Program seznamovaciho pobytu

Skolni tiida tvoii svébytny kolektiv, ktery si ale Zaci novych prvnich roénikd musi teprve vytvoiit. Navazuji
nové vztahy se spoluzaky, s nimiz budou travit velkou ¢ast svého zivota, a utvafeji si také vztahy k novym
vyucujicim. Pfechod na novou skolu, jiny typ Skoly a viibec do nového kolektivu predstavuje pro kazdého
jedince dusevné€ narocnou situaci. Pro sniZeni této zatéze jsme pro zaky prvnich ro¢nikt piipravili seznamovaci
pobyt. Naplni pobytu je zazitkovy program, pievazné zaméfeny na seznamovaci hry, hry podporujici tymovou
praci. Program bude realizovan jak ve spoleCenské mistnosti v kolektivu cel¢ tfidy, tak v pfirodé NP Ceské
Svycarsko.

Cilem tiidenniho pobytu je:

vytvofeni a stmeleni nového tfidniho kolektivu
posilovani socialnich dovednosti

vzajemné poznavani mezi zaky

posileni spoluprace mezi zZaky

zaclenéni tfidniho ucitele

agrOdE

Priibéh pobytu:

Kazdy den ma stejnou strukturu: dopoledne seznamovaci hry, odpoledne vylet do pfirody, po cesté opét
socialni hry (koheze, divéra), veCer tymové a zabavné hry ve spoleCenské mistnosti. Program her je
koncipovan jako 3x3, tzn. hraji se tfikrat denné vzdy 3 hry. Pfi¢emz vzdy je dilezité pfed pouzitim socidlnich
her pouzit néjakou rozehiivacku.

1. den: dopoledne: - piijezd, ubytovani
- seznamovaci hry (jméno s pohybem, zip-zap, pravda a lez)
odpoledne: - vylet po okoli (Kyjovska ptehrada)
- hry na davéru (kolecko, trojice, pad)
vecer: - spolecenské hry (kohezni hra Moftska piiSera, osobni dotaznik, socialni odhad)

2. den: dopoledne: - seznamovaci hry (co by o mé fekli..., erb)
odpoledne: - vylet po NP Ceské Svycarsko (odborna prednaska)
- socidlni hry na hfiSti (monstrum, gordicky uzel, boj o vlajku)
vecer: - spolecenské hry (blazinec, poznej ¢innost, méstecko Palermo)
- stezka odvahy

3. den: dopoledne: - uklid
- hodnoceni pobytu
- dopis svému budoucimu ja



Popis jednotlivych her:

1. den

1) seznamovaci dopoledne ve spoleCenské mistnosti
e jméno s pohybem - Skupina sedi v kruhu. Jedna hracka za¢ne hru slovy jako napiiklad:

,Jmenuji se Karolina a délam tohle...“ Pfitom udéla libovolny pohyb, poSkrabe se tfeba levou
rukou za levym uchem. Soused nalevo od ni pokracuje dale: ,, Ty se jmenujes Karolina a délas
tohle,” a poskrabe se levou rukou za levym uchem, ,,a ja se jmenuji Tomas a délam tohle...““ a
zvedne pravou nohu vodorovné do vysky. Kazdy dalsi hra¢ musi zopakovat v§echna dosud
vyslovena jména spolu s pfisluSnymi pohyby a ptidat své vlastni.

obvykle uziti: jako prvni seznamovaci hra

zip-zap - Hraci jsou v kruhu, ptedstavi se kiestnim jménem obéma svym sousedum. Kdyz
vedouci na nékoho ukaZe, musi fici jméno podle tohoto pravidla. Rekne-li zip, piedstavi toho
vlevo. Pfi zap toho vpravo. KdyZ uz znaji své sousedy, je potfeba vymeénit mista v kruhu a
pokracovat.

obvyklé uziti: prvni dopoledne pro lepsi zapamatovani jmen

varianty: Ize doplnit dalsimi povely. Rekne-li zip zip, predstavi ob jednoho vievo. PFi zap zap ob
jednoho vpravo.

pravda a lez — kazdy na papir napise 4 vyroky o sob¢. 3 pravdivé a 1 nepravdivy. Postupné pak
hraci prectou vSechny vyroky a vzdy se vyberou jiného (né¢koho nezndmého, u koho
predpokladaji, Ze je neznd) hrace, ktery ma uhodnout, ktery vyrok je nepravdivy. Ten pak
pokracuje.

