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Priloha ¢. 1
Hodnoceni socialni atmosféry ve tridé

Autor — T. Kollérik (uvadime cesky pteklad)

Jméno a pfijmeni ucitele: veék: vzdélani:
Nézev ttidy: pocet zaku ve tride: dnesni datum:
Instrukce.

Kazda tfida ma svoji charakteristickou socidlni atmosféru, kterou kazdy zdk i ucitel
vnima a posuzuje zejména podle vlastnich zkuSenosti ptisobeni v ni. Ne vzdy to vSak
vystihuje vSechny slozky atmosféry konkrétni tfidy. Urcité mate i Vy svoje pfedstavy o
urovni atmosféry ve vasi tfidé. Abyste ji mohli blize poznat a definovat, predkladame
Vam tento dotaznik, ktery obsahuje vycet 10 podstatnych slozek, resp. znaki socidlni
atmosféry. Jejich vybér a definovani je vysledkem nékolikaletych zkuSenosti
s analyzami 1 praci s redlnymi Skolnimi tfidami.

Kvalitu kazdého znaku socialni atmosféry tfidy miZete ohodnotit na 10-ti stupniové
Ciselné skale tak, ze zakrouZkujete pravé to Cislo od 1 do 10, které podle Vaseho
nazoru nejlépe vyjadfuje situaci v hodnocené tfid€. PfiCemz cislo 10 vyjadiuje
maximalné priznivé a ¢islo 1 maximalné nepfiznivé hodnoceni piislusSného znaku
t¥idy. Cisla 2 - 9 tvofi mezistupné pfechodu od p¥iznivého hodnoceni (&islo 10) po
nepiiznivé hodnoceni (&islo 1). Cisla 5 a 6 vyjadiuji hodnoty piechodu od nepfiznivého
hodnoceni (1 — 5) k pfiznivému hodnoceni (6 — 10). Pro ulehéeni rozhodovani pti
hodnoceni Vam predkladame blizsi charakteristiku krajnich bodd, tj. charakteristiku
maximalné ptiznivého (10) a maximalné neptiznivého (1) znaku tridy.

Prosime Vés o upiimné odpovédi na vSech 10 znakd.

D¢kujeme.




1. Psychologicka atmosféra

10 9 8 7 6

5 4 3 2 1

Ve tiidé vladne dobrd, pratelskd, oteviena
atmosféra, je tu pfijemna ndlada, vzijemné
respektovani se, divéra a podpora, dominuji
pozitivni emociondlni vztahy.

Ve tfidé¢ vlddne chladnd a nedavétiva
atmosféra, zaci jsou k sob& zdrZenlivi, je tu
nepfizniva nalada, vzajemné nerespektovani
se, dominuji negativni emocionélni vztahy.

2. Vztahy mezi Zaky

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Mezi 7zéky vladne upfimnost a uvolnénost, | Ve  tfidé  vladne  napéti,  rozpory,
vzajemné porozuméni, tolerance, zdjem o | nedorozuméni, konflikty, spory, nezajem o
spoluzéky, pozitivni vzdjemné vztahy a vazby. spoluzdky, vztahy mezi Zdky jsou

problémové, negativni.

3. Zralost — rozvoj tridy

10 9 8 7 6

5 4 3 2 1

Je to zrala, socialné 1 emociondlné rozvinuta
ttida, vlddne v ni pocit soundlezitosti, shoda
nazori, pozitivni studijni orientace, schopnost
sebereflexe a sebetizeni tridy.

Diftzni, nesjednocena tiida, vladdne v ni
vzéjemna zdrZenlivost, neujasnéné vztahy,
rozdilné nazory, tiida existuje jen formalné,
neni schopna sebereflexe ani sebetizeni.

4. Socialni za¢lenénost

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Vysoka orientace na socidlni vztahy, formy | Nizké orientace na socidlni vztahy, neochota
prosocidlniho chovani, otevienost k vztahlim, | akceptovat  druhé, nerespektovani se,

vzéjemnou ohleduplnost a respektovani se,
dobra zaclenénost vSech zaki ve tiide.

netolerance, nevyzrdlost vzajemnych vazeb,
chladné a slozité vztahy mezi Zaky.

