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ZAKLADEM VSEHO JE HRA

Text: Dasa Kolandova, lektor L1 PD/RD, foto: PaeDr. Zdenka Slavikova
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fﬂ METODICKA PRILOHA A

Zamysleni na uvod

V dnesni uspéchané dobé déti na zadost: ,,Maminko, tatinku, babicko, pojd'te si se mnou
hrat,“ casto slysi odpovéd:,, Ted nemam cas, jdi si hrat sam,“ nebo - co je jesté horsi:
»Pust’si televizi, video a dej mi pokoj, jsem unaveny(a) z prace.“ Mozna, ze si ani neuvé-
domujeme, o co prichazime. Vzdyt chvile stravené pri hre s nasimi nejmensimi by mély
byt pro nas i pro nase dité tim nejcennéjsim. Dité nechce jen, abychom si s nim hrali, ale
abychom ho pri hre né¢emu ucili, chce nam ukazat, co uz umi, jaké déla pokroky. Hrou
a napodobovanim se uci, jak se ma zachovat v riznych situacich, a vidi nase reakce. Dité
s nami chce hledat reseni a hlavné chce to vse prozivat pravé s nami - jeho rodici, pra-
rodici, s détmi na cviceni, ve skolce/d na vyletech, a my bychom si toho méli vazit a uzit
si tento vék. Dava nam svymi emocemi na]evo zda ho hra zaujala, zda je spok01ene

nebo zda by si radéji hralo na pocitaci Ci
sledovalo televizi.

Kazda hra rodice s ditétem spociva ve vza-
jemném kontaktu, v porozuméni, ale
i ve chvilkach stésti a lasky. | rodic hrou
s ditétem ziskava mnoho podnétu, kterych
muze vyuzit pri pripravé dalsi hry.

Co si predstavime pod pojmem hra
Odpovédi jsou ruzné, zalezi na kazdém z nas, co
si pod timto pojmem predstavime. Pro nékoho je
hra aktivitou, pro jiného prozitkem, zabavou,
ucenim, dodrzovanim urcitych pravidel, sportov-
ni ¢innosti, volnosti, radostnou zalezitosti, odpo-
¢inkem, relaxaci, prijemnym zkracenim volné
chvile, spolecenskou zalezitosti apod.

Obecna charakteristika hry

| kdyz se nam hra zda jako néco samoziejmého,
je obtizné ji definovat, protoie zahrnuje cinnosti,
které se od sebe znacné lisi (napr. kopana sachy,
hra s panenkou, hra na auta, ...). Casto neumime
vymezit, co maji tak rizné hry spolecneho. Obecné
definovat hru je obtizné také proto, ze se lisi hra
zvirat, déti i dospélych.

Hra rozviji vedle motorického vyvoje hlavné vyvoj
dusevni jiz od nejranéjsiho véku. Kdyz si dité vhod-
né hraje, dochazi k pfiznivym zménam v rdznych
oblastech vyvoje, a to bezpecné, aniz si to uvédo-
muje nebo aniz o to zamérné usiluje.

Pri hre Clovék nesleduje jako cil uZitek, ale pro-
zitek z pravé provadéné cinnosti, ktera ma urcity
smysl nejen pro ného samotného, ale i pro spolu-
hrace.

Hra mensSich déti neobsahuje ucel. Je Cista a ne-
zkazena posetilosti svéta nas, dospélych. Dité si
umi hrat naprosto bez zabran, naplno vyjadruje
své pocity a nalady bez ohledu na to, zda je to spo-
leCensky pripustné Ci nikoliv. Dité se dovede krasné
radovat z malickosti, dokaze ve hre také rozvijet
jednu pro Zivot velmi dileZitou lidskou vlastnost
- humor.

Hra je pro déti predskolniho véku odpocinkem
i praci, zdrojem poznani, postoju i zkuSenosti.
Rozviji cit, rozum, pohyb, koordinaci, manualni
dovednosti. Dité si hraje vzdy zaujaté a naplno;
jestlize ho hra prestane bavit, okamzité ji ukonci.
Hra ma pro dité i dospélého neuvéritelné harmoni-
zujici vliv. Pracuje se v ni s predstavivosti, s reali-
tou, individualizaci a socializaci, humorem a vaz-
nosti, rozumem a citem.



Text a foto: Dasa Kolandova, lektor L1 PD/RD

V pohybovych hrach stavime pred déti Ukoly
k reseni, vedeme je a pomahame jim. Zaroven by-
chom méli détem nechat i prostor pro vlastni sebe-
realizaci - nalezeni vlastniho feseni. Hledani reseni
Ukoll i problémovych situaci, predstavivost, vni-
mavost a pohybova pruznost, spontaneita a origi-
nalita jsou zakladni kameny pohybovych her. Proto
jsou pohybové hry idealnim prostredkem k rozvoji
tvorivosti. Cvicitel by mél poskytnout détem do-
stateCnou dobu pro hledani reseni, byt primérené
tolerantni ke zvySenému ruchu, nezakazovat Cin-
nosti, které bezprostfedné nesouvisi s pohybovou
hrou, ale ostatni nerozptyluji a nerusi.

Pohybové hry jsou doporucovany pro pritazlivy
obsah, zaméreny na zdokonalovani schopnosti, zis-
kavani a rozvoj pohybovych dovednosti. K pocho-
peni herniho systému a podrizeni se herni kazni
slouzi osvojovani jednoduchych pravidel.
Prednosti pohybovych her je, Ze je miZeme hrat
témér kdekoliv, neni potreba zadného drahého na-
cini, lze je Casto upravit pro libovolny pocet hra-
¢u, lze je motivaci obménrovat a prizplsobit témér
vsem vékovym kategoriim.