2) odpoledne venku - budovani diavéry

listecky na Cele — hra slouzi k rozdéleni déti do trojic. Vedouci si piipravi lepitka podle poctu
74kt (délitelné 3) a napie na né &isla. Zaci si stoupnou do fady a vedouci jim na &elo nalepi
listecky s ¢islem, aby ho nevidéli. Pii hie je zakdzano mluvit a gesty ukazovat druhému, jaké
¢islo mé na Cele. Spole¢nym ukolem 74kt je vytvofit trojice, aby jejich soucet daval dohromady
100. Vitézi, pouze pokud je cela tfida rozdélena.

hry na ditvéru — je potieba hrat na rovné louce (u Kyjovské piehrady),

o trojice —kazda trojice si vytvoti kolem sebe volny prostor. Dva hraci si stoupnou tésné
k sobé celem k sobé&. Potom udélaji krok zpét. Mezi né si ¢elem k jednomu stoupne tieti
hra¢. Ruce ma ptipazené, télo zpevni, nohy u sebe a nesmi je zvedat. Zacne padat
doptedu. Hra¢ pred nim ho zachyti a opatrné posle zpét na zadniho hrace. Vytvoii tak
jakési kyvadlo. Hrac¢ uprostied ma ptitom zaviené oci. Pak se prostfidaji, aby si roli
uprostfed vyzkousel kazdy.

o kolecko — polovina ¢i tfetina tfidy utvori kolecko, tak ze vSichni stoji tésné u sebe celem
dovniti. Doprostied si stoupne jeden dobrovolnik. Ptipazi, paty k sobé a télo jako prkno.
Zavfe oci a za¢ne padat dopiedu. Zaci v kruhu ho opatrné zachyti a postupné si ho
pfedavaji doleva, takZe se prostfedni hra¢ pomalinku to¢i dokola. Uprostied se vystiidaji
vSichni.

o uli¢ka davéry — tfidu rozd€lime na polovinu. Obé poloviny si stoupnou do fad proti sobé
do vzdalenosti natazenych pazi. Tim mezi nimi vznikne uli¢ka divéry. Zaci predpazi
ruce a to jesté na sttidaku s Zakem naproti sob¢. Jeden dobrovolnik se pak postavi
nekolik metrh pfed fady a ma za ukol ulicku probéhnout stejnou rychlosti. Piekazi mu
tam ovSem ruce, které se budou zvedat az tésn€ pied nim. Probehnout ulicku by mél
kazdy €len. Kdo probéhne, se zafadi na konec a dotvofi uli¢ku.

o pad — pro odvaznéjsi. Je potieba n¢jaké zvySené misto, z kterého se bude padat. Mélo by
byt vys, nez jsou piedpazené ruce zaka. Neyjméné 16 zaka se postavi do dvou fad proti
sobé& na vzdalenost pfedpazenych rukou. Musi stat tésn€ u sebe a prepazené ruce musi
byt v zipu a zakro¢enou nohou. Dobrovolnik na vyvySeném misté se postavi zady ke
spoluzakiim a po ujisténi, Ze jsou pfipraveni, spadne na jejich ruce. Mlze zavfit oci.



