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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet tcastnikl Vékova kategorie
20 minut vyst¥idani hraca histé, télocvicna kdykoliv 2x8 12-14 let

|PALKOVANA - PRUPRAVNE HRY NA ZVLADNUTI SOFTBALU

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: k uceni, socidlni a personalni.

Konkrétni cil: Rozvoj pohybovych dovednosti, nacvik hry s novym nacinim, podpora fyzické vytrvalosti,

koordinace pohybu, rozvoj spoluprace.
Softbal nebo podobné hry s pdlkou, to se u nas zatim moc nehraje. Kdyz jsme to zkouseli, bylo dost
tézké se jen trefit. No, po pravdé, laka mé to zvladnout, protoze se mi libi, kdyz ostatni uznavaji, Ze umim néco vic.

LN K tomuto metodickému listu neni zadny pracovni list.
Vyzbroj:

Ploché pélka podobnd kriketové, tenisovy mic¢ek, mety, pomUcky na vyznaceni histé (dle povrchu napf. sprej na travu,
provaz).

Hristé:
Je trojuhelnikové se tfemi metami. Kazda strana od mety k meté je 10 metru a je vyznacena viditelnym provazem.

Ctvrtd meta je 4 metry v poli naproti meté prvni a vyznacuje misto pro nadhazovace. Mety jsou ¢tvercového tvaru
50x50cm z gumy (mozno pouzit koberec).

Zapas mda dvé smény. Jedna sména se sklada ze dvou ¢asti, v jedné Casti hraje druzstvo na palce, v druhé hraje v poli.
Skon¢i-li druhd sména nerozhodné, pfiddme sménu tfeti. Hraji proti sobé dvé druzstva po osmi hracich (nejlépe
4 chlapci/4 divky). Zvitézi druzstvo, které ma vic bodd. Bod ziskdvd pdlkaf svému tymu za dobry odpal a za kazdou
jednu metu, kterou zaslapne pred zadldpnutim kterékoliv mety protihrd¢em.

Provedeni: Zahanéna dvou druzstev

V softbalu se vyskytuji velmi ¢asto dlouhé, prudké a pfitom presné prihravky. Tato hra zdokonaluje hdzeni mice
na dlouhou vzdélenost, pfipadné chytani nepfesnych pfihravek. Hrat mGze neomezeny pocet hract, nejméné vsak
Ctyfi. Optimalni pocet je deset az Sestnact hrach. Dvé druzstva stoji proti sobé, vylosované druzstvo ma mi¢. Vybrany
hra¢ zacind hdzet smérem k soupeficimu druzstvu a snazi se hodit co nejdale (pfip. prehodit soupefici druzstvo).
Druhé druzstvo se snazi mic¢ chytit a z mista chyceni postoupi tfi kroky vpfed a hazi proti druhému druzstvu. Kdyz
mic¢ nechyti, hdzi z mista dopadu mice. Vitézi druzstvo, které dopravi mi¢ za vyznacené Gzemi soupefe. V hazeni
se pravidelné stfidaji jak druzstva, tak jednotlivi hraci. Hraje se na velkém prostoru (louka, hfisté), hraci maji mic
a rukavice.

O pocet prihrdvek: Tato hra zdokonaluje pfihrdvani a zpracovavdni pfihravky v rychlosti. Hraje vzdy sudy pocet hract
rozdéleny do dvojic. Dvojice stoji proti sobé ve vzddlenosti 8—18m (dle véku a sportovni vyspélosti). Na signal si
ptihravaji co nejrychleji mi¢ po pfedem stanovenou dobu. Vitézi dvojice, kterd si mi¢ pfihrdla vicekrat. Hraje se
kdekoliv na rovné plose, hrdci jsou vybaveni rukavicemi a jednim mi¢em do dvojice.

