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Anotace

Hlavnim cilem diplomové prace je aplikace netradi¢nich sportovnich her ringo,
brannball a kin-ball na 1. stupni zékladni Skoly. Vystupem préace je metodicky material
pro vybrané netradi¢ni sportovni hry. Dil¢imi cili prace byly vybér netradicnich
sportovnich her, Gprava vybranych pravidel, vytvofeni metodického materidlu a jeho
ovéfeni v praxi. Metodicky materidl obsahuje plnd pravidla uvedenych her,
modifikovana pravidla pro vyuziti na 1. stupni ZS, metodiku pripravnych her a piiklady
hernich cvi¢eni. Metodicky material obsahuje 47 praktickych cviceni a je doplnén o 38
fotografii, 15 nazornych schémat a 7 nakresti hiist. Ovéieni metodického materialu
v praxi probéhlo béhem dvou let na Zakladni Skole Jungmannovy sady M¢élnik na
skuping 30 déti (14 divek, 16 chlapci) ve veéku 7 — 9 let. Reflektovany jsou i zkuSenosti
z praxe. Uvedeny metodicky materidl je vhodny pro vyuziti netradi¢nich sportovnich

her jako atraktivni pohybové aktivity.

Kli¢ova slova: netradi¢ni sportovni hry, ringo, brannball, kin-ball, mladsi skolni veék,

metodicky material



Annotation

The main focus of this diploma thesis is an application of non-traditional sports games
called ringo, brannball and kin-ball at primary schools. The outcome of this thesis is
a methodical material focused on chosen untraditional games. The partial objectives of
this thesis were choosing non-traditional sports games, modifying rules to be able to use
them at the primary school and creating a methodical material and practically verifying
it. Methodical material includes a whole rulebook of chosen games, modified rules for
usage at the primary school, methodology of the preparatory games and examples of
game exercises. Methodology material includes 47 practical exercises, 38 photographs,
15 schemes and 7 schemes of playgrounds. Verification of the methodical material took
place at the primary school Jungmannovy sady Mélnik. With 30 children (14 girls, 16
boys) aged from 7 to 9 years as the research group. Real-life experiences are reflected as
well. Published methodical material is suitable for the usage of non-traditional sports

games as attractive physical activity.

Keywords: non-traditional sports games, ringo, brannball, kin-ball, methodical

material, younger school age
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Uvod

Pohyb je zakladni potiebou ditéte. Rozviji télesnou zdatnost, posiluje jemnou i hrubou
motoriku, u¢i déti ovladat své télo, orientovat se v prostoru, ale také ovliviiuje

kognitivni schopnosti. Pro zdravy psychicky vyvoj ditéte je radost z pohybu dilezita.

V piedskolnim veéku je pro déti pohyb pfirozeny. V tomto véku potiebuje jedinec cca 6
hodin pohybu denné. S nastupem do §koly pohybova aktivita u déti klesa. Zaci sedi Gast
dne v lavicich a pro nékteré je to nepfirozené. Proto je piedmét télesna vychova

u vétsiny déti na 1. stupni zékladni Skoly oblibeny.

Pro nékteré déti jsou hodiny télesné vychovy jedinym pravidelnym pohybem z celého
tydne. V soucasné dob¢ vétSina déti travi svij volny ¢as sledovanim televize, hranim

pocitaCovych her nebo na socialnich sitich.

Ucitelé télesné vychovy na prvnim stupni jsou casto jedini, ktefi vytvareji pozitivni
vztah déti k pohybové aktivité. Hodiny by proto mély byt pro déti atraktivni a bohaté co
se zajimavych aktivit ty¢e. Pohybové aktivity by mély déti zaujmout a inspirovat je

k dal$im sportovnim ¢innostem.

Pedagogové na prvnim stupni vétSinou uci vSechny vyulovaci predméty. Vytvaii
ptipravy na vyu€ovaci hodiny ¢eského jazyka, matematiky, prvouky a vychov. Vychovy
nejsou pro ucitele mnohdy stézejni. Kazdy pedagog ma v oblibé jinou z vychov, kterou
uptednostiiuje. V tomto oboru se snazi vzdélavat, rozvijet se a hledat nové napady.
Z tohoto divodu se ukazalo, Ze hodiny télesné vychovy jsou Casto stereotypni a metody

prace jsou Casto podobné. Mezi velmi opakované aktivity patii vybijena ¢i fotbal.

I diky tomu vznikl napad na vytvofeni této diplomové prace. Cilem je obohatit hodiny
télesné vychovy o netradi¢ni sportovni hry. Publikace k netradi¢nim sportovnim hram
jsou vétsinou smefované pouze na starsi jedince. Pravidla, herni ¢innosti a materialni

vybaveni téchto her jsou pro ucitele prvniho stupné ¢asto neznamé.

Diplomové prace obsahuje tii netradicni sportovni hry. Prvotni napad na téma prace
vznikl na letnim détském taborte, kde starSi déti hraly hru ringo. Pro mensi déti byla hra
se dvéma krouzky obtiznd a zacaly tuto hru hrat pouze s jednim. Hra ringo déti zaujala
natolik, ze ji hraly i v lese. Vznikl napad modifikovat pravidla i dalsich netradi¢nich

sportovnich her pro zaky prvniho stupné. Dalsi dv€ netradi¢ni hry byly vybrany tak, aby
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se vSechny tii hry od sebe co nejvice odliSovaly. Dulezitym pozadavkem bylo, aby se
zaci setkali s hrou, ktera neni na zakladnich Skolach zatim pfili§ vyuzivana. Proto byly
vybrany hry brannball a kin-ball. S netradi¢ni sportovni hrou kin-ball jsem se setkala az
na vysoké Skole. Tato hra mne zaujala natolik, Ze jsem ji chtéla modifikovat i pro zéky,

se kterymi jsem se setkavala pti své praxi.

ZjednodusSena pravidla i prapravné hry k netradi¢nim sportovnim hrdm jsou sepsany
tak, aby jim rozuméli ucitelé prvniho stupn€. Materidlni vybaveni lze zaménit za

pomiicky, které jsou b&zné dostupné v kabinetech prvniho stupné ZS &i kabineté TV.

Zminka o moznosti hrat netradicni hry na 1. stupni zakladni Skoly nechybi ani
vV ramcové vzdélavacim programu. Mnoho pohybovych her Casto nalezneme i ve

Skolnich vzdélavacich programech.

Diplomova prace je zaméfena na zaky druhého a tfetiho roéniku ZS. Zaci prvniho
ro¢niku se nejprve seznamuji s prostfedim té¢locvicny, uéi se reagovat na pokyny
a povely ucitele, u¢i se spolupracovat pii jednoduchych tymovych ¢innostech. Proto
jsou pripravné hry a zjednoduSend pravidla netradi¢nich sportovnich her v této

diplomové praci orientovany praveé na zaky od druhého roc¢niku.
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1 Cile prace

1.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem diplomové prace je aplikace netradi¢nich sportovnich her ringo,

brannball a kin-ball na 1. stupni zékladni $koly.
1.2 Dilci cile

. Vybér netradi¢nich sportovnich her.

. Uprava vybranych her.

1
2
3. Vytvoreni metodického materidlu.
4

Ovéteni metodického materialu v praxi.
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2 Specifika vékového obdobi

Tato diplomova prace je zamétena na zédky prvniho stupné zdkladni Skoly. Nastup do
Skoly je pro déti Casto vyznamnym zivotnim meznikem. Dité pfijima novou roli — roli

skolaka.

Podle Vagnerové (2012, s. 255-256) se dé¢li Skolni v€k na tfi obdobi. Prvni obdobi
nazyva jako rany Skolni vék. Toto obdobi za¢ina nastupem do zakladni Skoly a konci
kolem devatého roku. Dité¢ béhem tohoto obdobi piijme novou socialni roli. Ziskava
nové schopnosti a dovednosti. Nauci se nejen ¢ist, ale 1 psat a pocitat. Druhé obdobi je
pojmenovano jako stiedni §kolni veék. Pocatek tohoto obdobi je kolem 9 let, konec v 11—
12 letech. Na konci tohoto obdobi dité prestupuje na druhy stupen zakladni Skoly nebo
na niz§i gymndzium. Posledni obdobi, které se nazyva starS$i Skolni vek, probihd na

druhém stupni zakladni $koly a kon¢i na konci povinné skolni dochazky.

V pedagogice se setkavame s riznymi nazvy pro dand obdobi a i jinou periodizaci.
Prvni obdobi lze také nazvat jako mladsi skolni vék (prepubescence). Toto obdobi trva
od néstupu na zékladni Skolu a konc¢i kolem 10 (11) roku ditéte. U kazdého jedince je

zacatek 1 konec tohoto obdobi individualni (Vilimova 2009, s. 30).

V mlads$im Skolnim v€ku dochazi ke zpomaleni ristu téla do vysky. Pokracuje rychlym
tempem osifikace, ale kosti i kloubni spojeni jsou velmi mékké, poddajné a pruzné.
Svaly se v tomto obdobi rozvijeji a zna¢né nardstaji. Vyvijeji se hlavné velké svaly a ve
vEtsi intenzité narlstaji svaly hornich koncetin. Pevnost kloubnich vazt i sila svalstva se
U jedincii navySuje. Dychaci svaly jsou maélo vyvinuté, a také neukonceny vyvoj
hrudniku je pficinou nedostate¢ného hlubokého dychani. U téchto déti mlZeme
pozorovat pfi vétsi zatézi zrychlené dychani. Cinnost srdce se rychle vraci do klidu,

a proto se déti po intenzivni namaze rychle zotavuji (Bel$an 1985, s. 9-10).

Nastup déti do Skoly zpisobuje velky zasah do oblasti psychiky a ma vliv na formovani
zajml a mysSleni ditéte. Pro rozvoj mysleni je velmi dulezité utvaret jasné pfedstavy na
zakladé vhodnych ukazek a ndzornych pomiicek. Abstraktni pojmy a jednostranné
slovni vysvétlovani je vtomto véku nevhodné. Pro toto obdobi je typickd hravost
a motorickd pohyblivost. Déti ubiji mélo rtiznorodych aktivit a neustale se opakujici

stejné ¢innosti (Vilimova 2009, s. 31).
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2.1 Motoricky vyvoj ditéte

V obdobi mladsiho Skolniho véku se vyviji a zlepSuje jemna i hruba motorika. Pohyby
déti jsou rychlejsi a maji vétsi svalovou silu. Zlepsuje se koordinace pohybii celého téla.
Proto se déti v tomto obdobi vice zajimaji o pohybové hry, kde je nutna sila, obratnost
a vytrvalost. Na motorickém vyvoji zavisi i pokroky pii psani a kresleni. Pohyby
nejprve vychézeji z ramenniho a loketniho kloubu, pii dlouhodobéjSim procvicovani
dochazi k vyraznému zlepSeni koordinace pohybu celého zapésti a prsti. Velkou mérou
se na vyvoji motoriky podileji rodice, kteti své déti spravné povzbuzuji v riiznych
pohybovych aktivitach. Nékteti rodice se o své potomky boji, a proto je v pohybovych
aktivitach brzdi (Langmeier, Krej¢itova 2006, s. 120).

Je dokdzano, ze ziskané pohybové navyky z obdobi véku 1-3 a 6-8 vyrazné ovliviiuji
chovani a jednani v dospélosti. Zavislost na pohybu se da tedy vypéstovat. Velmi

vyznamnou ulohu hraji rodice, ale i $kolska zatizeni (Seflova 2014, s. 16).

Pohybovy vyvoj je v této vékové kategorii vyjadien spontanni a vysokou pohybovou
aktivitou. Déti se nové pohybové dovednosti uci jednoduse a rychle. Pokud tyto nové
pohyby neopakuji, maji malou trvalost a déti je velmi rychle zapomenou. Jestlize se
rozviji rovnovdha a dochazi k rozliSovani rytmu v pohybu, je nacvik pohybovych

dovednosti efektivnéjsi (Peri€ 2008, s. 25).

Nervové procesy u déti se stale rozvijeji, ale prevazuji procesy podrazdéni nad procesy
utlumu. Hlavné na pocatku obdobi mladsiho Skolniho véku je u déti vidét neposednost
a zivost. Ke kazdé ¢innosti déti pridavaji mnoho dalSich nadbytecnych pohybt (Peri¢
2008, s. 25).

vvvvvv

pohybti. BEhem vyvoje tento jev rychle mizi a ke konci tohoto obdobi déti jiz dokaZou
provadét cviceni, kterd jsou koordinaéné ndro¢na. Pravé obdobi deseti az dvanacti let se
¢asto nazyva ,,zlatym vékem motoriky*. Jedinci se velmi rychle u¢i novym pohybim.
Obvykle staci pouze ndzornd, spravnd ukazka a déti zvladaji novy pohyb piedvést

napoprve. Jsou si jistejsi v provadéni pohybovych ¢innosti (Peric 2008, s. 25).

17



2.2 Potieba pohybové hry pro déti mladsiho Skolniho véku

S nastupem do Skoly dochézi v zivoté déti mladSiho skolniho véku k zdsadni zméné.
Volny piedSkolni denni rezim se vystfida s pravidelnym délenim dne na vyucovaci
hodiny a piestavky. U déti jsou kladeny ndroky na kdzen, pozornost a soustfedénost.
V tomto véku se velmi vyrazné snizuje délka i kvalita pohybové aktivity béhem dne.
U vétsiny déti se Casté sezeni ve Skolni lavici projevi na Spatném drzeni t€la. Kolem
Sestého roku se jedinec snadno uc¢i nové ustalené pohyby. Zkvalitituje svoji koordinaci
a pohybové dovednosti. Ziskané zkuSenosti z riznych her vyhodné pifenasi do her

sportovnich (Mazal 2007, s. 27).

Pravé pohybové hry pomahaji zakim v 1. roéniku ZS k co nejjednodusiimu prechodu
z matefské Skoly do Skoly zakladni. Nartst povinnosti, novych socidlnich ¢innosti
a prikazh zvlada kazdy zék na jiné trovni. Pohybové hry, které znaji déti z matetské
Skoly, jim umozni pohodovéjsi piechod ke Skolnim povinnostem (Mazal 2007, s. 27—
28).

Ve 2. ro¢niku si déti jiz povétSinou zvykly na $kolni prostiedi. Skrze pohybové hry stale
dochazi k pochopeni rOznych vztahii (nadfizenost, podiizenost), spoluprace
a nejrizngjSich pravidel. Jedinci snasi vétsi pohybové zatizeni. Tento vék je typicky
svou kreativitou. Déti dokazou vymyslet rizné hry, dokonce velmi rychle akceptuji
odpovédnost za navrzené podnéty. Samostatné jsou schopny pietvotit znamé hry tak, ze
vzniknou zcela nové pohybové hry. Od 2. ro¢niku déti postupné propojuji své zajmy se

zajmy celé skupiny a usiluji o zamérné jednani (Mazal 2007, s. 28).

Ve 3. a 4. ro¢niku jsou déti schopny ocenit tspéch sviij i uspéch spoluhrace. Proto se
vramci vyuky mulZe realizovat mnohem vice pohybovych her se soutéZemi

wevr

na danou ¢innost v pohybové hie i po mnohem delsi dobu (Mazal 2007, s. 28).

Ve 4. a 5. ro¢niku pokracuje u déti pohybovy rozvoj, v némz zjiStujeme pokusy déti
odstranit chyby ve hrach, kterych se dopoustéji. Vyhodu v riiznych pohybovych
I sportovnich aktivitaich maji déti, které aktivné sportuji, nebo maji vetsi zkuSenost
s n¢jakym urcitym druhem sportu. Na konci tohoto obdobi se zac¢inaji jedinci ménit

a dochazi k diferenciaci podle pohlavi Zakl. Proto bychom méli ptemyslet nad
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zatizenim jedincti nejen na zakladé fyzické zdatnosti, ale také podle pohlavi (Mazal

2007, s. 28).

V mlad$im Skolnim véku vydrzi déti hrat pohybové hry velmi dlouho. Hry, které je
bavi, pozname tak, Ze jsou pii nich neustale v pohybu. Tyto pohybové hry hraji dlouho
a vyzaduji jejich opakovani. Mezi n¢ patii kuptikladu honicky, honicky se zachranou

a mi¢ové hry (Dvoidkova 2012, s. 18).

V pohybovych hrach jsou u déti casto vidét jejich emoce, protoze vSechny pohybové
¢innosti velmi prozivaji. U déti mizeme béhem pohybovych her vidét radost, vztek,
smutek frustraci i zklamani. Déti se uci prekonavat neuspéchy a nesnaze. To vse jim
pomaha a ptipravuje je to na budouci zivot. Diky realizaci pohybovych her ve tfid¢ se
rozviji schopnost respektovat a vnimat druhého, spolupracovat, pomahat si, domluvit se

a dodrzovat pravidla her (Dvotakova 2012, s. 19).
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3 Ramcové vzdélavaci program

Ramcové vzdélavaci program (RVP) je vefejny dokument, ktery je pfistupny pro
pedagogy, ale i pro Sirokou vetejnost. Tento dokument vznikl v navaznosti na Bilou
knihu. Prvni rdmcové vzdélavaci program vznikl v roce 2005. V soucasné dob¢ plati
aktualizovana verze zroku 2017. Ramcové vzdé€lavaci programy jsou tvofeny pro
predskolni, zakladni, stfedni a ostatni vzdélavani. Kurikularni dokumenty systému statni
urovné tvoti Narodni program vzdélavani a ramcové vzdélavaci programy (RVP ZV

2017, s. 5).

