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Soubor pohybovych her

Vézeni ¢tendfi,
dostava se Vam do rukou publikace o ryze praktické zalezitosti — pohybovych hrach, ale takto — v teoretické podobé.

Pri prevadeéni verbalnich instrukci, které podavame zakim ve vyuce v ,zdpalu” hry samozfejmé obecnou cestinou
a slangovym jazykem, naradzime na problémy s pfevedenim textu do psané formy tak, abychom dostali pravidliim ceského
pravopisu, ale zaroven neztratili autenticitu a pozitivni emoci dané pohybové hry. Abychom zachovali atmosféru ,akéni”
pohybové hry i takto ,na papife”, dovolili jsme si v textu ponechat vyrazy hovorové cestiny a sportovni slang, ktery bude
zcela urcité srozumitelny vSem ctenaiim. Dékujeme za pochopeni.

Uvedené pohybové hry jsou urceny do vyuky télesné vychovy a do tréninkového procesu ve sportu. Pohybové hry jsou
urceny pro zaky a studenty vsech typt Skol. Obrazky jsou pro lepsi nazornost hry, ale samozfejmeé lze hry modifikovat pro
rtizné typy télocvicen, a také miize dojit ke zméné z diivodu pomiicek a poctu hracd. Vsechny uvedené pohybové hry je
mozné po mensich upravach hrat i v pfirodé. Pohybové hry jsou zaméfeny na rozvoj rychlosti, koordinace, herntho mysleni,
strategii a dalsi. VSechny uvedené hry prosim vyuzivejte i jako navod a pravidla a dalsi modifikace si pfizptisobujte Vasim
podminkam, zkusenostem a redlnému prostredi.

Jan Bélka

Teoreticky exkurz

Pohyb, pohybova aktivita, pohybove hry

vvvvvv

plati, ze pokud jsou vedeny od malicka rodinou a nejbliz§im okolim k pohybu a k tomu, Ze je pohyb pfirozenou soucasti
zivota, pak vnimaji pohybovou aktivitu radostné a pfirozené. Diky tomu je velka Sance, Ze si tento navyk odnesou i do
predskolniho, skolniho véku a dale pak do dospélosti jako soucast zivotniho stylu (Davis, 1997). Samoziejmé je nesmirné
dtlezité, ktefi ucitelé a lidé déti rozvijeji a motivuji k pohybové aktivité. Déti prochazi riznymi vyvojovymi stadii, nékteré se
mohou pohybovat pomaleji a mohou se projevovat nekoordinované. Proto je diilezité pro dospélé, ktefi pracuji s détmi, aby
byli schopni reagovat a modifikovat pohybové hry a tim zaclenit méné zdatné jedince mezi zdatnéjsi déti, tak aby danych
pohybovych her mély vSechny déti radost (Davis, 1997).

Pro nas ucitele, trenéry, cvicitele, ktefi pracuji s détmi, je velmi dtlezité si sahnout do vlastniho svédomi a odpovédét si na tyto
dtlezité otazky:

e Bavi mé prace s détmi?
e Vim, co chci danou pohybovou hrou rozvijet u déti?
¢ Umim spravné motivovat, tak aby pohyb bavil vsechny déti?
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¢ Jsem schopen modifikovat hry?
¢ Umim zapojit do hry vSechny déti?

Pohyb détem pomaha k tomu, aby se rozvijeli, nejen motoricky, emocionalné ale také socialné. Pravé pravidelny pohyb mtize
détem zajistit zdravy, rovnomérny rist a dospivani. Hra je jednou ze zdkladnich lidskych ¢innosti. Uz od narozeni se déti
setkavaji s hrou. Ve hfe dité zkouma, experimentuje je zvidavé. Hra rozviji motorické schopnosti, dovednosti a psychické
a socialni oblasti. V Zivoté ditéte predskolniho véku je hra pfirozenou ¢innosti, kterou se zabyva. (Opravilova, 2004).

V osobnosti kazdého jedince maji pohybové aktivity vyznamnou dlohu. Pohyb chapeme jako prostfedek sebevyjadreni,
sebepoznani, také jako prostfedek vzdjemného ptsobeni materidlniho a socidlntho prostfedi. Slouzi i jako Je zptisob
odreagovani, uvolnéni a vybiti nahromadéné energie. Pomoci pohybovych aktivit mohou byt vSechny tyto potieby
uspokojeny a zaroven také mohou zpestfit Zivot ditéte a ¢init jeho zivot radostnéjsim (Karaskova, 2007).

Bohuzel se ¢im dal Castéji setkavame s tim, ze pohybova aktivita se u vétSiny déti snizuje natolik, Ze jeji rozsah a kvalita
nemtize ucinnym zptisobem prispivat k jejich zdravému vyvoji a rozvoji. Nedostatek pohybu je jednim z nepfiznivych
dtssledkdt vyspélych technologii a celkového pfizptlisobeni si vSe v bézném zivoté zjednoduSovat (pfi uklidu, vafeni, pii
uzivani dopravnich prostredki — automobilti atd.). To vSe vede ke snizovani fyzické zatéze a soucasné k nartistu narokd na
psychiku, déti obecné hiife snaseji nezdar, nevi, jak si pocit s komplikovanéjsimi situacemi atd. Misto spontanni pohybové
aktivity dochdzi casto k hypoaktivité, déti jsou pasivnéjsi a je mnohem vétsi problém je motivovat k pohybové aktivité. Davaji
prednost sledovani televize nebo hrani pocitacovych her pred aktivnim hranim. To se odrazi v jejich snizené zdatnosti a mtize
to vést i k ohrozeni jejich zdravotniho stavu. Bohuzel déti casto nemaji dostatek prilezitosti k osvojeni mnohych pohybovych
dovednosti, které jesté pred padesati lety byly samozfejmosti (béhani v rizném terénu, skoky a pfeskoky, Splhani po stromech,
po lanech a po zidkach, apod.). Bohuzel je nynéjsi trend hazet tyto déti do ,jednoho pytle” a tvrdit, Ze jsou dnesni déti liné,
nemotivované, nenadané atd. Bohuzel za to nemohou. Déti si osvojuji a détskou zvidavosti pfijimaji, to co jim je ukazovano
a davano. To by mélo pfedevsim od raného véku ditéte byt davano nejblizsi rodinou. Pokud by dité bylo pfirozené vedeno
rodinou k pohybové aktivité a bralo by to jako soucast zivota, pak by bylo télesné zdatné a psychicky odolnéjsi, to by mélo
velky vyznam k utvareni zdravé détské osobnosti. Pro déti je dilezité umét to co ostatni, nechtéji se nechat zahanbit, chtéji
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Uspésneé obstat v soutézich i hrach a ziskat si urcitou prestiz prfed svymi kamarady i jinymi détmi (Kaplan at.al., 2003).

Pohybové hry charakterizujeme jako pravidly upravenou soutézivou cinnost soupeficich stran, kterd je uskutecriovana
pohybem hrac. Pohybové hry jsou vyuzivany v hodinach té€lesné vychovy, sportovnim tréninku nebo pfi rekreacnich
aktivitach. (Argaj, 1995).

Tomajko (1997) definuje pohybovou hru jako velky soubor, ktery zahrnuje jak ¢innosti provadéné pro zabavu, tak ¢innosti
provadéné na profesionalni trovni. V hierarchii tfidéni pohybovych ¢innosti dava Tomajko (1997) na stejnou troven vedle
pohybovych her také pohybové zavody, jako napfiklad Stafety a pohybové tpoly. Dobry (1988) popisuje pohybovou hru jako
soutézivou ¢innost dvou soupeficich stran, které se snazi dokazat prevahu lepsim ovladanim spole¢ného pfedmétu boje za
stale se ménicich hernich situaci, které vyzaduji okamzitou reakci na akci soupefe. Siiss (2007) popisuje rozdily mezi
pohybovymi hrami a sportovnimi hrami jako existenci ¢i neexistenci oficialnich organizaci zastfesujici soutéze a pravidla.

Hrani interaktivnich her vyviji interakéni a komunikacni dovednosti socialnich pfi praci na vyvoji motoru. Reseni problému
nebo kognitivni schopnosti, jako je pocitani, urcovani barvy, nebo uceni ¢asti t€la, jsou stimulovany v priibéhu hry. Ucast na
pohybovych aktivit s vrstevniky, ktefi jsou prijimani ovlivnit celkové pratelstvi, a socialni a emocionalni rozvoj vsech déti.

Déleni pohybovych her

Neexistuje pfesné déleni pohybovych her, podle kterého by bylo mozné pohybové hry roztfidit. Kazdy autor pouziva své
vlastni. Typt déleni pohybovych her je celd skala a zalezi na individualnim nazoru jednotlivce, ke kterému druhu déleni se
radéji prikloni.

Argaj (1995) pohybové hry déli na spolecenské a télovychovné. Déle se télovychovné hry déli na zakladni a sportovni. Mezi
zakladni hry fadime Zakladnimi hry klidové a hry pohybové. Sportovni hry jsou rozdéleny na hry s pfimymi souboji hract,
s nepfimymi souboji hract, bez pfimého styku soupefii a hry se stfidavou c¢innosti.
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Dalsi autofi Rovny, Kabacova a Granec (1985) déli pohybové hry do dvanacti skupin:
¢ honici
e skakaci
e prenaseci
e zahdanéci
e prihravaci
e odrazeci
e trefovadi,
e palkové
e pasovaci
e prekazkové
e orientacni

e branné

Juklickova-Krestovska (1989) rozdéluje pohybové hry na:
¢ hry s obsahem lokomoc¢nich cviceni,

hry s obsahem manipulac¢nich cviceni,
e hry s naméty branné a dopravni vychovy
¢ hry se specifickym zaméfenim.

Autofi Rovny a Zdenék (1982) rozdéluji pohybové hry nasledujicim zptisobem:

e Honicky - hry, které rozvijeji bézecké schopnosti.

e Prihravané — hry, které rozvijeji schopnost prihravek nohou, rukou hernim predmétem.

e Zahanéné - hry, které rozviji schopnost hazet herni predméty.

e Skokanské hry — hry zaméfené na skakani

e Prenasecky — hry zaméfené na prenaseni pfedmétii ¢i osob v ramci tikoli ve hre.

e Hry se zasahovanim cile - hry, kdy je cilem zasahnout riznym zptisobem dany cil.

e (Odrazené - hry, kdy rozvijime schopnost odrazet mi¢ rukama, nohama, hlavou.

e Upolové hry — hry zaméfené na pretahovéni, pretlatovani, zépasen.

e Prekazkové hry — hry zaméfené na prekonavani prekazek prelezenim, pfeskocenim, podlezenim.
e Palkovaci hry — hry, které uci odrazet palkou napfiklad nadhozeny mi¢ ¢i jiny predmét.

Autofi Rovny a Zdenék (1982) také uvadéji, ze tyto uvedené hry lze také oznacovat koncovkou ,acka”. Poté mohou vzniknout

tvary jako palkovacka, honicka, pfihravacka, zahanécka a podobné.

V dalsi starsi publikaci autor Zapletal (1987) déli pohybové hry dle prostfedi, kde se hraji. Jsou to naptiklad hry v télocvicné,
hry na louce, hry na ulici nebo hry v mistnosti.

Autofi jako Tomajko (1997) nebo Siiss (2007) se pfiklanéji k podobnému rozdéleni pohybovych her jako u sportovnich.
V podstaté uvadéji, ze pohybové hry lze klasifikovat jako tymové ¢i individualni, a to z hlediska poctu hract, ktefi na vykonu
participuji. Jako pfiklad tymové pohybové hry uvadéji vybijenou, kdy jednotlivi hraci tvori celé druzstvo.

Déleni pohybovych her je opravdu rtizné. Pohybové hry mtzeme také délit podle poctu osob na hry ve dvojicich, ve

skupinach, ¢i hromadné. Podle mista napfiklad venku, ve tiidé, ve vodé a jinde. Podle ro¢niho obdobi na jarni, letni, zimni
a podzimni hry. Podle pohlavi ticastnikd na divci a chlapecké. Tohle rozdéleni se, ale v dnesni dobé nepouziva. Déle se hry



mohou délit na hry s fikadly, ¢i bez nich. Na hry manipulaéni a jiné. Rozdéleni pohybovych her je mnoho a mnoho
(Juklickova- Krestovska, 1989).

Rubas (1997) uvadi rozdéleni pohybovych her dle rozvoje pohybovych schopnosti:
1. pohybové hry vytrvalostni
2. pohybové hry rychlostni
3. pohybové hry rozvijejici silové schopnosti
4. pohybové hry rozvijejici obratnostni (koordina¢ni) schopnosti

Hra je nejpfirozenéjsim projevem spontanni détské aktivity a odrazi se v ni zptisob vnimani okolniho svéta. V predskolnim
véku slouzi hra jako metoda i prostfedek k vychové ditéte. Argaje (2001).

Prirozenou aktivitou déti je hra. VSechny cinnosti, které v obdobi predskolniho véku by mély mit herni charakter. Také by pro
déti mély byt pritazlivé a pfinosné. Hrou rozumime kazdou ¢innost, ktera je radostna, zabavnd, dobrovolna, spontanni
a svobodna. Diky hfe muze dité projevovat svou tvofivost, také svou individualitu i autonomii. Volna hra ditéti umoznuje
nenasilné a projevovat svou fantazii (Lezalova, 2007).

Specifickou skupinu tvofi pohybové hry. Pro déti je pfinosné uz jen to, zZe se pohybuji. Pokud dobfe zvolime hru, mutze byt
prozitkem i pro déti, které nejsou pohybové prilis vybaveny. U pohybovych her je kompetentnost ditéte vazana na pochopeni
pravidel. V pohybovych hrach ma kazd4 hra sva pravidla, ktera jsou jasné dana, ale dostate¢né pruzna, pro pfipadné
modifikace. Hra je vybornym prostfedkem, jak dité pfipravit do Zivota, jak na vitézstvi, tak i na netuspéchy. Hry uspokojuji
jejich potfebu pométovat své schopnosti, spolupracovat (i se soupefi), uci je respektovat a dodrzovat pravidla z vlastni viile
(Lezalova, 2007).

Hry mohou mit pro dité riizny charakter (Lezalova, 2007):
e motivujici- motivuji, uvadéji, navozuji dalsi ¢innost;
e relaxaéni- slouzi uvolnéni déti;
e stimulacni- stimuluji pozornost déti;
e aktivizacni — aktivizuji déti, jedna se zejména o pohybové hry.

Velmi dalezité je, aby pohybova hra byla vhodné vedena a motivovana. Méla by ditéti zprostiedkovat vlastni prozitek, sdileni
a pocit sounalezitosti s ostatnimi ve skupiné. Pohybové hry umoznuji rozvijet spontanni socialni uceni, (obsahuji prvky
kooperace) také umoziuji prosadit se v rtiznych rolich. V pohybovych hrach se objevuji prvky spontanni, ale i fizené aktivity
(seznameni se s pravidly hry a jejich pfijeti). Pokud chceme, aby pohybova hra byla pro déti opravdu prinosem, méla by byt
cilené vybrana, motivovand a zasazena do kontextu jinych c¢innosti. Sezndmeni se s pravidly umoznuje ditéti porozuméni
sdélovanému, ale zejména pochopeni skrze vlastni zkuSenost — ¢innosti a koordinaci kognitivni a motorické oblasti. Behem her
nastanou razné situace, se kterymi neni mozné pfedem pocitat a na které je tfeba reagovat, to nazyvame situa¢nim ucenim,
které je zpravidla spojené i s urcitym fesenim problému (Lezalova, 2007).

Organizace pohybové hry
Vybér pohybové hry

Pri vybéru PH ve skolni TV by mél ucitel prihlizet nejen k zajmu a stavu zaka, k jeho psychickému, fyzickému a socialnimu
rozvoji, ale i k dalsim faktortim, které na PH ptisobi a dfive ¢i pozdéji je ovlivni. Jednim faktorem pfi vybéru pohybové hry je,
jaké rozviji motorické schopnosti a dovednosti zakti. Vybér hry je mimo jiné urcen pfipravou a zkusenosti vyucujiciho, mirou
jeho znalosti pohybovych her, jeho organiza¢nimi a komunikacnimi schopnostmi a dovednostmi.

Pohybova hra by méla navazovat (pokud neni prvni a jejim cilem je zménit atmosféru), na predchazejici ¢innost, byt v souladu
s celkovym zamérem pohybové aktivity. Nedoporucuje se tedy vybirat hru podle momentalniho napadu, z intuice vychazime
pouze ¢astecné. Obsah hry by mel odpovidat tirovni dovednosti a veku hraci, jejich psychomotorickym schopnostem, poctu,
podminkam pro hru a hernimu prostoru. Pohybova hra musi byt pro vsechny hrace, a pokud pravidla hry umozni vylouceni,
méli bychom po docasném vylouceni umoznit navrat hrace. Jen tehdy, kdy je vhodné zdtraznit, Ze lze zvitézit a hra sama
nabizi nenasilné ukonceni, volime pohybovou hru s moznym vyrazenim hrace do konce hry. Charakter hry je ¢asto ovlivnén
kvalitou pomticek a nacini. Ucitel by nemél nikdy zapominat, ze déti maji mensi télesné proporce (napf. mensi dlané) nez
dospéli a zvolit pro hru vzdy pomicky, odpovidajici jejich moznostem (napf. pouziti volejbalového nebo gumového mice na
héazeni v 1. a 5. tfid€) (Vietzova, 2008).

Podle Mazala (2007) je nutno vzdy pfi vybéru pohybové hry znat cil. K cili, ktery si vyty¢ime, by mélo sméfovat vhodné
zafazeni pohybové hry. V pfipadé dobie zvolené hry mtizeme zvysit aktivitu zakd, zvysit jejich motivaci, zvysit jejich fyzické
zatiZzeni nebo zlepsit jejich komplex pohybovych dovednosti. Fleck (2002) doporucuje, aby si ucitel pfed vybérem hry polozil
zakladni otazky:



e Jaké jsou cile pohybové hry? Jsou cile s pfedstavou uciteli, co od hry ocekava?

e Lze pohybovou hru dobfe organizovat? Ma ucitel k dispozici vhodné pomticky a nacini?
¢ Dokaze pohybova hra déti nadchnout?

e Udrzi se u déti zdjem o pohybovou hru v pribéhu pohybové hry?

¢ Dojde pfi pohybové hie k zapojeni vSech aktéri?

e Podpofi pohybova hra kreativitu a napady zaka?

Podle Mazala (1991) jsou pfi pfipravé pohybové hry klicové body: vhodny prostor, vhodné a dostatecny pocet pomiticek
a vhodny pocet hraci. Mazal (2017) shrnul zakladni faktory ovliviiujici vybér pohybové hry do dvanacti bod:
1. Nejdutlezitéjsim faktorem je ucitel, trenér, vedouci hry. U néj je rozhodujici, jaké hry zna a chce praktikovat, dale jeho
organizacni a komunikacni schopnosti a v neposledni fadé také védomosti a dovednosti.
2. Pohybova hra by méla byt v celkovém souladu s celkovym zamérem hodiny.
3. Obsah hry musi odpovidat véku hracd, trovni dovednosti, poc¢tu zakd, podminkam pro hru, psychomotorickym
schopnostem a dovednostem.
4. Dtilezitym faktorem je kvalita nacini a pomticek.
5. Organizace, popis hry a pravidla by méla byt jasna, stru¢na, srozumitelna. Dilezita je vhodna motivace, vzbudit zdjem
u déti.
6. Dalezity faktor je umét déti vhodné zatizit. Umét ménit zatizeni u hraca. S tim souvisi také moznost vhodné zlepsit ¢i
upravit pravidla a také ménit funkce u hraca.
7. Umét reagovat, kdyZ se dana hra nedafi. Naptiklad se hraci nudi. V takovém pripadé je lepsi hru ukoncit a mit ve svém
portfoliu dalsi pohybové hry. Ne kazdou skupinu bavi to samé.
8. Mit moznost obmény her, kdy ji mtizeme vyuzit v nékolika ¢astech vyucovaci jednotky.
ktefi zadani hry pochopili, pfedvést, ukazat. Plati to zejména u mladsich déti.
10. Aktivitu hraca se snazime hodnotit v pribéhu c¢innosti. Hodnotime jejich zlepSeni, zhorseni a obecné se neustale
snazime motivovat k lepsimu vykonu.
11. Vzit v potaz casové hledisko. Souvisi to napfiklad s tim, ve které ¢asti vyucovaci jednotky je vhodné pohybovou hru
zafadit, kolik casu mame, zda je mozné prodlouzeni hry a podobné.
12. Nejdtlezitéjsim bodem je zcela bez diskuze bezpecnost dané pohybové hry. Je nutné na tento faktor myslet jiz dopredu.
Predjimat rizika, vcitit se do roli zakt a pfipadna rizika vyhodnotit a hlavné odstranit, respektive eliminovat.

Vybér herniho tzemi pro pohybovou hru

Vybér herniho tizemi zavisi na podminkach dané skoly. Zavisi také na prostfedi, ve kterém chceme danou pohybovou hru
realizovat. Dostatecna velikost plochy, pfiméfena teplota a osvétleni hraciho prostoru je pfi realizaci PH nezbytnosti.
V télocviénach je podminkou pro hru disty a suchy povrch a dostatecna vzdalenost hraci plochy od vsech pfedmétu (lavicky,
hrazda atd.), které mohou pfi her prekazet a mohou byt nebezpecné. Pokud jsme ve venkovnim prostiedi, preferujeme pro

uskutecnéni PH travnatou plochu pted skvarou ¢i piskem. Dtlezité je spravné vyznaceni prostoru pomoci car, kuzelt, lavicek
atd.

Vyuziti sportovnich a netradi¢nich pomiticek
Dle Mazala (2001) jsou pohybové hry bez potiebnych pomiicek nejlepsi. Tvrdi, ze vétsi mnozstvi a variabilita pomticek neni
u pohybovych her vzdy pfinosem.

Je mnoho pohybovych her, které se bez pomticek obejdou, a také mnoho her, které naopak neobejdou. Pfi nékterych se uplatni
klasické a bézné dostupné nacini a naradi, které patfi k vybaveni kazdé télocvi¢ny ¢i Skolniho hfisté. Nejpouzivanéjsi pomiicky
pfi realizaci pohybovych her: mice (pénové, gumové, volejbalové, reakéni, medicinbaly atd.), rozliSovaci dresy nebo Serpy,
kuzele, mety pripadné znackovaci kolecka, svihadla, draténky, kruhy, lavicky, zZinénky a dalsi.

Bezpecnost pii realizaci pohybové hry

Do dobré organizace patfi zajisténi bezpecnosti zakti v pribéhu pohybové hry. Zakladnim predpokladem pro bezpecny
pribéh pohybové hry je vhodnd hraci plocha. Jak v télocvicng, tak v terénu musime zajistit bezpecnost hracd, odstranit
nevhodné nebezpecné predméty apod. Pomticky a vSechen pouzivany material musi byt v pofadku a pfed hrou zkontrolovan.
U pouziti naradi ¢i nacini v PH musi ucitel vzdy zvazit jeho velikost, hmotnost a kvalitu. Dbame téZ na dobré obuti (pevnou
a zavazanou obuv), vhodné obleceni a sundani rtiznych doplnku (hodinky, fetizky, ndusnice). Upozornime na potencialni
rizika, okolnosti, které je tfeba mit na zfeteli, aby se zaci vyhnuli kolizim a traztim (Vietzova, 2008).

Neuman (2000, 1998) popisuje nékolik zasad bezpecnosti pfi pohybovych hrach:
e Ddlezité je pfed zahajenim hry zkontrolovat hraci plochu a odstranit nebezpecné predméty.
e Pomticky musi byt pfed danou hrou zkontrolovany a museji byt v poradku.



e Dbame na dodrzovani spravného obuti a obleceni na hru.

e Hraci nesméji mit na sobé hodinky, naramky, nausnice.

e Prizptsobime hru pocasi, pokud je hra provadéna venku.

e Obtiznost dané pohybové hry musi odpovidat arovni skupiny (vék, osvojené dovednosti atd.).

e Hrace hry informujeme o potencionalnim riziku, upozornujeme na okolnosti, které je treba mit na zfeteli, abychom se
vyhnuli traztim.

¢ Dbame na to, aby se hraci starali o svou bezpecnost.

e Musime znat zdravotni stav zakd, jejich kondici, jaké uzivaji léky, jaké maji alergie ¢i naptiklad fobie.

Uraztim mizeme Casteéné predchazet tim, ze dostateéné uréime bezpecénostni pravidla hry. Jako spravni vedouci musime
odhadnout, kolik toho jsou svéfenci schopni zvladnout. Jestlize se pohybujeme v prostfedi jiném, nez je télocvicna, musime
zajistit plochu, kde nejsou Zadné ostré predmeéty, kameny a dalsi prekazky, které by zvySovaly pravdépodobnost trazu. Pokud
se pohybujeme na venkovnim hfisti a hodina télesné vychovy probiha rano, dbame na vyskyt ndmrazy, kterd by mohla
zptsobit uklouznuti (Kirchner, Hnizdil, & Louka, 2005). Nejcastéjsi priciny arazli jsou zavinéné hlavné zakem, pokud je
neukdznény, nesoustfedény, nepochopi ucivo, ma strach nebo se preceniuje a ucitelem, ktery neposkytl spravné dopomoc
a zachranu, nevhodné zorganizoval vyucovaci jednotku nebo z ni odesel. Stejné tak Spatny technicky stav télocvicnych
zafizeni, nevhodny tbor a zevnéjSek zdka (nespravnd obuv, fetizky, nausnice, dlouhé nehty atd.) patfi mezi dalsi pficiny
(Muzik & Krejci, 1997).

Uvedeni pohybové hry

Pfi vykladu pohybovych her si ucitel musi dobré rozmyslet, jak chce pravidla strukturovat, jaka bude posloupnost vykladu,
ktery musi byt srozumitelny, strucny, jasny a vystizny. Ucitel by mél mluvit v jednoduchych vétach. Na dobrém uvedeni hry
zavisi uspesnost jeji realizace. Ucitel by mél sdélit nazev pohybové hry, jeji popis (pravidla), kdy hra kon¢i a jaké signaly se
budou béhem hry pouzivat. Podle Kirschnera et al. (2005) je nutné pfi zadavani pohybové hry mluvit jasné, strucné a vystizné.
Neni pravidlem, ze pohybova hra, ktera je jasnd vyucujicimu, musi byt jasna pro zadky. Z toho davodu je nutno dat vsem
zucastnénym vsechny potfebné informace a také dat prostor pro dotazy. Neuman (1998) uvadi, Ze bychom se pfi fizeni
a realizaci pohybové hry méli drzet pravidel 5P: ,popis, predved, ptej se, provadéj, prizptasobuj”.

Mazal (1990) doporucuje se drzet konkrétniho schématu pfi vykladu pohybovych her:
e Uvést nazev pohybové hry
e Popsat role hract a urcit jejich pozice
e Popsat priibéh pohybové hry
e Popsat, za jakych podminek se stane néktery z ti¢astnik vitézem

¢ Popsat pravidla hry

V pribéhu realizace pohybové hry nelze jiz pravidla ménit. Pokud chceme v priibéhu hry néjaké pravidlo dovysvétlit nebo
upresnit, musime pohybovou hru nejprve prerusit a pak pravidlo dovysvétlit. Potom mtize pohybova hra opét pokracovat.
U nékterych her je vhodné doplnit vyklad pravidel ukdzkami pohybové hry, pfipadne sehrat hru ukazkové, i s mensim
poctem zaki.

Pii vykladu pohybové hry by si mél ucitel udrzovat o¢ni kontakt st¥idavé se vemi téastniky. Zaky si p¥i tom miiZe rozmistit
nasledujici zptisoby (Vietzova, 2008):

a. V radé (tradicni) — ucitel je celem ke skupin€, vyhodné pro udrzeni ocniho kontaktu.

b. V piilkruhu - je méné formalni variantou, také je vyhodné pro udrzeni o¢niho kontaktu.

c. Do tvaru ,,V* - viz. usporadani do palkruhu.

d. V kruhu - snadnéji odbourame bariéry, je vsak problém udrzovat dobry o¢ni kontakt, protoze vzdy stoji ucitel
k nékomu zady.

e. Ucitel je soucasti kruhu — Iépe se udrzuje ocni kontakt nez pti kruhovém usporadani. Toto usporadani je vhodné
k navazani blizsich vztahu se cleny skupiny.

f. Volna formace

Rozdélovani hraci do druzstev

Rozdéleni hracti do druzstev se pro ucitele, trenéra a cvicitele jevi jako nedalezitéjsi prvek pred zahajenim pohybové hry.
Podstatou kazdé, nebo téméf kazdé pohybové hry je soupefeni. At uz jde o druzstva, skupiny ¢i jednotlivce. Rozdéleni musi
byt takové, aby soupefici druZstva byla pokud moZno co nejvyrovnanéj$i. Cim nizéi vék, tim je to pro zaky néarocnéjsi
a dochazi k vétsi chybovosti pfi vybéru (Zykmund, 2017).

Pfiklady moznosti déleni zaka do druzstev:
e Podle obleceni — napft. svétli proti tmavym — rozdéleni podle prevazujici barvy obleceni.



¢ Podle pohlavi - holky a kluci nebo koedukované
e Rozpocitanim — zaci jsou rozpocitani na prvé, druhé, tfeti a podobné dle potteby.
e Podle rozhodnuti ucitele — ucitel rozdéli skupinu podle vlastniho uvazeni, na zdkladé pfedchozich informaci a znalosti
zaku.
¢ Podle losovani - dvojice, trojice losuji mezi sebou.
e Kapitani si vyberou sva druzstva
e Podle vysky postavy - Casto se stava, ze i pfi takovém rozdéleni dochazi k prevaze jednoho ¢i druhého druzstva).
V takovém pripadé nabizi Peri¢ (2004) dalsi feseni:
0 Vymeéna hraci - je nutno zménu hrace zakdm zdtvodnit.
0 Zapojeni ucitele do hry — vétsinou do slabsiho druzstva. Pozor ale na neimérné vychyleni poméru sil.
o Nechat situaci byt — zde je ale dtlezité zd@ivodnéni, motivace. Motivaci mtize byt napfiklad nabidka jakési vyzvy
¢i pfekonani sebe sama.

