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1 Úvod
Vítáme Vás ve h e, kde se na chvíli stanete trenérem a cvi itelem zví at. Je mnoho zp sob ,
jak zví ata n emu nau it. My vyzkoušíme POZITIVNÍ POSILOVÁNÍ, metodu, kterou lze
použít na kterýkoliv druh zví ete a kterou používají moderní trené i zví at.

Ve h e se na Vás t ší psi Kvído a Hugo, lemu i Emil a Kamil a mluvící papoušci Alex a Cyril.

1.1 Co je pozitivní posilování?

Metoda VÝUKY zví at, která se obejde bez trest . Pokud zví e splní úkol správn , dostane
odm nu.  Když  ho  nesplní,  NEMUSÍ  SE  BÁT  ŽÁDNÉHO  TRESTU,  pouze  odm nu
nedostane. Je zbyte né trestat zví e za to, že nás nechápe. U íme ho p eci novou, neznámou

c. I proto Vám náš program nenabízí žádnou rákosku, ale jen odm ny.

Dobrý trenér zví e nenutí, jen mu ukazuje cestu k výsledku. K porozum ní se zví etem slouží
ZNA KOVA  (n kdy se íká p emost ní, potvrzení, bridge). Je to v tšinou zvuk, který
vydáme P ESN  VE CHVÍLI, KDY ZVÍ E UD LALO SPRÁVNOU V C a zasloužilo si
tak odm nu. Ne d íve, ne pozd ji, ale práv  v tom zlomku vte iny, kdy se správná v c
odehrála. V našem p ípad  nám poslouží krabi ka s plíškem, které se íká KLIKER.

1.2 Obecné zásady p i h e

Každý krok je t eba n kolikrát procvi it. Pokud zví e n co nechápe, vra te se o krok nebo
více krok  zp t a vše ho nau te znovu. Bu te ale také d slední a odm ujte jen, když byl Váš
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požadavek spln n. Soust te se na správný okamžik zmá knutí klikeru, jinak zví eti ozna íte
špatnou v c.

2 Psi Kvído a Hugo

2.1 Cíl tréninku

Naše psy chceme nau it, aby na zavolání PAC zvedli do výšky pravou p ední nohu. Ani živý
pes takový úkol nepochopí napoprvé. Úkol mu musíme rozložit na co nejmenší kroky. Vše se
ovládá následujícími ikonami na pravé stran  obrazovky:

odm na,

kliker,

ruka lov ka se dotýká packy psa,

ruka lov ka je pár centimetr  p ed packou psa,

ruka lov ka je ve výšce o í psa,

ruka lov ka je vysoko nad psem,

zavolání PAC.

2.2 Doporu ený postup

Krok 1 - N kolikrát dáme odm nu a krátce p ed ní zmá kneme kliker .
V tuto chvíli  tedy kliker íká „ Pozor,  p ichází odm na“. Dobu mezi klikerem a odm nou je
vhodné postupn  prodlužovat.

Krok 2 - Ozna íme klikerem zví eti ten okamžik, kdy je n co správn . Naše ruka se dotkne

psí packy , zmá kneme kliker , dáváme odm nu . Odm nou
událostí je tedy dotyk lidské ruky a psí tlapky.

Krok 3 – Te  bude muset pejsek pohnout packou sám. Ruku dáváme jen n kolik centimetr

ed nohu psa . Pes se musí sám aktivn  pohnout, aby se lidské ruky dotknul. P i
dotyku ozna íme správný okamžik zvukem klikeru a odm níme. Kliker tedy psovi íká
„Ud lal jsi to správn , p ijde odm na.“

Krok 4 – Od psa požadujeme, aby za naší nastavenou rukou  zdvihnul packu výše.
Kliker ma káme ve chvíli, kdy se dotknul naší ruky, a dáváme odm nu.
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Krok 5 – Dáváme ruku do výšky . Pes se snaží dosáhnout, ale ješt  p ed dotykem
zazní kliker a p ijde odm na. Kliker  tu tedy znamená nejen „ud lal jsi to správn “, ale i
„tahle úrove  sta í, víc už nemusíš.“