Drobné hry jsou dobrou pripravou k riznym
sportim. Cvic¢ime pri nich orientaci v prostoru,
rychlost, obratnost, zmény poloh, start z riznych
poloh, reakci na zrakovy, sluchovy signal. Ucime
déti manipulovat riznym nacinim, koordinovat po-
hyby, odhadnout vzdalenost, rychlost, taktiku pri
hre. Mezi détmi péstujeme dobré kolektivni vztahy
s péknymi zazitky.

Druhy her a jejich charakteristika
s prihlédnutim k vékovym
zvlastnostem predskolnich déti

Podobné, jako se hledaji nejruznéjsi definice ¢i
teorie hry, jsou vytvareny celé rady charakteristik
a délicich kritérii her. Pro déti se mize proménit
ve hru jakykoliv druh Cinnosti, ktery jinak plni ur-
Citou zivotni funkci (napf. jedeni, oblékani apod).
Proto jsem vybrala tridéni her nejcastéji pouzivané
pfi cvieni predskolnich déti.

Drobné hry - vétsinou trvaji kratkou dobu, zamé-
fuji se na splnéni urcitého Ukolu. Nemivaji primo
charakter soutézi. Naplnuji podstatu her ,, hrat si“.

Zavodivé hry - mizeme dale Clenit podle

poctu hracu:

m zavody jednotlivcl (atletika, plavani),

m zavody nékolikaclennych druzstev (dvojice,
trojice),

B zavody pocetnych druzstev - nejzakladnéjsi
model, atmosféra tymu zvySuje motivaci, hraci
soutézi nejen za sebe, ale i za celé druzstvo.

-_

Podle psychologického hlediska - ucelu

m funkéni hry slouzi k procviceni télesnych funk-
ci ve vech formach

® manipulacni hry jsou zalozené na schopnosti
zachazet (manipulovat) s predméty

® hry napodobovaci - déti napodobuji ¢innosti
zvirat a lidi

® hry receptivni spocivaji ve vnimani / poslechu
pisnicek a rikanek a jejich spojeni s pohybem
a hrou

m hry koloveé - hrani si na nékoho nebo na néco
(doktora, -Skolu, -prodavace, -vojaky, -mamin-
ku apod.) - patri sem i hry s pravidly - pexeso,
domino, labyrint...

m konstruktivni hry - jejich vysledkem je néjaky

vytvor (stavebnice, hry z pisku, vlacek z kos-

tek, domecky pro panenky apod.). Dité bud’

tvori podle fantazie, nebo podle predlohy.

Patri sem i kresby a modelovani.

Podle zaméreni
psychomotorické hry
hudebné pohybové hry
hry na rozvoj - koordinace pohybu, orientace
v prostoru, rychlost, vytrvalost - zavodivé hry,
Stafetové hry, honicky, manipulace s predméty
- mi¢, $vihadlo, obruce, lana apod.,
m kooperativni hry - hra na sochy
B sezonni hry - hry ve vodé, na snéhu, na ledé
m hry v prirodé - u rybnika, na louce, na hristi,
v lese, na prochazce, na vyleté, na tabore
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3. Podle véku
® hry kojencd
B hry batolat
m hry predskolnich déti

Vybér hry, priprava, realizace,
popis pravidla a hodnoceni

1. Vybér hry

B je tfeba stanovit cil, k némuz bychom se
chtéli priblizit, ne vzdy vsak k nému musi-
me dojit. Pohybova hra by méla navazovat
na predchazejici Cinnost a byt v souladu s cel-
kovym zamérem hodiny

B hra musi dité zaujmout; toho dosahneme vhod-
nou motivaci (fikanky, Uryvek z pohadky, obraz-
ky, pouzité nacini nebo naradi). Umoznuje-li to
hra, nechme déti vyzkouset si vice roli. Ke zvyse-
ni motivace mUzZeme pouzit i manaska - loutku,
dité zapoji vice smyslu - zrak, sluch a hmat

m obsah hry musi odpovidat tomu, co jsme si
dali za cil. Hra ma byt zamérena na prohlu-
bovani dovednosti s prihlédnutim k véku déti
a jejich schopnostem

B zatiZeni hracd - vyvarovat se jednostranného
pretizeni hracl. Méla by byt zachovana moz-
nost se do hry (po vybiti, chyceni) vratit

m komunikace - volit takové prostredky, aby
nam dité rozumélo, barva hlasu i jeho intenzi-
ta musi byt détskému uchu prijemna. Ve ,,cvi-
¢eni rodicut a déti“ nam nejen v komunikaci,
ale i v navazani kontaktu pomaha rodic, ktery
je prostrednikem mezi ditétem a cvicitelem.

2. Priprava a realizace hry

Prostor pro hru zkontrolovat, odstranit nebezpec-
né predméty a upozornit hrace na nebezpecna mis-
ta, pripadné je oznacit barevné. Pro hry v prirodé
mUzZeme vyuzit travnatych ploch, kterym davame
prednost pred piskem. Zcela nevhodnym povrchem
pro hru je skvarové hristé.

Stanovit ¢asovy harmonogram - Cas na pripravu
hry (pFiprava pomucek, seznameni s pravidly, ukaz-
ka, zkusebni kolo), délku hry samotné, Cas na stri-
dani a odpocinek.

Nejlepsi je, mGzeme-li hrat hru bez pomucek, ne-
bot muzZeme zacit hrat ihned. Potrebujeme-li pri
hre pomdcky - pfipravit je pfed zahajenim hry, aby
nedochazelo k prerusovani hry a tim i ke ztraté

koncentrace. Pomucky je vhodné stridat, zvazit
jejich mnozstvi, velikost, tvar i materialové prove-
deni pro danou hru.