5. Spokojenost

10 9 8 7 6

5 4 3 2 1

Vysoké spokojenost zakl a celé tfidy, pozitivni
vyrovnavani se se stavem ve tfid€é, moznosti a
podminky pro uspokojeni zaku ttidy.

Vysokd nespokojenost zakii a celé tridy,
subjektivni nevyrovnanost se stavem ve tfide,
ve tfidé nejsou moznosti a podminky pro
uspokojeni zakd.




6. Kooperace

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Vysokd schopnost a ochota zaka tfidy | Nizkd schopnost a ochota Zzaku tfidy
kooperovat, dobré podminky a zajem zakl o | kooperovat, ve tfid¢ nejsou podminky pro
spolupréci ve tfid¢ i o vztahy se spoluzaky. spolupréaci, ptevlada individualismus ve

studijnim i socidlnim plisobeni.
7. Komunikace

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Vhodny, otevieny a stabilizovany systém | Nevhodny, uzavieny a nestabilizovany

komunikace ve tfid¢, otevienost k poskytovani a
pfijimani informaci, zapojeni vSech zakt do
komunikace.

systém komunikace ve tfid¢, nezdjem zaka o
poskytovani i1 pfijimani informaci, nejasna
struktura komunikace.

8. Styl tfidni ucitelky/tfidniho ucitele

10 9 8 7 6

5 4 3 2 1

Styl orientovany na zdky, formovéani dobrych
vztahi ve tfidé, tfidni je psychologicky
zaClenény do tfidy, vytvaii dobrou atmosféru a
spokojenost zakii.

Styl orientovany na vysledny efekt studia,
tiidni aplikuje formalni pfistup k zaklm,
nevytvaii psychologické vazby, nevénuje
pozornost vztahlim ve tiide.

9. Vztah ke studiu

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Pozitivni vztah ke studiu, silnd pozitivni | Negativni vztah ke studiu, nedostatek
motivace zaki, studijni nadSeni, ochota a zajem | motivace ke studiu, nezdjem o studijni
investovat C¢as 1 namahu do studia, pfizniva | otdzky a vysledky, nepfizniva studijni
studijni atmosféra. atmosféra.

10. Zaméreni na uspéch

10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

Ve tfid¢ je vysoka aktudlni potfeba byt UspésSny, | Nizka Urovenn  potfeby byt uspésny,

silnd angaZovanost zakli, vysoky pocit
odpovédnosti za uspéch, schopnost vybicovat se
k vykonu.

neangazovanost zaklli na Uspéchu tfidy,
potlaceni aktivity a iniciativy ve tfidg€, nizka
odpovédnost za netspech.




Priloha €. 2

Informovani rodic¢ii o experimentalnim Setieni ve tfidach

Vézeni rodice

Chtéla bych vas timto informovat o programu, ktery probéhne v poslednim ¢ervnovém
tydnu v prvnich ro€nicich Gymnazia Jana Nerudy. Studuji Fakultu T¢lesné vychovy a
Sportu na UK a pisi diplomovou préci, jejimz tématem je spoluprace deti ve Skolni
ttidé, konkrétn€ ,,V1iv kooperativnich her na spolupraci déti ve tiidé*. Jelikoz jsem
absolventkou GJN, pozédala jsem toto gymnazium o spolupraci pfi realizaci mého

vyzkumu.

Realizace probéhne nasledovné. Nejdiive studenti vyplni dotaznik zjist'ujici socidlni
atmosféru v jejich tfidé. Nésledné¢ probéhne jednodenni program s obsahem
kooperativnich her, tedy her zamétenych na rozvoj spoluprace mezi studenty. Po

programu bude dotaznik rozdan jesté jednou.

Dotaznik je anonymni a Uc¢ast na hrach dobrovolna. Zjisténé vysledky budou pouzity
pouze pro dokonceni mé diplomové prace. Veskery pribéh je konzultovan s vedenim

Skoly a rovnéz se skolni psycholozkou.

Misto a datum programu bude vasim détem upfesnéno koncem tohoto tydne
prostfednictvim t¥idnich ugitelii. S nejvétsi pravdépodobnosti budeme v Divoké Sarce.
Casové vidim program cca na 6 hodin, pfiblizné od 8 do 14 hod. Budeme venku a ob&d
neni zajistén.

V piipadé veskerych dotazii ¢i pfipominek mé& kontaktujte na emailové adrese:

lenka.panusova@seznam.cz

S pozdravem,

Bc. Lenka PanuSova


mailto:lenka.panusova@seznam.cz
mailto:lenka.panusova@seznam.cz

Ptiloha ¢. 3

Harmonogram kooperativniho programu

9:00 - zahajeni (privitani, avod)
9:05 — podavani ruky
9:15 — provlékani obruci

9:20 — podbihani lana

9:30 — rozdéleni do tFi tymi (pomoci hry atomy)
9:35 — monstrum

9:45 — gordicky uzel bez mluveni

10:00 — signalizace

10:30 — reflexe ve skupinach

a pfiprava na dalsi hru (losovani pomoci karticek)

11:00 — slepy ctverec (3 druzstva + reflexe)
11:30 — posli posly (stejné druzstva)

12:00 — vyhodnoceni, reflexe po skupinkdch (zaroven s pauzou na svacinu)

12:40 — magie
13:40 — zavérecna reflexe, hodnoceni, dotazniky

14:00 — ukonéeni



Priloha ¢. 4

Seznam kooperativnich her

1. Podavani ruky

Na zacatku hry je tkolem kazdého vymyslet si 3 neobvyklé (ale pravdivé) vlastnosti.
Néco, co pravdépodobné ostatni nevédi. (Napf. ,,mym snem je letét do Brazilie* nebo
»péstuju doma kaktusy*). Nasledné se proti sobé vzdy otoci dvojice hracid, podaji si
ruku, pfedstavi se jménem a sdé€li si 3 vlastnosti. Tim, ze si podali ruku, si jméno i
vlastnosti ,,vymeéni.“ Takze Karel odchazi od Marusky, setkd se s dalSim hracem a tika
mu ,Jsem MaruSka, rada zpivam...” Takhle se setkavaji, kazdému se jeho jméno a
vlastnosti tieba 4x zméni. Na zavér v krouzku probihd pfedstavovani a hodnoti se, kolik
zustalo plivodnich informaci a co se zménilo.

¢as: 10 minut

pomucky: zadné

charakter hry: seznamovaci, zahtivaci, tsmévny
zakonceni v krouzku... rozdélime se na dvé skupiny

2. Prolézani obrudi (Obruce, hybejte se!)

VSichni se v kruhu chytnou za ruce, na kterych jsou navleceny dvé obruce, v mistech
naproti sobé. Nejdiive jen prolézdme obrucemi, aniz by se spojené ruce rozpojily.
Nasledné se snazime, aby jedna obru¢ dohnala druhou.

¢as: 5 minut
pomiicky: 2 obruce

charakter: zahfivaci, zabavna, ,,icebreaker*

To jsme se trosku protéhli, ted’ si vyzkouSime odvahu, rozhodnost a hbitost.

3. Podbihdni lana (Velké Svihadlo)

VSichni vytvofi zastup. Dva instruktofi roztoci lano, ikolem je prob¢hnout tak, aby se
vas lano nedotklo. Bezpecnost: dostatecné rozestupy.

Prvni kolo zkusebné¢, vSichni jdou znovu do tady.

Druhé kolo: musi to zvladnout vSichni. Koho se lano dotkne, jde znovu.

,Nyni jste se tim, Ze jste probéhli touto toici se branou, ocitli v jiné #i§i. Rise patii
duchovi, ktery si fikd Tymovy. Je tedy nutné dodrzovat urcitd pravidla, abychom ho
neroz€ilili. Urcité¢ date ta pravidla sami dohromady.” (Nepodvadét, nenaddvat a
neposmivat se, naopak pomoci a podpofit... pfitomnost Tymového ducha.)