Podle Perice (2004) je naprosto nevyhodnou metodou vybéru déleni druzstev na tzv. ,kapitany”. Jde o zpusob, kdy je
vytipovano nekolik, vétsinou téch nadanéjsich, hrach, ktefi si v uréitém poradi vybiraji dalsi hrace do svého tymu. Na konci
takového vybéru vétsinou zlistane nékolik nevybranych hracti, o které mezi kapitdny neni pfili§ zdjem, a dochazi
k dohadovani, kdo si je vlastné vezme. Tato situace casto pfispiva ke vzniku ostrakizmu v kolektivu. Pro nevybrané zaky
takovyto vybér zptsobuje nepfijemnost a kazdy ucitel ¢i trenér by se mél takového zptisobu vyvarovat. Zden€k (1960), ktery
doporucuje vyuzit kapitany, ktefi si své spoluhrace vybiraji do dvou tfetin poctu zak a zbyvajici tfetina je pfidélena ndhodné,
napiiklad rozpocitanim. Lepsi varianta je, kdyz si vSichni acastnici urci mezi sebou ¢isla. Kapitani netusi, kdo ma jaké
¢islo, tudiz zamezime problému s vybiranim oblibenych jedincii (Kirchner, Hnizdil, & Louka, 2005). Cisla si mtZeme
pripravit také na karticky. Kazdy si vylosuje cislo a poté vytvorime druZstva tfeba rozdélenim na sudé a liché (Kirchner,
Hnizdil, & Louka, 2005).

Pravidla pohybovych her

,Pravidla hry by méla umoznit, aby vyhral kdokoli. Kazda pohybova hra probiha v urc¢itém case a vymezeném prostoru, déj
hry probiha v souladu s organizaci a popisem hry podle urcitych, pfedem dohodnutych podminek. Ty byvaji stanoveny
pravidly, ktera maji urcitou pedagogickou, metodologickou i didaktickou funkci. Znalost pravidel vSemi ticastniky hry vcetné
vedouciho a rozhodc¢iho je proto zdkladnim predpokladem optimalniho pribéhu hry. Pravidla pohybovych her by méla byt
nejen jednoducha, ale téZ pfiméfena a ménitelna podle podminek a zamért hry i potteb ucitele” (Mazal, 2007).

Pravidla pohybovych her nam vymezuji zakladni podminky a zasady hry:

e Herni prostor -moznost zvétSeni ¢i zmenseni prostoru pro hru.

e Zpusob a vedeni - realizace hry, vysledek, tj. vitezstvi a prohru, popfipadé zasady vymeény funkci ¢i vztahu.

Délku hry — mimo jiné moznost opakovat hru.
Pocet hract.

Ucitel pak mtze ztizit hru zkomplikovanim pravidel ¢i naopak ulehcit sjednocenim pravidla hry apod.

Charakteristika pravidel pfi pohybové hre:
e Pravidla museji byt stanovena predem.
e Vysvétleni pravidel musi byt provedeno jasné, stru¢né, vystizné.
¢ Pravidla museji byt vSem ztcastnénym jasnd a srozumitelna.
e Pravidla museji byt ke vSem spravedliva.
e Pravidla museji byt nastavena tak, aby mohl kdokoliv vyhrat.
¢ Pii poruseni pravidel museji byt pfedem znamy tresty.
e Meéla by podporovat procviceni znamych - osvojenych dovednosti.
¢ Pravidla by méla byt pfiméfena a ménitelna dle véku hracti, podminek her.
e Kazdy ze zticastnénych hract by mél pravidla dodrzovat a podilet se soucasné na jejich kontrole a dodrzovani.

Priabéh pohybové hry

Ucitel by mél pfi zahdjeni hry zaujmout pozici, ze které ma dostatecny prehled o priitbéhu pohybové hry. Pohybovou hru
zahajuje ucitel povelem, ktery je bud na signal pistalky nebo jiného startovaciho povelu. Ucitel je v pohybové hfe predevsim
rozhod¢im. P¥imé zapojeni ucitele do hry se vSak nedoporucuje (kromé her, ve kterych ¢innosti sam fidi ucitel). Nevyhodou je

to, Ze ucitel, pokud se aktivné zapoji do pohybové hry, ztraci prehled o hracich, nestiha sledovat pravidla a jejich dodrzovani
(Wiersema, 2002). Ucitel musi sledovat dodrzovani pravidel a s tim spojenou bezpec¢nost zakt a chovani zaka pfi hre.

Prabéh pohybové hry lze téz ovlivnit:
e zménou délky trvani pohybové hry nebo jeji cetnosti opakovani



e zmenSenim nebo zvétSenim herniho prostoru

e zménou v ¢innostech (jiné chyceni, osvobozeni apod.) ¢i urceni jinych zaku do funkei
e pridanim jinych cviku, jinych prvka v pohybovych dovednostech

e zjednodusenim ¢i zkomplikovanim pravidel pohybovych her

e pouzivanim nacini mensi hmotnosti ¢i rozméru a naopak

e SniZenim — zvySenim poctu hract

Nedostatky z praxe pii realizaci pohybovych her (Sebrle, 1992):
e ucitel nenecha hru dostatecné prozit, pfedcasné ji ukoncuje, Spatné planuje potfebny ¢as pro zahrani hry
® nevyuziva se plné hry jako vyznamného vychovného prostredku a jako prostfedku rozvijeni kladnych socialnich
vztahu mezi zaky
¢ hraje davana casto pouze za odménu misto toho, aby jejim prostrednictvim byli vedeni Zaci ke kazni
e (asto se zakazuje détem hlasité povzbuzovani spoluhracti ukaznéného a predem urceného utvaru
e nevhodné se pouziva her v pocatecnim nacviku pohybovych dovednosti
® hranebyva dovedena do takového stupné osvojeni, aby ji déti hraly i ve volnych chvilich
e ukonceni herniho tikolu neni spojeno s pfechodem zaku do tichého

Hodnoceni pohybové hry

Podle Neumana (1998) je vyhodnoceni hry zavislé na povaze dané pohybové hry a jejim cili. Dle autora staci u nékterych
pohybovych her sdélit, zda tkol byl ¢i nebyl splnén. U jinych her 1ze udélovat body za umisténi, splnéni ¢i kreativitu. Nékdy
se miiZe stat, e zavérené porovnavani mtize byt spise ke skodé. Casto jako odména postaci potlesk spoluzakii. Pfi zavazném
poruseni pravidel bychom méli vinika potrestat, napiiklad ztratou bodt. V opacném piipadé€, kdy se ve hie projevi fair play,
chovani vyzdvihneme.

Kirchner et al. (2005) fesi bodovani pfi pohybové hre. Dle autorti by mél ucitel dbat zejména na spravedlivy systém bodovani.
Je-li hra zaloZena na soutézivém charakteru, motivace déti se tim zvysuje. V publikaci se uvadi, Ze bodovani by mélo byt
stanoveno jiz pfi zadani hry. Mélo by byt jasné, kolik a za co je mozno dostat body. V priibéhu hry je dobré hrace informovat
o aktualni bodové situaci. Po kazdé hte ¢i sérii her by mélo nasledovat vyhodnoceni. Podle Sigmunda (2007) by ucitel nemél
nikdy zapomenout pochvalit a mél by se vzdy snazit si najit diivod k pochvale zvlasté pro ty, kterym se hra pfilis nepovedla.
nejen vitéze hry, ale také ostatni, ktefi hrali s patficnym nasazenim a nadsenim. Ucitel by také mél zhodnotit taktickou stranku
jednotlivych hracti ¢ druzstev, a to na konkrétnich hernich situacich, které vychazeji pfimo ze hry. Zapletal (1987) zase
poukazuje na to, Ze prostfednictvim hodnoceni 1ze zvysit ucinek hry. Pokud spojime hodnoceni s drobnou odménou, Zaci na

tuto hru jen tak nezapomenou.

Motivace déti k pohybové aktivité

K tomu abychom méli dobré zdravi a udrzovali si ho, je nutné vykonavat pohybovou aktivitu. Je dokazano, ze pohybova
aktivita pfinasi lidem vsech vékovych skupin, vcetné lidi postizenych (at psychicky ¢i fyzicky) Sirokou skalu fyzického,
socialniho a mentalniho uzitku. Pohybovou aktivitu chapeme jako druh télesného pohybu clovéka. Je charakterizovan
vnitfnimi pozadavky, jak fyziologickymi, psychickymi, tak i pozadavky na svalovou zdatnost a intenzitu. Pohybova aktivita
obnasi celou skalu ¢innosti v oblasti lidského konani, at uz se jedna o fizenou pohybovou aktivitu v télesné vychové, nebo
o cestu ze skoly atd. Ti zaci, ktefi se pravidelné aktivné pohybuji, se 1épe soustredi ve skole a mivaji lepsi vysledky. Také je
prokazano, ze ti co se pravidelné pohybuji, maji nizsi pravdépodobnost navyknout si na koufeni. A hlavné je velmi
pravdépodobné, ze v mladi sportovné aktivni clovék, ztistava aktivni i v dospélosti a stafi. Je proto potfeba si uvédomit, ze
v dnesni dobé déti patfi mezi ohroZenou skupinu lidi, ktera trpi nedostatecnou pohybovou aktivitou, proto je velmi dalezité
vénovat jim dostatecnou pozornost a pohybovou aktivitu u nich rozvijet. Je potfeba vhodné déti motivovat k aktivnimu

pohybu, tak aby si nenavykly na sedavy zptisob travent jejich volného ¢asu. (Kalman, et al, 2009).

Pohybova aktivita dle Kalmana (2009) v sobé zahrnuje:
e Télesnou vychovu
e Aktivni hru
e Aktivni domaci prace
¢ Pohybovou rekreaci
e Sport
e Aktivni transport



Repka (2005) uvadyi, Ze pohyb je jednou ze zdkladnich interakci mezi organismem a vnéj$im prostiedim. Motoricky vyvoj hraje
velkou roli uz od narozeni, a to zejména v prvnich stadiich vyvoje lidského jedince. Pokud je pro jedince jiz od narozeni pohyb
jako pfirozena lidska lokomoce, pak propojuje celou osobnost ditéte a to se pak projevi i na dobré psychické kondici. Oblast
télesnd a dusevni se navzajem ovliviiuji a je nezbytné je mit v harmonii. Pokud v détstvi dojde k pohybové deprivaci, pak to
vede ke skoddm nejen v télesném rastu, ale i v mentalnim vyvoji. K vytvofeni at kladnych ¢i zapornych postoji k pohybové
aktivité dochazi také na zakladé zkusenosti ziskanych ze skolni télesné vychovy. Je nutné si toto uvédomit a vést zaky
k pravidelnému pohybu uz od jejich nejttlejsitho véku.

Jak vyuzivat motivaci pfi vyuce télesné vychovy

Nekonecny (1997) popisuje motivaci jako jeden z rozhodujicich faktort pfi vyuce. Coz plati pro kazdou vyucovaci hodinu.
Pravé vyucovaci proces je vysledkem procesu motivovani, na némz se podili jednak ucitel, zak, rodice a také spoluzaci. Pti
spravném motivovani zakt dojde k posilovani sebevédomi. Pomérné Casté je to, Ze néktefi Zaci nemaji zajem o probirané
uéivo, ale o zaZiti Gspéchu v nich dochazi k zvysent jejich sebevédomi. Skolni tGspéchy jsou pro nékteré Zéky velmi dtlezité
a stanou se pro né nezbytné, nebot jsou za né chvaleni a to je motivuje, proto néktefi zaci studuji s velkym vypétim bez ohledu
na to, co studuji.

Ucitel by mél posilovat sebevédomi zakt pri kazdé vyucovaci hodiné, vhodné je motivovat a vyzdvihovat, co se v hodiné
vydafilo. Proto je pro motivaci dtlezity staly pozitivni kontakt s zaky, orientace na dobré vysledky, na tspéch a neustala
podpora zakil. Sebevédomi byva posilovano hlavné formou pochvaly a podpory, ucitel by mél umét zakovi poskytnout
zpétnou o jeho vykonu a tim i zvysit jeho zdjem. Pokud vSak zak zazije netispéch, pak je na uciteli, aby navrhl vhodny postup
k zlepseni daného vykonu a tim zabranil k demotivaci (Sitna, 2009).

Vyucovaci jednotka

,Vyucovaci jednotka je relativné stabilné usporddany systém hlavnich faktort vychovné-vzdélavaciho procesu a jejich
vzajemnych vztahti, determinovany obsahem a cilem uciva, prostorem, kde je uskutecriovan, ¢asem, v némz je realizovan,
1’//

psychickou a fyzickou trovni zakt, zkusenostmi a predpoklady ucitele a fadou dalsich didaktickych skutecnosti” (Vilimova,

2002, 74).

Vyucovaci jednotka je zakladni organizacni formou télesné vychovy, jakozto povinného pfedmétu v rozsahu 45 minut.
Vyucovaci jednota je relativné a stabilné usporfadany systém hlavnich faktorti vychovné vzdélavaciho procesu. Vzajemné
vztahy vychovné vzdélavactho procesu jsou urceny obsahem a cilem uciva, také je determinovan prostorem, kde je
uskutecniovan, casem, v kterém je realizovan. Do procesu se zapojuje i psychicka i fyzicka troven zakt. Velkou roli hraje
i predpoklady a zkuSenosti ucitele. Ve vyucovaci jednotce se uskutectiuje vSestranny, cilevédomy, soustavny, organizacni
a metodicky fazeny télovychovny proces (Liba, 1996).

Vyucovaci jednotky probihaji podle predem pfipraveného planu. Je pro néj charakteristicka stabilita zakovskych skupin,
povinna ucast zakdl a podrfizenost Sskolskym normdm i predpisim. Vyucovaci jednotku miizeme povazovat za uzavieny
a samostatny celek. Vétsinou navazuje na predchazejici a nasledujici vyucovaci jednotky. (Fialova, 2010).

Podle Vilimové (2002) ma vyucovaci jednotka nékolik dtilezitych cila:

e Formalni cil - zahdjit a ukoncit vyucovaci hodinu, splnit organiza¢ni povinnosti a zajistit ukaznény a bezpecny pribéh.

e Vychovny cil - kladny postoj Zékii k télocviéné aktivité i k vlastnimu vestrannému télesnému rozvoji. Zaci se védomé
podfizuji pravidlim chovani a jsou schopni samostatné a tvorivé ¢innosti pfi télocvicné aktivite.

e Diagnosticky cil — zajisténi informaci pottebnych pro tspésny pribéh vyucovaci jednotky, zjisténi télesného
a psychického stavu zaki a také kontrola, zda byly splnény vSechny tikoly z pfedchozi hodiny.

e Vzdélavaci cil - zajistit uplatnéni ziskanych navykt, dovednosti i védomosti v adekvatné méné zndamém
télovychovném prostiedi.

e Zdravotni cil — zajisténi fyzické a psychické zdatnosti organismu pomoci spravnych navykit zdravé zivotospravy nebo
pozitivnich postojii ke zdravi.

e Psychicky cil — dochazi k odreagovani zakt od predchazejicich skolnich povinnosti, nezadoucich interpersonalnich
vztahti a motivaci zakd.

e Pripravny cil — optimalné piipravuje zaky na zatiZeni, zvySuje tepovy a minutovy objem srdce, plicni ventilaci nebo

tfeba mobilizaci energetickych zdroja.

Na zacatku kazdé tréninkové ¢i vyucovaci jednotky musi byt organismus dostatecné zahraty, coz je mozné provést pomoci
nejriznéjsich honicek. Nasleduje protazeni hlavnich svalovych skupin, aby nedoslo k trazu. Hlavni cil a zaméfeni celé
jednotky se odviji od toho, jakou chceme rozvijet pohybovou schopnost. Rychlost, koordinace i sila se mohou vzajemné
dopliiovat. Na zavér je dobré zaradit cviceni na kompenzaci ¢i regeneraci (Kirchner, Hnizdil, & Louka, 2005).



Kazda vyucovaci hodina télesné vychovy ptlisobi na zdka komplexné a ma vliv na funkéni a motoricky rozvoj zaka, rozvoj
osobnosti a spolecenské utvareni zaka (Vilimova, 2002).

Podle Fromela (1986) je tikolem vyucovaci jednotky rozvijet povédomi o télesné vychové, sportu a télocvi¢né rekreaci.
Dle Fialové (2010) se struktura vyucovaci jednotky cleni na:

1. Uvodni ¢ast — doba trvani ivodni &st je 3 — 6 minut. Od slova Gvodni, uvadi Zéky jak po psychické, tak i po fyzické
strance do hodiny télesné vychovy. Ukolem tivodni &asti je zahédjit vyucovaci jednotku (néstup, dochézka, kontrola
tboru) a seznamit zaky s naplni vyucovaci jednotky. Cilem tvodni ¢asti je pfipravit organismus na zatez.

Uvodni ¢ast jesté délime na Cast:
® Organizacni - fadime zde nastup, seznameni s tématem vyucovaci jednotky. Navozeni optimistickou pracovni
atmosféry.
* Rusna - fadime zde pfipraveni organismu na zatéz, zahfati organismu. Jedna se o honicky a jiné pohybové hry,
rytmicka cviceni atd. Pokud je volena zabavna a zajimava ¢innost v vodni rusné ¢asti, pak je dobry predpoklad
radostného vstupu zakt do vyucovaci jednotky.

2. Pripravna ¢ast — ma trvani 6 — 10 min. Ukolem je pfiprava organismu na zatiZeni v hlavni ¢asti vyucovaci jednotky.
V této casti se jednd o vSestrannou pripravu pohybového aparatu (rozvoj kloubni pohyblivosti, motoricko-funkéni
priprava organismuy). V priipravné ¢asti rozcvicujme velké svalové skupiny s diirazem na osvojeni si navyka spravného

drzeni téla.

Priipravna dale délime na ¢ast véeobecnou a specialni:
® VsSeobecna pripravna c¢ast - méla by plynule navazovat na tiivodni rusnou cast. Vseobecna pripravna cast ma za
cil posileni, uvolnéni a protazeni jednotlivych svalovych skupin. Déti se uci spravnému drzeni téla.
e Specialni prapravna cast — v této ¢asti se jedna o pripravu na pohybové ¢innosti (napf. u mic¢ovych her se zaci
budou ucit spravnou manipulaci s mi¢em, rozcviceni bude zaméfeno predevsim na protazeni pazi a zapésti).

3. Hlavni éast — doba trvani je 25 — 30 minut. Hlavni ¢4st zavisi na délce a obsahu vyudovaci jednotky. Ukolem hlavni &asti
je péstovat a upevnovat kladny vztah k télocvi¢né aktivité a spravnému postoji zakt ke zdravi a ke vlastnimu
vSestrannému rozvoji. Dalsim tikolem hlavni ¢ast je plnit zdravotni tikol, rozvijet psychickou a fyzickou zdatnost.

A takeé potfeba plnit psychologicky tikol, mit radost z pohybu, rozvijet soutézivost a prozitkovost.

Ve smiSeném typu vyucovaci jednotky se déli na nacvik a vycvik:

e Nacvik — v této casti se Zaci blize seznamuji s novym ucivem. Nacvicuji nové pohybové dovednosti, které jsou
potfeba k vytvoreni spravné technické realizaci pohybového tlohu. V této ¢asti je nutné vénovat pozornost
individualité mezi jednotlivymi Zaky (brat ohled na ,,slabsi” déti a naopak nachystat t€zsi cviceni pro zdatnéjsi
déti). Pro to, aby se tspésné zvladlo dané ucivo, je nutné neustale kontrolovat, opravovat a hodnotit zaky.

e Vycvik — rozumime tim opakovani a zdokonalovani uciva v rtiznych stalych, ale i proménnych podminkach.

V této casti jsou uz jina cviceni nez ta, ktera byla zafazena v nacviku. Zasadni rozdil mezi nacvikem a vycvikem
je v intenzité cviceni. V nacviku se u¢ime a opakujeme techniku, kdezto ve vycviku zaky pouze pozorujeme

a usmérnujeme. Pokud Zaci maji téZsi pohybovy tikol a stale maji mezery v n€jaké pohybové zrucnosti, pak se
opét vracime do nacviku v dalsi vyucovaci jednotce a opakujeme a cvicni, tak aby doslo k osvojeni si dovednosti.

4. Zavérecna cast — ma za tkol uklidnit zaky po télesné i psychické strance a ukonceni vyucovaci jednotky (relaxace,
protazeni atd.). Zavérecna ¢ast by méla trvat 3 - 5 minut. Vyucovaci jednotka by méla byt ukoncena nastupem
a pozdravem. Ucitel by mél na zavér zhodnotit dosazené vysledky a plnéni vzdélavacich cilti a také pozitivni
a negativni situace ve vyucovaci jednotce.

Ve vyucovaci jednotce télesné vychovy dochdzi k vytvareni a zpeviiuji socialnich vztahti mezi zaky a mezi zaky a ucitelem.
V télesné vychové zamérné uplatiiuje kolektivni vychovu, a zaroven je dbano na individudlni rozvoj osobnosti zaka.
Kolektivni prace ve vyuce péstuje dobré vzajemné vztahy. Zaci jsou nenésilnou formou nuceni spolupracovat pii hrach, pii
plnéni tkolti danych druzstvu, pfi zachrané a dopomoci, pfi vzajemném hodnoceni z4dkti a pfi hodnoceni zakt ucitelem.
Védomi odpovédnosti za plnéni tikold je dilezitym vychovnym cinitelem v socialni vychove, uplatfiované v priabéhu celé
vyucovaci jednotky (Kostkova, 1985).

Frémel (1987) uvadi hlediska, ktera ptisobi na zaka pfi vyucovaci jednotce:
¢ fyziologické hledisko (funkéni a motoricky rozvoj zaka) — nartista, pokud je zatizeni maximalni na konci hlavni ¢asti
vyucovaci jednotky. Proto, abychom dosahli maximalnich pozitivnich vysledkd, je potieba zapojovat velké svalové
skupiny, rozvijet rychlostni, vytrvalostni schopnosti.



¢ psychologické hledisko (formovani osobnosti Zaka) - vyucovaci jednotka télesné vychovy by méla vyjadiovat
radostnou naladu a Zaci by se méli tésit do hodin télesné vychovy. Pokud Zaci budou provadét pohybovou aktivitu
radostné, pak zaci ani nemaji pocit povinnosti, Ze néco musi délat. V tivodni a zavérecné ¢asti je dobré vénovat
pozornost emocialnosti, protoze je tvodni ¢ast casto narusovana stereotypnim provadénim cviceni. V zavéru vyucovaci
jednotky je doporucovano vénovat ¢as na pochvalu a motivaci, na kterou nebyl béhem vyuky cas.

¢ sociologické hledisko (spolecenské formovani zaka) — rozumime tim vytvareni socialnich vazeb mezi zaky, ale taky
mezi zaky a uditelem.

Tak, aby byla vyucovaci jednotka efektivni a byly splnény cile a tkoly télesné vychovy, je potfeba splnit tyto kritéria: spInéni
ciltt v télesné vychové, vhodné fyzicky i psychicky zatézovat, efektivné vyuzit vyucovaci cas a slnit fyziologickou tcinnost
vyucovaci jednotky.

1 Honicky

Obecna pravidla pro honicky

1. Musi byt jasné vymezeny prostor.

2. Honi¢i-chytaci musi byt oznaceni.

3. Musi byt urceno, na které ¢asti téla, chyceni plati.

4. Vitézem se stava hrac, ktery nebyl viibec chycen nebo chycen ménékrat nez ostatni hraci (pokud to lze z charakteru
honicky uréit).

5. Kdo vybéhne z hraciho pasma - jako by byl chycen.

6. Kdo je chycen chyta¢em, nesmi byvalého chytace chytat. ,,OPLA-NEPLA” — pokud

Honicka s mici mezi nohama

Rozvijené kompetence:

e individudlni rozvoj

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Hra patfi mezi honici hry.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktori na hru: _ 1

Pocet hracu: 10-30

Vék hradi : od 6 let

Prostfedi: _ v télocviéné i venku na louce
Material: mice

Cast vyudovaci jednotky: uvodni, hlavni



Pribéh hry
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Metodické poznamky a modifikace hry

e mezi kolena si hrac¢i mohou dat napf. korkové Spunty, novinovy papir atd.

® je lepsi mit vice honict

Honicka do kruhu

Rozvijené kompetence:

e zodpovédnost za svij vykon
e individudlni rozvoj
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

Charakteristika hry
Hra patfi mezi honici hry.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
5 minut
1
10-30
od 7 let

v télocvicne i venku na louce
znackovaci kuzele

hlavni

Hraci pole rozdélime kuzeli na tfi hfisté podle obrazku nize. Vsichni hraci zacinaji na nejvétsim hfisti, a béhaji po jeho obvodu.

Pokud se dotknou nebo predbéhnou hrace pred sebou, potom se premisti na mensi hfisté, kde opét bézi po jeho obvodu, ale

v opacném sméru. Takto hraci postupuji az do chvile nez skon¢i uprostied nejmensiho hristé. Vitézem se stava hrac, ktery

bude uvnitf nejmensiho hfisté jako prvni.
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Zptsob ukonceni

Po skonceni aktivity se vratime k organizaci v tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni). Mozné otazky,
které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zaméfeni:

e jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnotte se kazdy z vaseho pohledu na skéle 1-10 (dale mtizeme sméfovat diskusi
na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)

Metodické poznamky a modifikace hry

e muze se hrat jen na dva bézecké okruhy
e hraci mohou béhat jako dvojice za ruce
¢ hraci mohou béhat s driblujicim mi¢em

Zaludna honicka dvojic

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z klasické honicky

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktori na hru: 1

Pocet hracu: _ 8-30

Vék hracu od 9 let

Prostiedi: v télocviéné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni



Prabéh hry
Na zacatku se vymezi prostor, ve kterém bude honicka probihat. Hraci si vytvori dvojice. Jeden hrac je urceny na zacatku jako
honic a snazi se nékomu predat ,,babu” dotekem. Pokud nékomu , babu” pfeda, tak honicem se nestava ten hrac, ktery ,,babu”

dostal, ale chyta hrac, ktery je s nim ve dvojici, ktery nebyl chycen. Pfed tim neZ zacne chytat, musi zfetelné zvednout ruku
a potom az muze zahdjit chytani.

Predani "baby"

¥

¢
g %

druhy z dvojice zveda ruku
a chytd
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Zptisob ukonceni
Po skonceni aktivity se vratime k organizaci v tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni).
Mozné otazky, které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zameéfeni:
e jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnotte se kazdy z vaseho pohledu na skale 1-10 (dale mtizeme sméfovat diskusi

na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)

Metodické poznamky a modifikace hry

e velmi tézka hra na pozornost, ucitel musi ze zac¢atku pomahat, kdo zrovna chyta
e chyceny hrac, mtze nejdfive zakficet jméno svého spoluhrace, ktery bude nasledné chytat.

Honicka s lehem

Rozvijené kompetence:
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon
e individudlni rozvoj
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z klasické honicky hract.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 3-5 minut
Instruktora na hru: 1

Pocet hrait: : 8-20

Vék hracu _ od 9 let

Prostfedi: v télocvicéné i venku na louce

Material: zadny



Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Urc¢ime jednoho honice a jednoho chytaného. Ostatni Zaci leZi na zemi bud ve dvojici, nebo samostatné. Pokud honi¢ chytne
dotekem honéného, vymeéni si role. Honény hrac se mize zachranit, kdyz si lehne vedle leziciho hrace. V tu chvili pfeda svou
roli vzdalenéjsimu hraci, nez vedle kterého si hrac lehl. Honi¢ v tu chvili chyta nového hrace, ktery pfevzal Stafetu. Az hraci
hru znaji, mohou byt dva honici a dva chytani, ale honici si béhem béhu nesmi vymeénit své chytané hrace.

+ e
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hraci mohou byt v dfepu

e lezici hraci se nesmi preskakovat jen obihat!

¢ Na zemi nemusi leZet dvojice, ale i jednotlivci

¢ Je mozné urcit i dva honice a dva chytané, honi¢ musi chytat stale stejného hrace s vyjimkou vymeény lezicich hract
e Pokud jsou lezici hraci v kruhu, bézici hrace nechte probihat i stfedem pfes kruh ne jen po obvodu kruhu

Video:

Na koniky

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

Charakteristika hry

Hra patfi mezi honici pohybové hry.



Casna pripravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-5 minut
Instruktora na hru: _ 1

Pocet hracua: 8-30

Vék hrada : od 6 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: $vihadla

Cast vyucovaci jednotky: . uvodni, hlavni

Prabéh hry

Hraci se rozdéli na dvojice. Kazda dvojice ma jedno Svihadlo. Jeden z hrac¢a bude vozka a druhy konik. Konik si da svihadlo
kolem pasu a vozka konce Svihadla do rukou. Vozka se snazi konika natacet zatdhnutim svihadla na nékterou stranu. Jedna
dvojice je oznacena (konik drzi kuzel, rozliSovak, peska atd.) jako honici a snazi se babu pfedat dotekem. Vitézem se stava
dvojice, kterd nebyla nebo byla nejméné chycena.

www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

e muze se ménit pohyb hraca

Honicka se zmrzlinou

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
¢ manipulace s mi¢em - pfedmétem

Charakteristika hry
Princip hry vychazi z klasické honicky

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: 3 minuty
Instruktorii na hru: 1

Pocet hraci: _ 6-30



Vék hrada j od 6 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce

Material: kuzel cca.25 cm vysoky, papirové koule, molitanové micky
nebo plastové kulicky

Cast vyucovaci jednotky: uvodni, hlavni

1. ¥
Prabéh hry

Hraci maji v ruce kuzel a v ném micek (zmrzlina). Jeden hrac je oznaceny jako honi¢ a snazi se nékoho chytit a pfedat mu
babu, ale nesmi nikomu spadnout micek na zem, jinak se stava honicem.

