prispévatelé jsou pozdéji vyzvani, aby své ndpady vysvétlili. Nasledné jsou vsechny
zaznamenané napady utfidény a vyhodnoceny.

— Brainwriting
Brainwriting je obdoba brainstormingu. Skupina generuje napady na dané téma, avSak nejprve kazdy
sam béhem urcitého ¢asového limitu si pfipravuje vlastni ndvrhy. Navrhy si piSe na papir nebo post-it
papirky apod. Teprve po individudlni pfipravé ddvaji dohromady vSechny ndpady a hledaji se ty
nejoptimalné;jsi, na kterych se dale pracuje.

— Udélovani puntik
Metoda se vyuziva v situacich, kdy namétl je vice, nezZ lze v uréeném Case probrat. Jednoduse feceno
jde o vybér priorit z vétsiho poctu naméta.

— Mf¥izka dopadu a uskutecnitelnosti
Mrizka dopadu a uskutecnitelnosti vychazi z metody brainstormingu (brainwritingu) a je pouZitelnd v
celé radé situaci, kde je tfeba rozhodovat se o namétech, které byly vygenerovany. Jde o roztfidéni
téchto namétl podle dvou kritérii - dopadu a uskutecnitelnosti.

— Brainpool
Brainpool vychazi z metody brainwritingu. Je zaloZena na principu asociace. Jeji vyhoda je v tom, Ze se
pomoci pisemného formulovani myslenek dospivad k myslenkové intenzivnéjSimu vyporadani
s problémem, coZ obecné vede ke konkrétnéjsim, a tim ke kvalitativné lepsim zplsoblm Feseni.

— Myslenkova mapa
Tvorba myslenkovych map je tvorivy zplsob generovani myslenek, zaznamenani napad, tvorby
osobnich vizi, pracovnich cil(, zahajovani nového projektu nebo hodnoceni sou¢asného projektu.
Vytvoreni myslenkové mapy nam umozni jasné a tvorivé oznacit, co planujeme. Vyhodou
myslenkovych mabp je jejich prehlednost, kde podobné myslenky nebo témata jsou zachycovéna v
jednéch mistech.



Sest klobouk{
Vyuziti metody je v feSeni rlznych situaci pomoci ziskdvani rGznych pohledd na véc.
Metoda se snazi donutit ¢lovéka odpoutat se od navyklych zplsobld mysleni a zkoumat nové uhly
pohledu.

Sest sluhd
Tato metoda je jednou z nejobecnéjsich, a pfitom nejucinnéjsich analytickych technik. Tato metoda
analyzuje problém nebo Zadouci stav véci pomoci Sesti slov, jejichZ rizné dimenze se proberou pomoci
brainstormingu.

Informaéni banka
Jedna se o jednoduchou techniku sbéru napadd, jez je aplikaci brainwritingu. Zpravidla se vyuZiva ve
skupiné, ktera nechce moc oteviené diskutovat. PouZiva se obvykle na zacatku setkani, kdy je potfeba
sesbirat fadu napadd a namétd.

Moderacni galerie
Moderacni galerie je dalsi verzi brainwritingu. V Uvodu je velmi podobna informacni bance, i zde pisi
Ucastnici svoje napady, kazdy na jednu karticku.

Metoda 635
Metoda 635 vychazi z principl brainwritingu. Nazev metody vychazi z toho, Ze pracuji skupiny o 6
clenech, kazdy ucastnik piSe vidy 3 napady za 5 minut. Na konci tohoto postupu, tj. za 30 minut, je
vytvoreno vice nez 100 ndmétd na feseni zadaného problému od jedné skupiny.

Delto
Metoda Delto vychdzi z brainstormingu a je pouZitelnd v celé radé situaci. Sklada se z péti
zakladnich krokd, které vedou k feseni rlznych situaci.

Analyza rizik
Jednotlivec nebo skupina stoji pfed rozhodnutim. Pro kvalitni rozhodnuti je tfeba jej analyzovat z
pohledu rizik. Nyni je vygenerovana rada rizik, které sebou rozhodnuti nese. Ty je nutné dale popsat z
pohledu jejich ucinku na organizaci a pravdépodobnosti vzniku. Tyto dva pohledy mohou byt
zobrazeny pomoci matice ohroZeni.