¢as: 10 minut
pomiicky: lano
charakter: zahtivaci, zdbavna, aktivizujici, s vyzvou



4. Molekuly — atomy

Uvédomme si, ze jsme v fiSi Tymového ducha. Mdme zde jedineCnou moznost si
vyzkouset, jaky je Zivot takovych atom.

Atomy se pohybuji, na vykiik vedouciho (fekne ¢islo) musi vytvofit molekulu o
vyieném poctu atomil. Ti, co se nestihli zatadit, za trest 1) udélaji 5 diepl; 2)
ptedvedou ostatnim slona; 3) chytnou se vzdjemné za usi.

Po tfetim cisle skon¢i skupina rozdélena do tii skupin, zbylé atomy se né¢kam ptiradi
(pokud nebude pocet vSech délitelny tremi).

¢as: 5 minut
pomucky: zadné
charakter: zahtivaci, zdbavna, aktivizujici, pro rozdé¢leni do skupin

5. Monstrum

Ukolem je ukazat Tymovému duchovi, Ze uz tady neni jedinym strasidlem on.

Budete z vasSich tél vytvafet monstrum, které celé¢ drzi pohromadé a zemé se dotyka
vzdy jen uréenym poctem koncetin. Po signalu instruktorovi, Ze je monstrum stvoiené,
musite ve formaci vydrzet 10 vtefin.

Postupné snizujeme povoleny pocet koncetin. Tak na 3 — 4 kola.

Pokud bude odlisSny pocet ve skupinach (uz jsou 3 skupiny, kazdd ma jednoho
»instruktora® — vcetné tfidni), bud’ se miize tfidni ptfidat, nebo to odliSovat nebudeme,
prosté n€kde jich je méné, tak jsou Sikovnéjsi. ??? Nesoupeti ve skupinach proti sobé,
ale kazda sama se sebou.

¢as: 10 minut

pomiicky: zadné
charakter: kontakt, kreativita, spoluprace, feSeni problému

6. Gordicky uzel

V této chvili zkusime dokdzat nasemu duchovi, Ze spolu zvladnete komunikovat i beze
slov. TakZe od této chvile nikdo nepromluvi ani slovo a je naprosté ticho. Stoupnéte si
do kruhu tak, abyste se dotykali rameny. Pfedpazte levou pazi a uchopte ruku n¢koho
jiného, akorat to nesmi byt vas soused zleva ani zprava. TotéZ proved’te s pravou pazi.
Pokuste se ted’ bez mluveni rozmotat a vytvofit jeden souvisly kruh, aniz byste pustili
spojené ruce.

Pocitd se i postaveni zaddy do kruhu. Muzete zménit zplisob drzeni rukou — pfi
zachovani stalého kontaktu, nesmi to ale ovlivnit ptivodni pozice.

Pokud uzel rozmotat neptijde, miZete jednou zvednutim dvou spojenych paZzi oznacit
misto, které vam nésledné instruktor rozpoji a ,,opravi‘.

Celé zopakujeme jeste jednou. Instruktor mlize méfit Cas a zjiStovat, zda bude druhy
pokus rychlejsi.

¢as: 15 minut
pomiicky: Zzadné
charakteristika: na spolupraci a domluvu beze slov, trpélivost, tvofivost



Reflexe pro 6 (gordicky uzel):

Jaky z toho mate pocit?

Pro¢ bylo druhé kolo lepsi/ horsi nez prvni?

Co bylo podle vas klicové?

Kdo rozmotéavani podle vés tidil nejlépe?

Mate n&jaky néapad pro zlepSeni, kdybyste hrali znovu? Nebo taktiku, kterou byste si
pfedem domluvili?