O pocet spravnych nadhozii: Jednd se spis o pohybovou hru formou stafetového zdvodu, zdokonaluje se presnost
nadhozu. Hrat midze neomezeny pocet hracl, rozdéleny do druzstev. Druzstva stoji v zastupech, pred kazdé druzstvo
umistime obdélnikovou desku o rozmérech asi 40x100cm, kterou upevnime svisle, spodni okraj ve vysce asi 30cm
nad zemi, ve vzddlenosti 10-14m od druzstva. Deska odpovida mistu, kudy ma proletét spravny nadhoz. Kazdy
v druzstvu md pravo na jeden nadhoz, kdyz mi¢ zasahne desku, druzstvo si pfipise jeden bod. Vitézi druzstvo, které
ziskalo vice bodl. Nadhoz se provadi dle pozadavkd na spravné technické provedeni nadhozu. Pozn.: misto desky
miZzeme namalovat obdéInik stanovenych rozmér( na svislou plochu. Mizeme hrat kdekoliv, kazdé druzstvo ma mic
a nejméné jednu rukavici.

Pdlkovand do ctverce: Africkd varianta pédlkovacich prlpravnych her zdokonaluje nadhazovani a odpalovéni. Hra je
urcena pro osm hrdcd, vhodnou Upravou v poli mdze hrat i vice hrd¢d. Na hfisti vyznacime ctverec o strané 2m.
V kazdém rohu je hra¢ — pdlkar. Okolo (ve vzdalenosti ur¢ené pro nadhoz) jsou rovnomérné rozestaveni ¢tyfi soupefi,
kazdy proti jednomu pélkafi. Ur¢eny nadhazovac se snazi nadhozem umistit micek do vyznaceného ctverce, pdlkafi
se tomu snazi zabranit odpdlenim mic¢e. Nadhazovaci se pravidelné stfidaji a ziskavaji body, kdyz se jim podafi
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umistit mi¢ bez pfedchoziho dopadu na zem do vymezeného Ctverce (tzn. pfimo ze vzduchu). Palkafi ziskavaji body
za odpélené mice. Kdyz vsak nékdo z nadhazovacli (v dobé nadhozu stoji na svych mistech) chyti odpaleny mi¢ pfimo
ze vzduchu, ziskavaji bod téz nadhazovaci. Palkafi ziskdvaji body i tehdy, kdyz se nadhazovac¢ do ctverce netrefi
a palkaf se nepokusi odpdlit. Druzstva se pravidelné stfidaji v obou rolich, pocitéd se konecny vysledek. Hraje se jednak
na pfedem stanoveny Cas, nebo do ur¢itého poctu bodl v rdmci jedné pllsmény a na sjednany pocet smén. Hraje se
kdekoliv na rovné plose, polafi maji rukavice, palkafi softbalovou palku.

Hdzeny pasdk: Hra slouzi zejména k pochopeni pravidel softbalu, spravné orientaci a rychlému rozhodovani. Zprvu
zacinadme hrat pouze zafazenim 1. mety a mety domdci, postupné zavadime dalsi mety. Pocet hracl neni presné
limitovan, nejoptimalnéjsi je pocet hract jako v palkované. Hraje se na hfisti na softbal, které mize mit i redukované
rozméry. Jedno druzstvo zacind v roli palkarl, druzi jsou polafi. Prvni obména je pfizplisobena pouze hie na jednu
metu. Ukolem hdzece (ma stejné povinnosti jako palkaf, ale mi¢ do hfisté neodpaluje, nybrz hazi) je po vhozeni mice
do hristé dobéhnout na prvni metu a zpét na metu domaéci, aniz by byl vyautovan. Vyautovan muze byt tehdy, kdyz
polafi hozeny mi¢ chyti ze vzduchu, nebo kdyz tecuji bézce pfi béhu mezi metami. (Pozn.: Toto je nejzdkladnéjsi
varianta hazeného pasaka s jednou metou, zatim nezavadime pravidlo o uzavirdni met.) Bézec se pfi prekonavani
vzdélenosti mezi metami nesmi vzddlit vic jak jeden metr od spojnice met. V této varianté je vzddlenost obou met
okolo deseti metr(i. Hraje se na tfi auty a na 3—7 smén. Kazdy hra¢ ma cislo, které urcuje jeho poradi na misto hazece.
Héze¢ ma pravo pouze na dva dobré hody, jinak je vyautovan.