Honicka s driblinkem

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

zodpovédnost za sviij vykon
® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce a lokomoce

obratnost

e manipulace s mi¢em
driblink

Charakteristika hry

Hra patfi mezi honicky.

Cas na pfipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktort na hru: 1

Pocet hract: _ 6-30

Vék hraca od 9 let
Prostiedi: v télocvicné
Material: _ mice pro vSechny hrace
Cast vyudovaci jednotky: uvodni, hlavni

Prabéh hry

a. Kazdy hrac¢ dribluje s mi¢em ve vymezeném tizemi. Jeden hra¢ (honic) ma navic v ruce kuzel nebo rozlisovaci dres.
Koho se dotkne rukou, ten se stava , honicem” a pfevezme kuzel nebo rozlisovaci dres.

b. ,Honic” je stale stejny, koho se dotkne, ten si musi dfepnout (nebo se rozkrocit). Aby mohl dale hrat (zachranit se), musi
jej nékdo z driblujicich hract preskocit (podlézt). Potom se muze chyceny hrac opét zapojit do hry. Pokud , honi¢”
chytne vSechny driblujici hrace, vyhrava. ,Honi¢t” mtze byt i vice. Mozna obména: hra kon¢i pokud ,, Honici” chyti
urcity pocet hraci.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e ,Honici” jsou dva a vice.

BU-KU-HU

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play
¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z honicich her.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hracua:

Veék hracu

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
3 minuty
1
9-30
od 8 let
v télocvicneé i venku na louce
zadny
uvodni, hlavni, zavérecna

Hraci se rozdéli na tfi druzstva. Kazdé druzstvo dostane pfidéleny zvuk, ktery na zacatku hry bude vydavat kazdy hrac
z druzstva tj. 1. druzstvo BUBU 2. druzstvo KUKU 3. druzstvo HUHU. Cilem hry je mit na konci hry nejvice hract ve svém

druzstvu. Hrace ziska druzstvo do svého tymu tak, Ze se dotknou hrace, kterého maji chytat tj. BU chyta KU, KU chytda HU

a HU chyta BU. Po chyceni hrace vydava chyceny hrac zvuk hrace, ktery ho chytil. Napf. hra¢ vydava zvuk ,HUHUHU”
a chytne ho hrag, ktery vydava zvuk ,KUKU”, v tu chvili hrac pfestane vydavat zvuk ,HUHUHU” ale ,, KUKU” a chyta hrace,
kteti vydavaji zvuk , HUHUHU”. Hra kon¢i po jedné minut€, a které druzstvo ma nejvice hract, to vyhrava.



BUBU

BUBU BUBU %
%KU KU,

\ HUHU

}HUHU
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hraje velmi veseld, ale také hodné chaoticka a casto chvili trvd, nez ji hraci pochopi
e muzete si na zacatku vymyslet jednodussi hlasky na vyslovovani, aby se nepletly hractim

Honicka ve trech

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce

Charakteristika hry

Hra vychazi z klasické honicky.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 1-3 minuty
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 6-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni

Prabéh hry

Hrace rozd€lime do trojic a vymezime hraci prostor. Jeden z trojice za¢ina chytat. Koho chytne dotekem, ten si lehne na zada,
stoupne a chyta tfettho hrace. Hrac, ktery preda , babu” nemtize byt chycen tim stejnym hracem tj. ,,Oplatky se nepecou”. Kdo
je z trojice nejméné krat chycen vyhrava.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ Ize hrét na ¢tvefice i pétice
e ,oplatka” plati
¢ hradi mohou béhat s mi¢em driblinkem

Honicka liska a zajic

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e individudlni rozvoj
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

Charakteristika hry

Cilem hry je nebyt chycen (nebo co nejméné krat) a stat se honicem.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 10-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni

Prabéh hry

Hradi stoji ve dvojicich naproti sobé ve vymezeném tizemi. Utvori ve stoji stfiSku (vzpazi ruce a spoji). Jedna dvojice (mohou
byt i dvé) hraci je rozdélena na lisku a zajice. Liska honi zajice. Po doteku se role vyméni. Pokud, ale zajic vbéhne mezi hrace
do strisky, diepne, ud€la z rukou ouska, preda roli zajice za nim stojicimu hraci ve stfiSce, kterého potom nové honi liska. Ze
zajice v dfepu se stava striska.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e pokud jsou zaci sikovni, mohou byt dvojice dvé (dva zajici a dvé lisky). Ale dvojice je stala tj. liska nesmi chytat
druhého zajice, ktery patfi druhé lisce

Video:

Honicka se stitem

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

Charakteristika hry

Cilem hry je nebyt chycen (nebo co nejméné krat) a stat se honicem.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktort na hru: _ 1

Pocet hraca: 10-30

Vék hradi : od 8 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce

Material: zadny



Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni

Prabéh hry
Hrace rozdélime na trojice. Jeden hrac je urceny jako honic, dalsi se mu snazi zabranit zepfedu (odstréenim, drzenim atd.)

predani ,baby”. Pokud se dotkne honi¢ honéného hrace, tak se hrace ze Stitu stava chyta¢ a z chyceného stit a z byvalého

chytace — chytany hrac.

chytany

chytany
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Sloni, tygri, mysi

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Hra je vlastné honickou tfi druzstev.

Cas na piipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-5 minut

Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 8-30

Vék hradi : od 9 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce

Material: ocasky z krepového papiru nebo rozlisovacich trik
Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do tfi druzstev (sloni, tygfi, mysi). Kazdé druzstvo ma jinou barvu rozlisovacich drest, které si zasunou
za trenyrky vzadu -, ocasek”. Dres musi byt vysunuty tak, aby dosahoval ke konctim nohavic trenyrek. Od této chvile se hraci
nesméji dresti dotknout. Ucitel urci, které barvy se navzajem chytaji. Kdo prvni vytaha ocasky druhému druzstvu, vyhral.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i bez driblinku, jen Ze hraci béhaji

Na rybare a rybicky

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu
e zodpovédnost za sviij vykon
® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Hra je na zakladé honicky dvou druzstev.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5 minuty
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 8-30

Vék hradi : od 8 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: mice pro kazdého hrace
Cast vyudovaci jednotky: ' uvodni, hlavni

Prabéh hry

Vsichni hraci maji mic. Jeden hrac (rybar) stoji naproti ostatnim hrac¢tm (rybicky) a snazi se jich dotknout. Na povel ucitele
(trenéra) se hraci rozbihaji hraci proti sobé€, dribluji a snazi se vyhnout rybafi. Koho rybaf chytne, stava se také rybarem.
Vyhrava posledni nechycena rybicka. Rybafi ani rybicky se nesméji vracet a prestat driblovat.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hru Ize hrat i bez micd, jen Ze hraci béhaji

Zachodova honicka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

Charakteristika hry
Hra patfi mezi honicky.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
3 minuty
1
10-30
od 6 let
v télocvicneé i venku na louce
zadny
tvodni, hlavni

Urcime a oznacime dva honice, ktefi se snazi chytit vSechny hrace. Pokud honi¢ chytne dotekem honéného, ktery se ve stoji
prikréi nebo si sedne se skréenymi nohami. Aby se mohl zpét vratit do hry, musi si na néj dalsi nechyceny hrac sednout, skr¢it
ruku a udélat pohyb jako kdyby na zachodé splachoval. Poté je hra¢ zachranény a mtize zase béhat a zachratiovat dalsi
spoluhrace. Pokud se honicim hra¢tim podafi vSechny hrace pochytat, potom zvitézi oni, pokud ne vyhravaji honéni hraci.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e podle poctu hract mizeme bud pridat, nebo ubrat honicich hract
e pohyby hra¢t mtzeme urcit podle uvazeni

Cerveni a bili

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z honicky dvou druzstev.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 10 minut
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 8-30

Vék hradi : od 7 let
Prostiedi: _ v télocvicné
Material: mice pro kazdého hrace
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hraci stoji naproti sobé, ucitel urcéi druzstvo ,cervenych” a ,bilych”. Pokud ucitel fekne ,cervena”, chyta cervena bilou
a pritom dribluji. Pokud se bila dostane do pasma zachrany dfiv, nez se ji bila dotkne, ma bod, pokud se cervena dotkne bilé
pfed pasmem zachrany, ma bod ¢ervena. Vychozi pozice se mohou stfidat (z lehu, sedu, diepu atd.).
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Metodické poznamky a modifikace hry
e hru lze hrat i bez micd, jen Ze hraci béhaji

¢ je vhodné fikat néjaky pfibéh nebo pohadku, a jakmile zazni dana barva, je to impuls pro hrace, aby chytali protivnika

2 Soutéze druzstev

Obecna zakladni pravidla pro soutéze v druzstvech

1. Aby nevybihali hraci dfive, doporucuje se pii predavce predavat néjaky predmeét, se kterym ale musi pfi cesté zpét
obéhnout druzstvo a bud jej pfedat prvnimu hraci, nebo poslat ptes vSechny hrace od posledniho k prvnimu.

2. Pokud je v druzstvu lichy pocet hracti, musi néjaky hrac jit dvakrat a vzdy to musi byt jiny hrac¢ nebo posledni dva hraci
z druzstva, kde je hraci vice, bézi soucasné.

3.V jednom druzstvu by mélo byt max. 5-6 hract.

Obrazky nize ukazuji varianty rozestavéni druZstev.
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Priklady vSestranné rozvijejicich soutézi v druzstev - ,,opici
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A — Hrac vybih3, dribluje na lavicce, poklada mic do kruhu, déla kotoul vpred, bere mic z kruhu a stfili na branu tak dlouho,
az da gol. Potom bere mic¢, dava ho zpét do kruhu, provadi kotoul vzad, bere mi¢ z kruhu a dribluje do cile, kde pfedava mic

dalSimu hradi.

B - Hrac dribluje k lavicce, které prechdzi s drzenym micem, probihd driblinkem zebfik a stfili na branu tak dlouho az da goél.

Potom driblinkem bézi zpét predat mic¢ dalsimu hraci.

C — Hrac dribluje az k dilim Svédské bedny, které pak proléza a polozené preléza, dribluje kolem kuZzeld a ze zinénky se
odrazi a stfili na branu tak dlouho, az da gol. Potom driblinkem bézi zpét predat mic dalsimu hraci.

D - Hrac dribluje az ke svédské bedné, kterou s micem pfeléza, driblinkem probiha kruhy a preskakuje prekazky a dribluje

kolem kuzeld. Potom stfili na branu tak dlouho, az da gél. Potom driblinkem bézi zpét predat mi¢ dalsimu hradi.
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E — Hrac¢ dribluje kolem kuzelti, pfeskakuje pfekazky, probiha pozpatku driblinkem Zebfik, stfili na branu tak dlouho, az
vstieli gol. Potom driblinkem bézi zpét predat mic dalsimu hraci.

F — Hrac bézi po lavicce a dribluje, driblinkem bokem bézi pres kuZzele, preskakuje prekazky a stfili na branu tak dlouho, az
vstieli gol. Potom driblinkem bézi zpét predat mic dalsimu hraci.

G - Hrac driblinkem probiha obruce, bézi kolem kuzZelt a ve vyskoku pfes pfekazku stiili na branu tak dlouho, az vstfeli gol.
Potom driblinkem bézi zpét predat mi¢ dalsimu hraci.

H - Hrac dribluje v Zebfiku c¢elem a bokem, probiha pres dily svédské bedny, na Zinence udéla tfi vyskoky z podfepu, stfili na
branu tak dlouho, az d4 gél. Potom si vymeéni mi¢ v kruhu a stfili znovu na branu, tak dlouho az vstteli gol. Potom driblinkem
bézi zpét predat mi¢ dalsimu hraci.

Obihacka druzstva podle cisel

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra patfi mezi bézecké hry.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktori na hru: 1

Pocet hracu: _ 8-30

Vék hracu od 6 let

Prostiedi: v télocviéné i venku na louce
Material: _ znackovaci kuzele

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry
Hrace rozdélime podle poctu do druzstev po péti. Kazdy hrac ma jedno cislo, které je od 1 — 5. Pokud ucitel fekne cislo, hrat
hned vybiha obiha celé druzstvo (viz obrazek) a dostava se zpét ke kuzeli. Hfac, ktery bude na misté prvni ma bod.
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Metodické poznamky a modifikace hry

hru lze hrat i s micem a driblinkem

mohou vybéhnout i dva hraci, pokud se feknou dvé ¢isla
muze byt rtizna lokomoce béhu

hraci mohou prekonavat néjakou prekazku

Puzzle

Rozvijené kompetence:

rozvoj spoluprace pii reseni tkolu
rozdéleni a napliiovani roli v tymu

rozvoj fair play

zodpovédnost za sviij vykon

ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce a lokomoce
obratnost
rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Soutéz druzstev, které skladaji puzzle.

Cas na pfipravu:
Instruktorii na pfipravu:

Cas na hru:
Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu
Prostfedi:
Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

Hraci jsou rozdéleni do druzstev. VSechny tymy maji pfed sebou kuzel a u néj casti puzzle. V kazdém druzstvu je jedna

1 minuta
1
5-10 minut
1
6-18
od 8 let

v télocvicné i venku na louce
rozstfihané puzzle (maximalné 30 dilkd), vytycovaci kuzele

hlavni

kostku. Pokud hrac hodi kostkou liché cislo, bézi ke kuzelu driblinkem pozpatku a vezme 1 dil puzzle. Pokud hodi sudé ¢islo,

bézi ke kuzelu driblinkem vpied a vezme 1 dil puzzle. Dalsi vybiha, az dobéhne do cile pfedesly hrac. Vyhrava druzstvo, které

prvni posklada celé puzzle.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i bez driblinku

Slepec

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Principem hry, aby se hraci vzili do osob se zrakovym postiZzenim a vyzkouseli si jejich pohyb.

Cas na piipravu: . 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minuty

Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 6-30

Vék hraci : od 8 let

Prostfedi: . v télocvicné i venku na louce

Material: Satky nebo klapky na o¢ich, kuZele nebo kloboucky
. (vytycovaci mety)

Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji proti sobé dvé a vice druzstev druzstva. Jeden hra¢ ma vzdy zavazané oci a snazi se dostat, co nejrychleji ke kuzelu
a zpét (bez kontroly zrakem). Ostatni spoluhraci mu davaji od startovni ¢ary pokyny, kviili orientaci, kam ma jit (bézet).
Vyhrava druzstvo, kde se vystfidaji vSichni hraci.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hrag, ktery slovné ridi hrace, ktery nevidi, mtize jit vedle néj a slovné ho navigovat (nesmi se jej dotykat) — lepsi je
nejprve hrat hru s touto jednodussi verzi.
¢ Hraci mohou po cesté ke kuZelu nebo zpét pifekonat néjakou jednoduchou prekazku

Vcely a nektar

Rozvijené kompetence

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni aktivity ostatnich

e uvédoméni si vlastni identity v ramci pracovni skupiny
e princip socidlniho smiru a solidarity

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivit

Charakteristika hry

Princip hry je ziskat co nejvice listeckti, bud jako jednotlivci nebo jako druzstvo.

Cas na piipravu: . 3 minut

Instruktorii na pfipravu: . 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hract: . 620

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: slamky (brcka), papirové listecky, kuzele
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci-vcely jsou rozdéleni do dvou a vice druzstev. Kazdy hra¢ ma brcko. Pred hraci jsou polozené listecky jako kvétinky
s pylem. Na signal hraci jednotlivé-stafetové vybihaji, bézi k listeckiim a snazi se jej brckem nasat (nesmi se listecku dotykat
rukou) a dopravit listecek do cile a pfedat Stafetu. Vyhraje druzstvo, které nasbira nejvice listeckt-pylu.
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Zptsob ukonceni

Po skonceni aktivity se vratime k fungovani tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni). Mozné otazky,
které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zaméfeni:

e Jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnotte se kazdy z vaseho pohledu na skéle 1-10 (dale miizeme sméfovat
diskusi na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)
Metodické poznamky

Je dtilezité dbat na bezpecnost a hygienu — slamky (brcka).

Rozliskova stafeta

Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Cilem je, co nejrychleji si obléct a vysvléct ,rozliSovaky” a obéhnout metu.

Cas na pfipravu: 1 minuta



Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5 minut

Instruktora na hru: 1

Pocet hracu: _ 6-30

Vék hracu od 7 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ kloboucky (vytycovaci mety), rozliSovaci trika
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji proti sobé dvé nebo vice druzstev. Pfed kazdym druzstvem jsou mety (3 a vice) u kterého je polozené rozliSovaci triko.
Hraci stafetové vybihaji, u kazdého kuZele si musi obléci rozliSovaci dres, kolem posledniho kuzele obihaji a u kazdého kuzele
postupné vysvlékaji jednotlivé rozliSovaci dresy. Potom obihaji celé druzstvo a predavaji stafetu. Celou trasu lze provést i s
driblinkem.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ lepsi je mit vice druzstev po méné hracich a maximalné pouzit pro kazdé druzstvo tfi rozliSovaci dresy

Béh minovym polem

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Cilem stafetové hry je byt rychlejsi a obratnéjsi nez soupef.

Cas na pfipravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1
Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: 1

Pocet hraci: _ 6-20



Vék hracu
Prostiedi:
Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

od 6 let
v télocvicné
kloboucky (vytycovaci mety) nebo mice a micky réizné
velikosti, lavicky

tvodni, hlavni

Soutézi dvé a vice druZstev mezi sebou a hraéi vybihaji Stafetové. Ukolem je probéhnout (tam a zpét) ,minovym polem” mezi
lavickami a nedotknout se zadné miny (micky nebo kuZzele) a obéhnout kuzel. Pokud se hra¢ mini kdykoliv dotkne tak musi
zpét na start a bézet znovu. Vyhraje druzstvo, ve kterém se vysttidaji vSichni hraci.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hraci mohou minovym polem lézt jako kraby, pohybovat se po ¢tyfech jako pejsci nebo skakat po dvou nebo jedné noze

e muze béZet i vice hracti najednou z jednoho druzstva
\AA
Krizovka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

¢ rychlostni vytrvalost

® jemnd motorika

Charakteristika hry

Stafetova hra vyuziva jako motivaci kiiZzovku nebo ,spojovacku”.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

3 minuty
1
5-10 minut
1
4-30
od 8 let
v télocvicéné i venku na louce

. kfizovky nebo sliojovaéky na papife, psaci potteby, podlozka,

loboucky (vytycovaci mety)
hlavni



Prabéh hry
Hracdi jsou rozdéleni do druzstev, vybihaji Stafetové po tvodnim signalu. Dobéhnou napf. po prekonani opici drahy na konec
télocvicny, kde je pfipravena kfizovka s tuzkou a snazi se vylustit jednu otazku z kfizovky a dopsat ji. Vyhraje druzstvo, které

jako prvni vylusti kfizovku nebo spojovacku.

Priklad kfizovky od Petry Foftové (2017) a spojovacky od Veroniky Baudysové (2011):
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Metodické poznamky a modifikace hry

e kiizovky by nemély byt moc naro¢né a je nutné vyplnit vSechna pole
e pokud hrac nevi spravnou odpoveéd v kiizovce, ud€ld si napi. dva dfepy a vraci se zpét predat Stafetu

Beézecka obihacka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost

e rychlostni vytrvalost

e manipulace s mi¢em

e strelba

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskat co nejvice bodti obéhnutim druzstva.

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1
Cas na hru: 5 minut
Instruktort na hru: _ 1
Pocet hraca: 6-20
Vék hraéi : od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce



Material: kuzele, mi¢, lavicka

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Varianta A

Hraji proti sobé dvé druzstva. Jedno druzstvo se snazi po zahajeni hry sestfelit kuzel. Druhé druzstvo ve vymezeném tizemi se
snazi udélat co nejmensi obrucové seskupeni a jeden hrac¢ z druzstva je obiha. Za kazdy obéh ma druzstvo bod. Az druhé
druzstvo sestfeli kuzel, kdy se musi pfi stielbé hraci pravidelné stfidat, tak kon¢i obihani druzstva a celé druzstvo se musi
premistit k cafe odhodu a sesttelovat kuzel. Takto probiha hra stfidavé a kon¢i v momentu, kdy dosahne druzstvo urcitého

bodového zisku nebo po urcitém poctu vymen.

& - ol -
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Varianta B

Hraji proti sobé dvé druzstva. Jedno druzstvo se snazi po zahajeni hry odhodit lano s uzlikem (kuZzel, freesbe atd.) co nejdal od
druhého druzstva. Odhazujici druzstvo se snazi udélat co nejmensi kruhové seskupenti a jeden hrac z druzstva je obiha dokola.
Za kazdy obéh ma druzstvo bod. Az druhé druzstvo dobéhne k lanu s uzlikem, tak jej posledni hra¢, ktery dobéhne, chytne
a odhodi, v tu chvili kon¢i obihani prvniho druzstva a celé druzstvo se musi premistit k lanu s uzlikem. Takto probiha hra
stfidavé a kon¢i v momentu, kdy dosdhne druzstvo urcitého bodového zisku nebo po urcitém poctu vymeén.

S
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Kuzel se mtize trefovat na zemi ,florbalkou” a mickem, nebo kopnutim jako ve fotbale
e Miize se také pouzit stfelba na kos nebo na branu s brankarem.
¢ Je vhodné hrat na pocet vymén ne do urcitého poctu bodii (zvyhodnéné druzstvo, které zacina obihat).

e Obihat druzstvo byl mél po kazdé vymeéné jiny hrac



Semafor

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Stafetova hra, které je zaloZena na rychlosti a nahodé

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
3 minuty
1
6-18
od 7 let
v télocvicné i venku na louce
listecky s barevnymi kolecky (zelena, cervenad, oranzova)
hlavni

Soutézi mezi sebou dvé a vice druzstev. Hraci vybihaji Stafetové. Dobihaji k nékolika listecktim, které jsou otoceny rubem

nahoru. Na spodni ¢asti listecku jsou barevna kolecka jako u semaforu (zelend, cervend, oranzova). Nahodné tyto listecky

otaceji. Pokud otoci listecek s cervenym koleckem, udélaji napt. pét dfepti, pokud s oranzovym koleckem udélaji napt. dva

kliky a az otoci listecek se zelenym koleckem, mohou se vratit zpét. Vzdy musi polozit listecek zpét na misto rubem nahoru

a otacet listecky tak dlouho neZz otodi listek se zelenym koleckem. Vyhraje druzstvo, které se jako prvni vystrida.



Pradani "baby"

druhy z dvojice zveds ruku
a chytd
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Stafetova pantomima

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Cilem hry je pomoci pantomimy uhodnout co nejvice slov.

Cas na piipravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hract: _ 6-30

Vék hraca od 7 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce

Material: kloboucky (vytycovaci mety), listecky se slovy pripadné papir
a tuzku

Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hraci se rozdéli do druzstev, na druhém konci télocvicny jsou pohdzené listecky se slovy. Pfi varianté A (viz obrazek) Hraci
Stafetové vybihaji, u listecku se zastavi, jeden si vyberou a utikaji zpét ke kuzelu, ktery je cca. 4 m od druzstva. Tam
pantomimou ukazuji slovo, pii které mohou vydavat jen zvuky a nesmi mluvit. Az druzstvo uhodne slovo, vybiha dalsi hrac.
Vyhrava druzstvo, které bude mit nejvice uhodnutych slov.

Pfi varianté B, hraci stoji u kuzeld a kazdé druzstvo ma své listecky se slovy. Hraci béhaji jen ve svém tizemi mezi kuzeli

a ukazujf si pantomimu — princip tiché posty. Posledni hrac¢ slovo napiSe na papir. Které druzstvo si zvladne poslat vice slov,
vitézi.



VARIANTA A VARIANTA B
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Metodické poznamky a modifikace hry

e dtlezité je u hract zddraznit fair play, aby nepodvadéli, tim, Ze budou slovné pantomimu doprovazet
e prii varianté B musite slova kazdému druZzstvu promichat, aby ve stejny ¢as nenosili stejné slovo. Slova by mélo mit
kazdé druzstvo stejné.

Prehazovana micu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

® obratnost
e manipulace s mi¢em
e prihravani

Charakteristika hry

14

Princip hry vychazi ze stolni hry , Clovéce nezlob se

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-5 minut
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 8-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: mice, vytycovaci mety
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry
Kazdé druzstvo se snazi co nejrychleji dostat vSechny mice z mista A do mista B pfihravkami od hrace k hraci. Na obrazku
jsou dvé riizna postaveni hraca.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® nemusi se pfehazovat jen mice, ale riizné predméty
e muze byt vice druzstev a mohou mit spolecny jeden prostor na startu, kde jsou véechny mice, vitézem se v této varianté
stava druZzstvo, které bude mit nejvice mica

Sestrel vse z bedny!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e projevit chovani v krizovych situacich

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce

e obratnost

e rychlostni vytrvalost
e strelba

e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Cilem je sesttelit z bedny vsechny predméty.

Cas na pfipravu: 3 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut

Instruktori na hru: 1

Pocet hraéi: : 6-20

Vék hracu _ od 8 let

Prostfedi: v télocvicéné

Material: 26 micy, $védska bedna, % kqgﬁle, 2 medicinbaly, pfipadné
avicka

Cast vyudovaci jednotky: - hlavni



Prabéh hry

Hrace rozdélime do dvou druzstev (podle moznosti materialnich i do vice). Na pokyn stfili hraci stafetové na predméty na
svédské bedné. Az vSechny pfedméty sestieli, utika celé druzstvo snizit Svédskou bednu o jeden dil (vzdy ten nejnizsi)
a posbirat pfedméty a dat je opét na nejvyssi dil bedny. To stejné se opakuje do chvile, kdyz uz svédska bedna nema zadny dil,
o ktery by se dala snizit a neni na ni zadny pfedmeét. V tu chvili vitézi druzstvo, které toto dosahlo jako prvni.

-
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hru Ize hrat i obracen€, zvySovat svédskou bednu.

Klimuv ¢tverec

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
® manipulace s mice
e prihravka

Charakteristika hry

Hra na dva tymy, kdy se snazi hraci pfihravat mic po obvodu obdélniku.

Cas na piipravu: . 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: . 1

Cas na hru: 1 minutu

Instruktorii na hru: 1

Pocet hract: . 8-30

Vék hraca od 9 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: . dva mice, kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

01 v
Prabéh hry

Osm hract tvori tzv. Klimtiv ¢tverec. Mice maji dva hraci stojici proti sobé a zacinaji pfihravat mice ve sméru pohybu
hodinovych rucicek, po odehrani mice si méni mista po tthlopficce nebo s hracem naproti.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Prihravky mezi hrac¢i mohou byt i nohou nebo florbalkou s mic¢em.
e Nemusi byt vSechny pozice ve ¢tverci obsazeny, ale musi se dobfe promyslet, kam maji hraci bézet, aby volné pozice
podle potfeby zaplnovali.

Piskvorky

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e projevit chovani v krizovych situacich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry
Princip hry vychazi ze stolni hry ,Piskvorky”.

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktori na hru: _ 1

Pocet hracu: 8-25

Vék hraéi : od 9 let

Prostfedi: _ v télocviéné i venku na louce
Material: kloboucky, rozliSovaci trika
Cast vyudovaci jednotky: - hlavni

Prabéh hry

Piskvorky hraji dvé druzstva proti sobé. Kazdé druzstvo ma tii rozliSovaci trika (nebo kuzele, kloboucky) stejné barvy, jiné nez
druhé druZstvo. Mezi druZstvy je poloZeno 9 kuzelii. Ukolem je polozit tii rozlisovaci trika vedle sebe (i diagondlné), stejné,
jako kdyz se hraji piskvorky. Druhé druzstvo muize prekazit polozenim svého rozliSovaciho trika k dal$im kuzeltm polozeni
tfi rozlisovacich trik vedle sebe. Hraci vybihaji Stafetové. Na startu hry maji prvni tfi hraci po jenom rozliSovacim triku stejné



barvy. Pokud hraci jiz polozi vSechny tfi rozliSovaci trika, potom béhaji ke kuzeladm pouze proto, aby je rtizné takticky
premistili. Kazdy hrac¢ ma vzdy jen jeden pokus. Vyhrava druzstvo, které jako prvni bude mit vSechny tfi rozliSovaci trika

ﬁ; H
P B

vedle sebe.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Miize se hrat se ¢tyfmi rozliSovacimi triky a 12 kuzeli.
¢ Nez hraci dobéhnou ke kuzeliim, mohou probéhnout opici drahu.

Clovece nezlob se

Rozvijené kompetence

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e uvédoméni si vlastni identity v ramci pracovni skupiny
e princip socidlniho smiru a solidarity

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivit

Charakteristika hry

Princip hry vychazi ze stolni hry ,Clovéce nezlob se!”.