7. Rudni telegraf

Predstavte si, ze vtomhle momenté piestaly fungovat mobily a vSechny ostatni
komunikacni pfistroje. Budete se muset dorozumét na dalku zhruba 200m bez
jakéhokoli zvuku a bez veskerych piistrojii a pomticek.

Vase skupina se na samotnou hru rozdéli na dv¢ ¢asti. Ted’ je vasim tkolem domluvit se
na zpusobu, kterym mezi sebou budete na dalku (bez pouziti slov zvukl) komunikovat.
Musite byt schopni sdélit si pismena A-Z a ¢isla 1-9.

Na domluvu budete mit 10 minut. Poté se rozdé¢lite, jedna ¢ast skupiny dostane
zakddovanou zpravu, kterou musi domluvenou metodou odvysilat svym spoluhra¢im
na druhé strané. Ti totiz maji dekédovaci miizku, pomoci které zpravu rozlusti a zase ji
poslou zpét, aby i prvni skupina znala text zpravy. Casovy limit na celou signalizaci je
20 minut. (Zprava ma 31 pismen, je bez diakritiky.)

¢as: 35 minut
pomucky: 3x zaSifrovana zprava, 3x dekddovaci mtizka, 6x tuzka, 6x papir,
charakter: komunikace, spoluprace, tvofivost

K C Z K I P
P Y N J
\% X R D O

P4, P3, S5, P3, K2, AS, K4, AS, P3, V2, K2, V2, S3, V5, P3, A8, V2, S8, A4, S3, PS5,
P3, K3, K3, V5, P3, K3, K4, S8, P3, S3.

Reflexe pro 7 (telegraf):
Jak vés hra bavila?
Kdo vymyslel zpisob dorozumivani? Prosadil se nékdo konkrétni?



Shodli jste se pak vSichni spolecné?

Co by bylo potieba jesté doladit?

Diky ¢emu (kvili ¢emu) se vam to takhle povedlo (nepovedlo)?
Mate néjaké navrhy na vylepSeni?

Losovani pomoci karti¢ek s riznymi symboly (vytisknout pro 30 osob).

@ L QL

Opét 3 tymy, ale v jiném slozeni:

8. Slepy ¢tverec

Skupina je rozlosovana jinak. Prohlédnéte si pofadné své spoluhrace, protoze vzapéti si
zavazete oci, tak at’ vite, kdo se kolem vas pohybuje.

VSichni si zavdzou o€i a jsou odvedeni k leZicimu lanu. Lano dostane kazdy do ruky a
behem hry se musi lana neustale drzet.

,Vasim ukolem je vytvofit z lana ¢tverec. Kazdy se musi celou hru drzet lana. Pro
Ctverec musi byt vyuzita celd délka lana. Az se ve skupiné¢ dohodnete, Ze mate ten
nejlepsi ¢tverec z lana, polozite lano na zem, nahlésite to a budete si moci sundat Satky.
Kazdy mtze mit vlastni ndzor na feSeni, ale bud’te trpélivy, kazdého vyslechnéte a
spolecné se domluvte na jednom feSeni. Pohybujte se pomalu a opatrné, at’ se vzajemné
nesrazite. Ukol neni o rychlosti.“

(Napovédy: ctverec ma vSechny strany stejné dlouhé; svazte oba konce lana k sob¢;
jeden hra¢ miZze pustit lano a vSechny obchazet a korigovat).

¢as: 30 minut
pomtucky: lana a Satky
charakter: feSeni problému, spoluprace, komunikace

Reflexe pro 8 (slepy ¢tverec):

Jak jste s vasim ¢tvercem spokojeni?

Jak vadm bylo, takhle se zavdzanyma oc¢ima, kdyZ nevite, kde jsou ostatni? (nepiijemné,
nebo v pohodé?)

Nastal v priibéhu feSeni néjaky zasadni moment vedouci k aspésnému vysledku?
Oznacili byste n€koho jako vidce, realizatora celého zaméru? (Nebo jste se na feSeni
shodli vSichni?)

Je n¢kdo, kdo nesouhlasil, kdo si myslel néco jiného?