Krok  6 –  Teprve  te  p ed adíme  slovní  povel  PAC .  Nejprve  ekneme  PAC

a potom zdvihneme ruku do výšky . Pokud zdvihne pes packu
dostate  vysoko, klikneme a dáme odm nu. Dobu mezi zavoláním PAC a nastavením ruky
prodlužujeme. Pes, který chce odm nu dostat co nejd íve, za ne brzy reagovat jen na slovní
povel. Pokud to ud lá, je vyhráno. Nezapome te ale i te  kliknout a odm nit.

2.3 Zajímavost

Virtuální pes stejn  jako živý za ne po ur ité dob  zkoušet, zda by k úsp chu nevedla i mén
namáhavá cesta. Za ne nap . podávat tlapu níže a níže. Pokud nebudete d slední a odm níte
ho za neúplné provedení, bude pes cvik šidit po ád víc a víc.

2.4 Tipy

Zkuste psa nau it na povel PAC št knout nebo zavrt t ocasem. Zkuste, co se stane, když
psovi b hem u ení po zvuku klikeru n kolikrát nedáte odm nu. Zkuste psa trénovat bez
klikeru, pouze s odm nou. Vyzkoušejte si, jak bude pes reagovat, pokud n který z krok
vynecháte, nebo když nebudete v požadavcích d slední.

3 Lemu i Emil a Kamil

3.1 Cíl tréninku

Lemur je inteligentní poloopice, ovšem na rozdíl od psa je lemur divoké zví e. Nikdy nebude
uznávat lov ka jako svého pána a proto tu, na rozdíl od psa, m žeme usp t jen s pozitivním
posilováním. Od lemur  chceme, aby vstoupili do transportní bedny a zav eli za sebou dví ka.
Tenhle cvik se ovšem skládá ze dvou v cí:

1) vstoupit do bedny
2) zav ít za sebou

Aby  to  lemu i  snadn ji  pochopili,  budeme  je  ob  v ci
it zvláš  a navíc V OBRÁCENÉM PO ADÍ.



7

3.2 Doporu ený postup

3.2.1 Úrove  1 – zav ení dví ek

Nau íme lemura p eru kovat k sob  lanko, na kterém budou pozd ji upevn na dví ka. Ikony
na ovládání:

odm na,

 kliker,

 ruka s odm nou a provázkem,

 ruka s odm nou a provázkem „v pevn jším držení“,

 ruka s odm nou a provázkem, který prokluzuje mezi prsty.

Krok  1 – Stejn  jako u psa musíme nejprve lemurovi vštípit význam klikeru. N kolikrát

klikneme  a dáme odm nu .

Krok  2 – Lemur sedí na okraji plošiny. Do vzdálenosti, kam lemur nedosáhne, dáme naši

ruku s odm nami . Z ruky vystupuje provázek. Pokud lemur za provázek chytí, aby

si odm ny  p itáhnul, zmá kneme kliker  a odm ujeme . Ano, v tomto
okamžiku by lemur sv j úkol chápal i bez klikeru, ale informace klikeru „te  jsi to ud lal
správn , p ichází odm na“ se nám bude hodit o n kolik krok  dále.

Krok  3 – Nastavíme ruku s provázkem ikonou 4. Lemur zatáhne za lanko, ale ruka

s odm nou  se  nepohybuje,  odm na  ani  kliker  nep icházejí.  Musí  zatáhnout  v tší
silou, použije tedy ob  kon etiny. Jakmile uchopí provázek ob ma kon etinami, klikneme a
odm níme.