Cas na piipravu: _ 3 minuty
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: 5-10 minut



Instruktort na hru: 1

Pocet hraca: _ 6-18

Prostiedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: hraci kostky a kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyudovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry

Hru hraje 3-6 druzstev po 2—4 hracich. Vyty¢ime ¢tyfmi kuzeli prostor, ktery budou hraci obihat. Kazdé druzstvo ma svou
hraci kostku, kterou hradi hazi do klobouckt. Hrac¢ se na trasu béhu dostane tak, Ze hazi kostkou tak dlouho, nez hodi Sestku
(nebo ¢islo, které urci ucitel). Poté musi stejny hrac¢ kostkou hazet jesté jednou a cislo, které hodi, mu uréi pocet obéhit kolem
hiisté vytyéeného kuzeli. Poté musi hned bez ¢ekani vyrazit na trat. Ukolem hrace je 1-6 x obéhnout kolem celého hiisté,
a potom se dostat do cilového domecku. Pokud je béhem béhu kolem hfisté bézici hra¢ chycen dotekem nebo predbéhnut
protihracem, tak se musi vratit zpét na start a hazet znovu kostkou. Z kazdého druzstva mtiZze byt na trati pouze jeden hrac.
Ostatni spoluhraci ¢ekaji a zatim nehazi kostkou. Pokud neni hrac¢ béhem obihdni kolecek chycen zadnym protihracem a ma jiz
obéhnuty dany pocet kolecek, miize zamifit do domecku. V tu chvili miize zacit hazet dalsi hrac. Pokud je v pritbéhu obihani
chycen nebo predbéhnut protihracem, musi zpét do startu a v tu chvili miize zacit hazet dalsi hra¢, pokud je v na startu nebo
hned hazi chyceny hrac. Vyhrava druzstvo, které ma v cilovém domecku vSechny hrace.

a
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Zptsob ukonceni

Po skonceni aktivity se vratime k fungovani tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni). Mozné otazky,

které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zaméfeni:

e Jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnotte se kazdy z vaseho pohledu na skale 1-10 (dale miizeme sméfovat

diskusi na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)

Metodické poznamky a modifikace hry:

® Mozna obména je, ze hraci mohou bézet s driblinkem s micem nebo vedenim micku florbalovou hokejkou.

¢ Neni vhodné mit cilovy domecek na stejném misté, kde je start hraca.

Biatlon



Rozvijené kompetence

rozvoj spoluprace pii feseni tkolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e uvédoméni si vlastni identity v ramci pracovni skupiny
e princip socidlniho smiru a solidarity

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z pravidel sportovni discipliny biatlon.

Cas na pfipravu: 5 minut

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-15 minut

Instruktort na hru: 1

Pocet hradit: : 6-16

Prostiedi: _ tfida, télocvicna, louka

Material: kloboucky (vytycovaci mety), kuzele o velikosti 20 cm a vice,

4-6 mica, pripadné lavicky

Prabéh hry

Biatlon hraje 2-5 druzstev po 2—4 hracich. Hristé, které se musi obéhnout, je vytycené kuzeli véetné trestného kolecka. Na
jedné strané hristé jsou lavicky, na kterych jsou polozené kuzely. Pred lavickami je vyznacena ¢ara odhodu, od které se stfili na
kuzele. Kazdé druzstvo ma tfi kuZele a 1-3 mice (podle vybaveni télocviény). Na zacatku hry se pripravi prvni hraci
z druzstva ke startovni ¢are. Na pokyn vybihaji na trasu. Dobihaji k ¢afe odhodu naproti svym kuzelm. Zde si vezmou mice,
které jsou urdeny jejich druzstvu. Kazdy hra¢ ma moznost vysttelit 3x na tii kuzele. Ukolem je sestfelit co nejvice kuZelii
béhem tfi stfel. Hra¢ nesmi na jednu stielu sestfelit vice nez jeden kuzel. Za kazdy netrefeny kuzel musi hra¢ obéhnout jedno
trestné kolecko. Poté mtize zamifit do cile, kde pfedava stafetu dalsimu hraci. Vyhrava druzstvo, které jako prvni stafetové
vystfida vSechny hrace. Je vhodné za lavicku umistit jednoho spoluhrace z druzstva, aby zvedal kuzele a sbiral mice. Zde se
hraci mohou ménit podle toho, v jakém poradi bézi.
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Zpusob ukonceni

Po skonceni aktivity se vratime k fungovani tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni). Mozné otazky,
které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zaméfeni:



¢ Jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnoftte se kazdy z vaseho pohledu na Skale 1-10 (d4le mtZeme sméfovat

diskusi na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)

Metodické poznamky
Modifikace

Video:

Nejprve musi hrac¢ obéhnout jedno kolecko a az poté muze jit stfilet na kuzele

Nejprve musi hrac¢ obéhnout jedno kolecko a az poté mtize jit stiilet na kuzele, ale potom musi opét obéhnout celé

kolecko a az poté mtliZe dobéhnout do cile a predat Stafetu

Zména polohy téla pii stfelbé (klek, leh na bfichu, dfep atd.)

Zmeéna sttelby nohou, florbalovou hokejkou na stojici kuZele na zemi

Zavod jednotlivcii na ¢as

Na strazce a zlodéje pokladu

Rozvijené kompetence:

rozvoj fair play

zodpovédnost za sviij vykon

rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
individualni rozvoj

projevit chovani v krizovych situacich

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce a lokomoce
rychlostni vytrvalost
manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskat, co nejvice pokladu.

Cas na pfipravu:

Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:
Instruktord na hru:

Pocet hracua:

Vék hraciu

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

Podle poctu hracti urc¢ime, kolik bude strazct pokladu, ktery bude v obrucich, ve kterych budou strazci stat. Z obruci nesméji

1 minuta
1
3 minuty
1
10-30
od 6 let
v télocvicné i venku na louce
: obruce, plastové kulicky, nebo draténky, nebo korkové spunty
hlavni

.r

strazci vychazet ven. Ostatni hraci jsou zlodéji a bud kazdy ma svou obruc (pro ukradeny poklad) nebo si vytvofi tymy 2-5

hract se svou obrudi. Strazci pokladu se snazi zlod€jti pfi kradeni pokladu dotknout rukou. Pokud se mu to povede, musi



zlodéj dobéhnout bez pokladu ke své obruci udélat néjaky cvik a potom muize zase bézet krast poklad. Vyhrava zlodéj nebo
zlodéji, ktefi budou mit nejvice ¢asti pokladu ve své obrudi.

www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

e Zlodéji nesmi poklad rozkopavat, mohou ho vzit pouze rukou a pouze jednu cast.

Davej pozor na cisla!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Cilem hry je rychla reakce, rozhodovani a komunikace podle urcenych ¢isel.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: _ 1

Pocet hraca: 10-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hrace rozd€lime do 2-6 druzstev podle hraca. V kazdém druZzstvu budou 4 hradi. Hracdi si v druzstvu rozdéli cisla 1-4. Kazdy
hrac bude mit po celou hru jedno ¢islo. Pokud ucitel fekne jedno cislo napt. 3 potom ke kuzeli a zpét bézi jeden hrac s ¢islem 3.
Pokud ucitel fekne dveé ¢isla napf. 1 a 3, potom musi napf. trojka vyskocit na jednicku a ta ho musi odnést ke kuzeli a zpét na



zadech. Pokud ucitel vyslovi tfi ¢isla, musi se rychle urceni tfi hra¢i domluvit a dva udélaji stolicku a tfeti na ni nasedne

a odnesou ho ke kuzeli a zpét. Pokud ucitel fekne ctyfi cisla, musi tfi hraci odnést ctvrtého ke kuzeli a zpét. Bod ziska vzdy

druzstvo, které bude rychlejsi nez ostatni.

E a
1 &islo bézi kolem kuzele
2 &isla nesou se na zddech kolem kuzZele

3 &isla dé&laji stolitku a nesou hraée kolem kuzele

4 Eisla tfi hradi musi odnést jednoho hraée jakkoliv kolem kuzele
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Metodické poznamky a modifikace hry

e v druzstvech miize byt i vice hraca
e muze byt i vice kol podle uvazeni ucitele
® body lze rozdélovat i podle poradi 3-2-1

Na veverky a kuny

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace

e rychlostni vytrvalost

¢ manipulace s predméty

Charakteristika hry

Ukolem hry je vyprazdnit uréeny prostor od offgki —

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktora na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

mickd.

3 minuty
1
2 minuty
1
10-30
od 7 let
_ v télocvicné i venku na louce
molitanové nebo plastové micky, dil Svédské bedny nebo ctyti
lavicky
hlavni

Druzstva jsou rozdélena na dvé skupiny veverky a kuny. Veverky nosi ofisky (micky) do hnizda (do dilu $védské bedny nebo

mezi lavicky), u které sedi, popt. kleci jedna a vice kun a snazi se micky vyhazovat z dilu bedny (z prostoru mezi lavickami)

ven. Pokud se kunam nepodaii vSechny micky vyhodit z bedny, pak vyhravaji hru veverky. Pokud se jim to alespon na

vtefinu povede, potom vyhravaji kuny.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® Nejprve se zacind hra s jednou kunou a potom se pridava vice kun

e Hru je nutné hrat s vice micky — ofisky cca. vice nez 40 kust.

e Kuna muze vyhodit najednou jen jeden micek z kazdé ruky, nesmi jich vyhazovat vice najednou.

e Pokud se hraje hra na lavicky, pak je mozné pouzit i vétsi mice jako gymball, ale max. dva a nesméji je veverky do
hnizda hazet, ale pokladat.

Na veverky a kuny s plachtou

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Ukolem hry je vyprazdnit plachtu od ofigkti — mickd.

Cas na piipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3 minuty

Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 10-30

Vék hraéi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: molitanové nebo plastové micky, padak
Cast vyudovaci jednotky: - hlavni

Prabéh hry

Druzstva jsou rozdé€lena na dvé skupiny veverky a kuny. Veverky nosi ofisky (micky) do hnizda (na plachtu) nebo je na ni
mohou hodit, kterou drzi kuny kolem obvodu a pohybem paddku nahoru se je snazi vyhazovat z plachty ven. Pokud se
kunam nepodafi vSechny micky vyhodit z plachty, pak vyhravaji hru veverky. Pokud se jim to alespon na vtefinu povede,
potom vyhravaji kuny.

Cap ztratil ¢epicku



Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

¢ zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
¢ individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra je na principu honicky a je zaméfena na rychlost reakce a pozornost

Cas na pfipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5 minut
Instruktora na hru: _ 1

Pocet hracu: _ 6-30

Vék hracu od 6 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Prabéh hry

Na zacatku hry se urci jeden hrag, ktery predstavuje ¢apa a jeho tikolem je chytat déti. U¢itel a hraci fikanku a klapou pfi tom
nataZenyma rukama pied sebou (pfedstavuji zobak ¢apa). Rikanka zni takto: "Cép ztratil cepicku, méla barvu barvicku ... .”
Na misto doplnénych tecek ucitel fekne né&jakou barvu, napt. bilou. Ukolem déti je co nejrychleji tuto barvu najit a dotknout se
ji (staci jednim prstem). Nesmi se ji vSak dotknout sami na sob€. Jakmile se barvy dotknou, jsou v bezpeci pred ¢apem. Dokud
se vSak barvy nedrzi, mtiZe je ¢ap chytit. Koho chytne jako prvniho, vystfida si s nim misto a stava se cadpem pro dalsi kolo.

Metodické poznamky a modifikace hry

e pii hfe maze byt i vice ¢apu, ktefi chytaji
X 7 . \ o v
Cap ztratil cepicku

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra je na principu honicky a je zaméfena na rychlost reakce a pozornost

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: 5 minut



Instruktort na hru: 1

Pocet hracu: _ 6-30

Vék hracu _ od 6 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: . zadny

Prabéh hry

Na zacatku hry se urci jeden hrag, ktery predstavuje ¢dpa a jeho tikolem je chytat déti. U¢itel a hraci fikanku a klapou pfi tom
nataZenyma rukama pied sebou (pfedstavuji zobak &apa). Rikanka zni takto: "Cép ztratil éepicku, méla barvu barvicku ... .”
Na misto doplnénych tecek ucitel fekne né&jakou barvu, napt. bilou. Ukolem déti je co nejrychleji tuto barvu najit a dotknout se
ji (staci jednim prstem). Nesmi se ji vSak dotknout sami na sob€. Jakmile se barvy dotknou, jsou v bezpeci pred ¢apem. Dokud
se vSak barvy nedrzi, mtize je ¢ap chytit. Koho chytne jako prvniho, vystfida si s nim misto a stava se cdpem pro dalsi kolo.

Metodické poznamky a modifikace hry

e pii hfe maze byt i vice ¢apu, ktefi chytaji

Chytacka v kruhu na druzstva

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry
Princip hry vychazi z honicky.

Cas na p¥ipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 1 minuta
Instruktort na hru: 1

Pocet hradit: : 6-30

Vék hraca _ od 7 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hradi stoji v kruhu a maji cisla 1-2-1-2-1-2 atd. Po zahdjeni hry utikaji hraci po obvodu kruhu a chytaji hrace vedle sebe tj.
jednicka dvojku-dvojka-jednicku atd. Po chyceni (doteku) hrace, hra¢ vypadava. Vyhraje druzstvo, které bude mit vice hract
(bud vyhraji 1, nebo 2). I kdyz hrac chyti hrace pred sebou, musi stale utikat po obvodu kruhu. Hra trva cca. 1 min.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hradi, ktefi vypadnou, mohou mit navic néjaké cviceni, které plni v prabéhu hry.
Ulicka duvery

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

e zodpovédnost za sviij vykon

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace

Charakteristika hry

Cilem je se nezaleknout a probéhnout ulickou, ve které maji hraci pfedpazené paze.

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5 minut
Instruktort na hru: _ 1

Pocet hraca: 10-30

Vék hradi : od 8 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni, zavérecna

Prabéh hry

Dvojici hraca postavime proti sobé a kazdy hrac¢ ma ruce s pfedpazeni (rozestup takovy, aby se hraci dotykali konecky prsta) -
meéla by vzniknout ulicka z lidskych tél pfehrazena napjatymi pazemi. Na jeden konec ulicky se postavi prvni hrac, a na pokyn
se rozbéhne ulickou. Tésné pred nim se postupné zdvihaji vSechny ruce tak, aby se neuhodil. KdyZz probéhne, zaradi se
nakonec a bézi dalsi hrac.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Ddlezité je, Ze se vybiha na pokyn, az se vsichni hraci soustfedi a davaji pozor.

Obihacka s driblinkem

Rozvijené kompetence:

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

Charakteristika hry

Cilem hry je ziistat ve hte jako jediny a nevypadnout.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:
Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5 minut
1
6-30
od 9 let
v télocvicéné i venku na louce
mice, obruce (podle poctu hractt) nebo kuzele
hlavni
hlavni

Hracdi jsou v kruhu a stoji u obruce. Kazdy ma mi¢. Na pokyn-pisknuti bézi driblinkem vpravo, na druhy pokyn se musi dostat

k volné obruci nebo kuzelu. Kdo je bez kuzele, vypadava. Kdo vypadl prvni, miize napt. stiilet na kos a musi dat 10 kosd,

druhy vypadly 9 kosii atd. Pokud zistanou posledni dva hraci, bézi na piskani od obruce (kuzele) a zpét, kdo bude u néj

prvni, vitézi.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Vypadli hraci mohou podle potadi délat razné cviky
e Hru lze hrat i bez mict nebo s florbalkou a mickem

Formule Monte Carlo

Rozvijené kompetence

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e projevit chovani v krizovych situacich

Charakteristika hry

Princip hry vychazi ze zavodii formuli F1. Nejrychlejsi druzstvo vyhrava.

Cas na piipravu: _ 5 minut

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-15 minut

Instruktori na hru: 1

Pocet hracu: _ 6-25

Vék 9 let

Prostiedi: V télocvicné i venku na louce

Material: Kuzele, kelimky 0,2-0,3], pitna voda pfipadné lavicky nebo

lana a zinénky, prekazky

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do 2—4 druzstev podle poctu hraci. V jednom druzstvu by méli byt min 4 hraci. Kazdé druzstvo ma své
depo, prostor, ve kterém hraci startuji a doplnuji benzin a prezouvaji kola. V kazdém depu je pro kazdého hrace pfipraven
kalidek s cca 0,21 vody. Ukolem je, Ze kazdy hraé-formule musi obéhnout predem uréenou trasu, kterou bézi dvakrat (dvé
kola). Trasa mtize mit i charakter ,opici drahy”. Po prvnim kole bézi hrac¢ do svého depa, kde mu spoluhraci-mechanici musi
sundat a zase obout (rozvazat i zavazat tkanicky) obé boty a jeden z hracti mu z kelimku dava napit vody (benzin). Hrac-
formule v depu musi vypit cely kelimek a nesmi spoluhracim-mechanikiim pomahat (niceho se dotykat), jak pfi praci
s botami, tak ani pfi piti vody. Po vSech téchto itkonech mitize hrac¢ pokracovat ve druhém kole a potom predat Stafetu dalsimu
hraci. Hrac, ktery dobéhl do cile, potom pomaha v depu. Vyhrava druzstvo, u kterého se vystridaji vsichni hraci a budou v cili.
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Zptsob ukonceni

Po skonceni aktivity se vratime k fungovani tymu (z pohledu jejich spoluprace, komunikace, povzbuzeni). Mozné otazky,

které volime dle skupiny, vlastniho uvazeni a zaméreni:

e Jak se vam spolupracovalo v tymu? Ohodnotte se kazdy z vaseho pohledu na skéle 1-10 (dale miizeme sméfovat

diskusi na to, co mohlo byt lepsi nebo co naopak fungovalo vyborné)

Metodické poznamky

Prekazkova draha, kterou hraci bézi, miize mit rlizny charakter, ale musi byt bezpecna.

[=] 5y o]

Video:

[=]
Zizalky

Rozvijené kompetence

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e uvédoméni si vlastni identity v ramci pracovni skupiny

e princip socidlniho smiru a solidarity
e projevit chovani v krizovych situacich
e rozvijeni zdsad spravné pohybové aktivity

Charakteristika hry
Princip hry vychazi ze stolni hry ZiZalky.



Casna pripravu: _ 5-10 minut

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 15-30 minut

Instruktorti na hru: _ 1

Pocet hract: 620

Vék : 8 let

Prostiedi: _ V télocviéné i venku na louce

Material: nakresleny hraci plan, figurky, kostky, karty s tikoly (s tim

spojené dalsi pomtcky)

Prabéh hry

Ucitel-trenér si pfipravi na papiru Al hraci plan podobny stolnim hram jako napft. zizalky, dlouhy Siroky a bystrozraky atd.
Hraci policka by méla byt v poctu cca 1-40. U kazdého cisla policka bude malé ¢islo od 1-6, které nam urcuje ¢islo stanovisté
pro splnéni tkolu. Tyto &sla znamenaji, jaky tikol maji hraci splnit. Ukoly jsou rozmisténé nahodile po télocviéné. Podle poctu
zakd si rozdélime druzstva (2-5 hraca v druzstvu). Kazdé druzstvo dostane svou figurku a umisti ji na hraci plan na pole start.
Po zahdjeni hry si kazdé druzstvo hodi kostkou a posune svou figurku o pocet na kostce na ocislované policko. Na tomto
policku jsou dvé ¢isla napt. 51, pétka urcuje kolikaté je to policko v pofadi na hracim planu a malé cislo znamena, jaky tikol
maji hraci splnit, napt. 1 = kotoul na Zinénce. V tuto chvili musi hraci dobéhnout k Zinénce udélat vSichni kotoul a potom
dobéhnou zpét k hracimu planu a mohou znovu hazet a plnit dalsi tikoly. Hraci cvici Stafetove. Vyhrava druzstvo, které se

jako prvni dostane na hracim poli do cile.

strefeni kuzele

kotoul vpfed 3 vzad.

preskoky lavi

slalom s driblink:

a
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Metodické poznamky

Modifikace: tkoly na stanovistich jsou zaméfrené bud rozvoj pohybovych dovednosti (napf. stfelba na kos, dribling kolem
kuzelti atd.) nebo na rozvoj motorickych schopnosti (sed-leh, kliky, pfeskoky ptes svihadlo, obéhy kolem kuzelt: atd.)

Belgie

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
¢ rychlostni vytrvalost



Charakteristika hry

Cilem je dobéhnout do cile dfive neZ soupef.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5 minut
1
6-16
od 8 let
v télocvicné i venku na louce
kloboucky (vytycovaci mety)
hlavni

Hradi stoji v kruhu cca. 3m od sebe. Trenér-hrac vyslovi jméno. Prvni stojici hraci vpravo a vlevo se rozebéhnou jeden vpravo,

druhy vlevo. Hrag, jehoz bylo vyslovené jméno, se rozkroci. Kdo prvni dobéhne a podleze stojiciho hrace. Druhy pomalejsi mu

v tom muze upolové zabranit (napf. chyti za nohu a vytdhne ho zpét a pak bude podlézat misto néj. Vyhraje ten, komu se to

prvnimu povede.
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Metodické poznamky a modifikace hry

* je ddlezité hrachm zdtraznit, Ze bézi proti sobé tak si musi davat pozor, aby se nesrazili

® je mozné meénit pohyb pfesunu (béh pozpatku, po ¢tyfech, na raka atd.)

Bourka, slunicko a deést

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play
¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Ukolem hry je rychla reakce hracti na zmény pokynti.

Cas na pfipravu:

2 minuty



Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut

Instruktora na hru: _ 1

Pocet hracua: 6-30

Vék hrada : od 6 let

Prostiedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: lavicka, Zebfiny, zinénky, piipadné bubinek
Cast vyudovaci jednotky: - hlavni

Prabéh hry

Hraci béhaji po télocvicné nebo se pohybuji jako na vyleté, je vhodné doplnit komentafem. Jakmile vedouci hry fekne slovo
boutka, musi se hraci co nejrychleji dostat k Zebfindm a vylézt na né. Pokud fekne slunicko, lehnou si na zinénky, a kdyz fekne
dést, stoupnou si na lavicku. MiiZe se pfi hie vyuzit bubinek a podle bouchani do néj déti poznaji se slovnim doprovodem, co
se maji udélat.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Mohou se pouzit i jiné predmeéty, na které se maji premistit.
e Miize se zménit pohyb hract.

Obrucova

Rozvijené kompetence:
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon
¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj
Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce

Charakteristika hry

Cilem hry je rychla reakce hracti, ktefi se maji dostat do volné obruce.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3-5 minut
Instruktort na hru: 1
Pocet hraca: _ 6-30
Vék hraca od 9 let

Prostiedi: v télocvicéné i venku na louce



Material: obruce
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry
Vsechny déti béhaji po télocvicné a na zapiskani se musi, co nejrychleji dostat do obruce. Kdo neni po zapiskani v obrudi, tak si
udéla diep. Obrudi je vzdy méné nez déti.

e Pro starsi déti, jeden je urceny jako honi¢ a snazi se dat babu v urcitém ¢asovém limitu hraci, ktery se do obruce

nedostal.

e Hraci si nestoupnou hned do prvni volné obruce, ale musi se predtim dotknout nohou tfi réiznych obruci a az potom si
mohou vlézt do volné obruce
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Na auticka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Cilem hry je rychly pfesun hracti mezi vymezenymi tizemimi.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: ' 1

Cas na hru: ' 5-10 minut

Instruktori na hru: ' 1

Pocet hraci: ' 8-30

Vék hrac ' od 7 let

Prostiedi: ' v télocvicéné i venku na louce
Material: zinénky, barevné kuzele nebo papiry

Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do ¢tyt druzstev (auticka). Kazdé auticko ma svou garaz (zinénku) na které je kuzel néjaké barvy. Podle
barvy kuZele jsou i barevna auticka. Ukolem hra je, kdyZ vedouci hry fekne dvé barvy, tak se musi auticka téchto dvou barev
co nejrychleji vymeénit. Kdo bude mit v druhé garazi rychleji vSechny auticka tak vyhrava a ma bod. Auticka se v nové garazi
prebarvi podle barvy kuzele, takze zméni barvu. Pohyb mezi garazemi muze byt rlizny napt. na raka, po ¢tyfech, skakat jako
vrabci atd. Vitézem se stava druzstvo s nejvice body.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e rizny pohyb hraca pfi prebihani
e ucitel musi sledovat, aby kazdé druzstvo mélo pfiblizné stejny pocet pokusti

Sifra

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra je zaloZena na principu Sifrovani textu.

Cas na ptipravu: |3 minuty (v samotné hodiné), 40 minut pfiprava pted hodinou
Instruktorii na pfipravu: . 1

Cas na hru: 10-20 minut

Instruktorti na hru: 1

Pocet hrach: . 4-20

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: Karticky se znaky, zakdédovanou zpravu, lepici paska, a dalsi

_ pomiicky podle typu drahy
Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry

Kazdé druzstvo na zacatku hry dostane zasifrovanou zpravu ve znacich. Na druhé strané télocvicny budou rozmisténé (napr.
na sténé€, na zemi, na boku svédské bedny) karticky se znaky. Hraci vybihaji ke kartickdm pfes prekazkovou drahu, pribéhnou
ke karticce, snazi se zapamatovat znak a pismeno na ném a utikaji zpét druhou prekazkovou drahou. V cili preda stafetu
dalsimu hraci a napiSe znak s pismenem na papir. Kazdy hrac¢ miaze donést jen jedno pismeno se znakem. Vyhrava druzstvo,
které jako prvni vylusti zpravu.
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Priklad zasifrované zpravy:

,Sel medvidek na prochazku, utrhl si sedmikrasku”
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Zasifrovanou zpravu nedélejte z vice nez tficeti slov.
® Mensi déti by mély mit predpfipraveny papir, kde jsou nacarkovana pismena.
® Znaky si mtzete vymyslet, jaké uznate za vhodné.

Kostky na pocet

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost



e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Jaké ¢islo hraci hodi kostkou, takovy tsek si odbéhaji.

Casna pripravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minuty

Instruktort na hru: 1

Pocet hrach: _ 620

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ hraci kostky a kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry )

Hraji proti sobé dvé a vice druzstev. Kazdé druzstvo ma jednu hraci kostku. Ukolem je dosahnout co nejrychleji celkem napf.
50 bodi. Kazdy hrac pred béhem (Varianta A a B) hazi kostkou a ¢islo, které hodi, se pricita k dalsim jiz hozenym cislim.
Hraci hazi kostkou, az jejich spoluhrac dobéhne. Vyhrava druzstvo, které jako prvni nas¢ita 50 a vice bodi.

Varianta A

Hraci béhaji stejnou vzdalenost, ale pocet je urcen ¢islem, ktery hrac¢ hodil. Priklad: Hrac hodil 5, proto 5x bézi tisek od cary
k care. Jak dobéhne do cile, hazi a bézi dalsi hrac. Pokud maji hraci jiz napt. 48 bodd a hra¢ hodi napt. 5, musi tento tsek cely
odbéhat.

Varianta B,
Hraci bézi riznou vzdalenost, ale vzdy jen jednou. Pfiklad: Hrac hodi 6, proto bézi ke kuzelu 6 a zpét. Potom hazi dalsi hrac.
Cisla se stale s&itaji. Pokud maji hraéi jiz napt. 48 bodt a hrac¢ hodi napt. 5, musi tento tsek cely odbéhat.

Varianta B,
Hrac¢ vybiha, az hodi Sestku, potom obiha dany kuzel

Varianta B

Varianta A
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hraci mohou bézZet s mi¢em driblinkem, nebo mohou vést mi¢ nohou, florbalovou hokejkou - ,,florbalkou”.
e Miize se hrat na jednotlivce.
e MizZe se hazet dvéma kostkami.

Nahoda

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu



¢ rozvoj fair play
¢ zodpovédnost za sviij vykon
¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Vyhrava druzstvo, které bude mit nejvice stésti a bude mit nejvétsi pocet bod.

Casna pripravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 2-10 minut
Instruktort na hru: 1

Pocet hraéi: : 6-20

Vék hraca _ od 7 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: Karticky s ¢isly, kuzele
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Pred druzstvy lezi rubem nahoru karticky s ¢isly (pocet je podle toho jak chceme, aby hraci béhali).

Varianta A

Na povel vybihaji prvni hraci ke kartickdm, jednu si vyberou, nesmi je otacet (maji jen jeden pokus) a utikaji s kartickou zpét

do cile, kde predaji Stafetu dalsimu hraci. Vyhrava druzstvo, které bude mit po sebrani vSech karticek vyssi soucet vsech

donesenych ¢isel.

Varianta B

Jedno z druzstev ma kuzele a také utika ke kartickdm a poklada na né kuzele (zamkne je). To znamena, ze druhé druzstvo

nesmi tyto karticky vzit. Az jsou vSechny karticky sebrany nebo ,zamceny”, hra kon¢i. Druzstvo, které bralo karticky, secte

cisla a role si vymeéni. Vyhraje druzstvo s vétsim souctem cisel.

ﬁ
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Metodické poznamky a modifikace hry
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e Tuto hru Ize hrat i na jednotlivce
e Pred tim nez dobéhnou hraci k listeckiim, mohou prekonat opi¢i drahu

Na zlodéje



Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Princip béhaci hry vychazi z kradeze néjakych predmétdi, které si hraci nosi do vlastniho tizemi.

Cas na pfipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 30 vtefin - 3 minuty (podle poctu opakovani)
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hrach: _ 6-18

Vék hraca od 6 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: _ Kuzele-kloboucky nebo plastové kulicky a obruce
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Vsichni hraci dostanou stejny pocet ofiskil (mickd nebo kuzelt/klobouckti), které si vlozi do své obruce. Rozmisti se podle
velikosti télocviény do prostoru tak, aby vzdalenost mezi jednotlivymi hraci nebyla vétsi nez 4m. Na piskani bézi kazdy hrac
(veverka) k jinému hraci vzit ofisek a donést ho ke svym oriskiim. Hraci si nesmi navzajem branit, mohou pouze béhat. Jeden
hrac¢ nesmi dvakrat za sebou vzit ofisek stejnému hraci. Vyhrava ten, kdo bude mit po zapiskani nejvice ofiskit ve svém
hnizdecku.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Lze hratina dvojice nebo tymy.

Cukr kava

Rozvijené kompetence:

e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play



¢ zodpovédnost za sviij vykon
¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
¢ individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce

Charakteristika hry
Hra patfi mezi bézecké hry.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorti na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
2-5 minut
1
4-30
od 6 let

v télocvicne i venku na louce

zadny
hlavni

Urdi se jeden hrac, ktery bude vyvolavat hlasité a zfetelné ,Cukr, kava, limonada, ¢aj, rum, bum”. Rychlost vyvolavani zalezi

na vyvolavaci. Ostatni hrace postavte na druhou stranu hraci plochy. Vyvolavac si k ostatnim stoupne zady a hlasité

predfikava ,Cukr, kava, limondada, ¢aj, rum, bum”. Hraci se mezitim snazi pfesunout na protéjsi stranu, kde stoji vyvolavac.