Pojem kurikulum podle pedagogického slovniku rozliSuje tii zakladni vyznamy:
., Vzdelavaci program, projekt, plan. Pribéh studia a jeho obsah. Obsah veskeré
zkusenosti, kterou Zaci ziskavaji ve skole a v cinnostech ke Skole se vztahujicich, jeji

planovani a hodnoceni. “* (Pricha, Mares, Walterova, 2013, s. 137).

Celé RVP je vytvoreno kolektivem autorti, konzultantd, poradcii a dalSich odbornik.
Kurikularni dokumenty maji dvé tirovné. Prvni uroven je statni (napt. RVP ZV) a druha

tiroven je $kolni (SVP).

Nové strategie ve vzdelavani, které praveé vychazeji z Ramcové vzdélavacich programi,
zduraznuji kli¢ové kompetence, jejich propojenost s obsahem vzdélavani a uplatiuji
ziskané dovednosti a védomosti v zivoté. RVP vychdzi zpojeti celoZivotniho
vzdélavani. Formuluje pfedpoklddanou uroven vzdélani pro vSechny zaky a studenty.
Dulezité také je, ze podporuje odpoveédnost ucitelti za vysledky svych zakl a studentt

ve vzdélavani (RVP ZV 2017, s. 6).

Stejné jako ramcové vzdélavaci programy je i $kolni vzdélavaci program vetejnym
dokumentem. Mgl by byt pfistupny pedagogiim, ale také nepedagogické vefejnosti.
Skolni vzdélavaci program si tvoii kazda $kola samostatnd. Tvoii ho podle zasad
stanovenych v daném RVP. Z toho vyplyva, Ze Skolni vzdélavaci programy vychazeji

Z rdmcoveé vzdélavacich programi. Jsou to kurikularni dokumenty na Skolni trovni

(RVP ZV 2017, s. 5).

RVP i SVP jsou veiejné dokumenty, proto by je méla mit kazda skola veiejné piistupné.

Mohou byt na strankach Skoly, nebo alespoil vefejné ptistupné v budove skoly. Moznost
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nahlédnout do SVP by mél mit kazdy pedagog, rodi¢, zék a veiejnost (Fialova 2010,
s. 23).

3.1 Ramcové vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani

RVP ZV je otevieny dokument, ktery se stale v urCitych Casovych etapach obnovuje
podle riiznych potieb spole¢nosti, ménici se praxe uéiteli se SVP, ale také podle zajmi

a potieb zakil (RVP ZV 2017, s. 6).

Jiz nyni 1ze nahlédnout do revidovaného ramcové vzdélavaciho programu, ktery vydalo
V letoSnim roce Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy. V novém RVP ZV se
upravila vzdé€lavaci oblast Informatika a rozvoj digitalni gramotnosti zakd. Podle nové
upraveného RVP ZV mohou skoly zacit vyucovat od 1. zati 2021. VSechny ro¢niky
prvniho stupné musi podle tohoto upravené¢ho ramcové vzdélavaciho programu zahdjit
vyuku nejpozdéji do 1. zati 2023. Rocniky druhého stupné az o rok pozdéji, tedy od 1.
zari 2024.

vV ramcove¢ vzdélavacim programu zaznamendno celkem devét (Jazyk a jazykova
komunikace; Matematika a jeji aplikace; Informac¢ni a komunikaéni technologie;
Clovek a jeho svét; Clovék a spole¢nost; Clovek a piiroda; Uméni a kultura; Clovék
a zdravi; Clovék a svét prace.). Pfed kazdou vzdélavaci oblasti jsou vzdy v uvodu
uvedeny charakteristiky vzdélavacich oblasti. Na tyto charakteristiky navazuje

vzdélavaci obsah konkrétniho oboru.

Vzdélavaci obsah kazdého vzdélavaciho oboru je tvofen oekavanymi vystupy, ale také
uc¢ivem. Vzdélavaci obsah prvniho stupné je rozdélen na dvé obdobi. Prvni obdobi je
pro 1. az 3. ro¢nik a druhé obdobi zahrnuje 4. az 5. ro¢nik. Ocekavané vystupy jsou
prakticky zamétené, maji vyuZiti v béZném zivoté a jsou oveftitelné. Kody, kterymi jsou
ocekavané vystupy vzdy oznaCeny, maji usnadnit identifikaci. Kazdy koéd zacina
zkratkou daného vzdélavaciho oboru a nasleduje oznaceni roéniku. Dal§imi Cisly
vV kdédech jsou ciselnd oznaceni tematického okruhu a ¢islo, které urcuje potadi

oc¢ekavaného vystupu (RVP ZV 2017, s. 14).
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3.2 Vzdélavaci oblast Clovék a zdravi

V této diplomové praci je stézejni vzdélavaci oblasti Clovék a zdravi. Do této
vzdelavaci oblasti patii vzdelavaci obor Télesnd vychova. Dalsi soucasti vzdélavaci
oblasti je vzdélavaci obor Vychova ke zdravi, ktery je zafazen az pro zaky na 2. stupni

ZS (RVP ZV 2017, s. 92).

vvvvvv

moznosti a zajmy. Déle maji pochopit ucinky rtznych pohybovych aktivit na jejich
télesnou zdatnost, dusevni i socidlni pohodu. V prvni tfidé se postupuje od spontanni
pohybové aktivity zakd a postupné se piechazi k ¢innostem fizenym a vyb&rovym.
Predpoklada se, ze zaci budou schopni samostatn¢ zhodnotit svou zdatnost. Do svého
denniho rezimu budou zafazovat pohybové aktivity, které budou rozvijet jejich
vykonnost, regenerovat sily a podporovat jejich zdravi. Velmi dulezitd je motivace zakt
k pohybu. Hodnoceni Zakii by mélo vychazet ze somatotypu zaka (RVP ZV 2017,
s. 92-93).

Pro ucitele je v tomto vzdélavacim oboru diilezité rozpoznat a rozvijet pohybové nadani
zakl. Zaroven by mél ucitel také odhalovat zdravotni oslabeni zaki a pokusit se o jeho
korekci. Soucasti télesné vychovy by méla byt korektivni a specialné vyrovnavaci
cviceni. Tato cvieni by mél ucitel podle potieby preventivné zatfazovat pro vSechny
zédky do hodiny TV. Cvieni mohou byt zadéna také zakiim, kteti maji zdravotni
oslabeni. Pro tyto jedince je zaradime do hodiny misto Cinnosti, které jsou pro né

nevhodné (RVP ZV 2017, s. 93).

Podle RVP ZV z roku 2017 se ucivo télesné vychovy rozdéluje na Cinnosti ovliviujici
zdravi, Cinnosti ovliviiujici Grovefi pohybovych dovednosti a Cinnosti podporujici

pohybové ugeni (RVP ZV 2017, s. 98-99).

Tato diplomova prace nese nazev ,,Aplikace netradi¢nich sportovnich her na 1. stupni
zakladni §koly*. Netradi¢ni pohybové hry a aktivity jsou uvedeny pravé v Cinnostech

ovlivilyjicich uroven pohybovych dovednosti.

Prostiednictvim uciva by se mély splnit ocekdvané vystupy pro jednotlivd obdobi.
V publikaci RVP ZV od MSMT (RVP ZV 2017, s. 97) jsou uvedeny tyto oéekavané
vystupy pro 1. obdobi:
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TV-3-1-01 spojuje pravidelnou kazdodenni pohybovou cinnost se zdravim
a vyuziva nabizené prileZitosti

TV-3-1-02 zvlada v souladu s individualnimi predpoklady jednoduché pohybové
cinnosti jednotlivce nebo cinnosti provadené ve skupiné; usiluje o jejich zlepseni
TV-3-1-03 spolupracuje pvi jednoduchych tymovych pohybovych cinnostech
a soutezich

TV-3-1-04 uplatiuje hlavni zasady hygieny a bezpecnosti pri pohybovych
cinnostech ve znamych prostorech skoly

TV-3-1-05 reaguje na zdkladni pokyny a povely k osvojované cinnosti a jeji

organizaci

3.3 Klicové kompetence v RVP ZV

Pod pojmem kli¢ové kompetence si mizeme piedstavit souhrn schopnosti, védomosti,

dovednosti, postojii a hodnot, které¢ jsou diilezité pro rozvoj osobnosti a uplatnéni

jedince ve spolecnosti (RVP ZV 2017, s. 10).

Kli¢cové kompetence jsou soucasti RVP ZV. Zahrnuji pét klicovych kompetenci

(kompetence Kk uceni, kompetence kfeSeni problémi, kompetence komunikativni,

socialni a personalni komunikace a kompetence obcanské). VSechny zminéné klicové

kompetence se vzajemné propojuji (RVP ZV 2017, s. 10).

Pohybové hry v klicovych kompetencich podle Dvorakové, Engelthalerové a kol.
(2017, s. 76):

Kompetence kuceni — V pohybovych hrach zaci ziskavaji dovednosti, které

pozdé&ji vyuzivaji ve sportovnich hréach ¢i jinych €innostech. Tato kompetence se
da vysvétlit naptiklad tak, Ze nauceny hod jedinec vyuZije nasledné v ostatnich
hrach, kde se vyuziva mic.

Kompetence kfeseni problémt — Podminky se v kazdé hie neustile méni

a jedinci na né musi reagovat. V hrach se Zaci snazi hledat nové strategie
a feSeni. Béhem hry se Zaci u¢i pracovat s netispéchem, kterym by se neméli
nechat odradit.

Kompetence socialni a personalni — Pohybové hry dopomahaji k zlepSeni vztaht

ve skupiné. Pti spole¢nych hrach jsou Zaci nuceni spolupracovat a respektovat se

navzdjem. Zaroven je pro déti béhem hry podstatné vlastni rozhodovani. Proto
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se zafazuji hry, pfi nichz se musi jedinec sam rozhodnout, co je v dané situaci
pro n¢j samotného nejlepsi volbou.

e Kompetence obcanské — Pokud vSichni Zaci pochopi pravidla hry a budou je

také akceptovat, je velka pravdépodobnost, Zze hra bude uspésné realizovana.
Zkusenost z akceptovani pravidel si Zaci prendseji 1 do bézného zivota. Budou
1épe chapat zakony, normy a jejich dodrzovani. Pii hrach se castnici uci hrat

fair play.

e Kompetence komunikativni — Od samého pocatku pohybovych her se zaci uci
reagovat na signaly svych spoluhracli i porozumét signalim, které vedou od
rozhod¢iho. Pozd¢ji si signdly vytvareji sami. Vyraznou roli zde hraje také
nonverbalni komunikace.

e Kompetence pracovni — Pohybové hry jsou vétSinou takové hry, pii kterych je

zak soucasti druzstva/tymu. Vysledek hry je pak vzdy praci celé skupiny.

3.4 Cile v télesné vychové

Cilem vzdé&lavaci oblasti Clovék a zdravi je, aby Zaci poznavali sami sebe, chapali
hodnotu zdravi a ucili se své zdravi chranit. Ve vyuce se maji seznamovat s riznymi
riziky i s rtiznymi mimofadnymi situacemi, které mohou ohrozovat jejich zdravi. Maji si
osvojovat zpusoby chovani, dovednosti a ucit se rozhodovat v riznych situacich (RVP

ZV 2017, s. 92).

Hlavnim cilem télesné vychovy je, aby se pohyb stal pravidelnou soucasti kazdého
ditéte a budouciho dospélého. Béhem skolni télesné vychovy by nemélo dochazet
k tomu, aby byly zapojeny pouze ty déti, které reprezentuji Skolu. Dulezité je zapojeni

kazdého ditéte do pohybovych ¢innosti (Dvotadkova 2012, s. 12).

Dlouhodobym cilem je naucit déti pohybovym dovednostem, které budou vyuzivat
I v dospélosti. Rozvijet télesnou kondici a dokazat pokraCovat v jejim rozvoji
I vV budoucnosti. Pohybové ¢innosti ovliviiuji psychickou i t€lesnou stranku. Zamétuji
se na télesnou zdatnost, kterd je prevenci civilizacnich onemocnéni. Pohyb umoziiuje
naucit se pochopit svét kolem sebe. Seznamit se s prostorem, s pomtckami a materialy.
Rozvijet vniméni, vnimat vztahy, pozndvat své osobni moznost a zvladat pravidla.

Dokazat fesit rizné individualni i socialni situace (Dvorakova 2012, s. 12).
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Podle Fialové (2010, s. 91-95) ma skolni télesna vychova Ctyii zékladni cile, kterymi
jsou: vzdélavaci, vychovny, zdravotni a socializacni. VSechny Ctyfi cile maji jesté sva

dalsi déleni.

Vzdélavaci cil se d€li na informativni a formativni. Do informativnich cild se fadi
poznatky, metody a postupy. Ktémto cili zafazujeme také zakladni pohybové
dovednosti, navyky a zasady dobré Zivotospravy. Vzdélavaci formativni cile obsahuji
rozvoj pohybovych schopnosti (obratnost, sila, rychlost, pohyblivost, vytrvalost,
rovnovaha), trénink senzorickych a intelektudlnich schopnosti. Do téchto formativnich
cili fadime i1 kvalitni pohybovy projev. Tyto vzdélavaci cile jsou soucasti celoro¢nich

plant uciteld a ucebnich osnov (Fialova 2010, s. 91).

Druhé zminéné jsou vychovné cile. Ty se d€li na vSeobecné a specifické. K vSeobecné
vychovnym cilim patii: pozitivni charakterové vlastnosti a tvoiivé schopnosti.
Vseobecné cile dale obsahuji estetické prozivani a hodnoceni, ochranu Zzivotniho
prostiedi a lasku K ptirodé. Specifické vychovné cile jsou takové, které vytvareji
k pohybu kladny vztah a zvySuji télesnou zdatnost i funkéni rozvoj. Do téchto
specifickych cilti fadime také zdjem o sportovni ¢innost a priméfeny vykon (Fialova

2010, s. 93).

Dalsi cil, tentokrat zdravotni, Sse V poslednich letech jevi jako nejvyznamnéj$i. NasSe
populace je ohroZena nadvahou a nartistem civilizanich chorob. Tento cil se déli na
kompenzaéni a hygienicky. Kompenzacni cile zahrnuji regeneraci duSevnich sil,
obnoveni pozornosti zakli a kompenzaci jednostranné zatéze, kterou zpusobuje
napfiiklad sezeni v lavicich ¢i u televize a pocitac¢l. Hygienické cile tvoti zakladni
hygienické navyky, které by se mély détem pfipominat. Déti by mé&ly nosit na té€lesnou
vychovu cvicebni ubor. U¢it déti, Ze ke zdravému Zivotnimu stylu je potfeba dostatek

pohybu, spanku a spravna zdrava vyziva (Fialova 2010, s. 93-94).

Posledni cil se nazyva socializa¢ni. Cil socializacni se déli na skupinovy a individualni.
Skupinové cile zahrnuji spolupraci v druzstvu, poskytnuti dopomoci a zachrany,
vzajemnou divéru a prozivani raznych roli v dané skupiné. Cile individuélni jsou nutné
k budovani kladného sebepojeti, u¢eni se toleranci a zvySovani sebediivéry. Zak by se
mél také uclit prizplsobit se ostatnim a rozvijet se v komunikacnich schopnostech.
Télesna vychova by méla zakiim napomoci k rozvoji jejich osobnosti, a to jak ve sméru

psychickém ¢i télesném, tak i ve sméru socialnim (Fialova 2010, s. 93-94).
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Nezastupitelnou roli v pohybové aktivité déti hraje rodina. Média i socialni sité utvareji
a formuji zaktv vztah ke sportu. Diilezitou roli k vytvoteni kladného vztahu k télesné

vychove ve Skole maji ucitelé (Fialova 2010, s. 94).
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4 Hra

Hra je ¢innost, kterd provazi ¢loveéka po cely jeho zivot. Pfevazuje v détstvi, predevsim
Vv pfedSkolnim v€ku. Hru maze hrat jednotlivec ¢i vice lidi. Behem hry ziskdvame urcité
vztahy, pravidla, normy a postupy. Dale jedinec zapojuje emoce a vytvaii socialni
emoce. Do hry mlze promitat sdm sebe, svoje potfeby a ptani, ale také své dovednosti,
postoje i zkuSenosti. Pomoci hry muZeme pozorovat, jak jedinec zaziva uspéch, ale

I jak proziva sviij netspéch (Kolar 2012, s. 49).

Hra v zivot¢ ¢loveéka zaujima klicové misto. Patii mezi jeden ze zdkladnich vychovnych
prostiedki. Lze ji pouzit také jako jednu z forem uceni. Mezi zakladni znaky hry patii
spontannost. Dité si hraje samo od sebe a nikdo ho do toho nemusi nutit. Hra by méla
byt pro jedince radostnou ¢innosti, ptfi které nemusi feSit nic dilezit¢ého a vazného.
V hréach se odrazi veék a pohlavi ditéte. Postupné se béhem let méni kvalita hry i jeji
obsahova napln. Béhem hry mize jedinec zapomenout na to, co ho trapi. Hra dokaze

pomoci vV nemoci.

Hra je pro dit€¢ opravdu dilezitd a potfebnd. Béhem hry se dité dostdva do svého
krasného svéta, kde mize skoro vSechno. Hrou si dité rozviji emoce, uci se nové vzorce
chovani a také rozviji rozumové schopnosti. Déti Casto pii hie napodobuji, co vidi
kolem sebe, a uci se tak napodobou. Vidime tak, co mu nabizi jeho rodina (Herman
2014, s. 120).

Pro dne$ni dobu je typické napéti, stres, nedostatek sousttedéni a pohybové aktivity.
Hlavné déti Casto trpi pohybovym neklidem, Spatnou koncentraci a nesoustfedénosti.
Pravé rizné volené hry mohou pomoci k uvolnéni, ziskani koncentrace i pozornosti.
Spole¢né prozitd radost ze hry zlepSuje socialni klima a harmonii nejen ve Skolni

skuping, ale 1 ve skupin€ dospélych (Portmannova, Schneiderova 1994, s. 7).

4.1 Pohybova hra

Pohybové hra je védomé pohybova aktivita, kterou realizuje jeden nebo vice lidi. Je to
aktivita, jez pfindsi radost, pohodu a uspokojeni. V prubéhu pohybové hry se miize
soutezit, ale 1 spolupracovat. Béhem pohybovych her nebyvaji lidé osamoceni, i proto je

ve hie hojny prvek socializace (Mazal 2007, s. 18).
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Argaj (1995) pohybovou hru charakterizuje jako soutéZivou c¢innost riznych
soupeficich stran, ve které je typicky pohyb hracd. Cinnost je upravena pravidly.
Pohybové hry se zatazuji v télesné vychoveé ve Skolach, a i na sportovnich trénincich.
Pouzit je lze také béhem sportovnich rekreacnich aktivit. Je to hojné vyuzivany
prosttedek, hlavné diky jeho uchopitelnosti, ale i snadné funk¢nosti. Zaroven jsou
pravidla her jednoduSe vysvétlitelnd. Tyto hry maji funkci diagnostickou u vsech

vékovych skupin (Mazal 2007, s. 18).

Ve hie je podstatné, ze ji musi nékdo navrhnout ¢i vybrat. DalsSim dilezitym clankem je
ten, kdo ji fidi, sleduje a dodrzuje jeji pravidla. Hra mé vzdy néjaky cil a pfedem danou
hraci dobu. Pii hie jsou podstatna pravidla, ktera stanovuji, co se smi a co se nesmi.
Ten, kdo se hry ucastni, musi pocitat s pravidly, ktera plati pti hie pro vSechny. Kazdy
jedinec musi dobrovolné pfijmout dand pravidla. Nikdo z Gi€astnikli by nem¢l mit Zadné

vyhody nebo nevyhody (Mazal 2007, s. 19).

Ucitelé, cvicitelé 1 rodice si Casto neuvédomuji, jak silny nastroj v podobé pohybové hry
maji. Dité, které je ve stresu nebo je ve skupiné podceniované ¢i Spatné zaclenéné, se
zacCleni do takové funkce, ve které md moznost vyhrat. Prostfednictvim pohybové hry
muze zazit pocit $tésti z vitézstvi a ispéchu. Takto prozity pocit nekonéi s ukoncenim

hry, ale ziistava dlouho v podvédomi ditéte (Mazal 2007, s. 19).

Pohybové hry by mély byt nejvétsi naplni vyu€ovaci jednotky TV v obdobi mladsiho
Skolniho véku. Zaclenény by mély byt do hodin atletiky, gymnastiky, brusleni ¢i
plavani. ZkuSeny ucitel vyuzivd pohybové hry v télovychovnych chvilkach v ostatnich
predmétech. Naptiklad v hodiné matematiky nebo Ceského jazyka, kdy zdbavnou
formou Ize pohybovou hrou procvicovat a osvojovat uéivo (Dvorakova, Engelthalerova
a kol. 2017, s. 74).

Rozdil mezi pohybovou a sportovni hrou je takovy, ze sportovni hry maji mezinarodné
schvalena pravidla a mezindrodni soutéze. Pohybové hry neumoziuji dosédhnout
vrcholové sportovni urovng, ale jsou duleZitou soucasti kaZdého sportu. Hraji
podstatnou roli ve sportovni ptipravé vSech sportovcu (Dvotakova, Engelthalerova

a kol. 2017, s. 73).
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4.2 Vyznam hry

Hlavni vyznam pohybovych her je v tom, Ze formuji charakter lidské osobnosti, rozviji
smysl pro fair play, uci respektu ke spoluhrac¢im a rozhod¢imu. Jedinec musi dodrzovat
pravidla hry. Hra patii mezi nejvyznamnéj$i vychovny a vzdélavaci prostfedek

(Dvorakova, Engelthalerova a kol. 2017, s. 74).

Hra je oblibena ve volném case, ale také ve Skolnim prostfedi. Piihlizi k zvlastnostem
kazdé¢ vekové kategorie. Hra puasobi jako relaxace béhem ruznych vyucovacich
jednotek. Také biologicky, psychicky a socialni rozvoj jedince ovliviiuji hry podle
svého ruzného charakteru. Hry rozvijeji schopnosti, dovednosti a utvareji nové
poznatky. Diky hie jedinec nenasilnou formou ziskava nové zkuSenosti a v neposledni
fad¢ je podnécovan Kk pohybové aktivité. Velmi vyznamna je také socializa¢ni uloha

her. Déti se uci zapojovat do skupiny a podfizuji se riznym pravidlim (Gosova 2011).

4.3 Hrav télesné vychové

Vyucovaci jednotka TV je vrozsahu 45 minut dvakrat tydné. Struktura vyucovaci
jednotky se sklada ze tii casti. Na zacatku hodiny je tvodni ¢ast, ktera zahrnuje nastup,
obeznameni s cilem hodiny a organizaci. Tato ¢ast dale obsahuje protahovaci cviceni
a dynamické rozcviceni. Své misto zde maji 1 pohybové hry v podobé€ honicek. Cela

tato uvodni ¢ast hodiny je dlouhd cca 12 minut (Fialova 2010, s. 130).

Dalsi fazi hodiny je hlavni ¢ast. V celé hodiné je tato ¢ast nejdelsi a méla by trvat
pfiblizné 22 minut. Zaci se zde u¢i nové pohybové dovednosti a zvysuji svou vytrvalost,
kondici 1 silu. I do této ¢asti hodiny se mohou zaclenit riizné pohybové hry, které slouzi

k rozvoji pohybovych schopnosti (Fialova 2010, s. 130).

Posledni fazi vyucovaci jednotky je ¢ast zaveéreéna. Tato ¢ast by méla byt dlouha okolo
11 minut. Do této faze se zarazuji kompenzacni a protahovaci cvieni. Na zavér by

m¢elo nastat zhodnoceni pribéhu celé hodiny (Fialova 2010, s. 130).

Ve fazi zévéreCné by mél ucitel pouzit nendro¢né¢ pohybové hry, které napomohou
zregenerovat a psychicky uvolnit Zaky po narocné hlavni ¢asti. Hry by méli Zaci znat
a pravidla her by méla byt jednoduchd. V zavéru hodiny by spravné zvolené pohybové

hry mély navodit pfijemnou atmosféru (Dvorakova, Engelthalerové a kol. 2017, s. 79).
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4.4 Zaclenéni sportovnich her v télesné vychové

Sportovni hry maji ve svété sportu velmi vyznamné postaveni. Ve svété je mnoho
profesiondlnich soutézi ve sportovnich hrach, v kterych ptisobi hvézdy soucasného
sportu. Tito vrcholovi sportovci jsou Casto inspiraci jiz pro zaky na 1. stupni zdkladni
Skoly. Sportovni hry jsou diilezitym prosttedkem pro rozvoj pohybovych schopnosti

a dovednosti v t€lesné vychové (Dvorakova, Engelthalerova 2017, s. 150).

Béhem $kolni télesné vychovy na 1. stupni ZS nelze poditat s realizaci sportovnich her
podle mezindrodnich pravidel. Aby byly tyto hry zvladdnutelné pro zaky mladsiho
Skolniho véku, jsou vyuzivana rizné¢ modifikovana pravidla. Hlavni duraz se klade na
pripravnd a herni cviceni, kterd pfedchazi samotnym hram. B&hem pripravnych her
a hernich cviceni zaci ziskdvaji dovednosti, jez pouziji, az dosahnou urovné, diky které
budou hrat sportovni hry podle platnych oficidlnich pravidel (Dvotakova,
Engelthalerova 2017, s. 150).

Realizace sportovnich her v télesné vychové prispiva k dosazeni zakladnich cilt
vzdélavani. Rozviji u zakl spolupraci, vzajemny respekt, ocenéni uspécht vlastnich
i druhych. Sportovni hry napliiuji i nékteré klicové kompetence. Predevsim se jedna
0 uceni se spolupraci ve skupiné a podileni se na vytvareni pravidel prace v tymu

(Dvotéakova, Engelthalerova 2017, s. 153).

Pripravné hry i herni cviceni ke sportovnim hram se zatazuji téméf do vSech Casti
vyu€ovaci hodiny. Zaklady sportovnich her pfi hodindch télesné vychovy se vyuzivaji
V prilpravné ¢asti, pfevazné se jednd o honicky. V té€chto honic¢kach se mize vyuZivat
I rizné sportovni nacini. Pokud Zaci pifi hie pouzivaji herni nacini, rozvijeji svou
rychlost, pohyblivost, silu a hlavné koordina¢ni schopnosti. Béhem sportovnich her se
zaci neustale seznamuji s pravidly bezpecného chovéani (Dvordkova, Engelthalerova

2017, s. 154-155).

V hlavni c¢asti hodiny v rédmci sportovnich her aplikujeme jednoduchd prapravna
cviceni. Béhem téchto cviceni si zaci osvojuji herni Cinnosti jednotlivce, které jsou
nutné pro realizaci dané sportovni hry. Zaroveil se u¢i spravné ovladat herni nacini.
Seznamuji se s pravidly, s povely rozhod¢ich (uciteltr), u¢i se spolupracovat a reagovat
na soupefe 1 spoluhrace. Pro déti mladsiho Skolniho veéku je dulezité zajistit sportovni

nacini, které bude odpovidat jejich moznostem. MiZze se jednat napiiklad o rizné

30



velikosti micu, délku florbalovych hokejek nebo modifikaci riizného sportovniho nacini

(Dvorakova, Engelthalerova 2017, s. 155).

Na konci 1. stupné zakladni Skoly se mohou zéci uplatiiovat také jako organizatoii her.
Béhem tiidnich zapasi mohou pocitat a zapisovat vysledky. U¢i se téz zadsadam fair

play, mohou se stat fanousky (Dvotakova, Engelthalerova 2017, s. 155).

Pti vstupu do Skoly se vétSina zaka poprvé setkava se sportovni hrou osobné. Proto
netradi¢ni formy hodd, netradicni upravy pravidel a pouzivame herni nécini

neobvyklym zptsobem (Dvotékova, Engelthalerova 2017, s. 156).

Zpocatku naucime zaky néktera jednoducha pripravna cviceni, pii nichz je
seznamujeme s pravidly. Tyto hry se postupné aplikuji do vyuky sportovnich her. Od
zacatku vyuky zatazujeme utkdni s modifikovanymi pravidly, kterd jsou vhodna pro
aktudlni ve€kovou skupinu. V pribéhu vyuky sportovnich her c¢asto vyuzivame
pohybovych her. Zde se ucivo velmi piekryva a prolind (Dvorakova, Engelthalerova
2017, s. 156).
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5 Netradicni sportovni hry

V dnesni dobé neni mozné presné¢ urcit, kterd sportovni hra je povazovana za hru
netradi¢ni. Hra, kterd je populdrni a béznd v jedné zemi, mlize byt jinde brana jako hra
netradi¢ni. Nékdo muze brat jako netradicni hru softbal, ale n€kdo tuto hru jako
netradi¢ni nepovazuje, protoze ji hral jiz od svého détstvi. V Ceské republice bude
vetsina obyvatel povazovat americky fotbal jako netradi¢ni sportovni hru. Tento sport je
ale ve své zemi bran jako jeden z nejpopularngjsich (Rizicka, Ruzickova, Smid 2013,
s. 8).

Za netradi¢ni hry povazujeme takové hry, které nejsou ve spolecnosti, ale ani medialné
znamé. Piesto jsou tyto hry velice zajimavé, zdbavné i atraktivni. Béhem télesné
vychovy v nékterych Skolach jsou netradiéni hry zatim spiSe méné vyuZzivané.
Netradi¢ni sportovni hry maji Casto jednoducha pravidla a jejich nacvik je rychly.
Povétsinou neni ke hie nutné narocné finan¢ni vybaveni. Posledni dobou je nejen u nas,

ale také ve svété veétsi zajem o tyto netradiéni sportovni hry (Kupr 2014, s. 7).

Kdyz se do hodin télesné vychovy zatadi ¢innosti ¢i hry, které jsou v nasi zemi méné
obvyklé, zvySime atraktivitu dané hodiny. Pro Z4ky jiz samotny nacvik na netradi¢ni

sportovni hru mize byt zabavou (Kupr, Rjabcova, Suchomel 2010, s. 5).

Z vyzkumil vyplyva, Ze stale klesd pohybova aktivita u déti a mladistvych. Pravé Skolni
télesnd vychova milZze pozitivné ovliviiovat Zaky a jejich pohybovy rezim. Pokud
osvojené hry budou pro déti atraktivni a budou v nich nachazet uspokojeni, mohou se

jim zacit vénovat pravidelné (Kupr, Rjabcova, Suchomel 2010, s. 5).

Rozdé€leni netradi¢nich sportovnich her neni pevné ureno. Nékteré hry se mohou casto
prekryvat, patfit do vice skupin. Netradi¢ni sportovni hry lze rozdélit do tii zdkladnich
skupin — netradi¢ni sportovni hry kontaktni, sitové a palkovaci. (Rdzicka, Ruzi¢kova,

Smid 2013, s. 9).

Prvni zminénou skupinu her kontaktnich miizeme nazvat i jako netradi¢ni sportovni hry
brankové. Tyto hry jsou vétSinou omezeny pifedem stanovenou hraci dobou. DruZstvo se
snazi ziskat vétsi pocet bodli nez jejich soupet. Body ziskavaji tak, Ze herni nacini (napf.
micek, talif, apod.) dostanou do branky ¢i jinak vymezeného uzemi. Hra, kde jsou tymy

oddéleny predevsim siti, se nazyva netradi¢ni sportovni hra sitova. Tyto hry jsou
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vétsinou bezkontaktni. Hra kon¢i, kdyz jeden tym dosahne pfedem stanoveného poctu
bodu (setll). Hra¢i manipuluji S riznym nacinim (napft. talif, krouzek, micek, apod.).
Cilem téchto her je odehrat nacini na protilehlou stranu hiist¢ (polovinu soupete) tak,
aby ho zadny z hract nedokézal vratit zpét. Posledni skupina se nazyva palkovaci proto,
ze ke hie se pouziva jako nacini palka. Pomoci palky hraci zahajuji hru nebo pouze dil¢i
¢ast hry. Provadi odpal a uvadi tak mi¢ek do samotné hry. Druzstvo ziskava body za

vice ¢innosti, které hraci béhem hry sbiraji (Rtizicka, Rozickova, Smid 2013, s. 9—11).
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6 Metodicky material

6.1 Ringo

Sitova hra, ktera se poprvé objevila na palubach zdmoiskych lodi na zac¢atku 20. stoleti.
Soucasna podoba hry je pivodem z Polska, kde tuto hru hrali Sermifi jako doplikovy
sport. V roce 1968 na letnich olympijskych hrach v Mexiku byla hra ukazana vefejnosti.
Hra neni narocnd na materialni vybaveni, proto je také velmi oblibend k rekreacnim

ucelim.

Cela kapitola 6.1 i 6.1.1 je souhrnem inspiraci nacerpanych v publikacich: Kupr,
Rjabcova, Suchomel 2010, s. 55-59; Ruzicka, Rizickova, Smid 2013, s. 101-103;
Rjabcova, Skruzny 2014, s. 85-92.

6.1.1 Pravidla ringa — klasicka

Pocet hraci: 2 druzstva — 4 hraci v kazdém druzstvu

Hraci doba: 1 set do 15 bodl (rozdil minimalné dvou bodi nebo je hra ukoncéena pii
ziskéani 17. bodu)

Pomiicky: 2 ringo krouzky, sit’ (243 cm)

HFisté: 9 x 18 metrti (viz obrazek €. 1) = volejbalové hfisté (dvojice, trojice), vyznacené

¢ary, v télocvicné vyska stropu minimalné 6 metra
18 m

vySka sité
2,43 m

Obrazek ¢. 1: HFiSté na ringo
Pramen: vlastni
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Charakteristika hry:

Hraji proti sob¢ dvé stejné pocetna druzstva. Ke hie hraci pottebuji dva duté mekké
krouzky. Hra pomaha rozvijet reakéni rychlost, postieh, obratnost, prostorovou orientaci
i koncentraci. Dulezita je v této hie také schopnost zménit rychle smér pohybu a tymova

spoluprace.