3) vecer ve spoleCenské mistnosti

Moi'ska ptiSera — hraje se ve spolecenské mistnosti s zidlemi. Vedouci predstavuje moiskou
piiSeru a zaci namotniky, ktefi se snazi preplout moie na lodi. Kazdy zak za¢ina na vlastni zidli.
VSichni si své zidle vyrovnaji na jeden konec mistnosti a stoupnou si na n¢. Nikdo nesmi
stoupnout jinam, jinak by se utopil. Ukolem je dostat se na t&chto Zidlich na druhou stranu
mistnosti. A vyhrava se pouze, pokud se cela posadka dostane na druhou stranu. Tzn. nikdo se
nesmi utopit ani zlistat na moti. Motska ptiSera ovSem zere lod’ a pluje vzdycky podle zvuku,
takze kdyz nékde uslysi zvuk (mluveni zaki, bouchani, skiipani zidli, atd.), tak v tom misté
osobni dotaznik — vedouci ma piipravené nakopirované osobni dotazniky pro kazdého zéka.

Na dotazniku je k vybéru 40 — 50 otazek na osobni Zivot. Zéci si nejdiive otazky pie¢tou. Jeden
zaCind a ma moznost vybrat si otazku a zaka, kterého se na ni chce zeptat. Ten musi po pravdé
odpovédét a pak mize vybirat dalsi otdzku a dalSiho zéka. Otazky i Zaci se mohou opakovat.
socialni odhad — tiidni si ptipravi test. Asi 10 vét o sobg&, podle toho, které informace chce, aby
zéci o ném veédéli. Ke kazdé vété pipoji 4 moznosti, jako v klasickém testu. Napi. Mj
nejoblibengjsi predmét na stiedni Skole byl: a) télocvik, b) matematika, c) ¢estina, d) anglictina.
Jen jedna moZnost je spravna. Vsichni pak sedi dohromady a ugitel &te véty. Zaci si kazdy sam
tipuji spravné odpovédi a zaznamenava si je na listecek. Na konci se spravné odpovédi
zkontroluji a kazdy si spoc€ita spravné tipy.

2. den

4) dopoledne ve spolecenské mistnosti

co by o mn¢ fekli... - vSichni sedi spolecné a na papir si kazdy poznamena odpovédi na zadané
otazky. Vedouci zada Zaklim napsat: Co by o mné (mysli se kazdy zak osobng&) tekli.... a vybere
5 rznych véci. Napt. moje kli¢e, mobil, tuzka, postel, boty. Potom prvni zak precte své
odpovédi nahlas a vybere si dalSiho, koho by chtél slySet.

erb — hra slouzi k hlub$imu poznavani zakd. Vzdy jde o to, ze kazdy zak dostane A4, na kterou
na vysku nakresli obrys klasického erbu, tak, aby zabiral co nejvétsi plochu papiru. Bude se
kreslit dovnitt erbu.

o varianta 1 — zaky rozdélime do dvojic. Dvojice bude kreslit erby vzajemné. Ukolem bude
do erbu zaznamenat co nejvice informaci (vlastnosti, z4jmy, rodina, atd.) o druhém
spoluzakovi pomoci obrazkd symbold. Nesmi se ov§em nic psat. A také ten, kdo zrovna
nekresli, smi odpovidat pouze na otdzky toho, kdo mu kresli erb. Nesmi mu fikat nic
navic. Ukolem ilustratora je tedy a vhodng a hlavné hodné se ptat. Potom si role vyméni,
aby kazdy mél erb. Dame jim na to néjaky cas a po skonceni musi nasledovat kolecko
predstavovani erbli. Autor erbu predstoupi pred tfidu a predstavi podle erbu svého
kamarada ve dvojici. Dvojice je vhodné udélat tak, aby to byli lidé, ktefi se jesté¢ moc
neznaji.

o varianta 2 — nechame zaky erb rozdélit kiizem na 4 stejné velka pole. A do kazdého pole
pak maji pomoci obrazkt, symbold, ale ne slovy zaznamenat odpovédi na tyto otazky:

1. levy horni dil: Jaky jsi?

2. pravy horni dil: Co oc¢ekavas od svého zivota?

3. levy spodni dil: Co oc¢ekavas od nového tiidniho kolektivu?

4. pravy spodni dil: Co ocekavas od nové Skoly?

Po precteni 1 otazky vzdy nechat néjaky ¢as na rozmysleni a zakresleni. Na konci
VSsichni sviij erb predstavi tfidé.

Do stuzky pod erb se dé& napsat n¢jaké Zivotni motto.