Az vyvolava¢ domluvi, ihned se otaci a ostatni hraci se v tu chvili nesmi ani pohnout (musi ,zkamenét”). Pokud se pohnou

a vyvolavac je uvidi a urdi, tak se doty¢ny oznaceny hra¢ vraci na troven posledniho hrace (nebo na vychozi ¢aru). Vyhrava

ten, ktery se dostane jako prvni k vyvolavaci za pfedem urcenou c¢aru u vyvolavace. Vitéz ho za odménu maze vystfidat a hra

miiZe pokracovat.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hru Ize hrat i s micem se kterym hraci dribluji, nebo ho vedou u nohy ¢i s florbalkou a mickem.

¢ Misto béhu mohou hraci lozit po ¢tyfech nebo se plazit.

Na zlodeje kulicek

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon
® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti



¢ individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost
e manipulace s mickem

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskat, co nejvice kulicek, pro které si hraci béhaji.

Casna pripravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 3-10 minut

Instruktorti na hru: 1

Pocet hradi: : 10-30

Vék hraca _ od 6 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: min. 40 plastovych kulicek, kuzelti nebo mickti, dratének atd.
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci jsou rozdéleni do druzstev nebo hraji kazdy sam za sebe. Je urceny jeden hrac-strazce (mtize byt strazcti i vice podle
poctu hracti), ktery chrani rozsypané kulicky nebo kuzely na druhé strané télocvicny. Na piskani zac¢ina hra, kdy se vsichni
hraci rozbéhnou a snazi se sebrat jednu kulicku nebo kuzel a donést ho do svého hnizdecka. Pokud se strazce dotkne hrace
s nebo bez kulicky, musi se vratit zpét na start (pokud drzel kulicku, musi ji vratit), provést néjaky cvik a pak miize znovu
bézet pro dalsi kulicku.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ Vyhodnéjsi je hrat hru na ¢asovy limit napf. 3 min.

Logik

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj



Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnost
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Princip hry vychazi ze stolni hry ,Logik”, kdy se hraci snazi uhodnout poradi barev za lavickami.

Casna pripravu: 3 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1 a vice (podle poctu druzstev)

Cas na hru: _ 3 minuty

Instruktorii na hru: 1

Pocet hraci: | 6-30

Vék hraca _ od 8 let

Prostiedi: _ v télocvicné i venku na louce

Material: min 40 barevnych kloboucki (vytycovaci mety), lavicky,
_ karticky s cisly 1-5, dva papiry A4 (cerveny a bily)

Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do dvou a vice druzstev. Pfed kazdym druZzstvem je stranou poloZena lavicka, pred kterou jsou (cca. 2m
od ni) polozené listecky s ¢isly 1 — 5. Na pokyn ucitele se vsSichni hraci otoci a ten skryté umisti za lavicku libovolnou
kombinaci péti barevnych kuzelti, pficemz stejna barva se miize opakovat vicekrat, tak aby nebyly vidény hraci. Poté se hraci
otoci zpét a na pokyn ucitele (ktery drzi v ruce bily a cerveny papir) vybihaji prvni hraci s néjakym barevnym kuzelem, ktery
si sami uréi. Jakmile dobéhnou k ¢islim, polozi na néjakeé ¢islo kuzel. Jejich tikolem je poskladat kuzele podle barev presné tak,
jak jsou za lavickou.

Pokud hrac polozi na ¢islo kuzel, ktery je na spravném misté - jak barvou tak i ve spravném poradi, zvedne ucitel cerveny
papir nad hlavu. V tu chvili necha hrac kuzel na misté a bézi zpét predat Stafetu dalsimu hraci.

Pokud hrac polozi na ¢islo kuzel, ve spravné barvé, ale na Spatné misto v poradi, zvedne ucitel bily papir nad hlavu. Hrac si
kuzel vezme zpét a utika s nim na start a pfeda ho dalsimu hraci, ktery se bude snazit polozit kuzel na spravné misto.

Pokud hrac¢ polozi na cislo kuzel, jehoz barva neni viibec za lavickou nebo jiz neni volna (neobsazend), ucitel nezveda zadny
papir. Hrac si kuzel vezme zpét a utika s nim na start a preda stafetu dalsimu hradi, ktery si vezme jiny barevny kuZzel.
Vitézem se stava druzstvo, které jako prvni uhodne presné barevné poradi kuzelt za lavickou.

1 22 45 123 a5
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ jeden ucitel mtize stihnout pfi hfe maximalné dvé az tfi druzstva, proto je lepsi pouzit zaky, co necvici jako kontrolory
za lavickami. V tu chvili musite mit vice barevnych papira

¢ kuzele se daji nahradit barevnymi papiry

¢ Dbéh ke kuzeltim miizete ztizit opi¢i drahou



Otoc¢ barvu

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra patfi mezi bézecké hry.

Casna pripravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 1 minuta

Instruktora na hru: 1

Pocet hracu: _ 8-30

Vék hracu od 6 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ dvoubarevna kolecka cca. 30 kust
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Po télocvicné rozhazime dvoubarevna, napf. papirova kolecka. Na jedné strané bude napt. cervena na druhé strané kolecka
napf. bila barva. Hrace rozdélime do dvou druzstev. Kazdé z nich bude mit jednu ze dvou barev. Na zapiskani se snazi kazdy
hrac otocit kolecko o 180° na kterém je jeho barva nahote, aby byla ve spodni ¢asti.

Po druhém zapiskani, jiz nesméji hraci kolecka otacet a vyhraje druzstvo, které bude mit méné kolecek se svou barvou nahofte.
Kolecek by mélo byt v kazdém druzstvu o pét vice nez je hraca.

www.sports-graphics.col

Metodické poznamky a modifikace hry

¢ misto kolecek mohou byt stejné pivni tacky, hraci karty, pexeso

Stafetovka



Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® obratnost

Charakteristika hry
Hra patfi mezi bézecké hry.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
3 minuty
1
8-20
od 7 let
v télocvicné i venku na louce
znackovaci kuzele
hlavni

Hracdi jsou rozdéleni do dvou druzstev. Z kazdého druzstva bézi vzdy dva hraci najednou. Cilem je obéhnout kolem celého

oznaceného hfisté a predat Stafetu (dotykem) dalsi dvojici. Dalsi dvojice vybihda, az dobéhnou do cile oba hraci, nesmi

vybéhnout dfive. Na kratsich stranach mezi kuzeli se maze zménit béh pohybu jako na obrazku.

&  beh po Eyfech jako pejsc &

&  slalom po zpatku mezi kuseli &

— & £
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Metodické poznamky a modifikace hry

e mohou bézet i tfi hraci najednou

e hracdi mohou bézet s mi¢em a driblovat, nebo s florbalkou a mickem

Stfihana

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play



Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hlavnim cilem hry je béZet a chytit. Princip hry vychazi ze znaméjsich her ,, Kdmen, ntizky, papir” a ,,Cerveni a bili”.

Casna pripravu: _ 3 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktorti na hru: _ 1

Pocet hrach: 6-18

Vék hrada : od 8 let

Prostiedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: hraci kostky a kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyucovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry

Dvojice hrac¢t stoji naproti sobé a stiihaji si kamen-ntizky-papir. Vitéz chyta toho, ktery prohraje. Ukolem chytajiciho hrace je
chytit druhého hrace pred ¢arou zachrany, ktera je urcena pro kazdého hrace pred hrou. Vyhrava hrac, ktery ziska jako prvni
urcity pocet bod.

Obména: Carodéj, trpaslik a obr
Stejny princip jako stithacka. Carodéj honi obra, obr trpaslika a trpaslik ¢arodéje. Hraéi jsou ve dvojicich naproti sobé cca 2m.
Na piskani predvedou hraci pantomimou smluvenou postavu a podle to koho predvedou tak se chytaji. Pokud oba pfedvedou
stejnou postavu, tak hraji znovu.

ira zachrany

y 73 gt

€ara stiihani W

2éra zéchrany
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ Nutné je dobfe odhadnout vzdalenost ¢ary zachrany od stfihajicich hract, a aby tato ¢ara byla dostatecné daleko od
stény télocvicny
e podobna hra, ale bez stfihani, je znaméjsi verze ,Cerveni a bili*

Rybniky

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play



Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost
¢ manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Hra je zaméfena na rychly béh a taktickém chovani pfi hte.

Casna pripravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 1 minutu
Instruktora na hru: 1

Pocet hradi: : 6-30

Vék hraca _ od 6 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: obruce

Cast vyucovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry

Rozdélime hrace min. do tfi druzstev a kazdé druzstvo bude mit svijj rybnicek s rybami (obruce s napf. malymi micky). Po
zapiskani se snazi vsichni rybari jich lovit do ciziho rybnicku ryby — utikaji k jinému rybniku, vezmou jednu rybu (micek)
a dobéhnou s ni do svého rybniku. Hraci se nesmi nikterak branit. Jeden hrac nesmi jit dvakrat za sebou do stejného rybnicku.
Po druhém zapiskani se spocita, kdo ma ve svém rybniku nejvice ryb.

@ﬁ%%@
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ jedna hra by neméla trvat déle nez jednu minutu, minimalné ale dvacet vtefin
Vv Vv I4 Vv Vv 4
Bézecka soutez na cisla

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e rychlostni vytrvalost



Charakteristika hry

BéZecka soutéz na disla.

Casna pripravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktorii na hru: 1

Pocet hraca: _ 8-20

Vék hraca od 9 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ zadny

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do dvou nebo tii druzstev. V kazdém druzstvu si hraci rozdéli ¢isla, napt. v péticlenném druzstvu jsou to
cisla 1-5. Kazdy v druzstvu ma jiné ¢islo. Vsichni hraci jsou v fadé vedle sebe a maji mic. Ucitel vyslovi ¢islo a dava pokyn pro
start hract s timto cislem. Hraci vybihaji a dribluji az do cile. Prvni z nich ma pfidélen bod. Startovat se mtize i z riznych
poloh (sed, leh atd.). Po kazdém kole si hraci cisla vymeéni tak, aby to bylo pro soupete tajné. Vyhrava druzstvo, které ziska
nejvice bodda.

r=1
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hru Ize hrat i na vice druZstev
e Hracdi mohou béhat bez driblinku

Stfithacka na druzstva

Rozvijené kompetence:
e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry
Cilem hry je ziskat vice bodti nez soupef, se kterym kdyz se hrac setka, musi stfihat , kamen, ntizky, papir”

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1



Cas na hru: 5-10 minut

Instruktora na hru: _ 1

Pocet hracua: _ 6-30

Veék hracu od 9 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji dvé druzstva proti sobé, na signal vybihaji prvni hraci proti sobé. Jakmile se setkaji, provadéji stiihani (kamen, niizky,
papir). Kdo vyhraje, pokracuje dal v béhu. V tu chvili by mél z druzstva, z kterého je hrac, ktery prohral stfihani, vybéhnout co
nejrychleji dalsi hrac a pfi setkani s protihracem opét stiihaji. Pokud se hra¢ dostane az za bodovou ¢aru ma jeho druzstvo bod
a v tu chvili, mohou z kazdého druZzstva vybéhnout dalsi hraci. Hraje se na ¢as nebo na body.

T
ip Ay
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Bodova c¢ara musi byt minimalné 1,5 od kuzele, od kterého soupef vybiha
e Hracdi mohou béZet s micem driblinkem, nebo vést mi¢ nohou nebo bézet s ,,florbalkou” a mickem

Béhaci stafeta podle cisel nebo barev
kloboucku

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Na zakladé cisel na kartic¢ce dobihaji hraci k oznacenym kuzeltim. Rychlejsi druzstvo vitézi.

Cas na ptipravu: 2 minuty (vyroba karti¢ek 15 minut pfed vyukou)

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-10 minut minut (zalezi na poctu karticek a vzdalenosti mezi
kuzeli)

Instruktorti na hru: 1

Pocet hrach: _ 6-30

Veék hracu od 8 let



Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ karticky, 7 ocislovanych kuzelt (1-7)
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hrace rozdélime na dveé a vice druzstev. Mezi druzstva umistime hromadku s kartickami, na kterych jsou napsany cisla (napr.
5-2-3) v rizném potadi, podle kterych budou hraci béhat k ocislovanym kuzeliim. Hraci vybihaji Stafetové a pravidelné se
stfidaji. Nez vybéhnou, vezmou si horni karticku s ¢isly, a bézi ke kuzelim podle poradi ¢isel. Vyhrava druzstvo, které bude

mit na konci hry nejvice odbéhanych karticek.

kartigky s Eisly
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ aKkarticky lze uvést i vice cisel
e pii dobéhnuti ke kuzelu mohou provést néjaky cvik (napft. dfep, leh na zada atd.)

Souboj o Extraligu

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svilj vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce



e rychlostni vytrvalost
e driblinku

Charakteristika hry

Bézecka soutéz o nejrychlejsi hrace.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
10 minut
1
12-30
od 8 let

v télocvicne i venku na louce
zadné nebo mice pro kazdého hrace

hlavni

Hracdi jsou sefazeni nahodile po tfech az ctyfech v fadach vedle sebe. Kazdy ma mic. Na pokyn ucitele (napt. zapiskani) cela
fada hracti vybihd a driblinkem se co nejrychleji premistuji do cile (napf. mezi kuzely). Prvni hra¢ v cili postupuje do fady
pred nim. Posledni v rozbéhu sestupuje do fady za nim. Hraci se vraceji zpét na start. Po nékolika kolech budou v prvni fadé
nejrychlejsi a v posledni fadé nejpomalejsi hraci. Soutéz mutize mit libovolny pocet kol a hra¢i mohou béhat na rizné

vzdalenosti.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i bez mica

Chyt ocasek v kruhu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné

¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
¢ rychlostni vytrvalost

Charakteristika hry

Hra patfi mezi honicky, kdy cilem je chytit ocasek.



Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktora na hru:
Pocet hracua:

Vék hracu

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
1 minuta
1
8-30
od 6 let
v télocvicné i venku na louce
1 rozlisovaci dres
hlavni

Hraci se chyti za ruce a utvorfi kruh. Jeden hrac je mimo kruh a snazi se vytdhnout ocasek, ktery ma na sobé za trenyrkami

zastréeny jeden hrac v kruhu. Hraci v kruhu se mohou tocit dokola a ménit sméry.

smér tofeni hrdéd v kruhu
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Metodické poznamky a modifikace hry

e ocasek musi byt z trenyrek dostatecné vysunuty

Uték z domu

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily

Charakteristika hry
Cilem hry je dostat se co nejrychleji ke kuzeli.

Cas na pfipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorti na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

2 minuty
1
5-10 minut
1
6-20
od 8 let
v télocvicéné i venku na louce
kuzel
hlavni



Prabéh hry

Hraci sedi v kruhu a maji rozdélena cisla. Jakmile ucitel (trenér) fekne cislo, hrac s ¢islem vybiha a snazi se dotknout kuzele
uprostfed. Hned vedle sedici hraci (dva) se mu v tom snazi zabranit (chytit a nepustit). Pokus se hrac¢i podafi dotknout se
kuzele, ma bod a hra pokracuje. Hraci se mohou mezi sebou promichat tak, aby nesedéli vedle sebe postupneé podle ¢isel.

e

%jyi%’
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ ucitel by mél sledovat, aby se vsichni hraci vystfidali v pokusu o ziskani kuzele
e zdtiraznit, Ze hraci se nesmi zezadu Zduchat, skrabat, kousat, lechtat, pouZzivat pésti a tidery do obliceje

Dotekovka dvou mic¢a

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play
e individudlni rozvoj
e zodpovédnost za sviij vykon

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskat co nejrychleji poloZeny mic.

Cas na piipravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty

Instruktort na hru: 1

Pocet hraca: _ 6-20

Vék hraca od 8 let

Prostfedi: v télocvicné

Material: _ mice (o tfi mice méné nez je hract)
Cast vyudovaci jednotky: uvodni, hlavni

Prabéh hry

Hradi, ktefi maji mic tak s nim béhaji nebo dribluji ve vymezeném pasmu, hraci bez mice béhaji bez néj. Po zapiskani, hraci
hned polozi mi¢ a musi se co nejrychleji dotknout dvou rtiznych lezicich mi¢a a pak se snazi tfeti mi¢ vzit do rukou. Kdo
zlistane bez mice ma trestny bod, nebo si udéla néjaky cvik.



% % mi¢, kterj smi vzit

poloZeni mige % %
% /dmhy doteke
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prvni dotek
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Do mici se nesmi kopat!
e Misto micli se mohou na zem polozit kruhy, do dvou rtiznych se hrac¢i musi dotknout nohou a ve tfetim ziistanou stat.

4 Vybijené

Obecna pravidla pro vybijené

1. Hrac je vybity pouze tehdy, kdyz ho mi¢ zasahne od ramen dol (zasah do hlavy neplati — pokud hra¢ nehraje hlavou
amyslné — zesmésnéni soupefte).

. Hrac vybity od zemé nebo od stény neni vybity.

. Hrac, ktery chyti mi¢, neni vybity.

. Hrac, ktery drzi mi¢, maze byt vybity.

. Hrac, ktery drzi mi¢, a odrazi tim micem na néj letici mi¢, je také vybity.

. Hrac¢ miize drZet mic jen tfi vtefiny, pak jej musi odhodit.

. Hrac¢ miize s mi¢em udélat jen tfi kroky.

N O O & W N

. Hrac, ktery je vybity, musi zvednout ruku, aby se poznalo, Ze je vybity a hraci po ném opét nestiileli. Pokud na néj
nékdo i presto vystteli, je také vybity.
9. Do mice se nesmi timyslné kopat. Kdo do mice imyslné kopne, je vybity.
10. Pokud hrac vybije dva hrace najednou, jsou oba vybiti.
11. Pokud vybiji hrace a jiny hrac chyti mi¢ pred tim, nez dopadne na zem, tak je vybity hra¢ zachranén — neni vybity.
12. Hra¢ nesmi nikdy hrat timyslné nohou!

Maso

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

e sily

e prihravani



¢ chyceni mice
¢ stielby

Charakteristika hry
Cilem je vybit co nejrychleji vSechny hrace.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorti na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
1 minuta
1
8-30
od 8 let
v télocvicné
2-3 gumové mice
hlavni

Jedno druzstvo stoji uvniti vymezeného tizemi (kruh, ¢tverec), druhé je rozptyleno mimo néj. Na znameni si zacnou hraci
stojici mimo ctverec (kruh) pfihravat mi¢ a ve vhodném okamziku se snazi uréenym zptisobem zasdhnout nékterého z hract

uvnitf. Zasazeni hraci nejsou vylucovani, ale druzstvo mimo kruh ziska bod. Vitézi tym, ktery ziska béhem urcité doby vice

bod.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hrac, ktery vypadne, mtize délat néjaky cvik

e nékdy hra trva jen par desitek vtefin
e maximalni pocet mi¢t pii hte jsou tii

Krabi vybijena

Rozvijené kompetence:

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu
¢ rozvoj fair play

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti
e sily



e ptihravani
¢ chyceni mice
e stielby

Charakteristika hry

Cilem této modifikace vybijené je ziistat jako jediny alespori na vtefinu jedinym hracem, ktery vybiji.

Casna pripravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktorti na hru: 1

Pocet hract: _ 8-30

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ 4 gumové mice

Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Vsichni hraci hraji vybijenou vSichni proti vSem podle pravidel vybijenych ve vymezeném tizemi. Kdo bude vybity, tak si
sedne a stava se z néj rak, ktery se pohybuje jako rak ve stejném tizemi. Pokud se rak dotkne rukou stojici hrace, jesté hrajici
vybijenou, tak rak ozivne a stava se z néj hrac¢ vybijené a z hrace vybijené rak. Rak nesmi vybijet micem a ani se jej dotykat.
Vyhraje hrag, ktery ziistane jako sam hrac vybijené.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e spiSe volit mensi prostor hry

Bézecka s vybitim

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu



¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily
e prihravani
¢ chyceni mice
e stielby

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskat za vybiti hrac, co nejvice bodd.

Casna pripravu: 3 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut
Instruktort na hru: 1

Pocet hradi: : 8-30

Vék hraca _ od 9 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: 1-4 gumové mice, rozliSovaci trika
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci jsou rozdéleni do dvou druZstev. Jedno druzstvo stoji na zdkladni brankové c¢are. Druhé druZstvo je rozmisténo na
vzdalenéjsi poloviné. Jeden hrac¢ drzi mi¢, ktery odhodi co nejdal. Jakmile odhodi mi¢ vsichni hraci stojici na cafe, se
rozbéhnou k pilici care, které se musi dotknout a béZet zpét. Druhé druzstvo si odhozeny mi¢ mezi sebou prihravaji a snazi se
vybit bézici protihrace. Za kazdého trefeného maji bod. Hraje se na deset odhodi, pak se role vymeéni.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Mohou se odhazovat 2-4 mice podle poctu hract

e Bézici hraci mohou pfekonavat néjaké prekazky

e Ddlezité je, aby byla ¢ara doteku tak daleko, aby méli obranci $anci zasahnout bézici hrace, ale na druhou stranu, aby
nebyla zase tak daleko, aby obranci nevybili vSechny bézici hrace



Video:

Vybijena na tfi druzstva

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Charakteristika hry

Princip hry je na zakladu vybijené.

Cas na pfipravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: 1

Pocet hradit: : 12-30

Vék hraca _ od 9 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: tfi gumové mice

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci plochu rozdélime na tfi stejné velké casti. V kazdé casti se rozptylené rozestavi jedno druzstvo. Dvé krajni druzstva se
snazi zasahnout hrace stojici ve stfedni casti, ti se zase naopak snazi zasahnout hrace na vnéjsich castech hristé. Dosahlo-li
krajni druzstvo zasahu, obdrzi 1 bod. Dosahlo-li prostfedni druzstvo zasahu, obdrzi body 2. Druzstva se po uplynuti urcité
doby vyménuji. Hradi nesméji vstoupit na tizemi druhého druzstva. Miizeme hrat i dvéma mici. Vitézi druzstvo, které ziska
vice bodti.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e maximalni pocet mi¢t pii hte jsou tii
e dtlezité je dodrzovat pravidla vybijené kromeé krokti s micem
® jelepsi kdyz si pribézné skore zapisuje ucitel

Vybijena papirovymi koulemi

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e sily

e prihravani

e chyceni mice

¢ stielby

Charakteristika hry

Vybijena papirovymi koulemi

Cas na ptipravu: _ 1 minutu ve vyuce (30 min pfed vyukou)
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty

Instruktorii na hru: 1

Pocet hrach: _ 8-30

Vék hraca od 7 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ cca. 20 papirovych kouli

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Kazdy hrac si z novin udéla kouli a po zahdjeni dochazi k vybijené vsichni proti vSem. S kouli mtize udélat max. tfi kroky.
Vyhraje, kdo ztlistane nejdéle hrat nebo kdo ma méné zasahti, nebo se hraje stale a vzdy po tfetim zasahu udéla 5 dfepti a pak
pokracuje znovu.

Metodické poznamky a modifikace hry

e cviky lze provadét i mimo hraci plochu na zinénkach
7 e /4 v e ° ° W4 * Vv 4
Vybijena vsSichni proti vsem s cvicenim
Rozvijené kompetence:
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj



Pohybovy rozvoj

rychlost reakce
e sily

e prihravani

¢ chyceni mice

stfelby

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z vybijené.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5-10 minut
1
8-30
od 8 let
v télocvicné
2-3 gumové mice, zinénka
hlavni

Vybijena vSichni proti vSem s vice mici. Do urceného prostoru je vhozeno vice micii, kdo se mice zmocni, mize zasahem od

prsou dolti vybit soupefe. Vybity zvedne ruku a (chrdnén pfed ostatnimi) odejde na urcené misto (napf. zinénka). Zde cvici

predem urceny pocet cviki a vraci se do hry. Pokud hrac¢ mi¢ chyti, neni vybit. Zasah od zemé a stény neplati.

§
¥
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Metodické poznamky a modifikace hry

Vybijena vsichni proti vSem — vymysli si cvik

Vybijena vSichni proti vSem s vice mici. Do urceného prostoru je vhozeno vice micii, kdo se mice zmocni, mize zasahem od

prsou doli vybit soupere. Vybity zvedne ruku a (chranén pred ostatnimi) odejde na urcené misto (napf. zinénka). Zde odcvici

pridéleny cvik (napf. kotoul, klik, sed-leh, stojka). Tento cvik mu urci vybity hra¢ pred nim, ktery odcvicil uréeny cvik od

nékoho jiného a vraci se do hry. Pokud hrac¢ mi¢ chyti, neni vybit. Zasah od zemé a stény neplati. Je vhodné mit pfi této

vybijené dvé zinénky, aby se netvorila fada vybitych.
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Prihraj a vybij!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily
e prihravani
e chyceni mice
¢ stielby

Charakteristika hry
Princip hry vychazi z vybijené.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 2 minuty

Instruktorii na hru: 1

Pocet hradit: : 8-20

Vék hraca _ od 9 let

Prostiedi: v télocvicné

Material: 1-2 gumové mice, rozlisovaci trika
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji dvé druzstva proti sobé a jedno ma po urcitou dobu v drzeni mi¢. Hraci si prihravaji mezi sebou, s micem mohou udélat
maximalné tfi kroky. Cilem je zasahnout volné pobihajici hrace z druhého druzstva. Po urcité dobé se hraci vymeéni. Vyhrava
druzstvo, které vickrat zasahlo soupefte. Jeden hrac¢ mtize byt zasazen i nékolikrat. Mtize se hrat s jednim nebo dvéma mici.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e tuto hru lze hrat i na tfi druzstva se dvéma mici

Nekonecna vybijena

Rozvijené kompetence:

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce
e sily
e prihravani
e chyceni mice
¢ stielby

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z vybijené.

Cas na piipravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktort na hru: _ 1

Pocet hract: 10-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: hraci kostky a kloboucky (vytycovaci mety)
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hrace rozdélime na dvé druzstva. Jedni hradi, jsou uvnitf ctverce, druzi hraci jsou na jeho obvodu. Kdo vybije hrace uvnitf
ctverce, jde dovnitf. Kdo je vybit uvnitf, jde na kraj ¢tverce. Vitézem se stava druzstvo, ve kterém bude po néjakém casovém
limitu vice hrac¢t, nebo kdyz jsou jiz vsichni hraci ve druhém druzstvu.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Nutné dodrzovat principy a pravidla vybijenych.

Vybijena v kruhu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce
e sily
e prihravani
e chyceni mice
¢ stielby

Charakteristika hry

Cilem hry je vybit vSechny hrace z druhého druZzstva.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: . 5-10 minut

Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 12-30

Vék hraéi : od 8 let

Prostiedi: . v télocvicné

Material: 2 mice, kloboucky (vytycovaci mety), rozliSovaci dresy
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Na kazdé poloviné hraci plochy je vyznacen kruh o prameéru asi 7 metrii. Hradi stojici vné kruhu si pfihravaji jednim nebo
dvéma mici tak dlouho, dokud nemaji vyhodnou pozici k vybiti soupefe uvniti kruhu. Je-li hrac¢ zasazen, prechazi ke svému
tymu, kde dale pokracuje ve hte. Na jeho misto nastupuje dalsi hrac z jeho druzstva atd. Vitézi tym, ktery dfive vybije vSechny
hrace soupere.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e vybity hrac¢ nesmi zdrzovat pfi pfesunu, jinak bude dalsi hrac bran jako vybity
e dalsi moznost vybijeni zahajuje ucitel

Vybijena v lese

Rozvijené kompetence:

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily
e prihravani
e chyceni mice
¢ stielby

Charakteristika hry

Hra je na principu vybijené.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: . 3 minuty

Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 10-40

Vék hraéi : od 7 let

Prostiedi: . v télocvicné

Material: 2-4 gumové mice, vytycovaci mety
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Vymezime hraci prostor kuzeli. VSichni hraci se mohou pohybovat jen uvnitf. Mimo vymezeny prostor mohou jit jen pro mic,
ale vybijet mohou jen z hraciho prostoru. Do hry dame 2-4 gumové mice. Hraci se mezi sebou vybiji podle pravidel vybijené.
Vybity hrac zlistane stat na misté, nesmi délat zadné kroky, a upazi. V té chvili pfedstavuje strom v lese, a koho se dotkne, tak
se z néj stava také strom. Vyhrava hrac, ktery se stane stromem jako posledni nebo viibec.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ jelépe hrat s vice mici

e vybiti hraci mohou i sedét, ale je dulezité, aby se nepohybovali

Probihana s vybitim

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e projevit chovani v krizovych situacich

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily

e prihravani

e chyceni mice

¢ stielby

Charakteristika hry

Vv

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

2 minuty
1
1-8 minut (podle poctu opakovani)

1

10-30

od 8 let

v télocvicné i venku na louce
10 gumovych mict, kuzele, lavicky, Svédské bedny
hlavni



Prabéh hry

Probihanou hraji dvé druzstva proti sobé. Hra¢i maji za tikol v ¢asovém intervalu (napf. 2 min) co nejvice krat prekonat
vzdalenost ze startu do cile, aniz by byli zasazeni mi¢i, kterymi po nich stfili druhé druzstvo. Hraci se mohou schovavat za
bedny a lavicky a mohou bézet vSichni najednou. ZasaZzeny hrac¢ micem nebo hra¢, ktery prekonal vzdalenost bez vybiti, se
znovu vrati na start a mohou pokracovat opét v béhu. Vracejici se hrace nesmi sttilejici hraci vybijet a museji se vracet na za
hraci, ktefi stfili viz. obrazek. Stfilejici hraci si mohou chodit pro mice kamkoliv, ale mohou stfilet jen od ¢ary odhodu. Hraci
nesméji pouzivat tzv. zivé stity tj. vybiti hraci nesméji branit nevybité. Po dvou minutach se druzstva vyméni. Vymén mtize
byt vice. Vyhrava druzstvo, které ziska vice bod.