3. Popis

Popis hry musi byt strucny, jasny a srozumitelny
pro danou vékovou kategorii. U nékterych her je
vhodna kratka ukazka ci zkusebni kolo.

V popisu uvadéjte zaméreni hry a jeji zarazeni,
misto realizace a podminky pro hru, oznaceni,
pro jakou vékovou skupinu je hra uréena, pro ko-
lik hracu, pouzité pomucky. Mize byt uveden i Cas
potfebny pro hru, zpasob ukonceni hry a jeji hod-
noceni. -

4. Pravidla

Pravidla musi byt jasna, strucna, snadno pocho-
pitelna. Pred zahajenim hry cvicitel zkontroluje,
zda vsichni pravidla pochopili. Da vzdy dostatecny
prostor pro dotazy.

5. Hodnoceni

Pri hodnoceni ocenit, co se détem povedlo. Nikdy
nehodnotime, co se nepovedlo, nikdy neporovna-
vame déti s kolektivem, ale hodnotime spis jejich
pristup, Uroven pohybovych dovednosti s prihléd-
nutim k jejich schopnostem a predchozim vyko-
nem. Ocenime spolupraci pri hre i FeSeni riznych
hernich i stresovych situaci. Nechame hru zhodno-
tit i samotnymi détmi - ziskame tak cennou zpét-
nou vazbu.



Ukazky pohybovych her

hra na honénou, orientace v prosto- hra na honénou, orientace v prosto-
ru, rychlost ru (pohyb vsemi sméry), manipulace
2 - 3 min. s kolicky (jemna motorika)
télocvicna, louka, hFisté 2 - 3min. (1 hra)

télocvicna, hristé, louka

od 3 let

Kazdy hra¢ dostane 5 stuh jedné barvy, ty si za-
strci za kalhoty tak, aby vétsina stuhy byla vidét.
Cilem je uchranit své stuhy a sesbirat co nejvice
stuh souperuam.

Stuhy se nesmi pri hie pridrzovat rukou a musi byt
Z VEtsi Casti vidét. Spadlé na zem se nesbiraji.

Vyhrava ten, kdo ma pri dodrZeni pravidel nejvice
stuzek po ukonceni hry.

Podle poctu hracu zvolime pocet komaru. Ti dosta-
nou na své tricko 3 kolicky. Ukolem honi¢li (koma-
rl) je premistit kolicky ze svého odévu na obleceni
honénych hracl. Komar se predanim koli¢ku nasyti
krvi. Preda-li vsechny kolicky, je zcela nasycen,
odchazi na predem urcené misto, kde odpociva.
Jakmile jsou komari bez koli¢ki, vyméni se role -
komary se stavaji hraci s nejvétsim poctem kolicku
na svém odévu.

Honény hrac se mize branit kousnuti komara pouze
béhem a uhybanim, nesmi si kolicky odepinat ani
je nepredava na jiné hrace po dobu hry. Spadlé ko-
licky na zem se v pribéhu hry nesbiraji.
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n Hry na rozvoj koordinace pohybu
Lidsky Zebrik
Zarazeni:  hlavni Cast cvicebni jednotky RD, PD  Zaméreni: socialni hra - spoluprace ve skupiné
Zaméreni: zdokonalovani lokomocnich pohybti, i ve dvojici, prekonavani prekazek
»lezeni po Ctyrech” ve vzporu V rizné vysi
podrepmo plynule pres prekazky, Pomucky:  tyce (Svihadla)
obratnost, koordinace pohyb( Misto: télocvi¢na, hristé

PomUcky: $vihadla (hotové provazové zebriky -
pomucka pro atletiku)

Misto: télocvicna, louka, hristé

Vék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Zebiik sestavime ze tfi a7 $esti Svihadel. Jednotli-
va Svihadla jsou poloZena na zemi v fadé za sebou
ve vzdalenosti 30 - 50cm od sebe (vSechny zebriky
nemusi byt stejné dlouhé, nemusi mit stejny pocet
pricek, ani nemusi byt stejné vzdalené pricky).

Na slova fikanky lezou déti pres polozZena Svihadla.
V prvni Casti fikanky lezou vpred, ve druhé casti
vzad - pozpatku. Po skonceni rikanky prebéhnou
k jinému Zebriku a hra se opakuje. Lezeni pres pre-
kazky pozpatku zarazujeme az po zvladnuti lezeni
pres prekazky vpred a po lezeni vzad volné v pro-
storu (naroc¢né na ori-
entaci). Dbat na to,
aby déti nelezly po ko-
lenou, ale opravdu
ve vzporu podiepmo.
Podle délky svihadel,
mUze cvicit na jednom
stanovisti  (Zebriku)
i vice déti soucasné.

Motivace rikankou:
Leze maly kominicek
ze Zebriku na zebricek,
aby komin vymetal.

Zpatky leze kominicek
ze Zebriku na zebricek,
aby Sel zas o dim dal.

Obména:

Pri lezeni pokladaji
déti ruce i nohy na svi-
hadla (pricky zebriku).

Vék: od 4 let

Metodické pokyny a popis hry:

Hraci vytvori dvojice bez velkych vyskovych rozdi-
li. Jednotlivé dvojice se stavi do zastupu ve vzda-
lenosti na predpazeni, uchopi ty¢ (Svihadlo)
na obou koncich a vytvori tak jednu pricku Zebriku.
Vznikne tak pruzny pohyblivy Zebrik, jehoz pricky
jsou v riizné vysce nad zemi. Prvni dvojice se chyti
Za ruce, otoCi se Celem k zastupu dvojic. Jeden
Clen dvojice vezme do volné ruky ty¢ (Svihadlo)
a spolecné zacnou zebrik prolézat. Pricky mohou
podle vysky nastaveni prekracovat, podlézat, pri-
padné i preskakovat, vzdy vsak stejnym zpusobem.
Kdyz zdolaji cely zebrik, zaradi se na konec zastu-
pu. Teprve pak vychazi dalsi dvojice.

