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Cas pfipravy Cas realizace Prostor Ro¢ni obdobi Pocet Gcastnikl Vékova kategorie
10 minut 30 - 45 minut h¥isté, louka, télocvicna jaro - podzim 20 a vice 6.- 8. tfida
|IREVOLUCE

Obecny cil:

Rozvoj téchto kompetenci: socidlni a personalni, k feseni problémd.
T s 41l ZlepSeni pozornosti, koordinace pohyb(, posileni fyzické zdatnosti, rozvoj hracich strategii.

Déti maji rddy vybijenou, pro déti starsiho Skolniho véku ma ale klasickd vybijena jednotlivc(i predvi-
datelny rdz. Tato hra davd prostor pro taktizovani nebo fair play. Jde tedy o hru s vybijenim, kterd poskytuje novy smysl.

Legenda:

Pfesuneme se do doby, kdy ve méstech vladl kral a ostatni obyvatelé mésta se délili na poddané,
méstany a chudinu. Z chudaka se mohl stat méstan a z méstana zase chudak. Byla to jind doba, nez jsme zvykli ted.
Cas od casu se mohla vyhlasit i revoluce a byl napf. svrzen i kral.

volejbalovy mi¢, meta pro kazdého hrace (napft. plasténka, poleno, ...)

Vyznacime hraci pole (viz obr. nize), kde je pro kazdého hrace urcena jedna meta.

Hraci maji mimo hraci pole startovni misto. Na povel se vsichni rozebéhnou a najdou si jednu volnou metu. Nejvyssi
droven je kral, pak $lechtic, poté méstané a chudina. Ukolem hract je dostat se na vyssi pozici, nez jsou, ale vzdy
mohou postoupit jen o jednu Groven vys (napf. z méstana na slechtice, nemUze byt z chudiny hned krél).

Hrac, ktery ma mi¢, fekne jméno jiného hrace a hodi mic na néj tak, aby ho doty¢ny mohl chytit, ale nebylo to pro néj
snadné (prudce, nizko u zemé apod.).

Kdyz tento hra¢ mic chyti, mGze hazet. Pokud ho nechyti, musi ho nejprve sebrat ze zemé. Tim se uvolni meta a ostatni
se snazi ji obsadit a posunout se tak na vyssi pozici.

(Pozndmka: Pokud nékdo mic hodi tak, Ze je neredlné ho chytit, jde si pro néj sdm.)

Plati pravidla:

Krdl — hdzi na vSechny

Slechtici — mohou hazet na krale a lechtice
Méstani — mohou hazet na Slechtice a méstany
Chudina - mGze hazet na méstany a chudinu

Po néjakém case hry miize vedouci zakficet slovo REVOLUCE. To znamena, ze hraci pfestanou hrat a bézi co nejrychleji
na misto startu a vraci se co nejrychleji zpét a mohou si vybrat nové misto na hru. Poté hra pokracuje.

Hraci pole:
(O KRAL
O O
O p O startovni misto
O SLECHTICI O CHUDINA
O O
O : O

MESTANI
OO 0O0O0




, Vypravy za poznanim
\ PIONYR Vychovny program: Tajemstvi staré truhly
\
Oblast: Sport s.2/2

\/

Pfistup k détem se specifickymi

Nevhodné pro déti se zrakovym postizenim. U déti se sluchovym,
mentdlni postizenim — u leh¢ich forem postizeni je dileZité srozumitelné
vysvétleni a ndzornd ukazka. U tézsich forem postizeni je tato hra nevhodna (obtiznd). Vzhledem k tomu, ze se jednd
o individudlni hru, jejimz cilem je i pohybové uvolnéni, je vhodné nechat déti s téZ3im postiZzenim hrdt i pfes to, Ze ne
vzdy budou volit odpovidajici taktiku. Je vhodné, aby instruktor byl u ditéte, poméhal s uréenim, na koho smi stfilet.
U hyperaktivnich déti je potfebné hlidat a pfipominat, na koho mohou stfilet, koho mohou vybijet. V zdpalu hry snaze
na pravidla zapomenou.

Dbejte na bezpecnost. Nejvic nebezpecné je béhdni na startovni misto béhem REVOLUCE,

proto je vhodné toto misto udélat co nejvétsi, aby se déti nesrazily pfi utikdni zpét s témi, které na startovni misto
teprve bézi.

Moje poznamky:

vzdélavacimi potfebami:




