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KO KA — HRAJI SPORTOVNÍ HRU

Sout živost p i kolektivních hrách provází každého jedince. Je nutné dodržovat rovn ž zavedená 
pravidla. Umožn me tedy d tem zažít výhru, ale i prohru a umožn me jim zárove  pocit radosti z pouhé ú asti p i 
sportovní innosti…

Motivace:

Ko ka iperka našla v parku mí , který tam n kdo zapomn l. Nedávno vid la, jak d ti s takovým 
mí em hrají hru, které íkají vybíjená. A tak odpoledne, když se sešla se svými kamarády, zeptala se, jestli si s ní tu 
vybíjenou zahrají. Všichni nadšen  souhlasili. Nejprve našli místo, kde by si mohli vyzna it h išt . Potom ko ka všem 
zopakovala pravidla, rozd lili se do dvou družstev a pak už za ali hrát. Všem se hra moc líbila. Nejprve vyhrálo jedno 
družstvo v ele s ko kou, protože ta byla kapitán. Potom si družstva vym nila strany. Druhou hru vyhrálo družstvo, 
kde d lal kapitána Medv d Medula. Všem se hra moc líbila a zví átka si ekla, že si ji p íšt  zase zahrají.

Legenda:

Mí , p ípadn  další sportovní pom cky, které chceme d tem ukázat, materiál pro vyzna ení h išt . 

K tomuto metodickému listu není žádný pracovní list.

Pot eby:

Kámen, n žky, papír

P i h e se uplatní známé íkání: kámen otupí n žky, n žky rozst ihnou papír, papír zabalí kámen. Hrá e rozd líme 
do dvou družstev. Ta se postaví proti sob  na protilehlých stranách h išt . Na znamení vybíhají první proti sob . 
V míst , kde se setkají, si st ihnou. Ten, kdo prohrál, ve h e nepokra uje, vít z vybíhá dál ve sm ru k protivníkovi. 
Z týmu protivníka ve stejném okamžiku vybíhá další hrá . Oba znovu b ží až na místo, kde se nov  setkají, a st ihání 
se opakuje. Vít zný bod získává ten tým, který se dostane na vzdálenost menší než jeden metr k družstvu protivníka.

Vybíjená

Vyzna íme h išt  podobné nap . kurtu na volejbal. Jen zadní áru bychom m li vzhledem k v ku d tí posunout 
dop edu, aby m ly šanci p ehodit polovinu h išt . 

Vytvo íme dv  stejn  po etná družstva, pokud možno stejn  sportovn  nadaná, jinak by mohl být výsledek p íliš 
jednozna ný hned od za átku hry. Hrá i se p esunou do své poloviny h išt , výjimkou jsou kapitáni, kte í jsou v území 
lemujícím protihrá ovo pole. Hrá m p ipomeneme, že se sm jí pohybovat jen ve svém poli, p ípadn  v poli svého 
kapitána (po vybití). Když p echázejí do pole kapitána, nesm jí se p itom dotknout pole svého soupe e. Odcházejí 
proto tzv. p es k íž – v míst , které p iléhá st ední d licí á e. Zde je možné ud lat krok na kapitánovo pole.

K vybití hrá e je pot eba nejprve nabít.

• Na za átku hry trojím p ehozením soupe ova h išt  (mezi kapitánem a hrá em), 
 p i emž nesmí dojít ke kontaktu mí e se soupe ovým h išt m ani hrá em. 
 Takové nabití provádí každé družstvo samostatn .
• Po prvním nabití se již nabijí pouze jedním p ehozením soupe ova h išt  – obdobn  nesmí dojít k žádnému
 kontaktu se soupe em ani jeho h išt m.
• Mí  je nabitý, dokud n koho nevybije, nebo se nedotkne zem  (když jej chytí soupe  – má nabito).

Jakmile je nabito, m že dojít k vybití hrá e jakýmkoli dotykem hrá e nabitým mí em.

Vybitý hrá  odchází do pole svého kapitána (tzv. p es k íž – již bylo popsáno). Pokud hrá  takovým zp sobem odejde, 
jeho tým získává mí , jinak se odchod posuzuje jako p ešlap. Hrá  od tohoto okamžiku m že pomáhat s podáváním 
mí . Nicmén  nahrávka platí, jen je-li mí  p ehozen p es celou délku h išt .

P i p ešlapu, jakémkoli kontaktu se soupe ovým h išt m, družstvo ztrácí mí  a odevzdává jej úderem o zem protihrá i 
(jinak by m l soupe  nabito). 

Kapitán nastupuje do hry v okamžiku, když jeho družstvo nemá v h išti už žádného hrá e. P ichází op t p es k íž 
a stává se z n j b žný hrá , kterého je možné vybíjet (až dosud to nebylo možné). Kapitán má však od tohoto okamžiku 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: sociální a personální, ob anská, pracovní.

Nau it se základní pravidla vybíjené. Podpo it smysl pro kolektivní hru.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

as p ípravy

15 minut

as realizace

45 minut

Prostor

venku v t locvi n

Ro ní období

jaro, léto, podzim

Po et ú astník

10–20

V ková kategorie

te/píše
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Moje poznámky:

Na sch zku je pot eba p esunout se na h išt , nebo alespo  do t locvi ny. Pamatujte proto na bezpe nost 
p i p esunu i na bezpe nost na h išti. D ti nesm jí samy používat jakékoli ná adí ani sportovní pom cky.

Pozor na:

Pravidla vybíjené zopakujte z eteln  a zjednodušen  pro všechny. 
P esv d te se, že všichni uvedené pokyny pochopili – nap íklad formou 

otázek.

Pohybov  mén  zdatné jedince i d ti s lehkou mentální retardací rad ji ze hry vynechejte – ud lte jim role podava  
mí e, rozhod ích nebo jen fanoušk .

Hyperaktivní d ti upozorn te na to, že pravidla je nutné p i této h e dodržovat, jinak body neplatí a ony mohou být 
vylou eny ze hry.

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

t i životy. Pokud nedošlo k žádnému p ešlapu, získává mí , který je rovnou nabitý – má první ránu kapitána.

Hra kon í, pokud kapitán už nemá žádný život.

Metodické poznámky: Existuje mnoho variant vybíjené. Pokud ji budete chtít hrát, je pot eba p ed každou hrou 
stru n  p ipomenout pravidla, aby nedocházelo ke zbyte ným spor m b hem hry. 

N kdy se vybitým hrá m již nedovoluje vybíjet. Ne vždy se dodržuje pravidlo odchodu p es k íž – což je možné 
mladším d tem odpustit. Podle schopnosti d tí soust edit se doporu ujeme pravidla zjednodušit, aby jim z stal 
kvalitní pocit ze hry.

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Pravda a P ekonání.