Pravidla:

Pricky musi byt napnuty, aby je mohla prelézajici
dvojice zdolavat bez problém( a pfi prelézani nebo
podlézani se nesmi ménit vyska pricek.



Hry na vychazky

Velka kunraticka

Zaméreni: zavodiva hra jednotlivcd, druZstev,
rodinny béh do mirného vrchu, roz-
voj rychlosti, orientace v terénu

PomUcky: Zadné

Misto: prirodni terén s mirnym
prevysenim - les

Veék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Zavod - béh do vrchu. Trat zavodu je vedena les-
nim Usekem s mirnym prevysenim. Nutno zajistit
bezpecnost - prevyseni primérené véku a zdatnos-
ti Gcastnikd, eventualné volit rdzné obtiznosti.
V pripadé zavodu druzstev nebo rodinnych béhl
musi byt Sife trati volena tak, aby mohlo béZet
vice zavodnikim vedle sebe. Vétve stromd musi
byt na trati a v okoli traté v dostatecné vysi, aby
nedoslo k poranéni oci. Pred zahajenim zavodu je
nutné trat projit, odstranit nebezpecné predme-
ty, pripadné upozornit na nebezpecna mista a ta
radné oznacit. Dllezity je i povrch trati - bezpecny
na doslap, neklouzavy. Zavodit mohou jednotlivci,
druZstva, mizZeme usporadat i rodinny béh.

Pravidla:

Zavodnik nesmi krizovat drahu jinému zavodniko-
vi, nesmi mu branit v pohybu. Prevyseni mize byt
prekonano béhem, chlzi, nebo lezenim po ¢tyrech
(vzpor podrepmo). Je dovoleno zachytavat se pa-
rez( a stromu.

Vyhodnoceni:
Hodnotime nejen Cas, zapojeni do hry, ale i origi-
nalitu zpUsobu zdolavani vrchu.

Velka pardubicka

Zaméreni: zavodiva hra jednotlivcd nebo vaza-
nych dvojic s prekonavani nizkych
prekazek, orientace v prostoru - béh
ve drahach, spoluprace ve dvojici
maketa koné (lze nahradit Svihadly
- pak zavod dvojic), lana nebo
mety na vyznaceni drah (drahy je
mozno vyznacit i kfidou nebo ryhou
v zemi), pfenosné prekazky rdznych
vysek i Sirek

louka, hristé, siroka rovna lesni
cesta

od 3 let

Pomicky:

Misto:

Vék:

Metodické pokyny a popis hry:

Vyznacime startovni a cilovou ¢aru a jednotlivé za-
vodni drahy. Do drah umistime rdzné prekazky tak,
aby je déti mohly v béhu preskakovat. Détem roz-
dame makety koni. KdyZ nemame k dispozici make-
ty koni, muzeme hru usporadat jako zavod dvojic.
Prvni zavodnik - kan, druhy - jezdec ma v ruce kon-
ce Svihadla nebo obruc a tim vede svého koné pres
prekazky. Na povel startéra koné vybéhnou, bézi
ve svych drahach a prekonavaji prekazky. Zavod
konci probéhnutim cilové cary.

Pravidla:

Kan muze vybéhnout az na povel startéra, nesmi
opustit svou drahu a vstupovat do cizi drahy. Zavod
konci probéhnutim cile a prekonanim vsech preka-
Zek. Pri nezdaru na prekazce mizeme udélit trest-
né body nebo u vétsich déti casovou penalizaci.

Vyhodnoceni:

Hodnotime zapojeni déti do hry, miZeme hodnotit
jednotlivé rodiny i rozdélit zavodniky podle véko-
vych skupin.



Hod veverce orisek, SiSticku do domecku

Medvédi brtnici

Zaméreni: nacvik hodu vrchnim obloukem, hod Zameéreni: Splh - lezeni na strom, strachova
na cil, koordinace oko - ruka situace - pohyb ve vysce nad zemi
Pomucky:  $isky, zaludy, malé molitanové Pomucky:  krepovy papir na vyznaceni cile -
micky, lana - Svihadla, tyce, obruc, vysky, stopky
stojany Juve Misto: presné ohraniceny Gsek lesa
Misto: paseka v lese, louka, hristé, se vzrostlymi stromy s vétvemi
télocvicna v dostatecné vysce
Veék: od 3 let Veék: od 4 let

Metodické pokyny a popis hry:

Na vhodném misté v lese napneme mezi stromy
lano, popripadé dvé lana - vytvorime okénko (prvni
lano ve vysce oci déti, druhé o 50cm vys). Na louce
nebo na hFisti mizeme vyuzit stojany Juve, do kte-
rych upevnime obru¢. Déti prehazuji lano (nebo
prohazuji okénko) Siskami, Zaludy nebo kastany.
Hod je provadén vrchnim obloukem ze spravného
postaveni. Vysku lana volime podle velikosti déti,
vzdy vsak tak, aby déti musely hazet vrchnim ob-
loukem (minimalné ve vysce oci).