Cil hry:

Cilem hry je umistit krouzek do hiisté soupefe a ziskat tak vice bodd.

Zahajeni hry:

Rozestaveni hracd uvnitt pole je na kazdém druZzstvu. Hra zacina, kdyz jeden hrac
z druzstva stoji za koncovou ¢arou a podava. Na signél rozhod¢iho ve stejny moment
podavaji ob& druzstva (signal rozhod¢iho — ,,Pfipraveni!* + hvizd pistalkou). Srazi-li se

b&hem podéni dva krouzky, bod neziskava zadné druzstvo. Podani se opakuje znovu.

Prubéh hry:

Hraje se zaroven se dvéma krouzky. Hrag¢, ktery po podani chytil krouzek, hazi z mista,
kde krouzek obdrzel. Snazi se hodit krouzek do pole soupete tak, aby bylo pro
protihrace co nejobtiznéjsi jej zachytit. Pfihravky mezi spoluhraci v poli nejsou mozné.
Hrac, ktery krouzek chyti, okamzité stejnou rukou odhazuje krouzek na druhou stranu
hraci plochy. Krouzek si hra¢i nemohou piendavat z jedné ruky do druhé. Pokud
jednomu hraci vypadne krouzek z ruky, mtze ho stale zachranit. Pfed dopadem na zem
muze stejnou rukou chytit krouzek znovu, nebo krouzek muze chytit spoluhra¢. Chyti-li
zaroven jeden krouzek dva spoluhraci, tak nechybuji. Krouzek ptes sit’ musi odhodit jen
jeden z nich. Hra¢ s krouzkem nesmi chodit. Povolen je pouze jeden krok + vykrok
smérem k siti. Hrac, ktery v béhu chytd krouzek, ma povolené max. 3 kroky. Béhem
téchto tfi kroki mize krouzek odhodit, nebo az po Uplném zastaveni. Strany hiisté si
druzstva méni, pokud jedno z druzstev ziskd 8 bodld. Kdyz spadne jeden krouzek na
zem, vyména stale pokraCuje se zbyvajicim jednim krouzkem. Vymeéna konci

v momenté, kdyz se oba krouzky nachazeji mimo hru (na zemi).

Stridani na podani:
Zména na podani nastava tehdy, pokud je soucet bodl délitelny 5 nebo o 1 vice, protoze

se pii hfe pouzivaji dva krouzky.
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Bodovani:

Béhem jedné vymeény se rozdéluji vzdy 2 body (za kazdy krouzek jeden bod). Druzstva
mohou bé¢hem jedné vymény ziskat kazdy po jednom bodu. Je také moznost, ze
druzstvo mize béhem jedné vymény ziskat zaroven dva body. Pokud krouzek spadnul
za hranice herni plochy (out), bod ziskava druzstvo, které krouzek nehazelo. Spadne-li
po hodu hrace krouzek na uzemi hiisté protihrace (nechytili ho), bod ziskava druzstvo,
které krouzek odhodilo. Pokud hrac¢ hazi krouzek, ktery se zastavi o sit’ (nepiehodil ji),
bod ziskava druhé druzstvo. Srazi-li se pfi hfe vletu dva krouzky, o zisku bodu
rozhoduje misto, kam krouzky dopadnou. Pokud krouzek pii podani tecoval sit’
a dopadne na stfedovou caru nebo za hranice hiisté, bod ziskdva soupei. Hra konci,

pokud jedno druzstvo ziskd 15 bodi. Nutny je rozdil 2 bodd.
Sporné situace:

e Rozhod¢i musi uznat nazor hract, kdyz se b&hem sporné situace shodnou
vsichni hraci, ktefi jsou na hfisti.

e Bod se nezapocitava v situaci, jestlize rozhod¢i rozhodnou rozdilng (tzv. ,,mrtvy
krouzek®).

e Pokud rozhod¢i nevidél krouzek, nesmi o ném rozhodnout.

e KdyzZ si je néjaky rozhod¢i ve sporné situaci nejisty, u sttedové ¢ary se sejdou

rozhod¢i a dohodnou se (bez Gcasti hraci).

Nesmi se:

e S krouZkem béhat (pouze je povolen 1 krok + vykrok smérem k siti).

e Krouzek predavat z jedné ruky do druhé.

e Krouzek chytat navléknutim na ruku (neni dotyk prstii).

e Hrat ve vyskoku.

e Predstirat s krouzkem napiah. Pfed odhodem je povolen pouze 1 napiah.

e Zdrzovat hru — posuzuje rozhod¢i. (Pokud mé rozhod¢i dojem, ze se hrac snazi
umyslné zdrzovat hru, za¢ne odpocitavat 5 sekund. V tomto ¢asovém limitu
musi hra¢ odehrat krouzek pies sit’.)

e Dotykat se drzenym krouzkem svého téla, téla spoluhrace, sité€ nebo hiiste.

e Piesdhnout béhem hry stfedovou ¢aru nebo sit’.
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Hazeni:
Hrac¢i mohou hazet vrchem i spodem. Alespon jedna noha musi byt pfi hodu v kontaktu
se zemi. Krouzek v letu musi vypadat, jako kdyz leti disk. Hra¢ nesmi hodit krouzek

svisle (krouzek pii odhodu nesmi byt v této pozici). Krouzek se nesmi pii letu pievracet.

Metodika hazeni — zptisoby hazeni
o Krouzek hra¢ drzi mezi palcem a ukazovackem. Odhod se provadi pomoci
rotacniho pohybu prsti a §vihem zapésti. Pokud hra¢ odhodil krouzek spravné,
rotuje pouze kolem své osy, nepievraci se a leti rovnobézné se zemi.
e Krouzek je polozeny na roztazené dlani a je opfeny o konecky prstil, ne o palec.
Rotaci provedou prsty.
e Krouzek je navleCeny na jeden nebo dva prsty. Pfi odhodu hornim obloukem se

vytdhnou prsty. Krouzek neleti rovné a Spatn¢ se chyta.
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6.1.2 Modifikovana pravidla ringa

Modifikovana pravidla hry ringo vychazeji z ptuvodnich pravidel, viz kapitolu 6.1.1
a z praktickych zkuSenosti autorky prace. Pravidla jsou upravena z divodu vyuziti této

netradi¢ni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hraci: 2 druzstva — 5 hraca v kazdém druzstvu

Hraci doba: 1 set do 12 bodt (rozdil minimalné dvou boda nebo je hra ukonéena pfi
ziskani 14. bodu)

Pomiicky: 1 ringo krouzek (viz obrazek ¢. 2), sit’ (cca 160 — 180 cm) nebo provaz/stuha

ve stejné vysce

Obrazek ¢. 2: Ringo krouzky

Pramen: vlastni

Hr{isté: 9 x 18 metrii (viz obrazek ¢. 3), vyznacené Cary, v télocvicné vyska stropu

minimalné 5 metra

Charakteristika hry:

Hraji proti sobé dvé stejné pocetna druzstva. Ke hie hraci potiebuji jeden duty mékky
krouzek. Hra poméha rozvijet reakéni rychlost, postieh, obratnost, prostorovou orientaci
1 koncentraci. Diilezita je v této hie také schopnost zménit rychle smér pohybu a tymova

spoluprace.

Cil hry:

Cilem hry je umistit krouzek do hfisté soupefe a ziskat tak vice bodu.
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18 m

vyska sits
16-18m /

Obrazek €. 3: Modifikované hiisté na ringo

Pramen: vlastni

Zahajeni hry:

Rozestaveni hraca uvniti pole je na kazdém (doporuceni: 2 — 1 — 2). Hra zacina losem
(napft.: stiihani — ,,Kamen, ntizky, papir®, mince, atd.). Druzstvo, které vyhraje, ziskava
jako prvni krouzek a jde podévat. Zvoleny hra¢ podava z prostoru za koncovou cCarou,
anebo muze podavat dva kroky smérem do hiisté od koncové Cary. Na signal ucitele
podava (signal rozhod¢iho — ,,Ptipraveni!* + hvizd pistalkou). Hra¢ ma na podani dva

pokusy.

Pribéh hry:

Hraje se pouze s jednim krouzkem. Hrag, ktery po podani chytil krouzek, hazi z mista,
kde krouzek obdrzel. Je dovolené jednou ptihrat spoluhraci, ktery ale uz musi odhodit
krouzek pies sit’. SnaZi se hodit krouzek do pole soupete tak, aby bylo pro protihrace co
nejobtiznéjsi jej zachytit. Hrd€i mohou chytit krouzek do obou rukou. Hrag, ktery
krouzek chyti, ma moznost piendat si krouzek do druhé ruky (pozdé&ji — pro starsi hrace
tuto vyhodu odstranit). Nasledné odhazuje krouzek na druhou stranu hraci plochy.
Pokud jednomu hra¢i vypadne krouzek z ruky, stale ho mize zachranit. Pred dopadem

na zem miize obéma rukama chytit krouzek znovu, nebo krouzek miize chytit spoluhrac.
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Chyti-li zaroven jeden krouzek dva spoluhréci, tak nechybuji. Krouzek ptes sit’” musi
odhodit jen jeden z nich. Hra¢ s krouzkem nesmi chodit. Povolen je pouze jeden krok +
vykrok smérem k siti. Hra¢, ktery v béhu chyta krouzek, mé povolené max. 3 kroky.
Béhem téchto tii krokti miize krouzek odhodit nebo az po Gplném zastaveni. Vymeéna
kon¢i v momenté, kdyz se krouzek nachdzi mimo hru (na zemi). Neni nutnd zména
stran. Pouze pokud jsou na jedné strané hraci plochy nepfiznivé podminky (napf.
slune¢ni paprsky, atd.). Strany hfisté si druzstva mohou vyménit v momenté, pokud

jedno z druzstev ziska 6 bodu.

Stiidani na podani:
Zména na podani nastdva tehdy, pokud jeden hrac¢ podaval jiz dvakrat. V tymu se na
podéani ,,to¢i”“ (po sméru hodinovych rucicek). Kazdy hrd¢ mé na své podani dva
pokusy.
e Varianty, které mohou nastat:
o Druzstvo A po podani ziskalo bod, podava opét podruhé stejny hrac.
Pokud opét druzstvo A ziska bod, na podani jde nyni jiny hra¢ z druzstva
A (postoupi po sméru hodinovych rucic¢ek o jedno postavent).
o Druzstvo A po podani prohralo (neziskalo bod), bude podéavat soupetici
druZzstvo B.
o Druzstvo B po svém podani prohralo (neziskalo bod). Na podani jde
druzstvo A, které se opét to¢i po sméru hodinovych rucicek o jedno
postaveni. Na podani jde dalsi hrac, i kdyZz pfedtim jeho spoluhraé

podaval pouze jednou.

Bodovani:

Béhem kazdé vymeény se vzdy rozdéluje pouze 1 bod. Pokud krouzek pti podéani tecoval
sit’ a dopadne na stfedovou ¢aru nebo za hranice hfiste, bod ziskava soupet. Hra konci,
pokud jedno druzstvo ziskéa 12 bodii. Nutny je rozdil 2 bodu.

O pfidéleni bodid rozhoduje vzdy ucitel. Pokud krouzek nevid€l, nesmi o ném

rozhodnout. Podavé opét stejné druzstvo.

Nesmi se:
e S krouZkem béhat (pouze je povolen 1 krok + vykrok smérem k siti).
e Krouzek chytat navléknutim na ruku (neni dotyk prstd).
40



Hrat ve vyskoku.

Predstirat s krouzkem naptah. Pfed odhodem je povolen pouze 1 napiah.
Zdrzovat hru — posuzuje uclitel. (Pokud ma ucitel dojem, Ze se hrac¢ snazi
umysin¢ zdrzovat hru, zacne odpocitavat 5 sekund. V tomto ¢asovém limitu
musi hra¢ odehrat krouzek pies sit’.)

Dotykat se drzenym krouzkem svého té€la, t€la spoluhrace, sité nebo hfiste.

Ptesdhnout béhem hry stfedovou ¢aru nebo sit’.

Hazeni:

Hrac¢i mohou hazet vrchem i spodem. Alespon jedna noha musi byt pfi hodu v kontaktu

se zemi. Krouzek v letu musi vypadat, jako kdyz leti disk. Hra¢ nesmi hodit krouzek

svisle (krouzek pti odhodu nesmi byt v této pozici). Krouzek se nesmi pfi letu ptevracet.

Zpusob hazeni

Krouzek hra¢ drzi mezi palcem a ukazovackem. Odhod se provadi pomoci
rota¢niho pohybu prsti a Svihem zapésti. Pokud hra¢ odhodil krouzek spravné,

krouzek rotuje pouze kolem své osy, nepfevraci se a leti rovnobézné se zemi.

o N
A0 “-!
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Obrazek ¢. 4: Odhod ringo krouzku

Pramen: vlastni
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6.1.3 Metodika pripravnych her a piiklady hernich cviceni

Seznameni se s krouzkem

NA POLICISTY A ZLOCINCE

Pomiicky: ringo krouzek do dvojice

Pocet hraci: cela tfida (dvojice)

Pravidla:

Zaci se rozd&li do dvojic. Kazda dvojice dostane jeden krouzek, za ktery se spoleéné
drzi (pouta). Z téchto déti se stavaji zlocinci. Uréi se dvojice — policisté. Jejich krouzek
bude predstavovat tzv. ,majak®“. Tato dvojice ma ruce spole¢n¢ s ringo krouzkem

vzpazené nad hlavami. Jejich tkolem je, chytat zlo€ince. Dotykem se role méni.

Obrazek ¢. 5: Ringo — Na policisty a zlo¢ince
Pramen: vlastni

KRUH

Pomiicky: vice ringo krouZzki (napft. 6)

Pocet hraci: cela tiida

Pravidla:

Podle poctu déti se vytvoii jeden nebo dva kruhy. VSichni Zaci si stoupnou do kruhu,
kde se bude nejprve posilat pouze jeden krouzek (vepiedu v kruhu). Dulezité je, ze se
krouzek musi posilat pouze jednou rukou. Postupné ptidavame vice krouzka, diky tomu
zapojime do hry vétsi mnozstvi déti a tim upoutame vétSi pozornost vSech v kruhu.
Ptidaji se dalsi ringo krouzky a za¢ne se posilat na ob¢ strany (napft. posila se 6 krouzka

— 3 na pravou stranu a 3 na levou stranu).
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Obrazek ¢. 6: Ringo — Kruh

Pramen: vlastni

BAREVNY KRUH

Pomiicky: rizné barevné ringo krouzky — vice kust

Pocet hraci: cela tiida

Pravidla:

Tato prapravna hra je t€z8i obménou hry predchozi (Kruh). Krouzky rozdélime podle
barev. Zluta barva krouzku se bude posilat vepfedu v kruhu. Cerveny ringo krouzek se
posila za zady. Ze zacatku je lepsi posilat dva zluté a pouze jeden Cerveny krouzek, ke
kterému se po chvili mize ptidat dalsi. Pokud Zaci zvladaji, pfidime dalsi barvu. Kdyz
zak dostane do ruky zeleny krouzek, je to pokyn, aby udélal dfep. Preda krouzek
pfedem hracovi vedle sebe. Pfidani dalsi barvy, tentokrat to mize byt modra. Pokud dité
dostane takto barevny ringo krouzek, musi vyskocit a vzpazit. Poté preda krouzek dale.
Pozn.: Obmén je moznych mnoho (otocka, zména sméru, leh na biicho/zada...). Vzdy
musime pozorovat skupinu, jak zvlada zadané pokyny. Podle situace vzdy pfidavame
dalsi krouzky ¢i dalsi barvy, a s tim 1 dal$i tkoly. Pro nékoho miize byt tato hra naro¢na

na pameét. Zapamatovat si, jaky pokyn dana barva ringo krouzku udava.
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Obrazek ¢. 7: Ringo — Barevny kruh

Pramen: vlastni

VYMEN SE

Pomiicky: jeden ringo krouzek

Pocet hraci: cela tiida (dvojice)

Pravidla:

Zaci vytvoii dvojice a kruh. Jeden z dvojice sedi a druhy zak stoji za nim. D&ti stoji
v kruhu, kutali ringo krouzek po zemi a také béhaji. Sedici zak kutali a posila krouzek
jiné dvojici. Thned po ,,odhozeni si stoupa, v tom piibihd zdk z druhé dvojice (zék,
ktery stal) a sedd si na jeho misto. Prvni dvojice A a B — hra¢ A sedi a ma krouZzek,
ktery posiléd jiné dvojici. Thned po ,,odhozeni* si hra¢ A stoupa. Dalsi dvojice C a D —
zak C sedi a chyta krouzek. V tom uz hraci B a D bézi a méni si pozici. Hra¢ D si seda
ptred hrace A, ktery stoji za nim. Hra¢ C chyti krouzek a okamzit€ ho posila jiné dvojici.
Odesle krouzek a stoupd si. Behem té doby ptibéhne hra¢ B a seda si na misto hrace C.
Hrace nabadame k tomu, aby se vysttidali uplné vSichni.