Krok 4 – Nastavíme ruku s odm nou ikonou 5. Lanko je v ruce položeno voln , p i zatažení

rukou proklouzává . Lemur lanko uchopí a táhne k sob , to mu ale v ruce lov ka
prokluzuje a tak lemur ru kuje dál. Následuje kliker a odm na. Vytvo ili jsme cvik

itahování lanka. Všimn te si, že p i ikon  5 se ješt  p ed nabídnutím lanka krátce zakývá ve

vzduchu druhá lidská ruka . Tou jsme vytvo ili signál pro lemura „Pozor, budeme
od tebe chtít ru kování“. Tento signál se nám bude hodit v dalších krocích (úrove  3).

3.2.2 Úrove  2 – vstup do bedny

I když vstoupit do bedny se zdá být snadné, lemur jako divoké zví e se jí bojí. Ud láme to
tedy pro n j co nejmén  stresové.
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Ovládací ikony:

odm na,

kliker,

bedna s pr chozí zadní st nou,

bedna se zadní st nou zam ížovanou,

odnesení bedny.

Krok 1 – Klikneme  a odm níme  lemura za sezení na desce v místech,
kde bude bedna.

Krok 2 – Bedna s pr chozí zadní st nou  je umíst na na desku. Lemur se nemusí
bát uzav ení uvnit , protože z bedny m že kdykoliv vysko it otvorem v zadní st .  Protože i

tak se bedny m že trochu bát, klikneme  a odm níme ho  t ebas jen za
to, že sedí p ed bednou. Když pak za ne bednou probíhat, snažíme se klikerem zachytit
okamžik, kdy je uvnit . Pokud význam klikeru už chápe, vrátí se do bedny a po ká tam na
odm nu. Doporu ujeme nedávat odm n p íliš mnoho, rad ji vždy po každé odm  bednu

odstraníme  a položíme ji na místo znovu, aby lemur znovu nastoupil.

Krok 3 – Místo bedny s otvorem položíme p ed lemura bednu se zadní st nou zam ížovanou

. Když lemur vstoupí, klikneme a odm níme.

3.2.3 Úrove  3 – vstup do bedny a zav ení za sebou

Od lemura chceme kompletní cvik – vstoupit do bedny, projít na konec a navinout lanko,
které je umíst no na kladce. Zatažením za lanko se bedna uzav e. Ikony:

odm na,

kliker,

bedna s nap l otev enou zadní st nou,

bedna se zam ížovanou zadní st nou,

bedna se zam ížovanou st nou a upevn nou kladkou,

ruka s provázkem za úrovní desky,

ruka s provázkem v polovin  vzdálenosti od bedny,
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ruka s provázkem t sn  u bedny,

ruka bez provázku vydává signál „navinuj“ (který jsme lemura nau ili v úrovni
1).

Krok 1 – Aby toho na lemura nebylo p íliš, p istavíme mu nejprve bednu s otvorem v zadní

st  a ruku s lankem za úrovní desky . Lemur skrz bednu projde až k lanku a

navine ho. Kliker , odm na .

Krok  2 - To samé ud láme i s rukou na polovi ní vzdálenosti k bedn . Lemur

projde bednou a navíjí. Kliker , odm na .

Krok  3 – Stále p edkládáme bednu s otvorem v zadní st , ale ruku s lankem t sn

ed bednou . Lemur projde bednou nap l a zadníma nohama z stane v bedn .

Navíjí lanko. Kliker , odm na .

Krok 4 – P edložíme bednu se zadní st nou zam ížovanou  a ruku s lankem t sn  p ed

bednu , lemur nyní musí pro zatažení za lanko prostr it kon etiny m íží. Kliker

, odm na .

Krok  4 – Dáváme bednu s lankem na kladce  a signál „navinuj“ . Lemur
vstoupí do bedny, uchopí lanko na kladce a navíjí. Tím se za ním dve e zav ou. Kliker

a odm na .

Krok 5 – Pokud jste cvi ili správn , m l by být lemur schopen zav ít se v bedn  i bez vašeho

povelu. Sta í p ed n j tedy jen položit bednu s p ipevn nou kladkou a lemur se sám

zav e. Klikn te a odm te .