Hru mazeme ztiZit i tim, Ze spojime prehazovani se
strelbou na cil - 3 obruce polozené na zemi v rlz-
nych vzdalenostech. Ukolem pak je nejen prehodit
natazené lano, ale i zasahnout lezici terce - obru-
Ce. Vyhrava to dité, které mélo nejvice spravnych
hod( pres lano a vice zasahl. Doporucuji pred za-
hajenim nazornou ukazku a alespon jeden pokusny
hod pro kazdého hrace.

Pravidla:

Hod ze startovni Cary musi byt vrchnim obloukem
ze spravného postaveni. Hazeny predmét (Siska)
musi byt pri letu nad natazenym lanem. Pri hodu
na cil pocitame zasahy provedené pouze spravnou
technikou hodu.

Vyhodnoceni:

Hru miZeme hrat jako zavod jednotlivcd, rodin
i podle vékovych kategorii.

Hru mizeme realizovat jako hod do oznaceného
pafezu, jako cil nam mlze poslouzit i oznaCeny
strom. Zde vsak mlzZe dochazet k tomu, Ze déti

kem.

Metodické pokyny a popis hry:

Déti se proméni v medvédy, kteri radi Splhaji
po stromech. Ve vyznaceném prostoru si vyberou
strom, na ktery samy nebo s dopomoci vysplhaji
a pokusi se tam 10 vterin udrzet. Poté opét s dopo-
moci sesSplhaji. StarSich déti mohou soutézit, kdo
se déle udrzi na stromé.

Metodické pokyny:

Vybér mista - prostor okolo strom( musi byt vol-
ny, bez krovi. Zaroven oznacit stromy, na které
a do jaké vyse mohou déti Splhat. Vétve na stromeé
musi byt v dostatecné vysi, aby nedoslo k porané-
ni déti, zachyceni za obleCeni apod. Stromy musi
byt pevné, povrch stromu nesmi mit zadné ostré
hrany, aby nemohlo dojit k poranéni, obvod stro-
mu musi byt takovy, aby ho dité mohlo obejmout.
Déti by mély splhat s dopomoci. Pri Splhani se déti
drzi stromu rukama i nohama. Ve chvili, kdy se dité
stromu drzi samo, je treba, aby rodic - cvicitel byl
pripraven poskytnout zachranu zachycenim. Déti
nesmi se stromu seskakovat, ale musi se$plhat
(ruckovanim) s dopomoci. Nutné vhodné obleceni -
triko s dlouhym rukavem, dlouhé priléhavé kalhoty,
sportovni obuv.




Zameéreni: obratnost - lezeni (vzpor stojmo,
vzpor dfepmo), plazeni

Pomdcky: lano, tyce - pripadné JUVE stojany,
na uvazani lana lze pouzit i stromy

Misto: paseka v lese, louka, travnaté
hristé, télocvicna

Veék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Cilem hry je lezenim, plazenim podlézt natazené
lano mezi stromy nebo tycemi. V lese nebo na lou-
ce natahneme lano tak, aby se dala postupné snizo-
vat jeho vyska. Déti postupné pod|ézaji lano (zaci-
name s lanem ve vySi ramen), postupné snizujeme
jeho vysku po kazdém kole. Jakmile dité o lano ja-
koukoliv Casti téla zavadi, vypadava ze hry a stava
se divakem.

Pravidla:

Déti musi lano pod|ézat zptsobem, jaky urcuje ve-
douci hry (lezeni ve vzporu podrepmo, ve vzporu
kleCmo, v podrepu, plazenim). Lano musi byt v ce-
lém prostoru, kde déti podlézaji, ve stejné vysi. Pri
dotyku jakoukoliv Casti téla dité ze hry vypadava.
Podléza vzdy jen jedno dité.

Vyhodnoceni:

vV

zemi. Hodnotime i zpUsob a originalitu provedeni.

Obmény:

Skokani - podobnym zpUsobem mizeme lano pre-
skakovat, za¢iname od lana ve vysi kotnikl a po-
stupné zvedame. MiZeme usporadat zavod rodicl
a zavod déti, miZzeme zavodniky rozdélit na véko-
vé kategorie apod.

Pavouci sit’

Zameéreni: hra na rozvijeni obratnosti - podlé-
zani, prelézani, prekracovani
a plazeni, orientace v prostoru
odhad vysky a vzdalenosti

Pomucky: velké klubko provazu, Svihadlo,
stopky, rolnicky

Misto: les

Veék: od 4 let

Metodické pokyny a popis hry:

Mezi stromy vytvorime pomoci provazu umélou pa-
vucinu tak, aby v ni byla mista, ktera je potreba
prelézt, podlézt, prekrocit nebo podplazit. Viditel-
né vyznacime start a cil - pomoci barevného Svi-
hadla. Ukolem déti je prolézt tuto pavucinu, aniz
by se dotkly jednotlivych vlaken. Pro lepsi kontro-
lu mizeme na néktera mista zavésit rolnicku. Hru
muzeme hrat i jako zavodivou hru jednotlivcd nebo
druzstev.

Pravidla:

Pri prekonavani pavuciny se mohou déti i vratit
a zvolit jiny smér. Déti mohou pavucinu prekonat
plazenim, prelézanim po Ctyrech - ve vzporu po-
drepmo, mohou ji i prekraCovat, ale nesméji ji pre-
skakovat ani proskakovat. Cas prolézani je méfen
stopkami. Pavucinu déti nesméji imyslné nicit.

Metodické pokyny:

Dulezity je vybér mista, rovny prostor pro proléza-
ni. Pavucina musi byt utkana tak, aby se dala prolé-
zat. Pred zahajenim hry je vhodna nazorna ukazka.
Pavucinou proléza vzdy jen jeden zavodnik.