Pozn.: Hra je nejprve obtiznd na pochopeni, nasledn¢ je ale skvéld na pozornost

a obratnost.
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Obrizek ¢. 8: Ringo — Vyméii se (schéma)

Pramen: vlastni

Obrazek ¢. 9: Ringo — Vyméi se

Pramen: vlastni

DRUZSTVA S MNOHA OBMENAMI

Pomiicky: ringo krouzek do kazdého druzstva

Pocet hraci: cela tiida (druzstva)

Pravidla:

Déti rozdélime na pokud mozno stejné€ pocetnd druzstva (cca 7 déti). Kazdé druzstvo
vytvoii zastup a dostane jeden krouzek. Druzstva stoji v dostate¢né vzdalenosti od sebe

(alespon na rozpazeni).
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Obrazek ¢. 10: Ringo — DruZstva s mnoha obménami (schéma)

Pramen: vlastni

Nasledné se mohou hrat rizné hry:
a) Podavani vrchem
Zaci si v zastupu posilaji ringo krouzek vrchem. Posledni 4k v zastupu ziistava stat

a posila krouzek zpét vrchem dopiedu.

b) Podavani vrchem s piebihanim
Prvni zak v zastupu posila krouzek vrchem dozadu a ihned si bézi stoupnout na konec

zastupu. Znovu je dulezité urcit, kudy Zaci budou ptebihat na konec zastupu.

c) Podavani spodem

Prvni hra¢ posle krouzek spodem (mezi nohama) dozadu. Timto zpisobem se krouzek
dostane az k poslednimu Zékovi, ktery krouZek zvedne nad hlavu (vzpaZzi). Na pokyn
ucitele opét posilaji stejnym zptisobem krouzek doptedu. Prvni v zastupu opét zvedne

pazi s krouzkem.

d) Podavani spodem s prebihanim

Hraci posilaji krouzek spodem. Posledni s krouzkem piebiha dopfedu do zastupu
a znovu posila krouzek spodem. U¢itel ur¢i iizemi, kam se Z4ci musi timto zplisobem
dostat. Dulezité je urcit, kudy déti musi prebihat (napi. pravou stranou). Je nutné vzdy

spolecné ukazat, kudy jaky zastup prebiha.
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Obrazek ¢. 11: Ringo — Podavani spodem s piebihanim

Pramen: vlastni

e) Piedavani stranou/bokem
Prvni hra¢ v zastupu predava levou rukou krouzek hraéi za nim. Levou stranou se
krouzek dostane az k poslednimu hraci, ktery si ho ptehodi do pravé ruky. Pravou rukou

predava krouzek opét dopiedu. Po pravé strané krouzek doputuje aZ k prvnimu hraci.

f) Pfedavani stranou/bokem stridavé

Prvni hra¢ predava krouzek levou stranou dozadu dal$imu hraci. Tento hrac¢ si krouzek
pteda z levé ruky do pravé. Posild ho pravou stranou dozadu. Krouzek se mlize zastavit
u posledniho hrace v zastupu, nebo ho hraci stejnym zptisobem dopravi opét na zacatek

zastupu.

g) Podavani stfidavé mezi nohama a vrchem nad hlavou

Prvni hrac¢ predava krouzek dozadu spodem mezi nohama. Hra¢ krouzek pfevezme a dél
ho predava vrchem nad hlavou. Tteti hra¢ predava krouzek opét spodem. Dochézi ke
stalému stiidani predavani. U posledniho hrace v zastupu se krouzek zastavi, nebo ho

hré¢i stejnym zpiisobem dostanou opé€t na zacatek zastupu.
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RYCHLEJSI BERE

Pomiicky: ringo krouzek do dvojice

Pocet hraci: cela tiida (dvojice)

Pravidla:

Zaci vytvoii dvojice. Dvojice stoji naproti sobé& a uprostied mezi nimi je poloZeny ringo
krouzek. Je vhodné, pokud ucitel uré¢i cary, kde déti maji stat. Krouzek je také umistén
na ur¢ené ¢are (pfimo uprostfed mezi hraci). Ucitel zadava rlizné pokyny, které Zaci plni
— dfep, nos (tzn. dotknout se svého nosu), vyskok, kolena, o¢i, ramena, pusa, RINGO!.
Po vysloveni slova RINGO se dvojice snazi co nejrychleji dotknout (vzit do ruky)
krouzek. Kazdy si mize pocitat své body.

Pozn.: Pfi této hie je dulezité upozornit na bezpecnost, o krouZek se nesmi pretahovat.

Obrazek ¢. 12: Ringo — Rychlejsi bere (schéma)
Pramen: vlastni

Obrazek ¢. 13: Ringo — Rychlejsi bere
Pramen: vlastni
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Herni ¢innosti — hod

HOD DO PRAZDNEHO UZEMI

Pomiicky: ringo krouzek do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny — max. 4 zaci ve skupin¢)

Pravidla:

Vytvotime mensi skupiny (max. 4 zaci). Kazda skupina ma jeden krouzek. Skupiny
stoji v zastupu a prvni zdk ma v ruce krouzek. Na pokyny ucitele vSichni z prvni fady
hodi do vymezeného prazdného uzemi krouzek. Kdyz vSichni hra¢i odhodi sviij
krouzek, na pokyn ucitele pro n¢j beézi a piredavaji ho dalSimu v zastupu. Takto se

vSichni z4ci vysttidaji n€kolikrat.

Obrazek ¢. 14: Ringo — Hod do prazdného uzemi

Pramen: vlastni

HOD SPOLUHRACI

Pomiicky: ringo krouzek do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Skupiny z pfedchoziho cviceni spojime tak, Ze vzdy dvé skupiny nyni tvoii jednu
velkou skupinu (napf. pfedtim jsme méli 8 druzstev, nyni mame druzstva 4). Kazda
skupina dostane jeden ringo krouzek. Nasledn¢ se polovina skupiny postavi do zastupu
naproti druhé poloviné (vzdalenost ur¢i ucitel). Hraci si mezi sebou hazi krouzkem.
Ten, kdo krouzek odhodi, se zatadi na konec svého zastupu. Zaci mohou chytat krouzek

obéma rukama.
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Obrazek ¢. 15: Ringo — Hod spoluhradi (schéma)
Pramen: vlastni

ZABKY

Pomiicky: ringo krouzek do skupiny, obru¢ (§vihadlo, lano) do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Kazda skupina (mensi pocCet déti) dostane jeden krouzek. Pred kazdou skupinu (zastup
déti) polozime ve vhodné vzdalenosti na zem obru¢ (rybnik). Ukolem déti je trefit se
dovnitf do obruce. Hazi zabku do rybnika. Také se mohou pouzit Svihadla/lana, ze
kterych lze vytvotit kruhy riznych velikosti. Kazda skupina si mlze pocitat body za
uspesny hod zabky do rybnika.

Obrazek & 16: Ringo — Zabky
Pramen: vlastni
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OTOC SE A HOD

Pomiicky: ringo krouzek do dvojice

Pocet hraci: cela tiida (dvojice)

Pravidla:

Dvojice stoji na urcenych ¢arach naproti sob¢. Jeden z dvojice ma v ruce krouzek. Jeho
ukolem je krouzek trikrat prendat (otoc€it) kolem svého téla a poté ho spravné odhodit
svému spoluhraci, ktery stoji naproti nému. Chytajici fada Cekd, aZ vSechny ringo
krouzky budou v rukou ¢i na zemi. Az na pokyn uditele Si pro spadlé krouzky mohou

bézet. Na dalsi pokyn ucitele odhazuji krouzek spoluhraci.

KOLIK HODIS

Pomucky: ringo krouzek do dvojice

Pocet hraci: cela tfida (dvojice)

Pravidla:

Dvojice stoji naproti sobé na uréeném misté. Jejich tikolem je hazet si ringo krouzkem.
Pocitaji, kolikrat si vzdjemné dokdZou krouzkem pfihrat, aniz by jim spadl na zem.

Pokud jim krouzek spadne na zem, piedchozi ptihravky se nuluji. Zacinaji pocitat

vvvvv

Obrazek ¢. 17: Ringo — Kolik hodis
Pramen: vlastni

KOLIK SPOLECNE HODIME

Pomiicky: ringo krouzek do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Déti vytvoti skupiny o stejném poctu hract. Kazda skupina udéla kruh. V kruhu si

navzajem hazi krouzkem a pocitaji, kolik zvladnou hodii bez spadnuti krouzku na zem.
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Pokud skupiné spadne krouzek na zem, ptedchozi ptihravky se nuluji. Zacinaji pocitat

Obrazek ¢. 18: Ringo — Kolik spole¢né hodime
Pramen: vlastni

HOD A VYMEN

Pomiicky: ringo krouzek do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Skupina déti vytvoii kruh, uprostied kruhu stoji jeden Zak, ktery ma v ruce krouzek.
Tento zak hodi krouZek nékomu, kdo stoji na obvodu kruhu a rychle si spolu vyméni

misto. Hra pokracuje stejnym zptisobem dale.

JAK SE JMENUJI?

Pomiicky: jeden ringo krouzek do skupiny

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Skupina 74kt utvofi kruh. Jeden zak ma v ruce krouzek, ktery hodi nékomu naproti
sobg. Pti odhozeni krouzku vyslovi jméno kamardda, kterému ringo krouzek hodil
a sedne si na zem. Dal$i v kruhu pokracuji stejné. Ale pozor, je dilezité hrace upozornit
na to, ze si musi pamatovat, komu krouzek hodili. Posledni stojici hra¢, ktery drzi v ruce
krouzek, hazi tomu, kdo hru zacal. Sedne si. Chytajici hra¢ si musi rychle stoupnout
a odhazuje krouzek stejnému kamaradovi jako na zacatku. Zacina druhé kolo. Hra

kon¢i v momenté, kdy vSichni Zaci stoji.
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SLOVO, KTERE SLOZIT NECHCES

Pomiicky: jeden ringo krouzek

Pocet hraci: cela tiida

Pravidla:

Déti stoji v kruhu. Ucitel na zacatku hry urci slovo, které déti budou skladat. Vhodné je
delsi slovo s vice pismeny (SNEHULAK, TELOCVICNA, KOLOTOC, BRAMBORY,
atd.). Ukolem celé skupiny je neslozit zadané slovo. Déti si mezi sebou hazeji ringo
krouzkem. Pokud jim spadne na zem, ,ziskavaji‘ jedno pismeno. Pfi dal§im spadnuti
krouzku na zem dostdvaji dalsi pismeno zadaného slova. Je zakazéno hazet krouzek
kamaradovi po své pravé a levé ruce. Pokud hazi vice skupin, vitézi skupina, ktera slovo
neslozi.

Obmeéna: Dalsi moznosti je, Ze se miZe navazat na pifedchozi hru ,Jak se jmenuji?*.

Hraci si musi pamatovat poradi, komu krouzek héazely, a toto poradi dodrzovat.

Herni ¢innosti hod pres sit’/provazek

DOSTAN KROUZEK NA DRUHOU STRANU

Pomiicky: ringo krouzek do dvojice, sit/provaz/stuha (vyska cca 160—180 cm)

Pocet hraci: cela tiida (dvojice)

Pravidla:

V télocviEné se natdhne sit/provazek. Hraci se rozdéli do dvojic. Z kazdé dvojice bude
jeden hrac na opacné stran¢ sité. Stoji naproti sob&. Nejprve stoji v kratsi vzdalenosti od
sit¢/provazku. Jejich tkolem je hazet krouzkem ptes sit/provazek. Postupné se
vzdalenost od sité/provazku vzdaluje. Nakonec trénuji samotné podani z koncové cary.
Vzdalenosti vZzdy urcuje ucitel.

Obmeéna: Mohou si pocitat, kolikrat si vzajemné dokazi krouzkem pies sit/provazek
ptihrat, aniz by krouzek spadl na zem. Pokud jim spadne na zem, pfedchozi ptihravky

vvvvv

Pozn.: Upozornit na bezpecnost.
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Obrazek ¢. 19: Ringo — Dostan krouZek na druhou stranu

Pramen: vlastni

VETRELEC

Pomiicky: sudy pocet ringo krouzki (co nejvice), sit/provaz/stuha (vyska cca 160—180
cm)

Pocet hraci: cela tiida (dvé druzstva)

Pravidla:

Vytvoii se dvé stejn¢ pocetnd druzstva. V télocviéné se vymezi herni plocha (napf.
volejbalové hfisteé). Uprostfed se natdhne sit’ nebo provéazek. Kazda skupina ma svou
polovinu hfisté. Upozornit, kde je Cara a sit/provazek, za ktery hrac¢i nesmi. Na obé
poloviny se polozi stejny pocet ringo krouzki (vetielct). Po zaznéni startovniho signalu
se hraci snazi hazet vetfelce na polovinu soupete. Vetielci by méli preletét sit/provazek.
Ukolem je mit na svém tizemi co nejméné vetfelcd. Déti mohou s krouzky chodit,
nesmi do krouzki kopat (pouze hazet).

Jednodussi varianta: Mezi tymy nebude sit/provazek.

Obména: DéEti nesmi s ringo krouzky chodit. Tim je donutime k vzajemné pomoci
v ramci skupiny. Zaci si zaénou mezi sebou ve druzstvu piihravat.

Pozn.: Upozornit na bezpecnost.
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Obrazek ¢. 20: Ringo — Vetielec
Pramen: vlastni

6.1.4 Vyuziti v prirodé

Hra je diky své nenaro¢nosti na materialni vybaveni vhodna i mimo télocvi¢nu ¢i
venkovni hraci hfiSté. Tuto netradi¢ni hru je mozné vyuzit také napt. v lese (,,lesni
ringo“) nebo na zahrad¢. K této obméné hry sta¢i pouze krouzek, provazek, dva stromy
a vhodné okoli. Mezi stromy se navaze provazek. Hraci se rozd¢€li na dvé stejné pocetna

druzstva a hra v ptirodé mize zadit.

Obrazek €. 21: Lesni ringo

Pramen: vlastni
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6.2 Brannball

Tato kolektivni palkovaci hra je Svédského ptvodu. Preklad nazvu této netradicni
sportovni hry znamena ,,spaleny mi¢“. Poprvé se v Ceské republice objevila diky
nabytkarské firm¢ IKEA, ktera je u nas od roku 1990. Dalsi palkovaci hry baseball
a softbal maji stouto kolektivni hrou mnoho podobnych, ale i odliSnych prvku.
Brannball je jednodus$$i hra jak po pohybové, tak i fyzické strance. Velkou vyhodou

a motivaci pro mnoho hraci je, ze se Vv této hie nevypadava.

Celd kapitola 6.2 1 6.2.1 je souhrnem inspiraci nacerpanych z publikaci: Kupr,
Rjabcova, Suchomel 2010, s. 13 az 19; Razicka, Ruzi¢kova, Smid 2013, s. 36 a7 39;
Sadek, Kupr 2015.

6.2.1 Pravidla brannballu — klasicka

Pocet hraci: 2 druzstva — 11 hract v kazdém druzstvu (+ 2 nahradnici, minimalné 9
hraci v tymu, druzstva mohou byt koedukovana)

Hraci doba: 2 x 12 minut (hruby ¢as)

Pomiicky: tenisovy micek, dfevéna palka — maximalni délka 70 centimetrii a primér 5

centimetru (viz obrazek ¢. 22), vytyCovaci mety, rozliSovaci dresy

tloustka
20

600

35

Obrazek ¢. 22: Brinnballova palka

Pramen: vlastni

HFisté: 28 x 20 metr — vnitini pole (viz obrazek ¢. 23)
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palkovisté

cilova - hlavni ara

meta

1.
meta

1x1m 4x2m

meta brannera misto pro odpal : : :

box palkafa

Obriazek €. 23: HFisté na brannball

Pramen: vlastni

Misto pro odpal: 4 x 2 metry (nachazi se uprostted hlavni ¢ary mezi prvni metou
a ,.cilovou* metou)

Meta brinnera: 1 x 1 metr (mezi posledni ,,cilovou metou a mistem pro odpal)

Mety: 4 mety v kazdém rohu mezi vnitinim a vné&jsim hfistém (Ctvrtad meta je cilova)
Palkovisté: 16 x 6 metrd (Misto, kam smgji polafi, az kdyz hra¢ na palce provede

odpal.)

Charakteristika hry:

Hraji proti sobé dvé stejné pocetnd druzstva (palkati a polafi). Druzstvo se snazi ziskat
vice bodi nez jejich soupef. Body ziskaji probéhnutim cilové mety a spalenim
protihracii. Druzstva na pdlce 1 v poli ziskavaji body soubézné. Po polocase se role

druzstev méni. Ziskané body zlstavaji a v bodovani se pokracuje v dalsim polocase.