% nebezpeény navrat %
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Video:

sprévny navrat za stiflejicimi hraci
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Vybijena na kralovnu a stit

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e uvédoméni si vlastni identity v ramci pracovni skupiny

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce a lokomoce
e sily

e prihravani

e chyceni mice

¢ stielby

Charakteristika hry

Vybijena na druZzstva, jejichz cilem je vybit kralovnu druhého druzstva.

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut
Instruktort na hru: 1
Pocet hradit: : 12-30
Vék hraca _ od 8 let
Prostfedi: v télocvicné
Material: : Zadny

Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry

Hraci se rozdéli na dvé druZstva a potajmu (aby to nevédélo druhé druzstvo) si rozdéli herni role. V kazdém druzstvu musi
byt jedna kralovna, jeden kral-stit a zbyvajici hraci jsou zbrojnosi. Vyhraje druzstvo, které jako prvni vybije kralovnu. Hraci se
mohou pohybovat po celé télocviéné. Pokud drzi mi¢ tak mohou s micem udélat pouze tfi kroky. Hraci si mohou mezi sebou
prihravat. Pokud je vybity zbrojnos, pak si udé€la jeden drep a pokracuje ve hte. Pokud je vybity krdl, tak se nic nedéje,
pokracuje dal ve hte. Pokud je vybita kralovna hra kon¢i. Vybiti plati od ramen dold a hrac je vybity i tehdy pokud drzi mi¢
(pfi varianté pfi hte s vice mici). Postupné hraci zjistuji, kdo jakou ma roli ve druhém tymu a postupem zjisti, kdo je kralovna,
kterou musi vybit.

Stit

krélovna
53 cvidici zasaZeny hraé %
% &tit %
krilovna
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Metodické poznamky a modifikace hry

® hru Ize hrat i na tfi druzstva
® jelepsiji hrat pri vétsim mnozstvi hract
e vybity hra¢ musi provést cvik mimo hraci tizemi

Vybijena na dvojice

Rozvijené kompetence:

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost reakce a lokomoce
e sily
e prihravani
e chyceni mice
e strelby

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z vybijené.

Cas na pfipravu: . 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1
Cas na hru: 1 minutu
Instruktort na hru: . 1
Pocet hraca: 6-30

Vék hraci ' od 8 let



Prostiedi: v télocvicne i venku na louce

Material: rozliSovaci trika nebo gumové mice nebo molitanové micky
nebo papirové koule

Cast vyudovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry

Hracdi si udélaji dvojice. Kazda dvojice ma jeden mi¢. Jednu minutu ma v drzeni mic jeden hrac, ktery se snazi po zapiskani co
nejvice krat vybit hrace bez mice, ktery pfed nim utikd. Co zasah to je bod. S micem miize hra¢ udélat krok, kolik chce. Po

minuté se role vyméni.

g\%}% ﬁg
by

Metodické poznamky a modifikace hry
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e Lze pouzit rizné mice a miiZe se hrat i na trojice

5 Upolové hry

Obecna pravidla pro upolové hry
e Ddlezité pri tpolovych hrach je dodrzovani bezpecnosti. Hraci by na sobé neméli mit zadné hodinky, naramky,
nausnice, prsteny atd.
e Hraci se nesmi strkat zezadu, kousat, skrabat, stipat, lechtat, pouzivat pésti, kopat, tahat za vlasy, podkopavat.
e Povoleno je dotykat se hract zepfedu, pokladat hrace na zem, sevfit je zepfedu.

Vytlacovana soupete z kruhu

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e sily
e obratnosti



Charakteristika hry
Hra patfi mezi tpolové hry.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5-10 minut
1
10-30
od 8 let
v télocvicné i venku na louce
znackovaci kuzele
hlavni

Hraci plochu rozdélime na ¢tyfi hraci pole. VSichni hraci zacinaji v nejmensim poli. Po zahdjeni hry se snazi hraci vytlacet

protihrace do dalsiho pole. Jakmile je hra¢ obéma nohama v dalsim pasmu, pak bojuje a vytlaci hrace ze stejného pasma. Kdo

je vytlacen mimo posledni pasmo prohrava a kdo nejdéle zlistane v nejmensim pasmu, vyhrava.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e muze se hrati opacné, ze hraci zacinaji v nejvétsim pasmu a kdo se prvni dostane do nejmensiho pasma, prohrava

e muze se hratina dvé druzstva

Odchyt kancu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e projevit chovani v krizovych situacich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce

e sily
e obratnosti

Charakteristika hry

Upolova hra, ve které se snazi hradi pochytat viechny soupefe a odtdhnout je mimo hraci pole.



1 minuta

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu: 1
Cas na hru: 2 minuty
Instruktorii na hru: 1
Pocet hract: 10-30
Vék hraca od 10 let
Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: zadny
hlavni

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

hraci prostor, ve kterém nesmi byt nic nebezpecného. Déle uré¢ime prostor, kam budou myslivci odnaset chycené kance. Kanci,
ktefi mohou béhat ve vymezeném tizemi, si nesmi mezi sebou pomahat ani se ni¢eho chytat. Myslivci si mohou mezi sebou
pomahat a spolupracovat, tj. jednoho kance mohou chytit a odtdhnout dva a vice myslivcil. Kanci i myslivci se musi chovat
podle obecnych pravidel pro upolové hry. Hra konci, bud az jsou vsichni kanci odneseni nebo odtahnuti do pasma pro
odchycené kance, nebo po casovém limitu. Role se po konci hry vymeéni. Vitézi druzstvo, které bude mit odchyceno vice

Hrace rozdélime do dvou druzstev. Jedno druZstvo jsou kanci a hraci v druhém druZstvu predstavuji myslivce. Vymezime

kanct.

| -
myslivei

|
myslivec
; kanec
|
-
|
|
e

kance J
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Metodické poznamky a modifikace hry
¢ Hra je velmi nebezpecna a ucitelé a trenéfi by si méli velmi promyslet, vhodnou skupinu déti, se kterou budou tuto hru
hrat. Spise by bylo vhodnéjsi tuto hru zafadit do sportovniho tréninku.
e Ucitel nesmi byt nikdy soucasti této hry, musi délat vzdy rozhodciho.

Jablko a cervi (resp. Vajicko a spermie —
varianta pro dospélé hrace)

Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play
zodpovédnost za sviij vykon

®
rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

®
individualni rozvoj

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity



Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e sily
e obratnosti

Charakteristika hry

Upolova hra, ve které se snazi hra¢ dostat dovniti nebo ven z lidského kruhu.

Casna pripravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 1 minuta
Instruktorii na hru: 1

Pocet hraéi: | 6-30

Vék hraca _ od 8 let

Prostiedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyucovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry
Hraci utvori kruh-jablko a chytnou se za ruce. Dva hraci-¢ervi jsou mimo kruh a po zapiskani se snazi protlacit dovnitf kruhu.
Jablko se jim v tom snazi zabranit. Miize se hrat i tam a zpét a potom hra kon¢i.

www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

v

e pokud hraje vice hracti, mtize byt vice hraci jako ,, spermii” — , cerviy’
Na zelvicky

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zdsad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e sily



e obratnosti

Charakteristika hry
Hra patfi mezi tpolové hry.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

Dva urceni hrac¢i budou lovci zZelvicek. Vymezime prostor, ve kterém se Zelvicky budou pohybovat lezenim po ctyfech.
Ukolem lovcti je prevrétit zelvicky zady k zemi. Pokud se jim to povede, pak se ze Zelvicky stane také lovec. Vyhrava ta

posledni Zelvicka, ze které se jako jediné nestane lovec.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ lovci mohou mezi sebou spolupracovat, Zelvicky nikoliv

1 minuta
1
3 minuty
1
10-30
od 6 let
v télocvicné i venku na louce
kloboucky
hlavni

e pokud zelvicka vyleze z hractho prostoru, potom se z ni stava automaticky lovec

e dtlezité je dbat na bezpecnost a zdravi hraca

Na raky a lovce

Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce



e sily
e obratnosti

Charakteristika hry
Hra patfi mezi tpolové hry.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
15 minut
1
10-30
od 7 let
v télocvicné
zadny
hlavni

Hrace rozdélime na tfi druzstva na lovce-chytace (1/3) a raky v poméru (2/3). Po uplynuti péti minut si hraci vymeéni role tj.

budou se hrat tfi hry, aby kazdé druzstvo bylo lovci. Pfi zahajeni hry se vsichni raci postavi na startovni ¢aru a lovci do

hraciho pole. Po startu hry se raci pohybuji po ¢tyfech, zady k zemi a pozpatku. Lovci mohou béhat, jak uznaji za vhodné.

Ukolem rakii je dostat se za cilovou &aru. Lovci chytaji raky za nohy a tahaji je zpét smérem ke startovni ¢ate. Raci nesméji

kopat nohama. Pokud lovec pusti raka, ten se zase miize premistovat smérem k cilové care. Po uplynuti casového tiseku si raci

spocitaji body za prolezeni cilem. Vyhraje druzstvo, které bude mit vice bodd, po vystfidani vSech hrac¢t jako loveci.

chytaé ? ﬁq
rak
chytat
rak
chytat
© [rak % rak

start rak
cil
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Metodické poznamky a modifikace hry

e vzdy musi byt vice rakii nez lovcili
e rak, ktery se dostane do cile, se pfemisti zpét na start a mtize pokracovat ve hie

Souboj 0 mi¢

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e projevit chovani v krizovych situacich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce



e sily
e obratnosti

Charakteristika hry
Cilem hry je ziskani mice hracem.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorti na hru:
Pocet hract:

Veék hracu

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1

1 minuta
1

4-30
od 7 let
v télocvicné
jeden mic do dvojice hract
hlavni

P1i hte jednotlivea si hraci polozi pred sebe mic cca. 3m od startovni ¢ary. Hraci se polozi na ¢aru startu a na pokyn ucitele se

snazi co nejrychleji dostat k mici pfed nimi. Kdo mi¢ ziskd, tak s nim nesmi béZet, lehne si na zem a druhy hrac se mu ho snazi

odebrat a ziskat ho do své moci. Pokud ho ziska, lehne si na zem s micem on a druhy hra¢ se mu ho snazi vzit. Po tficeti

sekundach ucitel zapiska, kdo ma po piskani mi¢ pod kontrolou vyhrava — ma bod.

hra ve dvojicich
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hru Ize hrat i na dvojice, které soupefi o mic

Ucitel nesmi byt nikdy soucasti této hry, musi délat vzdy rozhodciho.

Ragby na tfi druzstva

Rozvijené kompetence:

rozvoj spoluprace pii reseni tikolu

rozvoj fair play

zodpovédnost za sviij vykon

rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
projevit chovani v krizovych situacich
rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce
sily



e obratnosti

Charakteristika hry

Cilem hry je ziskani mice hracem.

Cas na pfipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 3 minuty
Instruktorti na hru: 1

Pocet hract: _ 9-15

Vék hraca od 9 let
Prostiedi: v télocvicné
Material: . jeden gumovy mic
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hrace rozdélime do tfi druzstev. Jedno druzstvo zacind s micem, se kterym hrac¢ miize udélat maximalné tfi kroky a mtize
pouzit pouze jednotderovy driblink. Pokud se hrac¢iim podafi mi¢ polozit na Zinénku, ziskavaji bod a branici druzstvo ziska
mic¢ (nebo jej mlize ziskat pfi branéni) a Gto¢i na zinénku, u které brani tieti druzstvo. Takto se hraje stale dokola bud na
casovy limit, nebo urcity pocet bodti.

/??«i_
2
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Metodické poznamky a modifikace hry
e maximalni pocet hraca v tymu je pét
¢ lze hratina ¢tyfi zinénky, nebo polozené kruhy na zemi

Dej mic do kruhu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e sily
e obratnosti



Charakteristika hry

Cilem hry je ziskani mice hracem.

Casna pripravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 1 minuta
Instruktorii na hru: 1
Pocet hraca: _ 10-16
Vék hraca od 9 let
Prostiedi: v télocvicné
Material: _ jeden mi¢
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hrace rozdélime na dvé druzstva a jeden neutralni hrac nebo jeden hrac z utociciho tymu bude stat v kruhu uprostred, do
kterého nesm{ vstoupit ani obranci ani ttoénici. Utocici hradi se snazi dat mi¢ do ruky hraéi ve stfedu kruhu. Nesmi jej hodit.
Za kazdy takto pfedany mi¢ maji Gtoénici bod. Obranci se jim v tom snaZi zabranit. Uto¢nici mohou s micem udélat
maximalné tfi kroky, pouzit jednotderovy driblink a mohou si mi¢ mezi sebou prihravat, ale mohou pfi prihravce vynechat
jen jednoho hrace. Po jedné minuté se role vymeéni. Vyhrava tym, ktery ziska vice bod.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e podle poctu hraci je velky kruh uprostied hiisté
e maximalni pocet hraca v tymu je 8
¢ nehrajte hru se dvéma mici

Kradeni kuzelu

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
® obratnosti
e prihravani



e chytani mice
¢ stielby

Charakteristika hry

Hracdi se snazi ziskat co nejvice kuZzelti, pomoci pfihravek a strelby

Cas na pfipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktorti na hru: 1

Pocet hract: _ 12-30

Vék hraca od 9 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: 18 a vice kuzelli (vysoké min 25cm), rozliSovaci dresy, 2-3

mice gumove
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci se rozdéli do tii druzstev. Kazdé z nich ma stejny pocet kuzelil. Hraje se dvéma mici a cilem je ziskat co nejvice kuzelt
soupefticich druzstev. Kuzel se ziska pouze tehdy, kdyz ho hrac¢ zasadhne mic¢em. Po zdsahu si ho mtize vzit a pridat ke
kuzeliim svého druzstva. Pokud zasdhne vice kuzelti najednou, muze si odnést pouze jeden. Mic ziskava druzstvo, které
ztratilo kuzel po zasahu. Hrac¢ s mi¢em muze provést max. tfi kroky potom udélat jedno-tiderovy driblink (pozn. driblink

=

pouze jednim tiderem), provést zase tfi kroky a potom musi jiz prihrat nebo vystrelit.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® je mozné hrat i na ¢tyfi druzstva
e hrac, ktery brani kuzel, miize zasahnout mic¢ nohou

Pfihravana s viménou predmetu

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti



e prihravani
e chytani mice
e stielby

Charakteristika hry

Hradi si prihravaji riznymi pfedmeéty, aby ziskali co nejvice bodi.

Cas na pfipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktort na hru: 1

Pocet hract: _ 6-30

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: obruce a rizné predméty, se kterymi se da prihravat (napft.

kuzel, riizné mice a micky, frisbee, kloboucek atd.)
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Na hraci plochu rozestavime obruce a do kazdé dame jiny pfedmét (rtizné mice, rozliSovaci triko a jiné sportovni pomtcky).
Hraci jsou rozdéleni do dvou nebo tii druzstev. Na zacatku hry ma v drzeni jedno druzstvo mic, ktery se snazi polozit do
néjaké obruce a vymeénit polozeny predmét za jiny z obruce. Vyhrava druzstvo, které si vicekrat vyméni predmét.
S pfedmétem lze provést maximalné tfi kroky, poté jej musi prihrat nebo polozit do obruce. Pokud hra¢ polozi pfedmét do
obruce, potom mu nesmi z obruce vzit obranci pfedmét, ktery si bude uto¢nik vyménovat. Obranci nesméji vstupovat do
obrudi.

7T
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Metodické poznamky a modifikace hry

e predméty, kterymi si hraci ptfihravaji, by mély byt bezpecné

Mezinozka s ocasky

Rozvijené kompetence:
¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce



e obratnosti
e prihravani
e chytani mice

Charakteristika hry

Hradi si prihravaji s micem, a snazi se vsttelit g6l mezi nohama.

Cas na pfipravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5 minut

Instruktort na hru: 1

Pocet hract: _ 6-30

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: | Rozlisovaci trika, krepové papiry, mi¢, brany nebo Zinénky
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci dvou druzstev se mohou pohybovat po celé hraci plose. Hraci mohou s micem udélat maximalné tfi kroky, potom musi
prihrat nebo vystfelit. Mi¢ mohu drZet maximdlné tfi vtefiny. Hraci si daji krepovy ,ocasek” (nebo rozliSovaci dres) za
trenyrky/za pas. Pokud protihrac tento ,,ocasek” hraci sebere, musi hra¢ udélat dva kliky (nebo jiny prvek). Potom se mtize
znovu zapojit do hry. Pokud zrovna hrac drzi mic a protihra¢ mu odejme ,,ocasek”, musi mi¢ predat souperi. Hraci si nesméji
na vlastni ocasky chytat a drzet je — branit v odebrani protihraci. Gol plati, pouze pokud je docilen zady k brance a mezi

rozkrocenyma nohama a s obéma nohama na zemi. Vitézi druzstvo, které ziska vice bodi-gola.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i bez varianty s ocasky, ktera je jednodussi

Pokladana na barvy

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

¢ zodpovédnost za svilj vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity



Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem je, co nejvice krat polozit mi¢ na zinénku.

Casna pripravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hradit: : 6-30

Vék hraca _ od 8 let

Prostiedi: zinénky, kloboucky (vytycovaci mety), mic, rozliSovaci trika
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji dvé nebo tfi druzstva proti sobé. Cilem je polozit (ne hodit) mi¢ na spravné barevné oznacenou zinénku, které jsou
barevné oznaceny kuzeli (rozliSovacim trikem), a jejiz barva oznaceného kuzele souhlasi s barvou kuzele, ktery pravé v danou
chvili drzi ucitel v ruce nad hlavou. Béhem hry mitiZe ucitel (trenér) priibézné barvu kuzelit ménit. S micem mtize hrac udélat
max. tfi kroky a miize pouzit jednotderovy driblink. Hraje se na body. V drzZeni mice je stale jedno druZstvo nebo se
pravidelné po obdrzeném bodu stfidaji.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® misto zinének lze pouzit obruce
A4 /4 °
Micova bitva

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce



® obratnosti
e manipulace s mi¢em

Charakteristika hry

Cilem hry je se zbavit co nejvice mi¢t nebo predméti na své poloviné histé

Casna pripravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 1 minuta

Instruktorti na hru: 1

Pocet hrach: _ 6-30

Vék hraca od 7 let

Prostfedi: v télocvicné

Material: gumové mice, molitanové mice, kostky, plastové kulicky,

_ plastové draténky
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry
Hrace rozdélime do dvou pocetné i vykonnostné stejnych druzstev. Kazdé druzstvo stoji na své poloviné herni plochy a ma
stejny pocet mi¢t. Na signal ucitele (trenéra) hraci odhazuji nebo kutaleji vSechny mice na soupefovu stranu soupete tak, aby

na jejich poloviné bylo co nejméné mica. Trenér za urcitou dobu zastavi hru jasnym signdlem. V tuto chvili uz hraci nesméji
odhazovat ¢i kutalet mice. Vitézi druzstvo, na jehoz poloviné bude méné mict.

e
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Metodické poznamky a modifikace hry

e mezi tymy mohou byt lavicky poloZené na néjaké casti svédské bedny a pfedméty se museji hazet pod nimi
e lepsi varianta je po druhém zapiskani, kdy se jiz nesmi hrat, je rozdat prvni bod druzstvu, které jako prvni ,, zkameni”

Sestrel kuzele!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

¢ rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravani



e chytani mice
e stielby

Charakteristika hry

Cilem hry je sestfelit, co nejrychleji vSechny kuzele soupefe.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hracua:

Veék hracu

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
3 minuty
1
6-30
od 6 let
v télocvicné
mice pro kazdého hrace, 20 kuzelt vysokych cca. 25 cm,
lavicky
hlavni

Hraji dvé druzstva proti sob€, kazdy hra¢ ma na zacatku sviij mic. Cilem je co nejrychleji sestrelit kuzely ze soupefovy lavicky.

Hraci se s micem mohou volné pohybovat, ale jakmile se dostanou k ¢are odhodu pfed soupefovou lavickou, musi zastavit

a postavit se do spravného stieleckého postoje. Poté mohou stfilet na souperovy kuzely. Po odhodu bézi zpét ke své lavicce

a tam si vezmou jakykoliv volné lezici mi¢, ktery tam odhodil néktery ze soupefii. Hra konci, az jedno druzstvo sestteli

vSechny soupefovy kuZely.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e ¢im méné zkusenéjsi hraci, tim vice pfiblizte ¢aru odhodu

Prihravana s mici v ruce

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zdsad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravani



e chytani mice

Charakteristika hry
Cilem hry je dosahnout urcitého poctu prihravek rukou.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5-10 minut
1
8-20
od 14 let
v télocvicné
8-20 mict, rozliSovacdi trika
hlavni

Hracdi jsou rozdéleni do dvou druzstev. Pohybuji se ve vymezeném tizemi. Kazdy hrac ma mic. Jeden hra¢ ma dva mice. Jeden

se snazi pfihrat spoluhraci. Jakmile ho chytne jednou rukou, musi prihrat mi¢em, ktery ptivodné drzel ne tim, ktery chytil.

Jinak druhy mi¢ ztraci a hraje druhé druzstvo. S micem lze udélat tii kroky a pouzit jedno-tiderovy driblink. Vyhraje druzstvo,

které si 10x pfihraje.

4 /?’fg:
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Miize se hrat pokladana na zinénky nebo pfihravana do sedu

e Hra je velmi obtizna z dvodu chytani mice jednou rukou, proto je spise pro Sikovnéjsi hrace!!

¢ Je lepsi pfi hie vyuZzit mensi mice, ale mohou byt i rozmérové razné

¢ Jednodussi varianta je s ringo krouzky
Prihravana na tri

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svilj vykon

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravani



e chytani mice

Charakteristika hry
Cilem hry je, aby si hraci pfihrali mezi nohama spoluhrace.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5-10 minuty
1
12-30
od 9 let
v télocvicné
1-2mice, rozliSovaci trika
hlavni

Hracdi jsou rozdéleni do dvou druzstev. Pohybuji se ve vymezeném tizemi. Hraje se jednim mic¢em. Hraci si s micem mohou

prihravat a délat tfi kroky. Hrac¢i mohou pouzit pouze jedno-uderovy dribling. Cilem je ziskat bod za to, Ze si dva spoluhraci

pfihraji mezi nohama tretiho spoluhrace (Varianta A) nebo pod rukama dvou drzicich se hra¢t (Varianta B). Obranci se mohou

pohybovat kdekoliv.

Varianta A:

>
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Varianta B:
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Metodické poznamky a modifikace hry

e tuto hru lze hrat i fotbalovym mic¢em nebo s ,florbalkami” a mickem

® je mozno vyuzit pfi hie i dva mice

¢ hracdi si mohou pfihrat pod rukama dvou hract, ktefi se drzi za ruce



Sestrelovani kuzeli na druzstva

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu
¢ rozvoj fair play
e zodpovédnost za sviij vykon

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

e stielby

Charakteristika hry

Cilem je sesttelit, co nejvice kuzelti soupete.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
5 minut
1
6-14
od 9 let
v télocvicné

| 1-2 mice, 20 kuzelt vysokych cca. 25 cm, lavicky, rozlisovaci

trika
hlavni

Dvé druzstva hraji proti sobé, brani lavicku, na které jsou postaveny kuzely. Pfed lavickou je tizemi, do kterého se nesmi

vstoupit. Hraje se s jednim micem, povolen je pouze jedno-uderovy driblink. Hra¢ s micem mtize udélat maximalné tfi kroky

a hraci si mohou mezi sebou pfihravat. Vitézi druzstvo, které jako prvni sestteli vSechny soupefovy kuzely.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e dtlezité je spravné odhadnout ¢aru odhodu ne moc daleko ani moc blizko

Strefovana kuzele v kruhu



Rozvijené kompetence:

rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce

obratnosti
e prihravani

chytani mice

strelby

Charakteristika hry

Cilem hry je zasahnout vSechny kuZele soupefte.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
5 minut
1
6-16
od 8 let
v télocviéné
obruce, kuzele vysoké cca. 25cm, rozlisovaci trika
hlavni

Po hraci plose jsou rozmistény kruhy. Uvnitf kazdého kruhu je umistén jeden kuzel. Obé druzstva maji stejny pocet kruht

s barevné odliSenymi kuzely. Hraje se s jednim micem, je povolen pouze jedno-uderovy driblink. Hra¢ s micem smi udélat
maximalné tfi kroky. Hraci nesmi vstoupit dovniti kruhu. Hraje se na postranni ¢ary (auty). Vitézi druzstvo, které sestteli
vsechny kuzely z kruhii soupefe nebo vice kuzelti za danou dobu. V této hfe je nutné dodrzet osobni obranu.

-~ s
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ je vhodné mit dva druhy barevnych kuzelti, pokud nemame tak musi byt dvé barvy obruci

e tuto hru lze hrat i na tfi druzstva a vyhraje druzstvo, které sestfeli vice kuzelt

¢ tymy mohou ttocit na jakykoliv kuzel



Dvojrucka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce

obratnosti
e prihravani

chytani mice

Charakteristika hry

Pripravnd hra zaméfena na hazeni a chytani mice.

Cas na ptipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5-10 minut
1
10-30
od 9 let
v télocvicné
mic, brany nebo zinénky
hlavni

Hracdi jsou rozdéleni do dvou druzstev a kazdé druzstvo ma brankare. Hra¢ s micem mtize udélat maximalné tfi kroky, potom

muze prihrat spoluhraci nebo pouzit jedno-tiderovy driblink a pfihrat spoluhraci nebo vystfelit na branu. Pfed branou je

vyznacené brankovisté, pred kterym se musi vystrelit na branu. Na branu se stfili pouze tak, ze stfilejici hra¢ drzi mi¢ dvéma

rukama, pokud da gél, ma druzstvo bod.
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Metodické poznamky a modifikace hry

vvvvvv

e Pokud se dva obranci chyti za ruce a jeden z nich se dotkne hrace s micem, tak ziskaji mic.

¢ Do kazdého druzstva se pfida hrac s rozliSovacim trikem a po jeho doteku hrace s micem, mic ztraci.



Strelba na mic¢

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e chytani mice

e stielby

Charakteristika hry

Cilem hry je dostat mi¢ za soupefovu ¢aru.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1

5 minut
1

10-20
od 7 let
v télocvicné
1-2 medicinbaly, 6 micti na hazenou nebo gumové mice
uvodni, hlavni

Hraji dvé druZzstva na plose celé télocvicny (pfipadné jenom na volejbalovém hfisti). Uprostied t€locvicny je stredové 5-

12metrové pasmo. Jeho sitka zalezi na technické zdatnosti hracti. Na stfedové care jsou umistény dva plné mice (gymbally,

molitanové mice, pyramidové mice). Soupefici druzstva zaujmou postaveni za zakladni ¢arou na protéjsich stranach hriste.

Kazdé druzstvo ma stejny pocet micli na hazenou. Na zahajovaci povel se hraci snazi zasahnout mice polozené na stredové

care tak, aby je vyrazili ze sttedového pasma do pole soupefe (Varianta A) nebo aby se dotkli soupefovi lavicky (Varianta B).

Prekracovani car hristé je zakazané. Vitézi druzstvo, které vyrazi vice mi¢ti do soupefova pole. Je mozné hrat i s vice mici.

Varianta A:

stfedové|pasmo

A
L4

pole soupefe stredové|pasmo

pole soupefe
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Varianta B:



www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

¢ misto medicinbalti lze pouzit gymball nebo pénovou kostku

Tref bednu!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

e strelby

Charakteristika hry

Hra se podoba minihazené.