3.3 Zajímavost

Pro skute né zví e by n které výše uvedené kroky byly v praxi p íliš náro né. Nejde však o
pochopení cviku, ale o pocit vlastního bezpe í. P edevším by bylo nutné rozd lit na více
krok  vstup do transportní bedny a pak také fázi, kdy má zví e prostr it kon etiny z bedny
ven a tam zatáhnout za lanko. Samotné uzav ení v bedn  mu obvykle nevadí, jen je t eba mu
v prvních krocích umožnit z bedny kdykoliv odejít.
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3.4 Tipy

Zkuste nau it lemura na povel sesko it z desky a zp t. Zkuste, co se stane, pokud b hem
ení po zvuku klikeru n kolikrát nedáte odm nu. Zkuste lemura trénovat bez klikeru, pouze

s odm nou. Vyzkoušejte si, jaká bude odezva p i chybách v tréninku (nap . vynechání
kterých krok , ned slednost v požadavcích). Zkuste chování nacvi it v obráceném po adí –

nejprve vstup do bedny, pak tažení za lanko. Projeví se rozdíl?

4 Papoušci Alex a Cyril

4.1 Cíl tréninku

U papoušk  nebudeme vytvá et chování nové, ale budeme
podporovat n co, co papoušek už umí. Tak t eba Alex a Cyril
vyk ikují stále dokola „Naval burák“ a I feel good“. Papoušci se
sami asto nau í mnoho slov odposloucháváním svého okolí.
Naším cílem bude, aby papoušek íkal jednu vybranou v tu
vždy, když od nás dostane signál.

Ikony k ovládání:

odm na,

kliker,

papouškovi ukazujeme pamlsek,

lov k íká „Jak se máš?“,

lov k íká „Tak co, kluku?“.

4.2 Doporu ený postup

Krok 1 -  nau íme papouška, co znamená kliker. Jen tak n kolikrát klikneme  a

vždy dáme odm nu .

Krok 2 – Pokud myslíme, že papoušek už rozumí klikeru, po káme si, až sám ekne v tu,
kterou ho chceme u it  na povel.  To možná bude chvíli  trvat,  je t eba mít  trp livost.  Jakmile

tu papoušek ekne, klikneme  a odm níme . To celé n kolikrát
zopakujeme vždy, když papoušek ekne požadovanou v tu.

Krok  3 – Pokud papoušek pochopil, co po n m chceme, za ne stále dokola opakovat tu
samou v tu a o ekávat odm nu. My ale chceme, aby ji íkal jen na povel. Proto vydáme
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který povel , ,  a pokud po n m papoušek správn  promluví,

klikneme  a odm níme .  Mluvení,  které  íká  bez  našeho  povelu,  už
neodm ujeme.

Krok 4 – Po n kolika opakováních by m l papoušek vše pochopit a kdykoliv mu dáme povel,
odpov t. Celé chování je správn  nau ené, pokud papoušek správn  odpoví vždy po povelu
a naopak bez povelu v tu sám ne íká.

4.3 Zajímavost

V tomhle p ípad  je obzvláš  d ležité, aby papoušek správn  pochopil kliker, který mu íká
„Te  se ti to povedlo!“. Pozor, protože papoušek chce získat co nejvíc odm n za co nejmén
práce, za ne v ty „šidit“ a íkat t eba jen první slovo. Pokud ho za to odm níte, p estane íkat
celé v ty a bude zkoušet jen stále kratší a kratší fráze. Bu te tedy d slední. N kdy se Vám

že stát, že si papoušek k mluvení p idá n co, co jste od n j p vodn  v bec necht li (t eba
oto ení na v tvi). íká se tomu pov ivé chování. Pokud nechcete, aby to papoušek d lal,
neodm ujte ho, ale rad ji jd te o krok zp t a nau te ho vše znovu.

4.4 Tipy

Zkuste papouška nau it ob  v ty, každou na jiný povel (nap . na „Jak se máš?“ odpoví „I feel
good“, a na ukázání pamlsku „Naval burák“). Zkuste, co se stane, pokud budete papouška
cvi it jen za odm ny a ne s klikerem. Pochopí Vás stejn  dob e?