Cil hry:

Cilem druZzstva je ziskat vétsi pocet bodll nez jejich soupef.
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Zahajeni hry:
Hra zacina losem, ktery rozhodne, jaké druzstvo pijde ve hie jako prvni na palku a jaké
do pole. Losovani se provadi napi. pomoci mince. Rychlejsi variantou je udani posti

druzstev uz pfi samotném rozlosovani.

Hra na palce (,,palkari*):

Novy odpal vzdy zahajuje palkat na pokyn rozhodciho. Kazdy palkai se po vlastnim
libovolném zptisobu nadhozu snazi odpalit micek do vysece a ob&hnout vSechny mety
S doslapem na kazdou z nich. Hraci odpaluji v potadi, které si pfedem urci (nesmi ho
porusit). Palkafi nesmi branit hrac¢im v poli pfi chytani micku ani v pfihravani micku.

Pokud se toto stane, jsou spaleni a vraci se na prvni metu.

e Dobry odpal — Hra¢ ma pouze jeden pokus.

o Micek dopadne do vysece a také tam ziistane.

o Micek dopadne do vysece, ale po odrazu ji opusti.

o Micek dopadne do vysece, po odrazu se dostane za hlavni ¢aru.

o Micek zasdhne hrace ¢i rozhodc¢iho ve vyseci pro odpal.

o Micek je chycen nebo tecovan polaiem.

o Hrac tecuje micek (slaby dotyk palky).

o Palkai také musi splnit podminku, Ze odlozi palku v misté pro odpal.
Pokud palku odlozi mimo stanovené misto, je palkaf spaleny a odchézi

na metu €. 1.

e Spatny odpal — Pokud dojde ke $patnému odpalu, palkaii ziistavaji na misté.
Hrag, ktery béhem odpalu spoluhrace vybéhl, neni spalen, ale musi se rychle
vratit na svou piivodni metu, ze které vybihal. Odpalujici hra¢ odchéazi na prvni

metu.

e Pohyb v poli — Po dobrém odpalu palkat bézi na prvni metu. Jeho cilem je co
nejrychleji probéhnout prvni az teti metu, poté cilovou metu.
o Hra¢ sleduje micek, dle kterého se rozhoduje, zda ma jesté bézet, nebo
uz zustat stat na meté.
o Hréci se mohou piedbihat a na jedné meté muze stat vice palkait.
o Bézi po vnéjsim poli, kdyz si drahu zkrati, musi se vratit na prvni metu.
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o Palkat je spalen, pokud nestihne doSlapnout na metu, kdyz brinner

zastavil hru zvolanim hesla ,,BRAN®.

KdyzZ je hra¢ spalen, vraci se co nejrychleji zpét na prvni metu. Vraci se
po obvodu vnitiniho pole a musi doslapnout na vSechny probéhnuté
mety.

Dalsi palkat mize odpalovat tehdy, kdyz se vSichni spaleni hraci vrati na

prvni metu.

Zv1astni situace

o Zadny hra¢ neni na palce. V tento moment jde odpalovat hrag, ktery ma

za sebou nejmensi pocet odpaltl.

Ptedc¢asny odpal

1. Micek je palkatem odpalen pfed tim, nez brénner uzavtel hru. Palkaf
je »,spalen* a postupuje na prvni metu.

2. Pélkat odpalil micek po uzavieni hry, ale hraci se zatim nestihli vratit
na prvni metu. Palkat je ,,spalen* a postupuje na prvni metu. Ostatni

hréaci v poli se vraceji na metu, ze které pti pfedcasném odpalu vybéhli.

Hra v poli (,,polaii®):

Polati se po odpalu snazi co nejrychleji dopravit mi¢ brannerovi pomoci pifihravek. Tim

zamezi palkaiim obihani met — ,,spali je*. Polafi jsou libovolné rozmisténi v poli (ve

vnitini 1 vnéjsi ¢asti pole). Pfi odpalu nesmi stat v izemi palkovist€. Tam mohou azZ po

samotném odpalu.

Cinnost brinnera:

Brinner se nesmi pohybovat ve vnitinim poli hfi$té. Z pole nemize vzit ani micek. Jako

jediny z polati se pohybuje za hlavni ¢arou (ve vnéj$im poli). Jeho ukolem je co nejlépe

chytit pfihravku od spoluhract. Hru zastavi tehdy, kdyz chyti do ruky mic, alespon

jednou nohou stoji ve svém tizemi a zakiiéi heslo ,,BRAN®,

Body palkari:

1 bod — postupné dosazeni cilové mety

6 bodl — tzv. homerun — ob¢hnuti v§ech met na sviij odpal
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e 4 body — chyba hraca v poli (napi. branner sebral micek z vnitiniho pole, polaf

nebo brénner piekrocil hlavni ¢aru)

Body polari:
e 2 body — ptimo z odpalu chyceni micku do jedné ruky (i mimo vysec)
e 1 bod - pfimo z odpalu chyceni mi¢ku do dvou rukou (i mimo vysec)
e 1bod - za kazdého spaleného palkaie
e 6 bodl — absence hrace na palce
e 5 bodi — zamérné poruseni poradi palkaiti na palce

e 1 bod — palkai odlozil palku mimo palkovisté
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6.2.2 Modifikovana pravidla briannballu

Modifikovana pravidla hry brannball vychazi z pivodnich pravidel, viz kapitolu 6.2.1
a zpraktickych zkuSenosti autorky prace. Pravidla jsou upravena pro vyuziti této

netradi¢ni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hraci: 2 druzstva — 12 hract v kazdém druzstvu

Hraci doba: 4 x 5 minut (Hraci dobu lze uzpusobit dle podminek a schopnosti hraci.)
Pomiicky: tenisovy/pénovy micek (stejny rozmér jako tenisovy micek), raketa na liny
tenis, vytyCovaci mety, rozliSovaci dresy, zinénka (do vnitinich prostor)

Pozn.: v mensim prostoru je lepsi vyuzit pénovy micek

Obrazek ¢. 24: Dilezité pomiicky pro hru

Pramen: vlastni

HFisté: 24 x 18 metrll (viz obrazek ¢. 25), velikost hfisté je mozné uzpusobit

prostorovym podminkam

Misto pro odpal: 4 x 2 metry (nachédzi se uprostied hlavni ¢ary mezi prvni metou
a ,,cilovou* metou)

Meta bréinnera: 1 x 1 metr (mezi posledni ,,cilovou metou a mistem pro odpal)

Mety: 4 mety v kazdém rohu mezi vnitfnim a vn¢j$im hfistém (Ctvrta meta je cilova)

Palkovisté: 14 x 5 metrti (Misto, kam smi polafi, az kdyz hra¢ na palce provede odpal.)
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palkovisté

cilova - hlavni ara 1.
meta 55m - meta
1x1m 4x2m 0 ) q ) q
meta bréannera misto pro odpal
box pélkar

Obrazek ¢. 25: Modifikované hristé na briannball

Pramen: vlastni

Charakteristika hry:

Hraji proti sobé dvé€ stejné pocetnd druzstva (palkafi a polafi). DruZstvo se snazi ziskat
vice bodii nez jejich soupef. Body ziskaji prob&hnutim cilové mety a spalenim
protihrac¢ii. Druzstva na palce 1 v poli ziskavaji body soubézné. Po polocase se role

w7 oW

druzstev méni. Ziskané body zlstavaji a v bodovani se pokracuje v dalsi ¢tvrting.

Cil hry:

Cilem druZstva je ziskat vétsi pocet bodll nez jejich soupef.

Zahajeni hry:
Hra zacind losem, ktery rozhodne, které druzstvo piijde ve hie jako prvni na palku
a jaké do pole. Losovani se provadi napt. pomoci ,,stithani — Kamen, ntizky, papir*

nebo mince.

Hra na palce (,,palkari):
Novy odpal vzdy zahajuje palkat na pokyn ucitele. Kazdy pélkar se po vlastnim

libovolném zptisobu nadhozu snazi odpalit mi¢ek do vysece a ob&éhnout vSechny mety
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s doslapem na kazdou z nich. Hraci odpaluji v potadi, které si pfedem ur¢i (moznost

zvolit libovolné potadi). Palkaii nesmi branit hra¢im v poli v chytani micku ani

v piithravani mice. Pokud se toto stane, jsou spaleni a vraci se na prvni metu.

Dobry odpal — Hra¢ ma tii pokusy na odpal.

©)

O

O

Micek dopadne do vysece a také tam zlstane.

Micek dopadne do vysece, ale po odrazu ji opusti.

Micek dopadne do vysece, po odrazu se dostane za hlavni ¢aru.

Micek zasahne hrace ¢i ucitele ve vyseci pro odpal.

Micek je chycen nebo tecovan polaiem.

Hrac teuje micek (slaby dotyk palky).

Palkat musi také splnit podminku, ze odlozi palku v misté pro odpal.
Pokud palku odlozi mimo stanovené misto, je palkat spaleny a odchdzi

na metu €. 1.

Bezpecnost — Dbat na to, aby hra¢i vzdy odlozili palku do mista na odpal.

Nehézeli sni. Dale je dulezit¢é dodrzovat bezpecnou vzdalenost ostatnich

palkaru, kteti ¢ekaji v ,,boxu palkait od odpaliste.

Spatny odpal — Pokud dojde ke $patnému odpalu, palkafi ziistavaji na mistg.

Hrag, ktery béhem odpalu spoluhrace vybeéhl, neni spalen, ale musi se rychle

vratit na svou plivodni metu, ze které vybihal. Odpalujici hra¢ odchéazi na prvni

metu.

Pohyb v poli — Po dobrém odpalu palkat bézi na prvni metu. Jeho cilem je co

nejrychleji probéhnout prvni az tfeti metu, poté cilovou metu.

Prvotni nacvik (hra) — pochopeni principu met

Palkaf béZi na prvni metu a ziistane tam. Ostatni hraci také bézi pouze na
dal$i nejbliz$i metu a zlistanou tam stat. Nebé&zi dal.

Hraci se mohou piedbihat a na jedné meté muze stat vice palkait.

Bézi po vnéj$im poli, kdyz si drahu zkrati, musi se vratit na prvni metu.
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o Palkat je spalen, pokud nestihne doSlapnout na metu, kdyz brinner
zastavil hru zvolanim hesla , BRAN*.

o Kdyz je hra¢ spalen, vraci se co nejrychleji zpét na nejblizsi (piedchozi)
metu (vraci se po obvodu vnitiniho pole).

o Dalsi palkat mize odpalovat tehdy, kdyZ se vSichni spaleni hraci vrati na
pfedchozi metu. Dalsi odpal zahajuje vzdy ucitel. Tim zamezime

pred¢asnému odpalu.

2. Obtiznéjsi (klasicka) varianta hry

o Hrac sleduje micek, dle kterého se rozhoduje, zda ma jesté bézet nebo uz
zlstat stat na metc.

o Hraci se mohou ptedbihat a na jedné meté muize stat vice palkafi.

o Bé&zi po vnéjsim poli, kdyz si drahu zkrati, musi se vratit na prvni metu.

o Pélkar je spalen, pokud nestihne doslapnout na metu, kdyz brianner
zastavil hru zvolanim hesla , BRAN®.

o Kdyz je hra¢ spalen, vraci se co nejrychleji zpét na piedchozi, pozdé&ji na
prvni metu. Vraci se po obvodu vnitiniho pole a musi doslapnout na
vSechny prob&hnuté mety.

o Dalsi palkat mize odpalovat tehdy, kdyZ se vSichni spaleni hraci vrati na
prvni metu. Dal§i odpal =zahajuje vzdy ucitel. Tim zamezime

pfedcasnému odpalu.

e Zvlastni situace
o Zadny hraé neni na palce. Dalsiho hrace, ktery ptijde odpalovat, uréi

uditel.

Hra v poli (,,polari*):

Polati se po odpalu snazi co nejrychleji dopravit mi¢ brannerovi pomoci piihravek. Tim
zamezi palkafiim obihdni met — ,,spali je. Polafi jsou libovoln€ rozmisténi v poli (ve
vnitini 1 vnéjsi ¢asti pole). Pfi odpalu nesmi stat v uzemi palkovisté. Tam mohou az po

samotném odpalu.
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Cinnost brinnera:

Brinner se nesmi pohybovat ve vnitinim poli hfi§té. Z pole nemuze vzit ani mic¢ek. Jako
jediny z polait se pohybuje za hlavni carou (ve vnéjSim poli). Jeho tkolem je co nejlépe
chytit ptihravku od spoluhracii. Hru zastavi tehdy, kdyz chyti do ruky mic, alespon

jednou nohou stoji ve svém tizemi a zakiiéi heslo ,,BRAN®,

Obrazek €. 26: Brianner

Pramen: vlastni

Body palkari:
e 1 bod — postupné dosazeni cilové mety
e 6 bodu — tzv. homerun — ob&hnuti v§ech met na sviyj odpal

e 4 body — brianner sebral mic¢ek z vnitiniho pole

Body polari:
e 2 body — piimo z odpalu chyceni mi¢ku do jedné ruky (i mimo vysec)
e 1bod - pfimo z odpalu chyceni mi¢ku do dvou rukou (i mimo vysec)
e 1bod - za kazdého spaleného palkate

e 1 bod — palkai odlozil palku mimo palkoviste
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6.2.3 Metodika pripravnych her a priklady hernich cvi¢eni

Pohvbové hry na ivod hodiny

NA BABU

Pomiicky: vice tenisovych micka

Pocet hraci: celé tiida

Pravidla:

Jeden Zzak ma v ruce tenisovy micek. Koho se dotkne, tomu piedava ,babu“ a tedy

I micek. Postupné ptidavame vice micku, chyta vice déti.

SEMAFOR

Pomiicky: barevné ringo krouzky/vytycovaci mety/kruhy

Pocet hraci: cela tfida

Pravidla:

Déti béhaji volné po vymezeném prostoru. Ucitel ukazuje barevna znameni (barevné
ringo krouzky ¢i vyty€ovaci mety, vyrobené barevné kruhy). Na tato znameni musi déti
reagovat pfedem domluvenym pohybem. Kdyz déti vidi zelenou barvu, b&haji po
prostoru. Pokud ucitel zvedne oranzovou barvu, déti musi udélat tfi diepy (tfi vyskoky,

leh na bticho apod.). Na ¢ervené znameni se déti musi zastavit a nehybné stat (sochy).

Hry s mickem

HRY S MALYM MICKEM (tenisovy/pénovy micek)
Pomiicky: vice tenisovych micka
Pocet hraci: cela tfida (jednotlivei, dvojice, skupiny)
Pravidla:
a) Herni ¢innosti jednotlivce, kazdy hra¢ ma svij mi¢ek
e Seznameni s mickem — piehazovani mic¢ku z ruky do ruky, malé hody nad sebe
e Hrac¢ vyhodi micek pravou rukou a chytne levou rukou.
e Hrac¢ vyhodi micek do vzduchu + co nejvyse.
e Hrac¢ hodi micek nad sebe a musi tlesknout, poté opét chyti mic¢ek do ruky.
- Tlesknout vickrat — kdo splni pocet tlesknuti, sedne si na zem
- Soutéz, kdo tleskne nejvickrat

e Piedchozi cviceni Ize obménit: diep, otocka, vyskok
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e Hrac hodi micek proti zdi a snazi se ho chytit (jednoruc¢, obourug, s tlesknutim
atd.)

Obrazek ¢. 27: Brannball — Herni ¢innosti jednotlivce

Pramen: vlastni

b) Hraci utvori dvojice (jeden micek)
e Kutéleni po zemi
e Hod spodem
e Hod vrchem
e Hod s jednim dopadem 0 zem

e Hod co nejvyse do vzduchu

Obrazek ¢. 28: Brannball — Hod s jednim dopadem o zem
Pramen: vlastni
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¢) Dvojice (dva mic¢ky)

e Kazdy hra¢ ma jeden micek a navzajem si mic¢ek nejprve chvili kutadli po zemi.
V dalsi fazi se uz opét hazi. Hra¢i musi ve stejny moment hodit mickem a snazit
se chytit micek jejich spoluhrace z dvojice. Musi pocitat s tim, ze micky se
mohou v letu spolecné stietnout.

o Kazdy hra¢ ma svij micek. VSechny predchozi aktivity, které byly pouze
s jednim mickem ve dvojici, 1ze nyni aplikovat i se dvéma micky ve dvojici.
Musi pocitat s tim, ze mi¢ky se mohou béhem vymény (na zemi, v letu)

stfetnout.

d) Skupiny

e Zaci utvoii &tvefice a stoupnou si do tvaru &tverce. Do skupiny dostanou dva
micky a pomoci pfihravek si je hazi po obvodu ¢tverce mezi sebou (napt. po
sméru hodinovych rucicek). Nesmi se stat, aby m¢l jeden hra¢ u sebe najednou
dva micky.

e Utvoii se mens$i skupiny déti. Skupiny se postavi do kruhu. Kazda skupina
dostane dva jinak barevné micky. Hraci si v kruhu s mic¢ky hazi. Hra¢i nesmi
hazet kamaradim, které maji po své pravé a levé ruce. Cilem je, ze se dva micky

nesmi spole¢né potkat. Diilezité je chytat micky do rukou.