Kdo mluvil nejvic? Kdo nemluvil vitbec?

Dalsi navrhy na lep$i a uspésnéj$i feSeni pro pristeé?
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9. Posli posly

V jednom kralovstvi se objevil tajemny obrazec, ktery si nikdo nedokédze vysvétlit.
Proto chce kral ptfedat podobu obrazu do vzdaleného sprateleného kralovstvi, kde
moznd budou védét vic. Nicméné cesta je daleka a kralovskd druzina by ji nezvladla
urazit dostatecné rychle. Navic vede pies roztodivnd izemi s riznymi nastrahami, kde
pfedavani informaci neni tak jednoduché. A problémem je, Ze piivodni obrazec musi
zstat celou dobu na svém misté.

V tymu se budete muset rozdélit do ¢tyf mensSich skupinek. Ve vsech je potieba dobré
paméti a smyslu pro detail. Prvni vS§ak by méla byt obdafena malifskym uménim. Druha
potiebuje jestfabi pohled a vyttibené jazykové schopnosti. Tteti skupinka musi dokazat
naslouchat a ptedat pfesné informace. A ctvrtd, posledni skupinka by opét méla byt
obdafena uménim malifskym. Takto je nutné obrazec ptedat druhému krali.

Ve skutecnosti je 5 stanoviSt, na prvnim je umistén obrazec a pfistup k nému maé jen
skupinka ¢.1. Ti si zapamatuji co nejvic a pfesunou se ke druhému stanovisti, kde mayji
k dispozici papir a obrazec piekresluji, ale nemluvi. Druha skupinka si opét obrazec
zapamatuje, pfesune se na stanovisté tieti, kde obrazec popiSou slovné. Tteti skupinka
na dalS§im stanoviSti opét popisuje slovné, nicméné tak, aby ctvrtd skupinka byla
schopnd podle popisu obrazec nakreslit. Kazd4 skupinka se miiZze na svém izemi mezi
dvéma ur¢enymi stanovisti pohybovat libovolné tam i zp¢t.

Mate Casovy limit 20 minut a hodnoti se preciznost obrazce na poslednim stanovisti
s pivodnim obrazem. Hodnotime uhlednost, pomér velikosti i vzdalenosti, prosté
vSechny detaily. Ted’ mate dvé minuty na rozdéleni a domluvu.

¢as: 30 minut

pomucky: 3x obrazec, 6x Cisty papir, 6 x podlozku, 6x tuzku; néco na oznaceni
stanovist’

charakter: na rozvoj komunikace

Reflexe:
Jak se vam libi vas vysledny obrazek?

A4

M¢li jste pfi predavani s némc¢im zasadni problém?
Jak by se dalo predejit témto nedorozuménim? (pokud néjaka byla)
Co je nejdilezitéjsi pii takovémhle sdélovani informaci?
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10. Magie

Ocitame se ve svéte ¢ar a kouzel, a aby vas Tymovy duch pustil zpatky domti, budete se

muset néktera kouzla naugéit.

Postavy: Kazdy dostanete karticku Samana. VSichni zacinate jako Samani, v prub¢hu
hry se ale mizete nechat proménit v jakoukoli jinou postavu, kterou budete zrovna na
kouzleni potfebovat. Méni¢ budu j4, takze pfijdete ke mné a feknete si, v jakou postavu
chcete zménit. Prvni proména je za odecteni dvou bodi, dalsi za 4 a tak dale. Prosté
kazda proména je o dva body drazsi neZ ta ptfedchozi. Postavy, kterymi miiZete byt, jsou

Saman, zaklina¢, carod¢j, mag a kouzelnik.

Kouzla: Tady po okoli jsou rozmistény kouzla. VZdycky je na papife napsany nazev
kouzla, pfesny pocet postav, které mohou kouzlo vykonat, samotny postup provedeni

kouzla a body, které za to ziskate.

létajici kosté

seslou ho: Ox Saman

2x  carodegj

1x  kouzelnik

Ox mag

1x  zaklinac¢
postup: 2x T

2x 'V

1x L

5x U

1x V

10 magickych bodu

Postup kouzleni: Kazd¢ kouzlo se sklada z ur€ité posloupnosti pohybii. Takze vaSim
ukolem bude sehnat postavy, které musi kouzlo provadét a naucit se ho spravné a

zpaméti. VSichni najednou, ve stejném rytmu.