Hry s pravidly
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Veverky a kuny

Zameéreni:  rychlost, orientace v prostoru,
manipulace s predméty (sbirani

a prenaseni molitanovych micka,
kastand, ofechd, Zalud()

3 -4 min (1 hra)

Sisky, kastany, orechy, Zaludy
molitanové micky, krouzky (obruce,
$vihadla na vyznaceni domecku),
lana na vyznaceni prostoru
télocvicna, louka, hristé (rozmér
hraci plochy: zasobarna je cca
3x4m, Gzemi kun max. 2m Siroky,
Uzemi s domecky veverek cca 3m)
od 4 let

Cas:
Pom(icky:

Misto:

Vék:
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Metodické pokyny a popis hry:

Hraci plocha je pomoci lan rozdélena na tri casti
(mozno vyuzit i vyznaceni hristé v télocviéné). Prv-
ni ¢ast je zasobarna - les, druhy prostor strezi kuny,
treti prostor tvori domecky veverek (krouzky). Ve-
dle tohoto prostoru jsou minimalné dvé osetrovny
pro chycené veverky.

Cilem hry je, aby veverky premistily co nejvice po-
travy z lesa do svych domecku. Kazda veverka ma
svlj domecek. Veverka mlze vzit vzdy jen jeden
pfedmét a musi projit Gzemim, které strezi kuny
a predmét ulozit do svého domecku. Je-li veverka
chycena kunou, musi polozit ofiSek na misto, kde
byla chycena, odejit na oSetfovnu, kde vycka, az
ji vysvobodi dalsi chycena veverka. Na oSetfovné
je vzdy jen jedna veverka. Jakmile je veverka vy-
svobozena, odchazi z oSetfovny. Na znameni tzv.
»hajeni“ zvedne ruku a necha ji zvednutou, nez
se vrati na misto, kde byla chycena. Pak pokracu-
je ve hre. Vyhrava ten, kdo pronese nejvice zasob
do svého domecku. Pomér veverek a kun je cca 1:7.

Medvéd si hlida zasoby

Zaméreni: orientace v prostoru bez pouziti
zraku, pouze podle sluchu

Cas: 2 - 3 min. (1 hra)

Pomicky:  lano, drobné predméty - zasoby
(mic, kuzelka, plysSové hracky apod.)

Misto: télocvicna, lesni paseka

Vék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Jeden hra¢ ma zavazené oci, je v pase privazan
lanem zady k zebrinam (stromu). Délka volného
lana alespon 3m. Na zemi kolem néj rozmistime
v jeho dosahu zasoby (predméty), které si hlida.
Cilem hry je posbirat vsechny zasoby medvédovi
a nenechat se pritom chytit. Chyti-li nékoho med-
véd, musi dotycny hra¢ predmét polozit a vratit se
na startovni caru, kde udéla 3 drepy, a pak mlze
ve hre pokracovat. Po uplynuti predem daného ca-
sového limitu spocitame, kolik zasob medvédovi
zmizelo. Pak medvéda vyménime.

Obmeény:

Na Zebriny zavésime, ale nevazeme stuzky - zaso-
by (su$ené ryby). Medvéd neni pfivazan a mize se
volné pohybovat ve vymezeném prostoru a hlida si
zasoby. Snazi se chytit zlodéje, ktery se pohybuje
po zebriné a snazi se zasoby sebrat. Kazdy zlodéj
muzZe sebrat pouze 1 kus zasob. Chyceny zlodéj od-
chazi do vézeni (na zinénky, kde vali sudy - po celé
délce dvou Zinének za sebou) a pak se vraci do hry.
Hra konci ve chvili, kdy jsou medvédovi ukradeny
veskeré zasoby.
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Labyrint - najdi si cesticku
Zameéreni: orientace v prostoru podle Cisel, Zaméreni:  spoluprace ve skupiné, orientace
obrazkd, pismen v prostoru, hledani stejnych obrazku
Pomicky:  barevna kolecka, karticky s Cisly, - pexesa, rychlost. Mizeme hrat
obrazky, pismeny, lana, klaciky - jako hru jednotlivcd, hru druzstey,
koliky, stopky nebo jako soutéz rodinnych tymda
Misto: louka, hristé, télocvicna . v hodinach RD.
vek: od 3 let Cas: 3 - 5 min. (podle poctu hraci)
Pomucky: karti¢ky pexesa
Misto: télocvicna, louka, hristé
o® o @ @ VEk: od 3 let
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Metodické pokyny a popis hry:
Na rovné plose bez prekazek vyznacime pomaoci lan
a klacika - kolikli ¢tverec nebo obdélnik cca 3 x
10m. V télocvicné vyuzijeme polovinu hraci plochy
na volejbal apod. Do tohoto prostoru nepravidelné  Metodicke pokyny a popis hry:
rozlozime znacky (barevna kolecka nebo karticky Pro mladsi déti karticky rozmistime v daném pro-
s Cisly nebo pismeny). Ve vzdalenosti 2m od ob- storu (obrazkem nahoru), déti postupné vybihaji
délniku vyznacime start, mensim détem muzeme od startovni Cary a hledaji stejné obrazky, které
pro lepsi orientaci vyznacit i cil. Cilem hry je projit  pak nosi na predem uréené misto (do domecku).
labyrint spravné co nejrychleji. Znaceni cesty vybi-  Pro starsi déti karticky rozmistime obrazkem dold,
rame s ohledem na vék, schopnosti a znalosti déti  hra¢ muze vzdy otoCit maximalné dvé karticky.
- nejmladsi barevna kolecka, nebo karticky s ob- Najde-li dvojici se stejnym obrazkem, odnese ji
razky, starsi Cislice nebo pismena. Znacky by mély do domecku. Kdyz dvojici stejného obrazku nena-
byt viditelné a obrazky srozumitelné. Mame-li vice jde - vrati karticky na plivodni misto a bézi zpét
déti, mizeme pro urychleni hry kombinovat znacky  na start.
- pak kazdé dité (druzstvo) ma sveé znacky, po kte-  Pri obou variantach déti spolupracuji, mohou si na-
rych se pohybuje a musi se vzajemné vyhybat. vzajem radit. Vyhrava to druzstvo, které ma vice
stejnych dvojic po uplynuti ¢asového limitu.
Pravidla:
Hrac se po labyrintu pohybuje danym smérem (po-
dle ¢isel, barev, obrazku). Hraje-li hru vice hraci
najednou, kazdy ma svoji trat a musi se vyhybat,
nesmi se dostat na stejné pole. Kazdy hrac musi
projit celou trasu od startu do cile (posledniho
oznaceného pole). Hra mlze byt hrana jako zavo-
diva hra jednotlivct nebo druzstev - na Cas. V pri-
padé vynechani znacky se hrac vraci opét na start
a celou trasu absolvuje znovu.
Zakladem vseho je hra | 11




