Uvod do motivace mladych lidi

Cile bloku

e porozumeét rozdilu mezi vnitini a vnéjsi motivaci

e znat zadkladni motivacni faktory

e seznamit se s pouzivanim predpoklad(l pro motivaci

e umét aplikovat predpoklady motivaci pfi tvorbé aktivit

e umét aplikovat Maslowou pyramidu potireb pfi tvorbé a realizaci aktivit pro mladé lidi
k podpore motivace a kreativity

Skupina
6-20 osob

Material

o flipchartova tabule, markery, posty, vystfihnuté rybicky, kancelarsky papir, karton, papirova
paska, rolky z toaletniho papiru, tuzky, zapisniky, ...

Délka v min.
200 min.

Shrnuti

1. Uvod do motivace - 40 min.

2. Predpoklady motivace - 60 min.

3. Maslowova pyramida a rybicky - 80 min.
4. Model procesu motivace - 20 min.

Instrukce

1. Uvod do motivace (brainstorming) - 40 min.

V Uvodnim brainstormingu lektor rozdéli flichartovy papir na dva sloupce. Do prvniho sloupce
napise nadpis: ,Jsem motivovany/4d“. Do druhého sloupce napiSe nadpis ,Nejsem motivo-
vany/a“. Nasledné vyzve Ucastniky, aby sdileli s tymem, kdy se citi byt motivovani. Lektor
prabézné zapisuje jejich sdileni na papir do prvniho sloupce. KdyZ G¢astnici vyjmenuji vdechno,
vyzve je, aby fekli, kdy se neciti byt motivovani a také to zapiSe do druhého sloupce.

Z uvedenych pojmenovanych vystupt lektor barevné oznaci, které motivace / demotivace maji
charakter VNITRNICH a které VNEJSICH motivacnich faktord.

Nasledné rozda ucastnikim malické postity nastfihané na péasky v 5 barvach. 1. barva bude
vyjadrovat ,USPESNOST* druha barva ,UZNAN(“ tfeti barva ,ZAJIMAVOST* &tvrta barva
,ZODPOVEDNOST*, pata barva ,POSTUP“ Uvedené nazvy napiseme také na flipchart, aby
Gcastnikdm bylo jasné, ktera barva co znamend. Ucastnici mohou pfistoupit k papiru
s pojmenovanymi motiva¢nimi/demotivacnimi faktory a mlzou nalepit posti dané barvy ke
slovu, které podle nich vyjadfuje barva postitu.

Po nalepeni vSech postitl, které Ucastnici chtéli nalepit, lektor pojmenuje, Ze uvedenych
5 faktor( jsou zdkladni motivatofi podle Herzberga.

2. Predpoklady motivace - 60 min.

Na to, aby se Ucastnik zapojil do aktivit, je potfebné splnit predpoklady zapojeni se:

e Orientace (chapeme, rozumime)

e Motivace (chceme)

e Schopnosti (dokazeme)

Skolitel tyto tfi predpoklady napise na flipchart a rozdéli Gcastniky do dvou skupin.

Zadani ulohy je stejné pro obé dvé skupiny, kazda ma vsak jinou cilovou skupinu: Jste dvojice
(nebo trojice) pracovnikll s mladezi, ktefi maji pripravit aktivity pro 20 lidi. Aktivita ma trvat
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cca 45 minut. Jedna se o aktivitu v oblasti kreativniho prlimyslu, kde je cilem budovani tymu
a zaroven vyuziti kreativity a originality. Je na vas, jak bude aktivita probihat, do jakych skupin
Ucastniky rozdélite a jaké jim date pomdacky. Pfi vymysleni aktivity berte ohled na predpoklady
zapojeni se do aktivity (uvedené na flipcharté). Na pripravu aktivity mate 25 minut. Aktivitu
odprezentujete v podobé 3 minutové prezentace véetné odpovédi na otazky co je potfebné na
to, aby vasi Ucastnici chapali, co maji délat, aby byly schopni danou aktivitu provést. (Zptsob
prezentace si zvolte sami).

Cilové skupiny jsou nasleduijici:

e skupina — déti ve véku 8-12 let

e skupina — mladez ve véku 13-16 let

Po prezentaci obou skupin probéhne kratké zhodnoceni ve formé zpétné vazby. V prvnim kole
budou ¢lenové prvni skupiny hodnotit prezentaci druhé skupiny a nasledné naopak, pricemz se
zaméruji na splnéni predpokladl zapojeni do aktivit. Ve druhém kole se kazda skupina kratce
vyjadfi k tomu, jak se jim na zadani v jejich skupiné pracovalo.

3. Maslowova pyramida a rybicky - 80 min.

Skolitel rozdéli skupinu na dvé nahodné skupiny a Gkolem Gcastnikd bude podle dostupného
i omezeného materidlu (fixy, kousek pasky, micek, par provazk() od skolitele pFipravit
rybarské nacini na lov ryb v ¢asovém limitu 20 minut a poté po 20 minutach Skolitel odstartuje
pro ucastniky lov ryb tak, aby v co nejkratSim case vylovili rybnik, aniz by do ného vstoupili.
V rybniku jsou 3 barvy ryb: modra za 1 bod, ¢ervena za 3 body a 7lutd za 7 bod. Skolitel
neklade ddraz na Gkol, ale na zavér vede aktivitu k tymové praci, motivaci a soutézivosti
a kreativité.

Otazky na konci aktivity:

e Postupovali jste podle zaddni, nebo jste se snazili ziskat co nejvice bod{ jako tym?

e Soustredili jste se na vyrobu nebo na rady lektora?

e Meéli jste ve skupiné vedouciho, ktery to vedI?

e Zucastnili jste se vsichni?

e Motivovali jste se navzdjem? Pokud ano, jak?

e Byly naplnéné vase potreby?

o Jak zajistite naplnéni biologickych potreb ucastnikl?

o Jak zajistite, aby se citili bezpecné?

e Které ze socidlnich potreb by mély byt uspokojeny pfi této konkrétni ¢innosti?

o Jak byste uspokojili potfebu uznani?

e Jak byste naplnili potfebu seberealizace?

Na zavér aktivity lektor predstavi jednu z nejznaméjsich teorii potieb, kterou je teorie
A. Maslowova pyramida potreb. Vychdzi z lidskych potieb a jejich uspokojovani, pricemz
potieby jsou povazovany za klicovy bod motivace. Lektor promitne ucastnikim na flipchart
Maslowovu pyramidu s kratkym vysvétlenim a vyzve uUcastniky, aby pfi snaze motivovat
ucastniky mysleli také na jejich potreby.

4. Model procesu motivace - 20 min.

Po predstaveni potreb lektor shrne model motivaéniho procesu. Model motivacniho procesu
souvisi s potfebami. Potfeby vytvéreji touhy, s jejichz pomoci chceme néco ziskat, néceho
dosdhnout. Ve druhém kroku si stanovime cile, kterych bychom chtéli dosdhnout. Pokud
mame stanovené cile, volime cestu, kroky, zplsoby chovéni. KdyZz dosahneme cile, ktery jsme
si ptvodné stanovili, potfeba je uspokojena, pak je pravdépodobné, Ze chovani, které vedlo
k dosazeni cile, se bude opakovat, pokud se objevi podobna potreba.
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