KDO Z KOHO

Pomiicky: rozliSovaci dresy, 1x tenisovy mic¢ek

Pocet hraci: cela tiida (dvé skupiny)

Pravidla:

Ttida se rozdeli na dvé skupiny. Déti ve skupiné budou mit vSichni stejnou barvu
rozliSovacich dresti. Jedna skupina dostane tenisovy micek. Déti si mezi sebou hazi
mi¢kem a snaZi se, at’ jim tenisovy mi¢ek nespadne na zem. Ukolem druhé skupiny je,
sebrat micek. Kdyz spadne micek na zem, pokracuje v hazeni ta skupina, kterd micek
sebrala drive.

Obména: Skupina si své hody pocita. Spadne-li micek na zem, pocita se opét znovu od
¢isla jedna. Druhd skupina se snazi micek chytit. Vyhrava to druzstvo, které mélo vétsi

¢islo (ve€tsi pocet hodit). Je vhodné urcit ¢asovy limit.
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Pozn.: Upozornit na bezpecnost — fici Si pravidla, co se smi a nesmi (napf. neprat se

0 micek, nestrkat se).

Hrv na metach

PIRATI A VZACNY POKLAD
Pomiicky: 4x mety (¢tverce z barevnych vyty¢ovacich met, obruce, Svihadla apod.),
mnoho barevnych diamanti — 4 barvy (napft. plastova vicka, barevné papirky)
Pocet hraci: celé tiida
Pravidla:
Po prostoru jsou rozmisténé Ctyfi mety (Ctverce z barevnych vytyCovacich met, obruce,
Svihadla apod.) do tvaru obdélniku. Uprostied tohoto hfisté je ,,potopena lod™, kterou
chrani Zralok (jeden zak). Toto vétsi izemi (kruh) je ohrani¢ené (napft. nakresleny kruh,
$vihadlo). Zralok lod’ chrani, protoZe v lodi jsou ukryté vzacné barevné diamanty (napf-.
barevna plastova vicka, barevné papirky apod.). Tiida se rozd€li do ¢tyt skupin. Kazda
skupina zaujme jednu metu (ostrov). Z déti se stavaji pirati. Kazdy ostrov ma sviij nazev
(barva). Pirati z ostrova mohou sbirat pouze diamanty takové barvy, podle niz se
jmenuje jejich ostrov. Pro diamant se z kazdého ostrova mize vydat vzdy pouze jeden
pirat. Sebere diamant své barvy a utiké zpé&t na sviij ostrov. Na ostrové se dotkne dalsiho
pirata, ktery v ten moment vybiha na lod’. Zralok celou lod’ s diamanty chrani (nesmi
vybihat z tzemi lodi). Kdyz se dotkne pirata s diamantem, poklada diamant zpét do
lodi. Bez tspéchu se vraci na svij ostrov. Po dotyku (placnuti) vybiha dalsi pirat. Vitézi
to druZstvo piratd, které sesbiralo nejvice diamantl své barvy.
O-O‘-YD h}\
é# ° . 58
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Obrazek ¢. 29: Brannball — Pirati a vzacny poklad (schéma)

Pramen: vlastni
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VODNIK

Pomiicky: 4x mety (Ctverce z barevnych vyty¢ovacich met, obruce, Svihadla, apod.), 4x
tenisovy/pénovy micek, mnoho ,,rybi¢ek (mic¢ky, malé papirky, plastova vicka apod.)
Pocet hradi: cela tiida

Pravidla:

Po prostoru jsou rozmisténé ¢tyii mety (Ctverce z barevnych vytyCovacich met, obruce,
Svihadla apod.) do tvaru obdélnika. Uprostfed tohoto hfist¢ se postavi jeden hrac
(vodnik), ktery bude mit v tésné blizkosti rybic¢ky (napt. micky, malé papirky, plastova
vicka apod.). Ttida se rozdéli do ¢ty skupin. Kazda skupina dostane jeden micek
a zaujme jednu metu (domecek). Z déti se stavaji rybafi. Rybafi se snazi ziskat pro
svou skupinu co nejvice rybi¢ek. Lov zah4ji ucitel. Na lov se mohou vydat tehdy, kdyz
»hahodi své udice®. Pfihraji si mezi sebou micek, kdo micek odhodi, vybihd na lov.
Vzdy mohou vzit pouze jednu rybicku a musi ji dopravit do svého domecku. Poté
mohou znovu vybéhnout na dalsi lov. Vodnik se snazi své rybicky chranit. Pokud se
dotkne rybaie, ktery ma v ruce rybi¢ku, musi ji ihned na daném misté polozit. Tento
rybaf bézi do domecku, kde si musi znovu ,,nahodit svou udici®. Ud¢la to tak, Ze tfikrat
vyhodi mi¢ek do vzduchu a chyti ho. Ma nové nahozeno a mtze se vydat pro dalsi
ulovek. Kdyz rybai donese rybi¢ku do domecku, musi opét ,,nahodit udici®. Staci se
dotknout micku a znovu se vydava na lov. Vitézi to druzstvo rybail, které ma nejvice
rybicek.

Obména: Ucitel muze urcit vice vodniku.

Obrazek €. 30: Briannball — Vodnik
Pramen: vlastni
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PRENOS LEKTVARU

Pomiicky: 2x tenisovy/pénovy micek, 2x vymezovaci meta

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Ttida se rozdéli na dvé skupiny. Skupiny stoji v fadiach zady k sobé uprostred
télocvi¢ny. Kazda fada vidi na sviij ukryt — vymezovaci meta, kterd se nachazi na konci
télocvicny. Z hract ve skupiné se stavaji tajni agenti. Kazda skupina ziska vzacny
lektvar (micek). Agenti maji za ukol pfenést vzacny lektvar bez poskozeni do svého
ukrytu. Agenti si musi lektvar pfihravat (nesmi si ho ptredavat). Agent, ktery drzi lektvar
Vv ruce, nesmi chodit/b¢hat. Ostatni agenti mohou piebihat a hledat lepsi pozici. Jestlize
lektvar spadne na zem, ,,vylije se“. VSichni agenti ztohoto druzstva musi bézet na
startovni misto, kde se lektvar obnovi. Vyhrava to druZstvo, které rychleji pfenese

lektvar do ukrytu.

.(__________.

- o> (> -

v

Obrazek ¢. 31: Brannball — Prenos lektvaru (schéma)

Pramen: vlastni

VRAT SE NA METU

Pomiicky: 4X mety (napf. Ctverce z barevnych vytyCovacich met, obruce, Svihadla
apod.), barevna znameni (barevné ringo krouzky ¢i vyty¢ovaci mety, vyrobené barevné
kruhy apod.)

Pocet hraci: celd tiida

Pravidla:

Po prostoru jsou rozmisténé ¢tyfi mety (Ctverce z barevnych vytyCovacich met, obruce,

Svihadla apod.) do tvaru obdélnika. Déti béhaji po metach ve vymezeném prostoru.

Musi sledovat ucitele, ktery ukazuje barevnd znameni (barevné ringo krouzky c¢i
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vytyCovaci mety, vyrobené barevné kruhy apod.). Ucitel ukazuje tfi barvy — zelenou,
oranzovou a cervenou. Pii zelené barvé Zaci bézi. Oranzova barva ukazuje, Ze se zaci
musi vratit na ptfedchozi metu. Pokud zrovna stoji na met¢, nikam se nevraceji. Kdyz

ucitel ukaze ¢ervenou barvu, vSichni Se musi zastavit.

Nacvik odpalu

NACVIK S RAKETOU

Pomiicky: do dvojice tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis

Pocet hraci: cela tiida (dvojice)

Pravidla:

Zaci utvoii dvojice. Kazda dvojice dostane jeden tenisovy/pénovy midek a raketu na
liny tenis. Dvojice stoji ve vétsi vzdalenosti od sebe. Jeden zak odpali micek s tim, ze se
snazi mifit pred svého kamarada (zakéazat davat velké rany). KdyZ micek odpali, polozi
raketu na zem a ihned bézi na misto kamarada (na druhou stranu). Druhy z dvojice
mezitim sebere micek a bézi k raketé. Dvojice se takto stiida.

Pozn.: Zde je dualezité déti naucit, ze palku musi vzdy polozit na zem (ne odhodit).

Obrazek €. 32: Brannball — Nacvik s raketou
Pramen: vlastni
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PRESNEJSI VYHRAVA

Pomiicky: do skupiny — tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis

Pocet hraci: cela tfida (skupiny)

Pravidla:

Zéci utvoii mensi skupiny. Kazda skupina bude mit sviij vymezeny prostor pro odpal
a prostor, do kterého bude odpalovat. Cilem skupiny je ziskat co nejvice bodu za
spravné odvedeny odpal (mi¢ek musi dopadnout do vymezeného prostoru). Hraci se
V odpalu stiidaji.

Pozn.: Ucitel zajistuje kontrolu spravného odpalovéani a upozorni na bezpecnost.

Nacvik na post brinnera

LAVINA

Pomiicky: tenisovy/pénovy micek pro kazdého zaka, meta na post briannera (napi. 4x
vytyCovaci meta)

Pocet hraci: skupina max. 12 zaki

Pravidla:

Z jednoho Zaka se stava brédnner, ktery si stoupne do svého vymezeného prostoru.
Ostatni hraci vytvoii v dostatecné vzdalenosti pilkruh. Kazdy hra¢ mé v ruce mic¢ek. Na
povel ucitele za¢nou co nejptesnéji a postupné po jednom hazet micky na brannera. Ten

se snazi chytit co nejvice mickt. Hraci se na postu briannera stidaji.

Obrazek ¢&. 33: Briannball — Lavina (schéma)
Pramen: vlastni
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Obména: Hréci v pulkruhu se v hdzeni mic¢kli na brénnera stfidaji. Nejprve hazi hrac¢
Z pravé strany a nasleduje hod hrace z levé strany. Na konci odhazuji své micky hraci

uprostied fady.

Obrazek ¢. 34: Brannball — Lavina — obména (schéma)

Pramen: vlastni

HORKA BRAMBORA

Pomiicky: 1x tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, meta pro brannera (napt. 4x
vytyCovaci meta)

Pocet hraci: skupina max. 15 zaki

Pravidla:

Hrac¢i se rozmisti uvnitié hiisté (polafi). Urci se branner, ktery zaujme pozici v meté
brinnera. Ugitel nebo jeden zak odpali micek (horkou bramboru) do hiisté. Ukolem
polaft je, co nejrychleji a nejpiesnéji dostat horkou bramboru k bréannerovi. Polafi si
nechtéji spalit ruce, a proto si mezi sebou horkou bramboru musi pfihravat co
nejrychleji. Nesmi jim spadnout na zem. Hra se opakuje, ucitel (zak) se snazi odpalovat

micek vzdy na jiné misto hraci plochy.
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Obriazek €. 35: Brinnball — Horka brambora

Pramen: vlastni

ZijednodusSeny nacvik samotné hry

ODPAL A OBEHNI

Pomiicky: 1x tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, meta pro brannera (napf. 4x
vytyCovaci meta), 4X mety (napt. ¢tverce ze Ctyf barevnych vytyCovacich met, obruce,
Svihadla apod.), rozliSovaci dresy

Pocet hracii: cela tiida (2 skupiny)

Pravidla:

Ptipravi se mensi hraci pole, které je ohrani¢ené ¢tyfmi metami. Hraci se rozdé€li na dvé
druzstva. Jedno druzstvo se rozmisti uvnitt hiisté (polafi). Urci se jeden hrac z polafi,
ze kterého se stane branner. Ten se postavi na svou metu. Druhou skupinu hracia tvori
palkafi. Z této skupiny se hraci postupné stiidaji na palce. Pomoci rakety na liny tenis
odpali micek do vymezeného prostoru. V ten moment hra¢ poklada palku a vybiha na
prvni metu. Jeho cilem je obéhnout vSechny mety a dostat se az za metu cilovou. Polati
maji za tikol dostat co nejrychleji a pomoci piihravek micek k brannerovi. Kdyz branner
chyti migek, musi zakfi¢et heslo ,,BRAN“. Pokud se bézici palkai nestihl dostat za
cilovou metu, musi stejné vSechny mety obéhnout. Teprve poté mtze odpalovat dalsi
palkar.

Pozn.: Druzstva si mohou pocitat body. Za kazdou hru je udélen nanejvys 1 bod.
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6.2.4 Briannball s prekazkovou drahou

Brénnball je hra narocna na prostorové podminky. Tato varianta je vhodna do mensich
prostor ¢i jako obmeéna klasické netradi¢ni hry brénnball s propojenim rtizného nafadi
Vv télocvicné.

Pravidla hry briannball s ptekazkovou drahou vychazi z modifikovanych pravidel, viz
kapitolu 6.2.2. Hra je upravena hlavné pro mensi vnitini prostory nebo pouze jako

obména hry brannball.

Pocet hraci: 2 druzstva — cca 10 hracu v kazdém druzstvu

Hraci doba: vSichni hraci na palce musi odpalit a probéhnout piekézkovou drahu
Pomiicky: tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, 5 obruci, vytyCovaci mety,
rozliSovaci dresy, zinénka (do vnitinich prostor), nafadi/nacini/pomuicky dle moznosti

HFisté: télocvicna nebo volny venkovni prostor (viz obrazek ¢. 36)

koza télocvitna
_ —1
I 1)
e e e
I—l Gasti Svédské bedny
=

[ ]

lavicka
(pfeb&hnuti)
meta meta

Zinénka

" box palkaft
brénner

Obrazek ¢. 36: Hristé na briannball s piekazkovou drahou

Pramen: vlastni

Misto pro odpal: Zinénka
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Meta brinnera: cca 1 x 1 metr (mezi posledni ,,cilovou” metou a mistem pro odpal),

postaci obru¢ ¢i vytycovaci mety

Charakteristika hry:

Hraji proti sobé dvé stejné pocetnd druzstva (palkati a polafi). Druzstvo se snazi ziskat
vice bodl nez jejich soupet. Body ziskaji za probéhnuti celého useku (ptekazkova
draha, cil), spaleni protihraci a chyby soupeie. Druzstva na palce 1 v poli ziskavaji body
soubézné. Po vystiidani celého druzstva na palce se role obraci. Ziskané body ziistavaji

a pokracuje se v bodovani.

Cil hry:

Cilem druZstva je ziskat vétsi pocet bodl neZ jejich soupet.

Zahajeni hry:

Pted samotnou hrou uditel zakiim dikladné vysvétli ptekdzkovou dréhu i jednotlivé
ukoly, které na hrace u konkrétnich piekazek ¢ekaji. Hra zacina losem, jenz rozhodne,
které druzstvo pijde ve hie jako prvni na palku a jaké do pole. Losovani se provadi

napt. pomoci stiihani — ,,Kamen, ntizky, papir® nebo mince.

Hra na palce (,,palkari*):

Novy odpal provadi palkat na pokyn ucitele. Kazdy palkat se snazi po vlastnim
libovolném zpiisobu nadhozu odpalit mi¢ek. Nasledné musi probéhnout co nejrychleji
celou prekazkovou drahu a probéhnout cilovou ¢arou. Hrac¢i odpaluji v potadi, které si
predem urc¢i. Palkaii by neméli branit hra¢im v poli v chytani ani v pfihravani micku.

Stane-li se toto, jsou spaleni a bod ziskaji polafi.

e Dobry odpal — Hra¢ ma tfi pokusy na odpal.
o Micek dopadne do hraciho pole.
o Micek zasdhne hrace ¢i ucitele.
o Hrag tecuje micek (slaby dotyk palky).
o Palkat musi splnit také podminku, ze palku odlozi v misté¢ pro odpal.
Pokud pélku odloZi mimo stanovené misto, bod ziskaji polafi, ale palkar

musi svoji drédhu probéhnout. M4 také Sanci ziskat pro sviij tym bod.
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Bezpe¢nost — Dbat na to, aby hrac¢i vzdy odlozili palku do mista na odpal.
Nehézeli sni. Dale je dualezit¢ dodrzovat bezpeCnou vzdalenost ostatnich

palkait, kteti ¢ekaji v ,,boxu palkaia* od odpaliste.

Spatny odpal — Pokud se hra¢ do palky netrefi (na tieti pokus), je spaleny a bod
ziskava druzstvo soupeie. Neuspésny palkat mic¢ek do pole hodi a vybiha na

piekézkovou drahu.

Pohyb v poli — Po dobrém odpalu palkaf ihned béZzi na piekazkovou drahu. Jeho
cilem je co nejrychleji zdolat vSechny pfekazky a probéhnout cilovou carou.
Pélkat je spalen, pokud nestihne doslapnout na metu, kdyz brianner zastavil hru
zvoldnim hesla ,,BRAN“. Dalsi palkat miize odpalovat tehdy, kdyz se hra¢ vratil

z pole. Dalsi odpal zahajuje vZdy ucitel. Tim zamezime pied¢asnému odpalu.