H Hry na orientaci v prostoru

Jdeme na navstévu

Zaméreni: orientace v prostoru, reakce Zameéreni: orientace v prostoru pomoci hmatu
na povel, rychlost bez pouziti oci

Cas: 3 - 4 min. Cas: 1 - 2 min. (kazdy zavodnik)

Pomucky: barevné krouzky - pro kazdé dité Pomucky: dlouhé lano, $atek na zavazani oci
(par RD) jeden Misto: hristé, louka, télocvicna, les

Misto: télocvicna, hristé, louka Vék: od 4 let

Vék: od 4 let, pri pouziti barevnych obru-

Ci je mozno hrat i s détmi ve cviceni
RD (spoluprace rodice)

Metodické pokyny a popis hry:

Ve vymezeném prostoru polozime na zem krouz-
ky tak, aby se mezi nimi dalo prochazet - béhat.
Krouzky predstavuji domecky. Déti se' pohybuji
libovolnym smérem v doprovodu hudby. Jakmile
hudba prestane hrat, déti hledaji domecek, ktery
uri cvicitel. Zpocatku navstévuji svdj vlastni do-
mecek. Pak si vyberou, ktery domecek bude ba-
bicky, tety, kamaradky..., a na povel cvicitele je
navstévuji.

Obména:

Hru lze hrét i na principu hry ,Skatulata, batulata,
hejbejte se“. Ve vyznaceném prostoru rozmistime
stejny pocet krouzku jako je déti. Déti béhaji riz-
nymi sméry (mohou se pohybovat i jako zviratka),
na povel cvicCitele se snazi najit jakykoliv volny do-
mecek. Postupné cvicitel krouzky - domecky odebi-
ra. Aby déti nevypadly ze hry, mohou kamarada(y)
pozadat, zda mohou k nému (k nim) do domecku
na navstévu.

Metodické pokyny a popis hry:

Déti se rozdéli na dve skupiny - jedna pomoci lana
a svého téla vytvori drahu, a to tak, Ze lano mezi
sebou protahnou (protahnou mezi nohama, obto-
Ci kolem sebe, drzi ve vzpazeni apod.). Nechame
na détech, jak slozitou a dimyslnou drahu pro sou-
pere vytvori. Druha skupina - slepci, jsou priprave-
ni za startovni ¢arou, zavrou oci (maji je zavazané
satkem) a cvicitel je postupné privadi na start. Tam
s pomoci cvicitele uchyti lano do rukou a ruckova-
nim po lané musi prekonat celou drahu. Pak se role
vyméni.

Obména:

V pfirodé mizeme lano natahnout mezi stromy
v rizné vysi, stromy i obtocit lanem (dbat na bez-
pecnost doslapu, vétve nesmi byt ve vysi oi a ne-
smi byt v dosahu prochazejiciho hrace) - zavodnici
chodi po jednom a opét ruckovanim po lané musi
najit cestu k cili.



n Manipulacni hry

Srazeni kralovské koruny

Zarazeni:  hra druzstev do hlavni Casti cvicebni
jednotky RD, PD

Zaméreni: manipulace s mi¢em, mifeni na cil,
odhad vzdalenosti

PomUcky: papirova kralovska koruna, molita-
nové mice mensi velikosti, Svédska
bedna

Misto: télocvicna, hristé, les

Vék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Hrace rozdélime do druzstev a postavi se za nakres-
lenou caru okolo Svédské bedny (parezu, prepravky
apod.), ktera je pred détmi v primérené vzdalenos-
ti, 3 - 5 m pred kazdym zastupem. Na této bedné je
umisténa papirova koruna. Kazdé dité ma sv(ij mic.
Déti se v hazeni postupné stridaji, snazi se korunu
zasahnout, pripadné srazit. Po odhozeni si hrac do-
jde pro sv(ij mi¢ a zaradi se na konec zastupu. Kdyz
se nékomu podari korunu zasahnout nebo srazit,
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znovu ji postavi na bednu, bod ziska jeho druzstvo
a hra pokracuje.

Motivace rikankou:

Kral sedi na tr(iné

v papirové koruné.

Kdo korunu z hlavy sejme,
na kralovsky tran si sedne.

Pravidla:

Pri hodu se nesmi prekraCovat startovni ¢ara. Dbame
na spravné postaveni déti (pravak - leva noha vpred),
hazi vzdy jen jeden hrac jednoho druzstva, a to vrch-
nim obloukem. Déti se v druzstvu musi vystridat.