5 Pár rad na záv r
Jak jste si jist  všimli, Váš úsp ch p i tréninku zví at záleží na mnoha v cech. Tou první je
NAU IT ZVÍ E, CO ZAMENÁ KLIKER. Jakmile jeho významu rozumí, je d ležité dobré
NA ASOVÁNÍ KLIKERU, tedy ma kat ho p esn  v tom okamžiku, kdy se správná v c
odehrává. Ani d íve, ani pozd ji. D ležité je s výcvikem P ÍLIŠ NESP CHAT, jinak Vám
zví e nebude rozum t, ale také SE NELOUDAT, protože jinak se zví e „zasekne“ na nízké
úrovni nebo dokonce zapomene, co jste ho už nau ili. D ležité je také JÍT PO

IM ENÝCH KROCÍCH a nechtít p i u ení od zví at p íliš „velký skok“.

í se zví ata ve h e stejn  jako opravdová?

Skoro ano, ale proto, aby Vás hra bavila, jsme je ud lali o trošku chyt ejší. Pes Kvído, lemur
Emil a papoušek Alex jsou p ímo geniální, jejich prot jšky Hugo, Kamil a Cyril se u í o n co
pomaleji, ale po ád o trochu lépe, než v tšina živých zví at.
Zví ata ve h e se také nikdy nep ekrmí a po ád budou mít chu  na odm ny, zatímco ta
skute ná by se po n jaké dob  p esytila a ztratila by o u ení zájem.
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Zví ata ve h e také m žete jen t žko zradit a zklamat. Nemusíte si získávat jejich d ru,
Vaše chyby je neodradí od toho, aby p íšt  spolupracovala znovu, a budou mít po ád stejnou
chu  do u ení.
Stejn  jako živá zví ata mohou být i ta naše ZMATENÁ, pokud jim Vaše signály nebudou
dostate  jasné. Mohou všechno zapomenout nebo pro odm nu zkoušet nejr zn jší cviky, o
kterých si myslí, že je odm níte.

Musíme kliker a odm ny používat u živých zví at vždycky?

Ur it  ne. Kliker je tu proto, aby ozna il zví eti správný okamžik. Pomáhá tedy p i u ení.
Pokud už ale zví e vše umí, není pot eba mu ozna ovat stále znovu a kliker m žeme odložit.
Stejn  tak nemá smysl u nau ených cvik  používat pokaždé odm nu. Pokud se zví e už cvik
nau ilo a chápe ho, m li bychom používat odm ny podle vlastního citu stále mén  a mén  –
ale nikdy je nezrušit úpln .

Jak tedy u it opravdové živé zví e?

Laskav  a jasn ! Ne ekejte, že pochopí všechno tak rychle, jako Kvído, Emil a Alex.
Pamatujte si, že vše, co ho u íte, je novinka a musíte mu dob e vysv tlit, co od n j chcete.
Jeho chyby neznamenají, že je hloupé, ale že vám nerozumí (nenechali jste ho dost pochopit
kliker, ma káte kliker p íliš pozd , postupujete po moc velkých krocích, nutíte ho
spolupracovat  i  když  už  nechce).  NEJV TŠÍ  CHYBOU  BY  BYLO  TRESTAT  ZVÍ E  ZA
TO,  ŽE  NEPOCHOPILO.  Tím  Vám  ne íkáme,  že  svého  psa  nesmíte  nikdy  potrestat.  Ano,
pokud v dom  škodí, okamžitý a krátký trest je na míst . Ale B HEM U ENÍ SE MÁ CÍTIT
V BEZPE Í a nebát se neúsp chu. Pokud pochopí, že na výcviku m že JEN VYD LAT,
BUDE SE U IT RÁD. A to je ten hlavní úkol tréninku zví at pozitivním posilováním.

ejeme Vám p íjemnou zábavu.