5) odpoledne venku - nékde na hristi

tii proti jednomu — obména klasické honicky. Slouzi jako rozehtivacka. 3 hraci se chytnou
zaruce a 1 predstavuje cil. Ctvrty hrag stoji mimo trojithelnik a snaZi se svij cil chytit. Trojice se
vSak otaci a tak, aby mu znemoznila se cile dotknout.

gordicky uzel — hru je mozné zkouset v riizné pocetnych skupinach. Vsichni ve skupiné se
stoupnou do kruhu ¢elem k sob¢ a piedpazi levou ruku a chytnou se né¢koho ze spoluzakii. Potom
ptepazi pravou a opét nékoho chytnou. Nejlépe provést chytani se zavienyma o¢ima. Ted’ jsou
dokonale propleteni a jejich tikolem je se rozplést a vytvorit kruh. VétSinou vedouci bude muset
pomoci a to pierusenim jednoho spojeni.

monstrum — rozdélime zaky na stejné pocetné skupiny. Skupiny pak maji vytvofit monstrum,
které se bude dotykat zemé jen zadanym poctem (dle zdatnosti skupiny) koncetin. Monstrum
musi byt schopno pohybu a ujit alespont 5 metrti.

boj o vlajku — rozdélime tiidu na dvé stejné pocetné ¢asti. Hfisté upravime tak, ze od
prostiedniho bodu nakreslime na obou stranach htisté 2 stejn¢ vzdalené Cary, na nichz pak budou
stat zaci. Kazdé skupin€ rozdame stejna Cisla (je-li 10 zaki ve skuping, pak 1-10, druha skupina
by nem¢la védét, kdo ma jaké Cislo. Vedouci stoji uprostied a drzi v predpazené ruce vlajku. Obé
skupiny stoji na ¢arach a ¢ekaji na pokyn. Vedouci pak zakii¢i jedno €islo. Z kazdé skupiny zak
s timto ¢islem vybéhne a snaZzi se ziskat vlajku dfiv, nez druha skupina.

dvé zemé — dvé stejné pocetné skupiny predstavuji dv€ posledni zemé na planeté. Hriste
rozdelime ¢arou uprostied. Kazdou polovinu obyvéa jedna polovina. Vasim ukolem je v co
nejkratSim case do zemé ptfivést co nejvice obyvatel. Doporucuji sundat hodinky, fetizky, atd.
Zakazéano je tahat za vlasy, za od¢v, Skrabat, atd. Vhodné je vyzkouset rizné ¢asové useky.
demonstranti — tfidu rozdélime na 2 stejné pocetné skupiny. Jedna bude piedstavovat
demonstranty, druhé policii. Demonstranti musi drZet pifi sob€ a nesmi je policie rozehnat.
Rozehnan je ten, kdo se nedrZi alesponi jednoho dalsiho demonstranta. Ukolem policie bude
demonstranty rozehnat/roztrhat. Pocita se Casovy limit, za ktery se to policii povede. Pak se
ulohy vyméni. Doporucuji sundat hodinky, fetizky, atd. Zakazano je tahat za vlasy, za od¢v,
Skrabat, atd.

6)vecer ve spolecenské mistnosti

blazinec - Hraci sedi v kruhu. Vybere se jedna obét’ a posle se z doslechu. Ostatni si domluvi
systém, jakym budou odpovidat (kazda odpovéd’ musi za¢inat pismenem p, posunuti 0 1 nebo
vice hraci, konci-li véta na souhlasku - ano, kdyz na samohléasku - ne, atd..). Vybrany hrac se
potom pozve doprostied kruhu. Vysvétlime mu, Ze se ocitl uprostied lidi, ktefi z neznamého
diivodu odpovidaji zcela zmaten&. Na ném pak je urcit, zdali se zblaznili a on je s nimi v
blézinci, nebo zda je v jejich odpoveédich n¢jaky systém a tento systém odhalit. Stfedovy hrac se
miZze ptat na cokoliv. Pokud neuhadne systém do 30 minut, miZeme mu né&jak napoveédét.
poznej ¢innost - Hrac¢i sedi v kruhu. Vybere se jedna obét’ a posle se z doslechu. Ostatni si
domluvi néjakou ¢innost (napf. uceni, ¢isténi zubt, 1étani letadlem, atp.), kterou musi ob&t’
uhodnout. KdyZ je ¢innost vybrana a vSichni ji znaji, pozve se vybrany hrac zpét. Ten se pak
muze kazdého ptat pouze zjiStovacimi otdzkami na danou Cinnost. Pocita se, jak dlouho mu
bude trvat poznat ¢innost, na které se skupina domluvila. Pak si muze vybrat dalsiho.