Cas na pfipravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: . 5-10 minut

Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 8

Vék hraéi : od 8 let

Prostiedi: . v télocvicné

Material: rozlisovaci dresy, jeden gumovy mi¢, dvé svédské bedny
Cast vyudovaci jednotky: . hlavni

Prabéh hry

Rozdélime hrace do dvou druzstev. Gélu je dosazeno vzdy, kdyz utocici tym zasahne svédskou bednu protihraci. Strelba
musi byt pfed carou odhodu-brankovistém, jinak zasah neplati. Pfi kazdém zasahu odebirame jeden dil bedny. Vitézi
druzstvo, které prvni zasdhne posledni dil. S mi¢em mohou hraci udélat maximalné tfi kroky a pouzit pouze jednotiderovy
driblink, jinak ztraci mic.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e muzeme dat dvé svédské bedny vedle sebe
e u sikovnéjsich hracti, miizeme do brany dat brankare

Dej gol o sténu!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce

obratnosti

e prihravani

chytani mice

Charakteristika hry
Cilem hry je dat vice gold nez druhé druzstvo.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Veék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
5 minut
1
6-10
od 9 let
v télocvicné
gumovy mic¢, 2-4 lavicky, rozliSovaci dresy
hlavni

Dvé druzstva hraji minihdzenou s jedno-tiderovym driblinkem a stfelbou na lavicky o zed. Ve vzdalenosti pfiblizné pil az

jeden metr od protilehlych stran télocvi¢ny jsou pfeklopeny lavicky na bok horni stranou ke sténé. Druzstvo ziska bod, kdyz

mic¢ odrazeny od zadni stény zasahne preklopenou lavicku. Vitézem se stava druzstvo, které ve stanoveném casovém limitu

ziska vice bodi nebo ziska predem stanoveny pocet bodti dfive nez druhé druzstvo.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hru je mozné hrat s vice hraci s pravidelnym stfidanim

Hlavickovana

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem hry je dat co nejvice gol hlavickovanim mice do brany.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut

Instruktori na hru: _ 1

Pocet hracu: 8-18

Vék hradi : od 10 let

Prostfedi: _ v télocvicéné i venku na louce
Material: brany, 1-2 gumové mice, rozliSovaci trika
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hraci dvou druzstev se mohou pohybovat po celé hraci plose. Hraci mohou s micem udélat tii kroky a pak musi pfihravat.
Hraje se bez brankare. Branky mtize byt dosazenou pouze hlavou, na kterou si nesmi ttoc¢nik prihrat sam. Pfihrat mu musi
spoluhrac nebo omylem protihrac. Chytat mtize kdokoliv, avSak pouze hlavou nebo jinymi povolenymi c¢astmi téla (nikoliv



rukou). Pokud zasahne mi¢ ruku, potom nésleduje penalta — hod na branu jednou rukou 6m od brany. Vitézi druzstvo, které
ziska vice bodti.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hru lze hrat i dvéma micdi, ale pocitejte, Ze se vam samovolné rozd€li hraci na tto¢niky a obrance

Mezinozka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce

obratnosti
e prihravani
e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem hry je dat co nejvice golit mezi nohama do soupefovy brany.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: . 5-10 minut

Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 10-18

Vék hraéi : od 9 let

Prostiedi: . v télocvicné

Material: 2 brany, gumovy mi¢, rozliSovaci trika
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry
Hraci dvou druzstev se mohou pohybovat po celé hraci plose. Hraci mohou s micem udélat tii kroky a pak musi pfihravat.
Hraje se bez brankare. Gol plati, pouze pokud je docilen zady k brance a mezi rozkrocenymi nohama.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® misto branek, 1ze pouzit velké Zinénky nebo Svédské bedny
v e /4 14 V7
Prihravana na cisla

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem hry je aby si hraci desetkrat pfihrali a pak rychle slozili ze svych tél na zemi cislo.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: ' 1

Cas na hru: ' 5-10 minut
Instruktorii na hru: ' 1
Pocet hradi: | 8-30
Vék hraci | od 10 let
Prostfedi: ' v télocvicné i venku na louce
Material: | mié
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni na dvé druZstva. Jedno zacind s miem a jeho tikolem je, aby si 10x prihrali micem rukou mezi sebou.
Druhé druzstvo se snazi ziskat mic. Ucitel pocita nahlas pocet piihravek. Pokud druhé druzstvo ziska mic¢ dfiv, nez si
desetkrat prihraji, tak maji bod. Druhy bod ziska okamzité druzstvo, které jako prvni sesklada se svych tél na zemi ¢islo,
u kterého ziskalo branici druzstvo mi¢. Piiklad. Po treti pfihravce ziskalo branici druzstvo mi¢ (ma bod), a obé druzstva se



hned snazi na podlaze ze svych tél udélat ¢islo 3. Kdo bude prvni, ma bod. Vsichni hraci musi byt soucasti cisla. Po ukonceni

Cisel. Zac¢ind s mi¢em druhé druzstvo a hra ma stejny prabéh. Pokud si druzstvo desetkrat prihraje, pak maji bod a na zemi

skladaji tymu ¢islo 10.

www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hru Ize upravit i pro florbal a fotbal

Tref kuzel

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e obratnosti
e strelby

Charakteristika hry
Hracdi se snazi strefit kuzele.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

3 minuty
1
5-10 minut
1
6-30
od 7 let
v télocvicéné
vysoké kuzele, mice, lavicky
hlavni

Hraji proti sobé dvé druzstva. Kazdé druzstvo ma stejny pocet mi¢ti. Na pokyn se hra zahdji a snahou hract je trefit kuzel na

lavicce, aby dopadl na soupefovu polovinu. Hraci hazi od ¢ary odhodu (u malych déti odkudkoliv) na vlastni poloviné a snazi

se trefit kuzel. Hra kondi, az budou vSechny kuzele z lavicek na zemi a vyhraje druzstvo, které ma na své poloviné méné

kuzel@i. Odhozené mice si hraci mohou vzit jen z vlastni poloviny, na druhou stranu pres lavicky nesméji.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e muze se na kuzele stfilet opac¢nou rukou, zady k lavickam a obouru¢ mezi nohama
¢ na lavi¢ce mohou byt rtizné predméty napf. molitanové kostky, kelimky atd.

Ocaskovy fotbal

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce a lokomoce
® obratnosti

e prihravani

stfelba

Charakteristika hry

Hraje se modifikovany fotbal, ale hra¢, ktery ztrati ocasek, nesmi hrat, musi si ud€lat cvik a pak miize pokracovat zase ve hte.

Cas na piipravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 10-15 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hradi: 8-20

Vék hraca _ od 8 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce

Material: fotbalovy mi¢, rozliSovaci dresy, krepovy papir - ocasky
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraci hraji fotbal podle pravidel, ktera urci ucitel. VSichni hraci maji za trenyrkami vzadu ocasek, na ktery si nesmi sahnout
rukou, ale mtiZe se snazit tento ocasek vytahnout protivnikovi. Pokud se mu to povede, potom hrac, ktery ztrati ocasek, musi
okamzité prestat hrat, i kdyz ma zrovna v drzeni mi¢. Hra¢ jde bokem si udélat néjaky predem urceny cvik a potom mftize zase



pokracovat ve hte se svym ocaskem. Vyhrava druzstvo jako ve fotbale, ktera vstreli vice gola.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e krepovy papir se nékdy potem rozmoci, nékdy jsou lepsi stuhy, nebo rozlisovaci trika
e takto s ocasky se nemusi hrat jen fotbal, ale i florbal a jiné hry

Lodni bitva

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zdsad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e stielby

Charakteristika hry

: Hlavnim cilem hry je shodit co nejrychleji vSechny kuZzele soupefi.

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-5 minut
Instruktori na hru: _ 1

Pocet hracu: 6-18

Vék hraéi : od 96let
Prostfedi: _ v télocvicéné i venku na louce
Material: Kuzele, lavicky, mice
Cast vyudovaci jednotky: - hlavni

Prabéh hry

Na lavicky (lod€) se daji kuZele a rozdéli se hraci na dvé druzstva. Kazdy hra¢ ma jeden mic. Po zahdjeni hry utikaji s micem
hraci na druhou stranu k lavicce druhého druzstva. Hraci si nesméji branit v pohybu. Pfed lavickou je ¢ara odhodu, od které
stfili na kuZele na lavi¢ce. Po odhodu bézi zpét ke své lavicce, zde si vezmou volné mice, vystfelené druhym druzstvem
a utikaji znovu stfilet k soupefove lavicce. Vyhrava druzstvo, které jako prvni sestfeli vSechny soupefovy kuzele.



www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry
e u mensich déti se nefesi pocet krokti s micem
e u starsich déti se miiZe misto béhani s mi¢em pouzit driblink
e dtlezité je spravné odhadnout vzdalenost ¢ary odhodu, aby nebylo pfilis tézké shodit kuzele nebo naopak, aby to
nebylo prili§ jednoduché

Ofy 2#10

"

Video:

[=]

Prihravana se cvicenim
Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

: Cilem je pfihrat si (druzstvo) s micem urcity pocet piihravek.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: . 1
Cas na hru: . 5-10 minut



Instruktort na hru: 1

Pocet hracu: _ 6-30

Vék hracu _ od 8 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: Mi¢, rozliSovaci trika, Zinénky
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Rozdélime hrace do dvou druzZstev a ti se snazi mezi sebou prihrat deset pfihravek bez pferuseni druhym druzstvem. Vzdy po
odehrani mice musi hra¢ utikat k Zinénce a provést kotoul nebo jiny gymnasticky prvek a potom se zase miize zapojit do hry.
S mi¢em mohou hraci udélat maximalné tii kroky a mohou mi¢ drzet tfi vtefiny. Hra¢i mohou provést jedno-tiderovy driblink.
Vitézem se stava druZzstvo, které si jako prvni desetkrat prihraje.

-
?ﬁ
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Metodické poznamky a modifikace hry

e cviceni na zinénkach musi byt kratké a bezpecné

Prihravana do sedu

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem je prihrat spoluhraci do sedu, ktery sedi ve vymezeném tizemi.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: _ 5-10 minut

Instruktord na hru: 1



Podet hradi: : 6-30

Vék hracu _ od 8 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: mic a rozliSovaci trika
Cast vyucovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hraji dvé druzstva proti sobé. Kazdé druzstvo ma vymezené tzemi pro skoérovani (napf. hazenkarské brankoviste,
basketbalové tizemi pod kosem atd.). Hraci si mohou pfihravat a s mi¢em mohou udélat max. tfi kroky a mi¢ muze drzet tfi
vtefiny. Bod ziska druzstvo tehdy, pokud pfihraje spoluhraci mi¢ do vymezené zény pro skérovani do sedu o zem. Bod se
nepocita, pokud hrac stoji a chytne mic a sedne si s nim.

i

Metodické poznamky a modifikace hry

f’%
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e Mohou hrat tfi druzstva proti sobé.

e Miize se hrat s riiznymi mici

e Prihravky mohou byt jen o zem

¢ Hru lze modifikovat na kopanou i florbal

rihravana mezi kuzele

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
® robratnosti

e prihravani

e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem hry je pfihrat si rukou mic se spoluhracem mezi kuzeli.

Cas na p¥ipravu: . 2 minuty



Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: _ 1

Pocet hract: 6-24

Vék hrada : od 9 let
Prostiedi: _ v télocvicné
Material: zadny
Cast vyucovaci jednotky: - tvodni, hlavni

Prabéh hry
Hraji dvé druzstva proti sobé. Hraci si mohou pfihravat jen o zem nebo i vzduchem a s mi¢em mohou udélat max. tfi kroky.
Bod ziska druzstvo tehdy, pokud jeden hra¢ prihraje spoluhraci mi¢ mezi dvéma kuzeli o zem.

R

Metodické poznamky a modifikace hry
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e Mohou hrat tfi druzstva proti sobé.
e Hraje se s reakénimi mici rtizné velikosti
e Lze hru hrat jako fotbal nohou nebo s , florbalkami”

Prihravana pod prekazkou

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj
¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravani
e chytani mice
Charakteristika hry
Cilem hry je si pfihrat mi¢ mezi dvéma kuzeli spojenymi tyci — pod prekazkou.

Cas na piipravu: _ 3 minuty



Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut

Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hrach: 624

Vék hrada : od 9 let

Prostfedi: _ v télocvicné

Material: mi¢, 10 x dérované kuZele, 5 ty¢i nebo prekazky na skakani

_ vysoké min 30cm
Cast vyucovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry

Hraji dvé druzstva proti sobé. Hraci si mohou pfihravat jen o zem nebo i vzduchem a s mi¢em mohou udélat max. tfi kroky.
Bod ziska druzstvo tehdy, pokud jeden hra¢ prihraje spoluhraci mi¢ pod prekazkou o zem.

AN
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Mohou hrat tfi druzstva proti sobé.
e Hraje se s reakénimi mici rtizné velikosti
e Lze hru hrat jako fotbal nohou nebo s , florbalkami”

Fotbal s toaletnimi brylemi

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce

e obratnosti

e prihravani

e strelby
Charakteristika hry

Cilem hry je dat gél nohou do brany soupete.

Cas na pfipravu: 1 minuta



Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktorii na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

Dvé druzstva hraji fotbal, ale na o¢ich maji bryle s rulicek.

Metodické poznamky a modifikace hry

e fotbal se da hrat i na tfi druzstva na tfi brany

e muze se hrat i florbal

1
5-10 minut
1
6-20
od 7 let
v télocvicné i venku na louce

: fotbalovy mic, bryle z ruli¢ek od toaletniho papiru, gumicka

hlavni

¢ nikdy nehrajte s témito brylemi vybijenou, hazenou, volejbal, basketbal atd. — velmi nebezpecné!!

Mysli a prihraj!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e obratnosti
e prihravani
e chytani mice

Charakteristika hry

Cilem hry je si v druzstvu co nejrychleji prihravat.

Cas na pfipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
1 minuta
1
12-30
od 8 let
v télocvicéné i venku na louce
kuzele, 2 a vice mict
hlavni

Hraci se rozdéli do dvou a vice druzstev. V jednom druZstvu musi byt minimalné Sest hraca. Cilem hry je, aby si vsichni hraci

ptihrali rukou. Po chyceni a odhozeni mice si hrac¢ sedne, aby bylo jasné, Ze jiz hral. Pfihravat mi¢ musi pfes jednoho hrace.

Nesmi prihrat spoluhraci vedle sebe. Které druzstvo bude prvni sedét vyhrava.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e prihravat se mtize rukou, nebo mohou mit hraci florbalku s mickem
e prvni hrac si nemusi sednout, az druhy hrac si po prihravce sedne

Sestrel kuzel!

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e chytani mice

e stielby

Charakteristika hry

Cilem hry je sestfelit kuzel, ktery brani obranci.

Cas na piipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 3-5 minut

Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 10-30

Vék hradi : od 7 let

Prostiedi: _ v télocvicné

Material: 1-4 gumové mice, jeden kuZzel, vytycovaci mety
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Rozdélime hrace na dvé druzstva. Jedno ve vymezeném tizemi brani kuzel uvnitf tizemi za nimi. Do tizemi, kde je kuZzel nesmi
vstoupit obranci, jen ttoénici, ktefi si tam ptijdou pro mi¢. Utoéici druzstvo se snazi od vnéjsi cary sestielit kuzel, ktery chréani
obréanci. Utoénici si mohou mezi sebou piihravat. Po strefeni kuZele si hraci role vyméni. Hraje se na cas, které druZstvo
rychleji sestreli kuzel. Hraci si mohou, ale nemusi prihravat.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ s micem mohou hraci chodit, jak uznaji za vhodné
e obranci mohou chranit mi¢ i nohama
e ]ze stfilet i nohama nebo s florbalkou a mickem

Fotbal s zivymi brankami

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

¢ stielby

Charakteristika hry
Princip hry vychazi z fotbalu, kdy je tikolem dat gél do brany nohou.

Cas na piipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: . 5-10 minut
Instruktoria na hru: . 1

Pocet hracu: 14-30

Vék hraéi : od 9 let

Prostfedi: . v télocvicéné i venku na louce
Material: mic na fotbal

Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hraji proti sobé dvé druzstva s fotbalovym micem. Cilem je, aby hraci udélali ze tii hract branu, kdekoliv ve vymezeném
tzemi a spoluhraci do ni dali gol nohou (rukou pokud bychom chtéli hru zaméfit na hazenou s pravidly o krocich
a driblinku). Brana se mtize pohybovat a mtize byt i vic branek. Protihraci se mohou pohybovat kdekoliv a v brané jich mtize
byt i vice. Vyhrava druzstvo, které vstfeli vice gdélti v casovém limitu, nebo se hraje na urceny pocet golti.



2ivd brana, mize se pohybovat
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Metodické poznamky a modifikace hry

e pokud se brana déla ze tii hra¢ti, musi se hraci upozornit, Ze pfi zruseni brany se nejprve pousti nohy hrace a potom az

podpazi hrace

e modifikace brany s méné zdatnymi hraci je ta, Ze se chytne pouze dvojice hracii za ruce a vytvofi tak branu

e lze hrat jako florbal nebo pfihravka basketbalovym mi¢em mezi hraci pod ,zivou” branou

Bago na druzstva

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e obratnosti
e prihravani

Charakteristika hry
Hra patfi mezi obratnostni hry.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni do tfi (nebo dvou) druzstev, které stoji v kruhu. Jeden hrac stoji uprostied kruhu soupete. Kazdé druzstvo

1 minuta
1
3-5 minut
1
10-30
od 8 let
v télocvicéné i venku na louce
znackovaci kuzele, fotbalové mice 2-3
hlavni

ma mic¢. Hraci na obvodu hfisté si prihravaji mi¢ (mohou se jej dotknout max. 2-3x) a hrac¢ soupefte uprostfed se snazi mice

dotknout. Po doteku mice utika vystfidat do svého druzstva hrace, ktery misto néj bézi do stfedu soupefova kruhu. Az se

vsichni hraci vysttidaji v soupefové kruhu, hra kondi a vitézi druzstvo, které se vystiidalo jako prvni.



| ]
e
=T o,
Postng,
® [ o

a

www.sports-graphics.com

Metodické poznamky a modifikace hry

e pii lichém poctu hracd, hraje jeden hrac dvakrat

e velikost kruhu urcuje délku hry (¢im vétsi kruh, tim delsi hra)

e pokud je v kruhu vice hrac¢d, mohou si prihravat soupefi dvéma mici
e pokud je v kruhu 10-15 hractt mohou byt v soupetove kruhu dva hraci

Na bednare

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravani

e stielby

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z vybijené.

Cas na piipravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: 1

Pocet hrait: : 8-20

Vék hraca _ od 8 let
Prostfedi: v télocvicné
Material: 1 mié, svédska bedna
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Prabéh hry
Hracdi stojici po obvodu kruhu se snazi trefovat hrace uprostied (bednar), ktery se schovava za svédskou bednou. Komu se
podafi bednafre zasahnout, méni si s nim pozici.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Komu se nepodafi bednare zasahnout nebo komu bednar chyti pfihravku, resp. stfelu, vymeéni si s nim svou pozici.
® Hru lze hrat i na dvé druzstva

Vypichovani mice

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
¢ driblinku

Charakteristika hry

Hraci se snazi driblovat s mi¢em co nejdéle, aniz by ztratili mic.

Cas na piipravu: . 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5 minut
Instruktorii na hru: . 1

Pocet hract: 6-30

Vék hraéi : od 9 let
Prostiedi: . v télocvicné
Material: kazdy hra¢ ma mic
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Vsichni hraci se pohybuji driblinkem ve vymezeném prostoru (napi. v brankovisti, ctverci vymezeném kuzely atd.). Jeden hrac
(honic) je bez mice a snazi se vzit nebo vypichnout mic driblujicimu hraci. Hra¢, ktery prerusi driblink, ztrati kontrolu nad
micem nebo vybéhne z vymezeného pasma, se stava dalsim ,honi¢em”. Vyhrava hra¢, ktery vydrzi nejdéle driblovat bez
ztraty mice. Hrac, ktery ztratil mi¢, pokracuje dal ve hte bez mice.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Soupefi dvé druzstva proti sobé.
e Honi¢, ktery ziska mic, pfedava pravo na chytani hraci, ktery mic ztratil.

Na myslivce a zajice

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
e obratnosti
e driblinku

Charakteristika hry

Princip hry vychazi z honic¢ek dvou druzstev.

Cas na piipravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut

Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 16-30

Vék hradi : od 8 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce

Material: kloboucky (vytycovaci mety), mice pro kazdého hrace
Cast vyudovaci jednotky: ' hlavni

Prabéh hry

Hracdi stojici na ¢are mezi kuzely jsou myslivci, ostatni jsou zajici. VSichni maji mi¢, kterym po celou dobu dribluji. Ukolem
zajicti je probéhnout mezi myslivci az k cervenému kuzelu a vratit se zpét ke zlutému kuzelu, odkud mohou znovu zacit
s probihanim. Myslivci se sméji pohybovat pouze vpravo a vlevo. Jejich titkolem je dotknout se driblujicich zajicti. Pokud se jim



to povede, musi se zajici vratit ke zlutému kuzelu a zacit s probihdnim znovu. Zajici ziskaji za probéhnuti izemim myslivet
bod. Hraje se urcity casovy limit, potom se tlohy vymeéni a vyhrava druzstvo, které ziska vice bod.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® hru Ize hrat i bez mica
e vzdalenost mezi kuzeli odhadnete, kdyz hraci mezi kuzeli upazi a dotykaji se prsty tak od krajnich hract musi byt
nejblizsi kuzel cca. 2m.

Fotbal s mici v ruce

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti
e prihravky

Charakteristika hry

Cilem hry je vsttelit vice gélti nez soupet.

Cas na piipravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hradi: 16-30

Vék hraca _ od 8 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce

Material: cca. 7-10 mict, rozliSovaci dresy, brany nebo zinénky

Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry

Hraji dvé druzstva proti sobé. Hraje se normalni fotbal, ale s fotbalovym mic¢em miize hrat pouze hra¢, ktery drzi hazenkarsky
(gumovy, tenisovy) mic. Hazenkafsky mic si mohou hraci prihravat. Hra¢ bez hazenkarského mice nesmi branit hrace
s fotbalovym micem ani chytat v brané. Kazdé druzstvo ma na zacatku tfi hazenkarské mice, které mtize béhem hry ziskat
i soupef. S hazenkafskym mi¢em mohou hraci béhat, jak uznaji za vhodné.

S
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i se dvéma midi na fotbal

Kuzelova

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravky
stfelba

Charakteristika hry

Cilem hry je sestfelit vice kuzelti nez soupef-.

Cas na piipravu: _ 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktorii na hru: 1

Pocet hract: _ 16-30

Vék hraca od 8 let

Prostiedi: v télocvicné

Material: _ 14 kuzelti, 1 gumovy mi¢, rozliSovaci dresy

Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry
Hraji dvé druzstva proti sobé. Cilem je sestfelit vice soupefovych kuzelti v brankovisti. Zasah kuzele musi byt jen pfimy, ne
o zem. Hraci nesméji vstupovat do brankovisté. Spoluhraci si mohou pfihravat. Povolen je jednotiderovy driblink a tfi kroky

s mi¢em. Povinna je osobni obrana.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i se dvéma midi

Prihraj na stojaka

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
e obratnosti

e prihravky

e strelby

Charakteristika hry

Cilem hry je pfihrat hraci na svédské bedné nebo lavicce.

Cas na piipravu: 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktori na hru: 1
Pocet hracu: 16-30
Veék hracu od 8 let
Prostfedi: v télocviéné
Material:

Cast vyudovaci jednotky:

1 gumovy mic, rozliSovaci dresy, svédska bedna
hlavni



Prabéh hry
Hraji dvé druzstva proti sobé, bod ziska druzstvo, pokud pfihraje svému spoluhraci, ktery stoji na bedné. Povolen je
jednotderovy driblink a tfi krok s micem. Povinna je osobni obrana.
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hradi mohou stat na laviéce
e stojici hraci mohou byti 4

Bouchacka

Rozvijené kompetence:

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reake
e obratnosti

Charakteristika hry

Hra je zaméfena na rychlost reakce a spravné rozhodnuti.

Cas na piipravu: _ 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 2 minuty

Instruktorii na hru: ' 1

Pocet hract: 3-40

Vék hraca od 6 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: _ jeden mi¢, pripadné tolik mici kolik je hraca
Cast vyudovaci jednotky: zavéretna

Prabéh hry
Hraci utvofi pllkruh. Ucitel-trenér stoji pred nimi a drzi mi¢. Vzdy, kdyz bouchne micem o zem, musi hraci hned tlesknout.
Pokud ucitel-trenér naznaci bouchnuti micem a hraci tlesknout, tak vypadavaji nebo maji trestny bod.



Bouchani s migem Tleskani na bouchnuti
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Vsichni hraci maji mic a bouchaji o zem micem jako ucitel.

Predavani mince
Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zdsad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

® jemné motoriky

Charakteristika hry
Hra rozviji ideomotorickou predstavivost pomoci hmatu.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
3 minuty
1
4-30
od 7 let
v télocvicéné i venku na louce
mince rtizné hodnoty
zavérefna

Hraci si sednou do ptilkruhu, skréi nohy a zaviou o¢i. Ucitel jim dava do roku postupné mince a oni po hmatu se snazi poznat

jejich hodnotu. Po hmatové rekognoskaci mince ji posilaji hraci minci pod nohama dalsimu hraci. Posledni hra¢ dava mince do

ruky uciteli-trenérovi. Az do ruky dostane ucitel posledni minci, d4 pokyn hractim, aby otevfeli o¢i. Vyhrava hrac, ktery urci

presné nebo bude nejbliz souctu ¢astky vsech minci.



%M predavani minci
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Pro starsi hrace mtizeme poslat i mince jiné mény, které se do celkového souctu nepocitaji.

Z vody do vody

Rozvijené kompetence:

rozvoj fair play

zodpovédnost za svij vykon

rozvoj samostatnosti a odpovédnosti
individualni rozvoj

rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

rychlost reakce
spravné

Charakteristika hry

Cilem hry je spravné zareagovat na pokyny ucitele.

Cas na pfipravu:
Instruktorii na pfipravu:

Cas na hru:
Instruktori na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu
Prostfedi:
Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

Hrace bud rozdélime do dvou druzstev, které stoji pfed carou (bfehem) bokem nebo celem. Ucitel fika z vody do vody. Kdyz

2 minuty
1
1 minuta
1
2-35
od 5 let
v télocvicné i venku na louce
lano nebo vytycovaci kuzele
zavérecna

fekne do vody, hraci skoci pres caru. Kdyz fekne ucitel z vody hraci, sko¢i za ¢aru. Pokud se opakuje napt. dvakrat za sebou

z vody z vody, dité musi zlstat stat na misté. Ktery hrac skoci, kdyz nema, vypadava nebo ma trestny bod.



hra pro dvé drugstva hra pro jedno druzstvo
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ Je mozné, aby hraci skakali dopfedu a pozpatku, nebo snozmo (po jedné noze) bokem

Kuba rekl

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost lokomoce
¢ koordinace

Charakteristika hry

Cilem hry je spravné zareagovat na pokyny ucitele.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
2—4 minuty
1
2-35
od 6 let
v télocvicéné i venku na louce
zadny
zavérefna

Hradi stoji na znackach, ucitel popisuje cvik (napf. vzpazit nebo upazit atd.) a soucasné predcvicuje. Hraci cvici pouze tehdy,

fekne-li pfed popisem cinnosti ucitel ,Kuba fekl”. Pokud ucitel nefekne pred cvikem , Kuba fekl” a hrac¢ pohyb provede, hrac

vypadne (je vyfazen), nebo obdrzi trestny bod (kdo ma nejméné trestnych bodii, vyhrava) a cvici dale. V jiné varianté hry

muze vyfazeny hrac jit stranou, zacvici urcity pocet pfedem urcenych cvikt a vraci se do hry
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Metodické poznamky a modifikace hry

e Hra je vyborna na rozvoj zakladniho gymnastického nazvoslovi

Strouhanka

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédno
e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e obratnosti a koordinace

Charakteristika hry

Cilem hry je rozvijet jemnou motoriku nohou.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hraca:

Vék hraca

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
1 minuta
1
2-35
od 6 let
v télocvicéné i venku na louce
noviny
zavérefna

Vsichni hraci musi byt v této hie naboso nebo v ponozkach. Kazdy hrac¢ nebo dvojice hraca dostanou jednu ¢ast novin a polozi

si ji na zem. Po zapiskani se snazi ve stoje papir roztrhat nohama na co nejvice kouskd, udélat z néj strouhanku. Nesmi se

pouzivat ruce ani jiné ¢asti t€la. Po jedné minuté hra ukon¢i a spocitaji se roztrhané ¢asti novin. Kdo jich bude mit vice,

vyhrava.
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Oxford x Cambridge

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

Charakteristika hry

Obratnostni hra pfi které vyuzivame jako motivaci veslaiské zavody.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1

Cas na hru: 2-3 minuty
Instruktort na hru: 1

Pocet hraca: _ 6-30

Vék hraca _ od 6 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: : Zadny

Cast vyudovaci jednotky: zavéretna

Prabéh hry

Hrace rozdélime do dvou druzstev. Prvni druzstvo (Oxford) si sedne do fady za sebe a hraci se drzi za pas, takze se utvoii
dlouha spojena fada. Druhé druzstvo (Cambridge) si sedne a chyti se také do fady za sebe, ale naproti prvni skupiné. Prvni
hraci z kazdého druzstva sedi pfimo naproti sobé a drzi se za ruce a za kazdym z nich je fada spojenych hracti. Hra zacina
soubojem o to, ktera univerzita je lepsi. Oxford zacina a vSichni hraci kfici: "Oxford" a lehaji si k zemi zady, ¢imz pretahnou
druhou skupinu k sobé. Poté druhé druzstvo zakfici: "Cambridge!" a pretahuji Oxford do predklonu. Druzstva si v této fazi
hry nekladou odpor. Takto hra probiha nékolikrat za sebou. Po piskani se snazi kazdé druzstvo, co nejrychleji dostat na misto
druhého druzstva-univerzity v pfesném poradi hracti! Tj. celé druzstvo se musi otocit o 180° v pfesném poradi hract za sebou.
Které druzstvo je rychlejsi, vyhrava.



Oxcford Cambridge

zdkladni pozice pfi hie
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Metodické poznamky a modifikace hry

e prii pfesunu hrac¢a je mozné povolit kontakt a dat hfe tpolovy charakter

Jména rodin

Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce

Charakteristika hry

Ve hre se snazi hraci najit co nejrychleji své spoluhrace.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 1 minuta
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hract: 10-35

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: karticky se jmény

Cast vyudovaci jednotky: ' zavéretna

Prabéh hry

Pripravime si pfed hrou listecky s pfijmenim rodin a postavenim v rodiné: Moldk - syn, Moldk — dcera, Moldk — matka atd.
Dalsi pfijmeni mohou byt: Doldk, Volak, Polak... V kazdé rodiné je 4-6 rodinnych piislusnikt. Podle poc¢tu hract udélame
pocet rodin ale minimalné 4 rodiny. Kazdy hrac si vylosuje jeden listecek se jménem a rodinou piislusnosti. Nikomu jej
neukazuje po dobu celé hry. Na pokyn ucitele zacnou vsichni najednou vyvolavat pouze své piijmeni a hledat dalsi své cleny
rodiny. Ktera rodina bude prvni kompletni, vyhrava.

Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hraci se mohou pohybovat rtiznou lokomoci (po ¢tyfech, skakat atd.)



Najdi sve zviratko
Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

Charakteristika hry
Hra je na principu pantomimy.

Cas na piipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktora na hru:
Pocet hracu:

Vék hracu

Prostfedi:

Material:

Cast vyudovaci jednotky:

Prabéh hry

1 minuta
1
1 minuta
1
8-30
od 6 let
v télocvicné i venku na louce
karticky se zviratky
zavérefna

Na listeccich musime mit pfed hrou pfipravené dvojice zviratek. Jeden listek jedno zvife. Ovce — jehné nebo pes — §téné atd.

Kazdy hrac si vylosuje jedno zvifatko a nikomu jej neukazuje. Pfipravi si pohyb, ktery charakterizuje vybrané zvife. Po

zapiskani a zahajeni hry provadi pohyb zvifete a snazi se hledat k sobé dvojici. Ktefi dva hraci — zviratka se najdou prvni,

vitézi.