Symboly: Vysvétleni zkratek (ukontl) je také rozmisténo v prostoru.

symbol pohyb slova
T tlesknuti

U ukazani do stredu ugu
\' vzpazeni ta

L lusknuti

Z zktizeni rukou na prsou de
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Piedvadéni: Kdyz se ho naucite, pijdete kouzlo predvést jednomu ze dvou hodnotiteli.
Jeden budu j4, druhym tfidni. Oznamite, jaké kouzlo chcete predvadét. My si od vas
vzdycky vybereme karticky a zkontrolujeme, ze pfiSly spravné postavy a pak budete
moci predvadét. Kdyz budete uspésni, zapiSeme vam kouzlo a body na vasi karticku.
Kazdé kouzlo smi kazdy predvadét pouze jednou. (Tedy pouze jednou za body,
s predvadénim muizete pomoci nékomu jinému, ale pokud uz za kouzlo body na karté
mate, znovu vam je nezapiSeme.) Nebo musite byt alesponi v jiné roli.

Pokud n€kdo udéla jakoukoli chybu, celd skupina neuspéla. Opravovat muzete
neomezeng, ale opravu nelze provést hned, je nutny alesponi jeden trénink jinde nez u
hodnotitele.

Existuje jedno kouzlo, na které staci pouze Samani, a tim si ziskate body pro dalsi
pokracovani ve hte.

Cil: Vasim cilem je ziskat co nejvice bodi, ale abyste byli uspé$ni, musite se mezi
sebou domlouvat a vzajemné si pomahat. Soucasné s tim, abyste uspéli, je podminkou
pfedvést ndm jedno kouzlo v kompletnim poétu. Kouzlo je v prostoru pro vas
nachystané, takze si ho musite najit, naucit se a ptedvést ndm ho. Kouzel je celkem 18.
Urcité¢ nestihnete splnit kazdy vSechna, ale podminkou je pravé to jedno kouzlo
spolecné, abyste ve hie uspéli.

Omezeni: Casovy limit je 60 minut. Kouzla (ty papiry snimi) nesmite nikam
pfemist’ovat ani si zapisovat.

Uzemi: vyznadit (alespo popisem) hraci izemi

cas: 70 minut celkem (jak to vyjde)

pomicky: vytisténé listy (kouzla, instrukce, karty), pfipinadcky, 2x 2 propisky
charakter: na spolupraci a komunikaci, strategickd, na pamé&t’ a trpélivost
(tisk 4x kouzla, + 1x stranku ¢.1 navic; 2x instrukce; 15x karty)

Reflexe pro 10 (magie):

Jak se citite jako Uisp&€$ni magové a kouzelnici (atd.)?

Bavilo vas vic ucit se kouzla v menSim nebo vét§im poctu a proc?

Bylo by snazsi naucit se kouzlo jednotlivé? (Kdybyste se je ucili kazdy sam?)
M¢li jste nékdy pocit, Ze vam ostatni pomohli, néco piipomnéli?

Vymysleli jste néjakou zarucenou strategii na GspéSné nauceni kouzel?

Rozdani dotaznikti, ukoncéeni programu.
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Piiloha €. 5

Seznam soutézivych her

1. Mame radi
Hra probiha v trojicich. Ucastnici dostanou pfedem pfipravenou tabulku na listu A4,
kde jsou nadepsany radky a) mame radi vSichni, b) nemd rad jeden, c¢) nemaji radi dva a
d) nemd rad nikdo. V tabulce jsou k dispozici dal$i 3 volné sloupce, do kterych hraci
vpisuji vlastnosti a zajmy tak, jak se na nich shoduji.
Hra slouzi krozvoji vzijemné komunikace ve skupindch, k blizSimu poznani
spoluhract. V zavéru se spole¢né prezentuji odpovédi vSech skupinek, hodnoti se

originalita.

