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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet tcastnikl Vékova kategorie
15 minut 45 minut venku v télocvicné jaro, léto, podzim 10-20 cte/pise

IKOCKA — HRAJI SPORTOVNI HRU

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: socidlni a personalni, obcanska, pracovni.

Konkrétni cil: Naucit se zdkladni pravidla vybijené. Podpofit smysl pro kolektivni hru.

m Soutézivost pfi kolektivnich hrach provazi kazdého jedince. Je nutné dodrzovat rovnéz zavedena
pravidla. Umoznéme tedy détem zazit vyhru, ale i prohru a umoznéme jim zaroven pocit radosti z pouhé tcasti pfi
sportovni ¢innosti...

Kocka Ciperka nasla v parku mi¢, ktery tam nékdo zapomnél. Neddvno vidéla, jak déti s takovym
micem hraji hru, které fikaji vybijend. A tak odpoledne, kdyz se sesla se svymi kamarady, zeptala se, jestli si s ni tu
vybijenou zahraji. VSichni nadsené souhlasili. Nejprve nasli misto, kde by si mohli vyznacit hfisté. Potom kocka véem
zopakovala pravidla, rozdélili se do dvou druzstev a pak uz zacali hrat. VSem se hra moc libila. Nejprve vyhralo jedno
druzstvo v Cele s kockou, protoze ta byla kapitan. Potom si druzstva vyménila strany. Druhou hru vyhralo druzstvo,
kde délal kapitdna Medvéd Medula. VSem se hra moc libila a zvitatka si fekla, Ze si ji pristé zase zahraji.

Potfeby: YYF3 pripadné dalsi sportovni pomdcky, které chceme détem ukéazat, material pro vyznaceni hristé.

K tomuto metodickému listu neni Zddny pracovni list.

Kamen, niizky, papir

Pfi hie se uplatni znamé fikani: kamen otupi ndzky, ndzky rozstfihnou papir, papir zabali kdmen. Hrace rozdélime
do dvou druzstev. Ta se postavi proti sobé na protilehlych stranach hristé. Na znameni vybihaji prvni proti sobé.
V misté, kde se setkaji, si stfihnou. Ten, kdo prohral, ve hie nepokracuje, vitéz vybiha dal ve sméru k protivnikovi.
Z tymu protivnika ve stejném okamziku vybihd dalsi hra¢. Oba znovu bézi az na misto, kde se nové setkaji, a stfihani
se opakuje. Vitézny bod ziskdvd ten tym, ktery se dostane na vzdalenost mensi nez jeden metr k druzstvu protivnika.

Vybijena

Vyznacime hfisté podobné napf. kurtu na volejbal. Jen zadni ¢aru bychom méli vzhledem k véku déti posunout
doprtedu, aby mély Sanci pfehodit polovinu hfisté.

Vytvoiime dvé stejné pocetnd druzstva, pokud mozno stejné sportovné nadand, jinak by mohl byt vysledek pfilis
jednoznacny hned od za¢dtku hry. Hraci se pfesunou do své poloviny hfisté, vyjimkou jsou kapitani, ktefi jsou v tzemi
lemujicim protihrac¢ovo pole. Hra¢im pfipomeneme, Ze se sméji pohybovat jen ve svém poli, pfipadné v poli svého
kapitdna (po vybiti). Kdyz pfechédzeji do pole kapitdna, nesméji se pfitom dotknout pole svého soupere. Odchazeji
proto tzv. pfes kiiz — v misté, které priléha stredni délici cafe. Zde je mozné udélat krok na kapitanovo pole.

K vybiti hrace je potfeba nejprve nabit.

e Na zacatku hry trojim prehozenim soupefova hiisté (mezi kapitanem a hracem),
pficemz nesmi dojit ke kontaktu mice se soupefovym hristém ani hracem.
Takové nabiti provadi kazdé druzstvo samostatné.

e Po prvnim nabiti se jiz nabiji pouze jednim pfehozenim souperova hfisté — obdobné nesmi dojit k zddnému
kontaktu se soupefem ani jeho hfistém.

¢ Mic je nabity, dokud nékoho nevybije, nebo se nedotkne zemé (kdyz jej chyti soupef — ma nabito).

Jakmile je nabito, mlze dojit k vybiti hrace jakymkoli dotykem hrace nabitym micem.

Vybity hra¢ odchazi do pole svého kapitana (tzv. pres kfiz - jiz bylo popsano). Pokud hra¢ takovym zplisobem odejde,
jeho tym ziskava mic¢, jinak se odchod posuzuje jako preslap. Hra¢ od tohoto okamziku mize pomahat s podavanim
micd. Nicméné nahravka plati, jen je-li mi¢ pfehozen pres celou délku hristé.

Pri preslapu, jakémkoli kontaktu se soupefovym htistém, druzstvo ztraci mi¢ a odevzdéava jej Uderem o zem protihraci
(jinak by mél soupef nabito).

Kapitdn nastupuje do hry v okamziku, kdyz jeho druzstvo neméd v hfisti uz zddného hrace. Pfichdzi opét pres kiiz
astdvd se znéj bézny hrac, kterého je mozné vybijet (az dosud to nebylo mozné). Kapitan md vsak od tohoto okamziku
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tfi Zivoty. Pokud nedoslo k Zddnému pfeslapu, ziskdva mi¢, ktery je rovnou nabity — ma prvni rdnu kapitana.
Hra konci, pokud kapitan uz nema zadny zivot.

Metodické poznamky: Existuje mnoho variant vybijené. Pokud ji budete chtit hrat, je potfeba pfed kazdou hrou
stru¢né pripomenout pravidla, aby nedochdzelo ke zbyte¢nym sporlim béhem hry.

Nékdy se vybitym hraclm jiz nedovoluje vybijet. Ne vzdy se dodrzuje pravidlo odchodu pfes kfiz — coz je mozné

mladsim détem odpustit. Podle schopnosti déti soustfedit se doporucujeme pravidla zjednodusit, aby jim zlstal
kvalitni pocit ze hry.

Tato aktivita pfiblizuje Idedly Pionyra: Pravda a Piekonani.

Pristup k détem se specifickymi - — - . p - . p
délavacimi potFebami: Pravidla vybijené zopakujte zfetelné a zjednoduSené pro viechny.
vzce avacimi potreoami Presvédcte se, ze vSichni uvedené pokyny pochopili — napfiklad formou

otazek.

Pohybové méné zdatné jedince ¢i déti s lehkou mentalni retardaci radéji ze hry vynechejte — udélte jim role podavaci
mice, rozhod¢ich nebo jen fanouska.

Hyperaktivni déti upozornéte na to, ze pravidla je nutné pfi této hie dodrzovat, jinak body neplati a ony mohou byt
vylouceny ze hry.

Pozor na: JIVH schiizku je potfeba pfesunout se na hfisté, nebo alespon do télocvi¢ny. Pamatujte proto na bezpec¢nost
pfi presunu i na bezpe¢nost na hfisti. Déti nesméji samy pouzivat jakékoli ndradi ani sportovni pomdaicky.

Moje poznamky:
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