Metodické poznamky a modifikace hry

e pii velkém mnozstvi hract, 1ze hru hrat i na tfi zviratka

¢ na konci hry vSichni postupné ukazi, jaké pohyby délali, aby nasli sviij protéjsek

Kdo ma rad

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj fair play

¢ zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce



Charakteristika hry

Hra je charakteristickd rychlou reakci na zadanou otazku.

Cas na pipravu:
Instruktorii na pfipravu:
Cas na hru:

Instruktort na hru:
Pocet hract:

Vék hraca

Prostiedi:

Material:

Cast vyucovaci jednotky:

Prabéh hry

2 minuty
1
1 minuta
1
8-30
od 6 let
v télocvicneé i venku na louce
kuzele
zavérecna

Hradi stoji v kruhu u kuZzele. Jeden hrac¢ stoji uprostted kruhu. Jeho tikolem je fict néjakou otazku na kterou, kdo z hraca

odpovi kladné tak si musi vyménit misto napf. Kdo ma rad zakusky, tak si vyméni misto, ted”. Kdo ma rad zakusky musi

prebéhnout k jinému kuzelu. Kdo ziistane bez kuzele, jde doprostfed a poklada otazku. Na otazku, ale musi mit kladnou

odpovéd i hrag, ktery ji poklada napt. ,Kdo ma na sobé cervené tricko vymeéni si misto...” pokud ho na sobé nema, nemiize si

meénit misto. Kazdy kdo ztistane uprostied, ma trestny bod. Vyhrava hra¢, ktery ma nejméné trestnych bodt.

ﬁ Kdo ma rédﬁuby
vyméni si misto, ted)
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hru lze hrat i s mici — driblink nebo vedeni mice nohou.

Poloz vicko

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ jemné motoriky

Charakteristika hry

Hracdi se v relaxac¢ni hie musi tplné uklidnit, aby citili doteky na svém téle.



Cas na pfipravu: 1 minuta

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 1 minuta
Instruktorii na hru: _ 1

Pocet hraca: 4-30

Vék hrada : od 6 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: vrsky od PET lahvi
Cast vyudovaci jednotky: . zavérecna

Prabéh hry
Hraci vytvori dvojice. Jeden hrac si lehne na zem a zavfe oci. Druhy hrac¢ bude mit v ruce 5 vicek od PET lahvi a snazi se je

polozit na télo leziciho hrace. Lezici hra¢ po polozeni vSech vicek urcuje, kde ma vicka na sobé polozené.

A
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Metodické poznamky a modifikace hry

e hracdi se ve dvojici musi vymeénit a byt soustfedéni

Slepec uvnitr kruhu

Rozvijené kompetence:

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

Charakteristika hry

Hra patfi mezi chytaci hry.

Cas na piipravu: _ 2 minuty
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: 1 minuta
Instruktort na hru: 1

Pocet hraci: _ 8-30



Vék hradi j od 6 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: kuzele, klapky na o¢i nebo satek
Cast vyucovaci jednotky: zavéretna

Prabéh hry

Kazdy hrac dostane jedno ¢islo a postavi se do kruhu. Jeden hrac dostane klapky na oci a stoupne si do stfedu tohoto kruhu.
Potom bud' ucitel, nebo hra¢ uprostfed fikaji dvé nebo tfi ¢isla, které maji hraci. Hraci s vyvolanymi c¢isly si musi vymeénit
misto pfes vnitini ¢ast kruhu. Hrac s klapkami se snazi néjakého hrace dotknout. Pokud chyti hrace, vyméni si s nim misto.
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Metodické poznamky a modifikace hry

® nemusi se vyvolavat jména, ale ucitel dotykem urci hrace, ktefi si maji vymeénit misto.

Poloz tyc¢

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e podpora respektu, tolerance a davéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

¢ zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e koordinace
e obratnosti

Charakteristika hry

Cilem hry je polozit ty¢ na zem.

Cas na piipravu: . 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: . 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktori na hru: 1

Pocet hraci: . 8-20

Vék hracu . od 7 let

Prostfedi: v télocvicéné i venku na louce

Material: drevéné nebo plastové tyce (1 ty¢, dlouha 1,5m = cca. 8 hraci)



Cast vyucovaci jednotky: zavérecna

Prabéh hry

Ke hfe je potfeba ty¢ dlouhd 1,5-2m. Hraci se postavi naproti sobé, pokrci obé ruce v loktech a ukazovacek s prostrednickem
propnou. Na bok prostiednicku (ze strany od palce) se polozi ty¢. Ukolem je ty¢ poloZit tak Ze se ji musi vichni hradi stale
zespodu dotykat a nesmi pouzit palec, ktery by ty¢ pridrzel. Spolecnymi pohyby rukou doltt musi ty¢ polozit na zem.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e dtlezité je, aby se hraci na polozeni tyce soustiedili a komunikovali spolu

Evoluce

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

Charakteristika hry

Cilem hry je polozit ty¢ na zem.

Cas na piipravu: . 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: . 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktori na hru: 1

Pocet hracu: . 10-30

Veék hracu od 7 let

Prostfedi: v télocvicéné i venku na louce
Material: . zadny

Cast vyucovaci jednotky: zavéretna



Prabéh hry
Hradi si stfihaji (kdmen, ntizky, papir) s ostatnimi hraci (vzdy dvojice). Kdo vyhraje stithani, tak se posune v hierarchii o
aroven vyse, kdo prohraje, posune se o troven nize (pokud je to jesté mozné). Kazdy si miize stithat pouze s nékym, kdo je na
stejné trovni, jako on, tedy pes se psem, krab s krabem atd. Pfiklad: Pokud stfiha slon se slonem, tak z vitéze se stava opice a z
porazeného pes.

Navrh zakladni hierarchie:

¢ krab — chodi po ¢tyfech, zady k zemi (,,na kraba”)
e kufe - pipa a chodi ve dfepu

e pes —stéka a chodi po ctyrech

e slon - vytvofi chobot a troubi

e opice — d€ld opici vyraz a vydava skreky

e clovék - vitéz

Elovék - prvni vitéz

S
(% a 3§

slon
krab

E2 23 e

losuji dva psi

losuji opice

kute kufe

slon
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Metodické poznamky a modifikace hry

e podle poctu hract miizeme hierarchii bud zvysit, nebo snizit
e pohyby zviratek si mtize kazdy ucitel upravit podle své potieby

Zivé pexeso

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e obratnosti

Charakteristika hry

Princip hry vychazi ze stolni hry ,Pexeso”.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 3-5 minut (podle poctu hract)
Instruktorii na hru: 1

Podet hract: ' 12-30



Vék hrada j od 6 let

Prostiedi: v télocvicné i venku na louce
Material: zadny
Cast vyucovaci jednotky: zavéretna

Prabéh hry

Dva hraci jdou stranou, aby neslyseli a nevidéli domlouvajici se dalsi hrace. Ti si uréi dvojice a ty se domluvi na zvireti (kazda
dvojice ma jiné), které bud budou predvadét, nebo udélaji jeho zvuk. Potom si sednou do fad po tfech-péti, ale neméla by
sedét dvojice vedle sebe. Potom pfijdou dva urceni hraci a zac¢inaji hadat a hledat spolecné dvojice jako v klasickém pexesu.
Vyhrava hrac, ktery ma vice uhodnutych dvojic.

hadajici hraé
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Metodické poznamky a modifikace hry

¢ hra se hodi do zavérecné ¢asti vyucovaci jednotky

Prase a auto (obr a trpaslik)

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e individudlni rozvoj

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e obratnosti

Charakteristika hry

Cilem hry je pfedavani po obvodu kruhu dvou mici, které se nesmi dohnat.

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 3-5 minut
Instruktori na hru: 1

Pocet hrait: : 6-30

Veék hracu _ od 6 let

Prostfedi: v télocvicéné i venku na louce
Material: dva mice

Cast vyucovaci jednotky: zavéretna



Prabéh hry

Hraci sedi v kruhu. Maji v ruce velky mic¢-auto (,,vauuu”) a maly mic-prase (,,chrr”). Po obvodu si mice predavaji, tak, zZe se
velky mic snazi chytit maly mi¢. P¥i pfedavani mica musi vydat zvuk bud ,vauuu” nebo ,chrr” podle toho, ktery mic
predavaji. U hrace, kde se potkaji oba mice, hra kon¢i a hra¢ ma trestny bod nebo provede néjaky cvik.

yid
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Metodické poznamky a modifikace hry
® je lepsi mit jeden vétsi mic a druhy mensi
e hraci nesméji po obdrzeni mice ¢ekat s predavkou, hned musi mic poslat dal
¢ béhem hry mutizete pisknutim ménit smér predavani mica

Poloz kuzel

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e koordinace
e obratnosti

e sily
Charakteristika hry
Cilem hry je dostat kuZzel, co nejrychleji za cilovou ¢aru.
Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: _ 1
Cas na hru: _ 3-5 minut
Instruktord na hru: _ 1
Pocet hraci: _ 6-30
Veék hracu _ od 8 let
Prostiedi: _ v télocvicéné i venku na louce
Material: kuzele

Cast vyucovaci jednotky: hlavni, zavérecna



Prabéh hry

Kazdé druzstvo dostane jeden kuZzel. Na pokyn ucitele se snazi hraci polozit na zem, co nejdal od mista, kde stoji. Hra¢ pii
pokladani musi mit nohy vedle sebe a jedina koncetina, kterd se dotyka zemé je ruka. Po polozeni kuZzele mize, stoupnou
pouze a jen zase za pouziti rukou (nohy jsou stale ve vychozi pozici), které se jako jediné mohou dotknout zemé. Pokud se
zemé dotkne kolenem, bfichem, tak pokus neplati, vezme si kuzel a pokracuje dalsi hrac. Pokud se mu to povede podle
pravidel, tak se celé druzstvo posune ke kuzeli a poklada kuzel dalsi hrac. Vitézem je druzstvo, které jako prvni polozi kuzel

za cilovou ¢aru.
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Metodické poznamky a modifikace hry

e pokladat se mtize jakykoliv pfedmét

Ptiprava do skoly

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e koordinace
e obratnosti

Charakteristika hry

Obratnosti typ hry, pfi které je zapojeno celé druzstvo najednou

Cas na piipravu: 2 minuty

Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut

Instruktori na hru: 1

Pocet hracu: _ 6-30

Vék hracu od 7 let

Prostfedi: v télocvicéné i venku na louce

Material: _ podle druhu opici drahy
zavérefna

Cast vyudovaci jednotky:



Prabéh hry

Hréce rozdélime na dvé druZstva (mtzeme i vice). VSichni si vyzuji boty. Druzstva se vyméni a béhem jedné minuty se snaZzi
druhému druzstvu svazat vSechny boty k sobé na maslicku, mohou i na preskacku. Po jedné minuté se hraci vrati zpét ke
svym botdm. Po zapiskani si hraci vsichni nardz snazi rozmotat své boty zavazat si je na maslicku a obéhnout opic¢i drahu
a vrati se zpét na start. Kde se posadi na zem. Kterému druzstvu se to podafi jako prvnimu, vyhrava.

Metodické poznamky a modifikace hry

e muze se ke hfe pouzit motivacni fe¢, napt. Kdyz prijdou déti vecer domi, nerozvazuji si boty, jen si je sundaji a rano si
musi boty rozsnérovat co nejrychleji, protoze spéchaji do skoly. Pak nestihaji a utikaji do skoly rtiznymi zkratkami (opici
draha). Dobéhnou do skoly, kde si sednou do lavice (na konci opici drahy se posadi). Potom spéchaji nejkratsi cestou
domti (do cile), kde se zase posadi, aby si po celém dni odpocinuli.

Abeceda

Rozvijené kompetence:

e rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za svij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

e rozvoj kulturnich, politickych a tradi¢nich znalosti (podle typu otazek ve hte)

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce
e koordinace
e obratnosti

Charakteristika hry

Cilem hry je, aby se hraci co nejrychleji polozili na zem a seskladali ze svych tél pismena nebo cislice.

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut
Instruktorii na hru: 1

Pocet hradit: : 6-20

Vék hraca _ od 8 let

Prostfedi: v télocvicné i venku na louce
Material: papir s otazkami

Cast vyudovaci jednotky: zavéretna

Prabéh hry

Hracdi jsou rozdéleni na dvé nebo tfi druzstva (podle poctu hractt). Hraci bézi z jedné strany na druhou télocvi¢ny na druhou.
Béhem béhu fekne ucitel otdzku, na kterou musi co nejrychleji odpovédét tak, Ze se hraci polozi na podlahu a udélaji ze sebe
,Zivou” abecedu nebo d¢islici (vSichni hraci musi byt zapojeni). Bod ziska druzstvo, které bude mit nejrychlejsi odpoveéd
a budou do pismen, cislic zapojeni vSichni hraci z druzstva.

Priklad otazek:
Jaké jsou inicialy spisovatelky, ktera napsala babicku? (Bozena Némcova — hraci sestavi na zemi z vlastnich tél pismena: B N)
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Jaké jsou inicidly kamaradi z Pafezové chaloupky?

Kolik dnt1 ma v leto$nim roce tinor?

Metodické poznamky a modifikace hry

e Otazky si pfipravte podle véku hract
¢ Na otazky musi byt jednozna¢na odpovéd
¢ Vjednom druzstvu by mélo byt minimalné pét hract

Gordicky uzel

Rozvijené kompetence:

¢ rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ podpora respektu, tolerance a divéry ve skupiné
¢ rozvoj fair play

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich

e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

e koordinace
e obratnosti

Charakteristika hry

Obratnosti typ hry, pfi které je zapojeno celé druzstvo najednou.

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5 minut
Instruktort na hru: _ 1

Pocet hraca: 6-30

Vék hradi : od 7 let

Prostfedi: _ v télocvicné i venku na louce
Material: zadny

Cast vyudovaci jednotky: ' zavéretna

Prabéh hry

Z hrac¢t udélame jedno druZstvo nebo je rozdélime do vice druzstev. Min pocet v jednom druzstvu je 5 hract nejvice 9. hraci
se postavi do kruhu stejnym bokem cca. 50cm od sebe. Zavfou oci a daji do kruhu vnitini ruku a snazi se uchopit hrace
naproti. Kazdy hra¢ muze drZet jen jednoho hrace. Poté to stejné udélaji hraci s druhou rukou. Az se vSichni hraci chyti,



otevfou oci a snaZzi se tento zamotany kruh, co nejvice rozplést. Hraci se nesmi pustit, ale mohou se prechytit.

rozplétani bahem hry

zahdjen hry
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Metodické poznamky a modifikace hry

® pfed zahdjenim hry je lepsi se postavit do kruhu jednim smérem a dat dovniti nejprve pravou ruku a po té levou ruku
e hru lze hratina vice druzstev a druzstva mohou mezi sebou soutézit

8 Pohybové hry s reakénimi micky

Druhy reakénich mici

1. pyramidovy mi¢

2. eggball
3. reakeni puk
4. reakeni kostka



5. pénovy reakéni micek
6. reakéni (neposlusny) mi¢ maly
7. reakéni polstar

Pozndmka: reakéni micky 3. a 4. nejsou moc vhodné, jsou tvrdé a po jejich odskoku je velmi obtizné jej chytit.

Obecné zasady

¢ Rozvoj reakcni rychlosti

e Zvyseni koordinace

e Zvyseni rychlosti pohybu rukou a nohou

e Micky odskakuji nepravidelné, nepredpokladanym smérem
e Micky se odrazeji riznou rychlosti a na rtiznou vzdalenost
¢ Smér pohybu micku, lze zjistit az po jeho dopadu na zem nebo sténu
e Vyuziti reakénich micki u déti od 4let

e Lze provadét individudlné, ve dvojicich nebo skupinové

® Preferovat soutézni formu

e Dbat na bezpecnost (nebezpeci srazky)

¢ Doplnovat cviceni i o lokomo¢ni rychlost

e Pro odraz micku, lze vyuzit podlahu i sténu

e Maly reakcni micek vzdy odhazovat spodnim hozenim

Pohybové hry s reakcnimi micky ve
dvojicich a trojicich
Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

e rozdéleni a napliiovani roli v tymu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

¢ rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce reakce a lokomoce
® koordinace
e manipulace s mickem

Charakteristika hry

Hry vychazi z principu, kdy si hraci pfihravaji micem o zem.

Cas na piipravu: _ 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: 5-10 minut
Instruktori na hru: _ 1

Pocet hracu: 6-30

Vék hradi : od 6 let

Prostiedi: _ v télocvicéné
Material: reakcni micky, obruce, kuzele

Cast vyudovaci jednotky: hlavni



Prabéh hry

1. Hrac si sam sobé vyhazuje reakéni mic a po jednom odskoku jej chyta.

2. Hrac si sam sobé vyhazuje reakéni mic a po druhém odskoku se ho snazi chytit (hrac je v neustalém pohybu).

3. Hradi si prihravaji reakéni mic mezi sebou a snazi se ho po jednom odskoku chytit.

4. Hradi si prihravaji reakéni mic mezi sebou a snazi se ho po dvou odskocich chytit

5. Hradi si prihravaji reakéni mic mezi sebou pres obruc poloZenou na zemi a snazi se ho po jednom odskoku chytit
(mozna modifikace: chyceni micku az po dvou odskocich).

6. Hraci si prihravaji dva reakéni mice mezi sebou pres obruc poloZenou na zemi a snazi se je po jednom odskoku chytit
(mozna modifikace: chyceni micku az po dvou odskocich).

hra 6.
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7. Jeden hrac vyhazuje reakéni micek do vzduchu a druhy se ho snazi co nejrychleji chytit po jednom odrazu a vratit ho
zpét ,,vyhazovadi” (,Vyhazovac” miize reakéni micek hazet kamkoliv kolem sebe max. do vzdalenosti 3 m).

8. Jeden hrac vyhazuje reakéni micek do vzduchu a druhy se ho snazi co nejrychleji chytit po druhém odrazu a vratit ho
zpét ,,vyhazovadi” (,Vyhazovac” miize reakéni micek hazet kamkoliv kolem sebe max. do vzdalenosti 3 m).

9. Jeden hrac vyhazuje reakéni micek do obruce, dalsi dva o néj po jednom odskoku zapasi. Kdo ho ziskd, ma bod
a zahajuje dalsi souboj o mic vyhozenim micku do obruce. O micek ted bojuje jina dvojice. Mozna modifikace je chyceni
micku po dvou odskocich.

10. Dva hracdi stoji naproti sobé. Jeden hrac drzi dva reakéni micky, vyhazuje je do vzduchu a po jednom odrazu se je zkusi

chytit druhy hrac. Chyceni 1 micku je bod. Chyceni obou micki jsou 3 body. Nechyceni zddného micku je 0 bodd.
Vyhrava hrac, ktery ma vice bodt nebo urcity pocet bod.
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11. Dva hradi stoji na ¢are, a na piskani se snazi ziskat hozeny reakcni micek ucitelem - trenérem (modifikace: hraci nemusi
vybihat na piskani, ale jakmile se reakcéni micek dotkne jednou nebo podruhé podlahy).

12. Dva hradi stoji na ¢are, jeden ma reakéni micek. Na pokyn ho hazi tak, ze mi¢ musi dopadnout za pfedem stanovenou
¢aru. Po jednom dopadu reakéniho micku druhy hrac vybiha a snazi se reakéni micek co nejrychleji chytit a sprintem
dobéhnout do cile. Jakmile je v cili vyhazuje reakéni mic opét s dopadem za urcenou carou a po jednom dopadu vybiha
druhy hrac. Takto se hraci stfidaji (Modifikace: soutéZi se, ktera dvojice se jako prvni napt. 5x vystiida).



w

hra 11.
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13.

14.

15.

Dva hraci stoji na care, jeden ma reakéni micek. Na pokyn ho hazi tak, Ze mi¢ musi dopadnout za predem stanovenou
¢aru. Po prvnim dopadu reakéniho micku druhy hrac vybiha a snaZzi se reakéni micek co nejrychleji chytit, ale az se
micek dotkne 2krat dotkne zemé a sprintem, a dobéhnout do cile. Jakmile je v cili vyhazuje reakéni mi¢ opét s dopadem
za urcenou ¢arou a po jednom dopadu vybiha druhy hrac. Takto se hraci stfidaji (Modifikace: soutézi se, ktera dvojice se
jako prvni napf. 5x vysttida).

Dvé poloviny hiiété jsou oddéleny lavickou. Hraji dva hréaéi proti sobé nebo dvojice hraét. Ukolem je chytit mi¢ pied
druhym dopadem na podlahu na vlastni polovin€, pokud to hrac nestihne, ma bod druhy hra¢. Pokazdé kdyz hazi hrac
mic na soupefovu stranu, musi se mic nejprve micek dotknout na vlastni poloviné a potom na souperoveé ptilce.
VSechny chyby jsou bod pro soupefe. Hraje se do 10 bodd.

Dvé poloviny hfiété jsou oddéleny lavickou. Hraji dva hréaéi proti sobé nebo dvojice hraét. Ukolem je chytit mi¢ pied
druhym dopadem reakéniho micku na podlahu na vlastni poloving, pokud to hrac nestihne, ma bod druhy hrac.
Pokazdé kdyz hazi hra¢ mic¢ na soupefovu stranu, musi hazet spodnim hozenim a prvni dopad reakéniho micku je na
souperové poloviné hfisté. Vsechny chyby (aut, strefeni lavicky atd.) jsou bod pro soupete. Hraje se do 10 bodt.

hra 15.

hra 14.
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16.

17.
18.

19.

Dvé poloviny hiiété jsou oddéleny lavickou. Hraji dva hréaéi proti sobé. Ukolem je chytit mi¢ pred dopadem reakéniho
micku na podlahu na vlastni poloviné, pokud to hrac nestihne a micek dopadne do jeho hraciho pole, ma bod druhy
hrac. Pokazdé kdyz hazi hra¢ mi¢ na soupefovu stranu, musi byt prvni dopad reakéniho micku na vlastni poloviné
hfisté. Vsechny chyby (aut, strefeni lavicky atd.) jsou bod pro soupete. Hraje se do 10 bodti.

Dva hraci si posilaji micek po zemi a snazi se tento micek zachytit a zpracovat nohou.

Dva-tfi hradi stoji u stény, jeden hazi reakéni micek o zem, ten se musi odrazit od stény. Po odrazu od stény ho musi
chytit druhy hrac, nez micek dopadne na zem. MtiZe se hrat na body.

Dva-tfi hradi stoji u stény, jeden hazi reakéni micek o zem, ten se musi odrazit od stény a po té dopadnout na podlahu
pred urcenou ¢aru. Potom ho musi chytit druhy hrac, nez micek dopadne opét na zem. MtiZe se hrat na body.
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20. Dva-tfi hradi stoji u stény, jeden hazi reakcéni micek o zem, ten se musi odrazit od stény a po té dopadnout na podlahu
pred urcenou ¢aru a potom jesté jednou kamkoliv. Potom ho musi chytit druhy hra¢, nez micek dopadne opét na zem.
Mtize se hrat na body.

21. Dva-tfi hradi stoji u stény, jeden hazi reakéni micek do obruce na sténé, ten se musi odrazit od stény a po té dopadnout

na podlahu pfed urcenou ¢aru. Potom ho musi chytit druhy hrac, nez mic¢ek dopadne opét na zem. MiiZe se hrat na

body.
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22. Dva-tfi hradi stoji u stény, jeden hazi reakéni micek do obruce na sténé, ten se musi odrazit od stény a po té dopadnout
na podlahu pfed urcenou ¢aru a potom jesté jednou kamkoliv. Potom ho musi chytit druhy hra¢, nez micek dopadne
opét na zem. MiiZe se hrat na body.

23. Hradi stoji u stény, hazi reakéni micek do obruce poloZené na zemi. Reakéni micek se musi odrazit od stény a po té
dopadnout na podlahu. Potom ho musi hra¢ chytit druhy, nez mic¢ek dopadne opét na zem. Mtizou hrat dvojice-trojice

na body.

dotek stény
RS E
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;g A

I e T
dotek zemé& | '_, o \‘

dotek zem&

hra 22.
hra 23.
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24. Jeden hrac je ve vzporu (nebo podporu) lezmo, druhy mu hazi reakéni micek pod télo. Hrac¢ ve vzporu lezmo se snazi,
co nejrychleji micek chytit. MtiZze byt i jako soutéz dvojic (Mozné modifikace: rtizné polohy téla).



Metodické poznamky a modifikace hry

e Pro vSechny uvedené hry je nejvhodnéjsi maly reakéni micek (viz vyse ¢islo 6).

Pripravné hry s reakénimi micky

Obecné zasady

e Preferuj osobni obranu!

e Rozvoj uvolnéni hrace s mi¢em a bez mice

¢ Rozvoj kondice

e Kooperace a komunikace mezi hraci

e Reseni specifickych kombinaci (obrannych a tito¢nych) ve sportovnich hrach

¢ Rozvoj fair play a dodrzovani pravidel

e Modifikace pravidel riiznych sportovnich her

e Koucovani trenéra — radce jako pfi utkani

® Pramérnd intenzita zatiZeni hraca se v priipravnych hrach s reakénim mickem pohybuje v rozmezi 83-87 %SF,«
v zavislosti na prostoru a poctu hract

¢ Nehrajte nikdy s vice jak dvéma reakénimi micky najednou!

¢ Lepsije méné hract na mensim hfisti nez velky pocet hracti na velkém hristi

¢ Vhodné je vyuzit stfidani (skupiny) hracti po 3 minutach

Rozvijené kompetence:

® rozvoj spoluprace pii feseni tikolu

¢ rozvoj fair play

e zodpovédnost za sviij vykon

® rozvoj samostatnosti a odpovédnosti

e individudlni rozvoj

e ocenéni vlastni aktivity i aktivity ostatnich
e rozvijeni zasad spravné pohybové aktivity

Pohybovy rozvoj

¢ rychlost reakce a lokomoce
® koordinace
e manipulace s mickem

Charakteristika hry

Hry vychazi z principu, kdy si hraci pfihravaji micem o zem.

Cas na pfipravu: 1 minuta
Instruktorii na pfipravu: 1

Cas na hru: _ 5-10 minut
Instruktori na hru: 1

Pocet hradit: : 6-30

Vék hracu _ od 6 let

Prostfedi: v télocviéné
Material: reakcni micky, obruce, kuzele
Cast vyudovaci jednotky: hlavni

Hry a jejich pribéhy
1. Basketbal s reakénim mickem. Hraje se podle pravidel basketbalu, ale s reakénim mickem viz obrazek vyse (€. 1-2, 5-7).
2. Basketbal na tfi druzstva s reakénim mickem. Hraje se podle pravidel basketbalu, s reakénim mickem viz obrazek vyse
(€. 1-2, 5-7) a tfi druzstva proti sobé. Vzdy se musi ttocit na druhy kos, nez titocilo druzstvo, které mélo mic v drzeni.
Kdo prvni ziska mi¢ po obdrzeném kosi, ma ho v drzeni. Hra¢i mohou s reakénim mickem driblovat, pokud to
zvladnou J.



3. Fotbal s reak¢nimi micky riazné velikosti. Hraje se v télocvicné podle pravidel futsalu s reakénim mickem viz obrazek
vyse (€. 1,2,7).

4. Fotbal se dvéma reakénimi mici rtizné velikosti. Hraje se podle pravidel futsalu, s vyjimkou mice v zazemi (aut)

s reakénim mickem viz obrazek vyse (¢. 1, 2, 7).

5. Pfihravana s vybijenim. Hraji dvé druzstva proti sobé. Jedno druzstvo ma v drZeni reakéni mi¢ po dobu jedné minuty.
Hraci s micem si mohou s micem piihravat jen o zem a s drzenym micem mohou udélat max. 3 kroky. Cilem je
zasahnout nékoho z druhého druzstva micem jako ve vybijené. Po zasahu micem, zasazeny hrac zase utika pryc¢, aby
nemohl byt opét zasazen. Hraje se na poloviné hazenkarského hiisté. Hrac¢i nesméji s hiisté vybihat a nesméji mic
chytat, ani v okamziku, kdyZ na né leti mi¢. Mohou pouze uhybat. Po minuté se druzstva vystfidaji v drZzeni mice.
Vyhrava druzstvo, které vicekrat zasdhne protihrace. Metodické poznamky a modifikace hry

o Mic mohou hraci chytat, kdyz se je souper snazi zasahnout, ale po chyceni jej musi hned polozit na zem.

o Prihravky mezi hraci jsou jen o zem.

o Nemusi se hrat na dvé druzstva, ale na jednotlivce. Kdo je zasaZeny micem, prida se k ttocici strané. Vitéz bude
ten, kdo bude zasazen jako posledni.
MiiZe se hrat i dvéma reakénimi mici.

Vhodné reakéni mice jsou viz. obrazek vyse (€. 1, 2, 7).
:
v

R
=9 fo%
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6. Pfihravana s reak¢nim micem. Hraji dvé druZstva proti sobé. Jedno druzstvo ma v drzeni reakéni mic po dobu jedné
minuty. Hraci s mi¢em si mohou s mi¢em pfihravat pouze o zem a s drzenym mic¢em mohou udélat max. 3 kroky. Cilem
je prihrat si o zem reakénim micem béhem minuty co nejvice krat. Pfihravka mtiZe byt i vzduchem, ale neni pocitatelna.
Dva stejni hraci si mohou mezi sebou prihrat nékolikrat o zem za sebou, ale pocitatelna prihravka je jen jedna. Aby se
mohla zapocitat, musi pfihrat hraci jinému spoluhraci. Po minuté se druzstva vymeéni. Vyhrava druzstvo, které ma za
minutu vice pfihravek. Metodické poznamky a modifikace hry

© Mohou hrat tfi druzstva proti sobé.
o Mic nemd v drzeni celou dobu jedno druzstvo, ale vitézem je druzstvo, které si prvni pfihraje o zem 10x.

0 Hraje se s reakénimi mici rtizné velikosti

= =

te
? '
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