Trojnik: Dle tradice ,ruskd pdlkovaci hra", kterd zdokonaluje odpalovéni, chytdni a pfihravani mice. Pocet hrdéd neni
omezen, optimélni je Sestndct az dvacet hrach. Hradi se rozlosuji, kdo pljde na pédlku a kdo bude nadhazovat, ostatni
jdou do pole (hraje se na hfisti i louce bez pfesné vymezenych rozmérd). Palkaf se postavi k meté, nadhazovac
nékolik metrd pfed ného a nadhazuje. Kdyz se palkafi podafi odpdlit mi¢, polafi se snazi jej zachytit za letu. Kdo jej
chyti, stava se palkafem a minuly pdlkaf zaujme jeho misto. Jestlize odpaleny mi¢ek dopadl na zem, snazi se polaf
sebrany micek hodit nadhazovaci z mista sebrani. Kdyz se to podafi a nadhazova¢ chytne mi¢ek ze vzduchu, hazejici
polaf jde nadhazovat, nadhazovac odpalovat a palkar jde do pole. Pdlkaf odpaluje pouze sprdvné nadhozy (viz pravidla
.Palkovand"). Pokud promdchne nebo micek jen tecuje, je to jeho chyba. M& narok na dvé chyby, pfi tfeti se stiida
s nadhazovacem. Pocita se, jak dlouho zlstane vzdy jeden palkaf na palce. Hrat mizeme kdekoliv na rovné plose,
vybaveni na palkovanou.

Postupni spojenci: Prlpravna hra, kterd nese pfevaznou vétsinu hernich cinnosti softbalu, zdokonaluje nadhazovani,
odpalovani, chytani mice, pfihravani, rychlé rozhodovani apod.

Pocet hracli neni presné limitovan, nejlépe je hrat v poctu okolo dvanacti hrach. Vylosovany hra¢ nastupuje na palku,
ostatni jsou vsichni v poli. Nadhazova¢ nadhazuje, palkar odpaluje a snazi se obéhnout vSechny mety a ziskat pro sebe
bod (pak zistava opét na pdlce). Kdyz musi zlstat na nékteré meté, jde mu nékdo z polarli (dle pfedem uréeného
poradi) pomoci dokoncit obéh tim, ze nastoupi jako palkaf. Pfi jeho hfe muze totiz pfedchozi bézec dobéhnout, ziskat
bod a jit opét na palku. Ve hfe mohou byt tedy maximdlné Ctyfi hraci jako spojenci v palkované. Kazdy hra¢, ktery
dokoncil obéh, jde opét na palku, kdo je vyautovan, nastupuje do pole. Vitézi hrd¢, ktery ziskal v pfedem stanoveném
Case nejvice bodl. Hraje se na hfisti na palkovanou s kompletnim vybavenim.

Pfed zafazovdnim téchto her je vSak nutné vénovat urlity ¢as ndcviku zdkladnich pohybovych dovednosti. Jedna
se zejména o pfihravani, chytani mice, nadhazovéani a odpalovdni. Vyuzitim zabavnéjsi formy zabezpelime realizaci
uvedenych pohybovych dovednosti v rychlosti, spolu se strankou herniho mysleni a orientace ve hfe. Rychlost
myslenkovych pochodd, doprovazenych sprdvnou pohybovou akci, je pak vyvrcholenim celé pfipravy. K tomu slouzi
i uvedené pripravné hry, které analyticko-syntetickou metodou pfispivaji k naplnéni uvedeného cile.

PouZzitd literatura: www.radostinsk.net/pravidla.

Tyto aktivity pfiblizuji Idedly Pionyra: Prételstvi a Pfekondni.

Pristup k détem se specifickymi

i, . . . Pro ndzornost je dobré zachytit zakladni pravidla v jednoduché podobé,

vzdélavacimi potfebami: nechat déti, aby samy hru vysvétlily ostatnim, tak se nejlépe piesvédcime
o tom, Ze déti pravidla chdpou. Plati zejména pro déti s poruchou pozornosti, nebot pfi dlouhém vysvétlovani mohou
prestat vnimat nase sdéleni, nevyslechnou vse.
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