Zaveér:
Hru ukondi cvicitel.

Vyhodnoceni:

Vyhrava druzstvo s nejvétsim poctem bodu pri do-
drzeni vsech pravidel. Hodnotime i spravné posta-
veni hracd pri hodu a jejich snahu.
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Obruce, hybejte se Opici uklizeni

Zameéreni: manipulace s obruci (obrucemi) Zaméreni: hra na opicky, zdravotni cvice-
a jeji prolézani ve vazaném kruhu, ni - procviovani motoriky, chize
spoluprace, koordinace pohybd, po vnéjsich hranach chodidel, pro-
socialni kontakt cvic¢ovani Gchopu véci prsty nohou
Cas: 3 min. (1 kolo) Cas: 1 -2 min. (1 hra)
Pomucky: 1 -2 obruce Pomlcky:  molitanové micky, malé mékkeé ply-
Misto: télocvicna, hristé, louka sove hracky, kastanky, kulicky, mirné
Vek: od 4 let zmuchlané papiry apod.
Misto: télocvicna, louka
Vék: od 3 let

Metodické pokyny a popis hry:

Déti utvori vazany kruh (drzi se za ruce). Na jed-
nom misté kruh rozpojime, navlékneme obruc
na upazenou pazi jednoho Ucastnika hry a poté
opét kruh spojime. Obruc visi na spojenych pazich.
Na pokyn cvicitele zacnou déti posunovat obruc
po kruhu v daném sméru, aniz by se rozpojily. Sou-
sedi si mohou obru¢ nadhazovat a usnadrovat tim
prolézani. Ukolem je, aby viechny déti prolezly
obruci. Hru mizeme ztizit tim, Ze pridame dalsi
obruc.

Metodické pokyny a popis hry:

Ve vymezeném prostoru jsou rizné drobné pred-
méty (molitanové micky, drobné plySové hracky,
kastany, zaludy, vlasské orechy, zmackané papiry
apod.). Uprostred tohoto prostoru je kos (papirova
krabice, kruh, obruc). Déti chodi bosé jako opicky
po vnéjsich hranach chodidel a prsty nohou sbiraji
»heporadek® a uklizeji do kose. Nesméji si poma-
hat rukama.

Metodicka priloha casopisu Pohyb je Zivot « 15. rocnik « zari 2011 « www.caspv.cz



Pristani u planety

Zameéreni: manipulace s micem (hod, kop, kou- Zaméreni: odhad vzdalenosti - hod na cil,
leni, chytani), orientace v prostoru, manipulace a nacvik hodu létajicim
pohotova reakce talirem

Cas: 5 -7 min. Cas: 3 - 4 min.

PomUcky:  mic velikosti cca 18 - 20cm, nejlépe Pomucky:  mic - planeta, maly krouzek, étajici
molitanovy talire

Misto: télocvicna, hristé, louka Misto: télocvicna, hristé, louka

Vék: od 4 let Vék: od 4 let

Metodické pokyny a popis hry:

Hraci stoji ve volném kruhu, maji mic, ktery si po-
davaji, kouli, hazi (mohou i odrazem o zem) nebo
kopou. Uprostred kruhu je hrac, ktery se snazi
mic chytit. Jestlize se hraci podari mi¢ chytit, jde
do kruhu ten hrac, ktery mél mi¢ naposled.

Slovo na zavér

Rodice, cvicitelé, ucitelé i vychovatelé si nékdy
neuvédomuji, jak dulezity a silny - upFimné feceno
az nebezpecny - nastroj maji k dispozici. Vybérem
hry midzeme pomoci ditéti, které ma tzv. ,Cerny
den®. Vybereme-li hru, kde mlze vyhrat, zméni
se ten ,Cerny“ den v krasny a dité zazije alespon
chvilkovy Uspéch. Naopak, mame-li ve cviceni dité,
které je az prilis socialné jisté, terorizuje skupinu,
domniva se, ze mu patfi svét, Ze vse zna a umi,

Metodické pokyny a popis hry:

Ve vzdalenosti cca 10m od startovni cary poloZime
mic - planetu ve vesmiru (nejlépe do krouzku, aby
se pri hre neodkutalel). Hraci stoji za startovni ¢a-
rou a snazi se hodit [étajici talif tak, aby pristal co
nejblize k planeté. Vyhrava ten, jehoz talir pristal
nejblize k planeté.

Pri vétsim poCtu déti stoji déti v kruhu a planeta
je uprostred.

mUzeme vybrat takovou hru, v niZ toto dité nema
takovou sanci se prosadit a zvitézit. Jeho sebevé-
domi poklesne, dité je pak skromnéjsi.

Nasim cilem by mélo byt, aby mohlo dité co nejvi-
povyroste, pujde za kamarady, ale na tyto chvile,
prozité v rodinném kruhu, na cviceni mezi kamara-
dy a prateli, bude vzpominat.

15
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POHYB PRO CELOU RODINU

Chcete stravit pfijemny den aktivnim pohybem7
Chcete znat svou télesnou zdatnost \
Chcete znat zasady spravné raciona y

Chcete védét, kde je moznost
pravidelné sportovat a cvicit?

Nenechte si ujit dvé vyjimecné
sportovni akce

Olympijsky den zdravi ;

Uhersky Brod
sobota 17. 9. 2011 0d 9.00h - ]
Stadion "Lapac” a ZS Na Vysluni,

Porada Zlinska krajska asociace Sport pro vsechny ‘\E'__
-

Cesko se hybe

Tynec nad Sazavou
streda 28. 9. 2011 od 10.00 h*=
Spolecenskeé centrum

Porada Stredoceska krajska asociace Sport pro vsechny
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