3. den

7) dopoledne v prostoru

dopis svému budoucimu ja — kazdy musi mit obalku a papir. Jde o zavér seznamovaku a jakési
zamysleni. Zaci dostanou volny ¢as alespoii hodinu a prostor, aby si nékde v klidu napsali dopis
svému budoucimu ja. Pro prvni ro¢niky je to dopis k maturité. K zadani je potieba fici zaklim,
aby byli, co nejkonkrétnéjsi a fici jim navodné otazky, co by mél dopis asi obsahovat. Jak se ted’



citite? Co cekate od nové skoly? Co cekate od spoluzdkt? Dejte si n¢jaké predsevzeti. Jak se
pfipravite na maturitu? Které predméty to budou? Co vas ted’ bavi? Co mate radi? atd.

Rozehrivacky

e mista si vymeéni — vSichni sedi na mistech v kruhu. Vedouci vyvolava a vsichni, které vedouci
vyvola, musi zménit zidli. Napf. mista si vyméni ti, co maji sourozence.

e molekulyl - hraci se pohybuji prostorem. Na jeho pokyn se hraci zastavi a vytvaieji molekuly.
Za ruce se musi chytit pfesné tolik zakt, jaka zaznéla ¢islovka. Ostatni vypadnou

e molekuly2 - Hraci se pohybuji prostorem. Na jeho pokyn se hraci zastavi a vytvareji molekuly
na zakladé pokynti vedouciho. Napftiklad: ,,VaSe jména zaCinaji stejnym pismenem.* ,,Vase
jména maji stejny pocet slabik.” ,,Jména chlapct, jména divek.*

e padajici kost¢ — Zaci sedi v kruhu a jeden je uprostied a drzi kosté. Vyvola jméno a jednoho
sediciho a koste pusti. Vyvolany zak ho musi chytnout diive, nez dopadne na zem, jinak jde
doprostied on.

e nalet — déti voln¢ korzuji prostorem, pak vedouci zakfi¢i nalet a déti se bézi schovat do jednoho
rohu mistnosti. Pak si zastupce kazdého rohu mistnosti pfijde vylosovat listecek od vedouciho.
Pouze na jednom je teCka, coz znamena, ze ukryt vyletél do povétii a déti vypadavaji.

e kulickové lozisko — vsichni si sednou na zidle dokolecka. Jeden dobrovolnik si stoupne
doprostied kruhu a na pokyn hra za¢ne. Hra¢ uprostted si musi sednout, hraci na zidlich mu ji
musi zasednout diiv, nez tam dobéhne. Kdyz se mu povede si sednout, tak hra¢ po jeho levici jde
do sttedu. Kazdy musi sedét jen na jedné zidli.

e placand - Kruh, uprostfed nékdo s rulickou novin. Jedno z déti zacin4, zavold jméno nckterého
ditéte v kruhu. Ten, co je uprostied, se snazi placnout po hlavé toho zavolaného. Ten se snazi byt
rychlejsi a zavolat jméno nékoho jiného. Kdo je placnuty musi se vystfidat s tim co je uprostied.
Ten pak musi zavolat prvni jméno a to dfiv, neZ si sedne, jinak mtiZe byt okamzité znovu prastén
a vraci se doprostfed. Automaticky jde doprostied ten, kdo zavola neexistujici jméno, nebo
jméno toho, kdo je pravé uprostied.