2. Presmycky
Tato hra probihala ve ctveticich. Kazda skupinka dostala predem vytistény list papiru,
kde byly napsany zadifrované nazvy rostlin. Sifra spo¢iva v nahrazeni &asti slova jinym
podobnym slovem a hraci se snaZzi co nejrychleji odhalit vSechny spravné nézvy.
(Naptiklad ze slova pampevlk by méli hra¢i odhalit pampelisku.)

Hodnoti se spravnost a rychlost.

3. Zkouska odhadu

Ucastnikim byly postupné podavany rtizné piedméty a ukolem bylo co nejpiesngji
odhadnout vzdy urcitou vlastnost predmétu. Napiiklad u propisky byla odhadovéna jeji
délka, u mobilniho telefonu hmotnost, kolik ¢ajovych svic¢ek je mozné polozit na CD
nebo bylo na stopkach naméfeno 72 vtefin a hraci hadali, kolik ¢asu uplynulo od

zacatku méteni a podobné.

4. Stripky moudrosti

Ve vymezeném prostoru je rozmisténo 12 usttizkll papiru, na kazdém ustfizku je
napsand pravé jedna ,moudra™ véta. Hraci musi listecky hledat a poté si presné
zapamatovat jejich znéni. KdyZ se hra¢ nauci vétu zpaméti, jde ji pfetikat k hodnotiteli
(instruktor), ktery kontroluje spravnost. V piipad¢ chyby je hra¢ poslan pry¢ a musi se

vétu naucit spravné (piipadné hleda jiny listeCek). V piipadé, ze hrac¢ tfekl vyrok
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spravng, zapiSou se mu body na karticku a jde hledat dal. Vitézem je ten, kdo jako prvni

spravné¢ odiika vSechny véty. Dalsi hraci jsou hodnoceni podle poctu ziskanych boda.

5. Fandéni
Hraji vSichni hrac¢i najednou. Zacind se jako pfi ,,stithané* jeden proti jednomu (kazdy
si najde n€koho do dvojice) a hra se odstartuje. Vitéz souboje postupuje dal. Porazeny
hra¢ nevypadava, ale stdva se fanouskem a podporou svého premozitele. Jde tedy s nim,
a co nejhlasitéji ho podporuje v dalSim souboji. Hra¢ si zatim naSel jiného vitézného
hra¢e do dvojice. Timto zplisobem hra pokracuje az do chvile, kdy zlstanou proti sobé
posledni dva hraci a kazdy ma kolem sebe fvouci skupinu fanouski. Vitéz je sice pouze

jeden, ale pobaveni jsou nakonec vSichni.

6. Cisla
Hrace rozdélime do tii skupin a ti si ve skupiné urci potadi, které budou v priibéhu hry
dodrzovat. Ve vymezeném prostoru rozmistime &isla od 1 do 30. Cisla jsou rozdélena
do tii sad a rozliSena barevné. (Takze kazda skupina hrac¢l ma v prostoru c¢isla svoji
barvy od 1 do 30.) Po odstartovani vybihd do vyznafeného uzemi prvni hra¢ z kazdé
skupiny a hleda ¢islo 1. Po uspéSném nalezeni se s Cislem vraci k druzstvu a vybiha
druhy hra¢ pro &islo 2. Cisla musi byt sbirana popotadd, hledat miize vzdy jen jeden

hrac¢ z druzstva. Vitézi nejrychlejsi druzstvo.

7. Provlékani provazku

Hraci se rozdéli do skupin po 5 az 8 ¢lenech. Kazda skupina dostane provazek dlouhy
pfiblizné 15m. Ukolem je co nejrychleji provléknout provazek nohavici a rukdvem

kazdého €lena tak, aby vSichni byli na provazku navleceni. Vitézi nejrychlejsi druzstvo.
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