Piekazkova draha

Fantazie pfi sestavovani pieckazkové drahy neni omezena. Natfadi a nacini je
mozné rizn¢ kombinovat. Vzdy je nutné dbat na bezpecnost pii cviCeni,
prostorové moznosti a dréhu pfizptisobit dovednostem zakl. Piekdzky mohou
byt postavené tak, Ze je Zaci mohou pielézat, prolézat, podlézat. Na nafadi
mohou vylézt, seskakovat z né¢j, podlézat ho a piebihat ho. Slalom ptekonaji
béhem nebo skoky. PouZit 1ze také Svihadlo, gumu ¢i mi¢ (preskoky, driblovani
atd.). Vyvarovat by se mélo piekazkdm polozenych na zemi, kde mohou Zaci
uklouznout (napf. obruce, $vihadla, ty¢e apod.). Dulezité je, aby zadané tkoly
(ptekazky) zvladli Zaci samostatné. Nutné je pfipravit takovou piekazkovou
drahu, aby ji bylo re4lné bezpecné probéhnout za piiblizné stejnou dobu, jako se

dostane micek k briannerovi (Janoskova, Serdkova 2019).

Priklady moZného naradi a nacini
o Télocviéné naradi: lavicka, Svédskd bedna (i pouze jeji casti), koza
télocvicna, télocviény kun, zinénka, trampolina apod.
o Télocviéné nacini: vytyCovaci mety, Svihadla, medicinbaly, rizné druhy

mict a micku apod.
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o Priklad prekazkové drahy
1. lavicka — pfebéhnuti lavicky
2. ¢asti §védské bedny — preskoceni
3. koza télocvicna — podlezeni
4. slalom — vyty¢ovaci mety

5. Svihadlo — 3x pteskok jakymkoliv zpisobem

Hra v poli (,,polari*):

Jeden z polait je branner, ktery je ve svém uzemi (v met€). Polafi jsou rozmisténi uvniti
pole pfi okraji télocvicny. Nesmi stat v draze béhu palkate. Pokud by mu branili ve
zdolavani prekazek, ziska bod palkaf. Ctyii hra¢i musi zaujmout misto na ,;metach®,
které jsou v rozich hraci plochy. Po odpalu se polafi snazi pomoci piihravek co
nejrychleji dostat micek na kazdou metu a nakonec bridnnerovi. Hra¢ s mickem musi
stat v meté€ vzdy alespon jednou nohou. Hraci si mohou micek ptihravat (hdzet) nebo ho
mohou posilat po zemi. Pokud dostanou micek k brannerovi diive, nez palkat stihne

probéhnout cilem, ziskavaji bod.

Cinnost brinnera:
Branner se nesmi pohybovat ve vnitinim poli hfist€. Z pole nemuze vzit ani mic¢ek. Jeho
ukolem je co nejlépe chytit ptfihravku od spoluhraci. Hru zastavi tehdy, kdyz chyti do

ruky mi¢, alespoti jednou nohou stoji ve svém uzemi a zakii¢i heslo ,,BRAN®.

Body palkari:
e 1bod - dosazeni cilové ¢ary
e 1 bod — brinner sebral mi¢ek z vnitiniho pole

e 1 bod - zamezovani probihani drahy polafem

Body polari:
e 1 bod - za kazdého spaleného palkate (palkar nestihl probéhnout drahu)
e 1 bod — palkar odlozil palku mimo palkovisté
e 1 bod — palkaii se nepodafilo potieti spravné odpalit (musel micek hodit)

e 1 bod — palkaf brani polaifim v chytani a pfihravani micku
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Obrazek ¢. 37: Briannball s prekazkovou drahou

Pramen: vlastni

Obrazek ¢. 38: Brannball s prekazkovou drahou - brianner

Pramen: vlastni
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6.3 Kin-ball

Sportovni hra Kin-ball vznikla v roce 1986 v Kanadé¢. Je to netradi¢ni hra, ktera se fadi
mezi nejmladsi hry na svété. Hra je znamd také pod ndzvem ,,Omnikin“ (,,vSe
VvV pohybu®). Tato hra je velice zabavna, ale fyzicky celkem naro¢na. Nejdiive méla byt
tato netradi¢ni hra terapii pro déti. Méla jim pomoci odstranit problém s prosazenim se

v kolektivu.

Cela kapitola 6.3 1 6.3.1 je souhrnem inspiraci nacerpanych z publikaci: Ruzicka,
Ruzi¢kova, Smid 2013, s. 62 az 65; Kupr 2014, s. 12 az 20; LeBlanc 2014; Sadek, Kupr
2015; Cesky svaz kin-ballu, 2020

6.3.1 Pravidla kin-ballu — klasicka

Pocet hraci: 3 druzstva — 4 hraci v kazdém druzstvu
Hraci doba: 3 x 7 minut (3 periody)
Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 122 centimetrit (viz obrazek ¢. 39),

barevné rozliSovaci dresy pro kazdé druzstvo

®

IN-BALL

JEUR
PRACTICE/PRATIQUE * OUTSIDE/EXTER

Obrazek €. 39: Mi¢ na kin-ball (pramér 122 ¢cm)
Pramen: vlastni

HFisté: 20 x 20 metra (viz obrazek ¢. 40)
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20 m

20m

Obrazek ¢. 40: HFisté na kin-ball

Pramen: vlastni

Charakteristika hry:

Nekontaktni mi¢ova hra, v niZ proti sobé soucasné hraji tfi druzstva. Druzstva jsou
barevné odliSend. V jednom druzstvu mohou byt Zeny i muzi. Kazdé druzstvo se snazi
ziskat vice bodli nez ostatni dva tymy. Druzstvo, které odpaluje mi¢, zvold barvu
jednoho tymu. Vyvolany tym se snazi povolenym zplsobem zpracovat mi¢ a zabranit
padu na zem. Pokud je tento tym UspéSny, piebira podani a odpaluje mi¢ na soupete.
Hra pokracuje bez pieruseni do té doby, dokud neodpiska rozhod¢i chybu. Chybujici

druzstvo neziskava nic, naopak zbyla dvé druzstva si ptipisuji po jednom bodu.

Cil hry:

Cilem hry je ziskat vys$si pocet bodl nez soupetici dvé druzstva.
Zahajeni hry:

Hra zac¢ina losem. Tym, ktery mél pti losu $tésti, podava jako prvni. Zbyla dvé druzstva

se rozmisti po hraci plose.
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Podani mice:

Na zacatku hry se podava ze stiedu hiist€. Misto podani v prib¢hu hry je stejné
S mistem, kde byla hra zastavena.

Pozice na podani vypada tak, ze tfi hra¢i z tymu se obéma rukama dotykaji
mice. Mi¢ se nedotyka hraci plochy. Uder provadi posledni &tvrty hrag z tymu,
ktery ma spojené a napnuté obé paze.

Jesté pred samotnym podianim musi podavajici hra¢ zvolat ,,OMNIKIN
a BARVU tymu, na ktery chtéji utocit. Zvolani musi byt feceno pred odpalem.
Tym musi podat do 10 vtefin od prvniho kontaktu s micem. Po zahdjeni hry
rozhod¢im musi byt odpal do 5 vtefin.

Mi¢ musi byt poddn smérem vzhiru nebo je jeho drdha tderu soubézna
s podlahou.

Odpal musi byt dlouhy minimalné 1,8 metrh. Krat$i odpal nebo odpal do zemé
je povazovan za chybny.

Podéva se vzdy uvnitt hraci plochy.

V odpalech se hraci z jednoho tymu musi vzdy pravideln¢ stiidat.

Piijem mice:

Mic¢ se nesmi dotknout zemé ani hranic hfiste.

MiC¢ pfijima pouze jeden hra¢. Spoluhraci se postupné piidavaji.

Piijem mize hrac¢ uskutecnit libovolnou ¢asti téla.

Neni dovoleno drzet mi¢ pevné za latku a ,,obejmout® mi¢ celymi paZemi.

Celé druzstvo se postupné chystéd na dalsi odpal.

Zisk bodu:

Jeden bod ziskavaji vzdy dvé druzstva. Treti druzstvo, které se provinilo chybou,

neziskéva zadny bod. Chybujici druzstvo provadi dalsi podéni.

Mozné chyby:

Druzstvo nestihne chytit a zpracovat mic.

Druzstvo provede Spatny odpal.
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Piemisténi mice:

Jestli ma druzstvo Spatnou pozici pro odpal, mohou se hrac¢i S miCem premistit, aby
zaujali pozici vyhodnéjsi. Piemisténi musi stihnout v ¢asovém limitu, ktery je uréeny
pro odpal, coz je 10 sekund. Vzdy se musi nejméné jeden hrac¢ z podavajiciho tymu
dotykat mice. V druzstvu si béhem pfemisténi nemohou s mi¢em pfihravat a nad mic¢em

musi mit neustalou kontrolu.

Komunikace:

Pfi této micové hie je komunikace velmi dilezitd. Kin-ball je hra, kde se tspéch
druzstva opira o komunikaci a tymovou spolupraci. Hra¢i se musi mezi sebou rychle
domluvit — napt. smér, kam mi¢ odpali. Druzstvo se musi domluvit doopravdy rychle,

diky tomu nebudou mit soupeti ¢as na obranné postaveni.
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6.3.2 Modifikovana pravidla kin-ballu

Modifikovana pravidla hry kin-ball vychazi z ptivodnich pravidel, viz kapitolu 6.3.1,
a z praktickych zkuSenosti autorky prace. Pravidla jsou upravena z divodu vyuziti této

netradi¢ni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hraci: 3 druzstva — 5 hraca v kazdém druzstvu
Hraci doba: 3 x 5 minut
Pomucky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrd (viz obrazek ¢. 41),

barevné rozliSovaci dresy pro kazdé druzstvo

Obrazek ¢. 41: Mi¢ na kin-ball (praumér 84 cm)

Pramen: vlastni

H¥isté: 15 x 15 metru (viz obrazek ¢. 42)

Charakteristika hry:

Nekontaktni micova hra, kde proti sobé soucasné hraji tii druzstva. Druzstva jsou
barevné odliSend. V jednom druzstvu mohou byt divky i1 chlapci. Kazdé druzstvo se
snazi ziskat vice bodll nez ostatni dva tymy. Druzstvo, které odpaluje mi¢, zvola barvu
jednoho tymu. Vyvolany tym se snazi povolenym zplsobem zpracovat mi¢ a zabranit
padu na zem. Pokud je tento tym uspésny, piebira podani a odpaluje mi¢ na soupete.
Hra pokracuje bez pteruseni do té doby, dokud neodpiska ucitel chybu. Chybujici

druzstvo neziskava nic, naopak zbyla dve druzstva si ptipisuji kazdé po jednom bodu.
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15m

Obriazek €. 42: Modifikované hristé na kin-ball

Pramen: vlastni

Cil hry:

Cilem hry je ziskat vyssi pocet bodli nez soupetici dvé druzstva.

Zahajeni hry:
Hra za¢ina losem (napf. stiihani — ,,Kamen, ntizky, papir®, mince atd.). Tym, ktery m¢l

pii losu §tésti, podava jako prvni. Zbyla dvé druzstva se rozmisti po hraci plose.

Podéani mice:

e Na zacatku hry se podava ze stfedu hiisté. Misto podani v prubéhu hry je stejné
S mistem, kde byla hra zastavena.

e Pozice na podani vypada tak, ze Ctyii hraci z tymu se obéma rukama dotykaji
mice. Mi¢ se nedotyka hraci plochy. Uder provadi posledni (paty) hraé z tymu,
ktery ma spojené a napnuté ob¢ paze.

o Jeste¢ pred samotnym podanim musi podavajici hra¢ zvolat ,,OMNIKIN®
a BARVU tymu, na ktery cht&ji utoc€it. Zvolani musi byt fec¢eno pied odpalem.

e Tym musi podat do 10 vtefin od prvniho kontaktu s micem. Po zahajeni hry

ucitelem by mél byt odpal do 5 vtefin. Zpocatku Ize delsi ¢as tolerovat.
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e Mi¢ musi byt podan smérem vzhiru nebo je drdha jeho uderu soubézna
s podlahou.

e QOdpal do zem¢ je povaZzovan za chybny.

e Podava se vzdy uvniti hraci plochy.

e V odpalech se hraci z jednoho tymu musi vzdy pravideln¢ stiidat.

Podéani v bodech:
1. Ctyfti hragi se dotykaji mice (provadi se napt. klek na pravé, vzpaZent).
2. Paty hra¢ odpaluje. M4 spojené a napnuté ob¢ paze.
3. Pfed odpalem musi hlasité zvolat ,,OMNIKIN®“ a BARVU tymu, na ktery chce
jeho tym ttocit.
4. Nasleduje odpal.

Obrazek €. 43: Odpal mice

Pramen: vlastni

Piijem mice:
e Mic se nesmi dotknout zemé ani hranic hfisté.
e Mi¢ mohou pfijmout dva hréaci, ale také pouze jeden. Ostatni spoluhraci se
postupné piidavaji.
e Pfijem muze hrac/i uskutecnit libovolnou ¢asti téla.

e Neni dovoleno drzet mi¢ pevné za latku a ,,obejmout™ mi¢ celymi paZzemi.
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e (elé druzstvo se postupné chysta na dalsi odpal.

Zisk bodii:
Jeden bod ziskavaji vzdy dvé druzstva. Tieti druzstvo, které se provinilo chybou,
neziskava zadny bod. Chybujici druzstvo provadi dalsi podani. Body pocita ucitel.
Mozné chyby:

e Druzstvo nestihne chytit a zpracovat mic.

e Druzstvo provede Spatny odpal.

Pi'emisténi mice:

Pokud ma druzstvo S$patnou pozici pro odpal, mohou se hra¢i s mi¢em premistit, aby
zaujali pozici vyhodné&jsi. Pfemisténi musi stihnout v ¢asovém limitu, ktery je uréeny
pro odpal, coz je 10 sekund. VZdy se musi nejméné jeden hra¢ z podévajiciho tymu
dotykat mice. V druzstvu si béhem pfemisténi nemohou s mi¢em piihravat a nad mi¢em

musi mit neustalou kontrolu.

Komunikace:

Pfi této micové hie je komunikace velmi dilezitd. Kin-ball je hra, kde se tspéch
druzstva opira o komunikaci a tymovou spolupraci. Hra¢lim je mozné nejprve vysvétlit,
ze cilem odpalu je, aby protihra¢i mi¢ nechytli a ten spadl na zem. Hrac¢i se musi mezi
sebou rychle domluvit — napf. smér, kam mi¢ odpali. Druzstvo se musi domluvit

doopravdy rychle, diky tomu nebudou mit soupeti ¢as na obranné postaveni.
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6.3.3 Metodika pripravnych her a priklady hernich cvi¢eni

Seznameni s miCem

CASOVANA BOMBA

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrti nebo 122 centimetrii
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetrii), nafukovaci
plazovy mic (pramér alespon 71 centimetrii)

Pocet hradi: cela tiida

Pravidla:

Zaci se rozmisti po t&locviéné. Jeden Z4k dostane mi¢ (bombu), se kterym si kutali po
zemi. Ucitel vzdy pocitd naptiklad do péti (do tfi). V tento moment musi zak predat
nebo poslat po zemi mi¢ nékomu daldimu. Zak, ktery stihl bombu piedat v ¢asovém
limitu (mi¢ si ,,ohmatal®), si sedne na zem. Neposle-li bombu (mic¢) v uréeném limitu
dalsimu hradi, bomba vybuchne. Zak mi¢ posle, ale jde na okraj télocvi¢ny, kde udéla
pét diepll (ziistava tam stat).

Obména: Kdo stihl bombu piedat v ¢asovém limitu, zaujme pozici tzv. ,,zachod* (klek

na pravé, vzpazit pravou).

STUJ A POSLI

Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm nebo 122 centimetrii
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetril), nafukovaci
plazovy mi¢ (prumér alespoil 71 centimetrt)

Pocet hraci: celd tiida

Pravidla:

Zaci stoji v dostateéné vzdalenosti od sebe po prostoru télocviény. Kazdy stoji na svém
mist&, které nebude opoustét. Zaci si posilaji po zemi kin-ballovy mi&. Mi¢ nesmi poslat

tomu, od koho jej ziskal.
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Obrazek ¢. 44: Kin-ball — Stij a posli

Pramen: vlastni

Honicky

e BEZMICE
JAK SE DELA ZACHOD?
Pomiicky: tfi riizné barevné krouzky/vytyCovaci mety/barevné tvary
Pocet hraci: celd tiida
Pravidla:
Utitel nejprve zakiim fekne, co jakd barva znamena. Zaci b&haji po kruhu nebo po
vymezeném prostoru. Ucitel ma v ruce tii barevné predméty. Kdyz neukazuje zadny
predmét, déti béhaji. Pokud ukaze Cervenou barvu, déti udelaji pozici tzv. zachod (klek
na pravé, vzpazit pravou). KdyZz ukaZe Zlutou barvu, Zaci si lehnou na zem. Posledni
modréd barva ukazuje, Ze zaci dé¢laji skoky snoZmo na misté. Ucitel miiZze jednotlivé
barvy a pokyny pozménit.
Obména: KdyZ se zaci nauci tzv. pozici zadchod, na znameni Cervené barvy vytvori
skupinu o 5 €lenech. VSichni ve skupiné musi jit do pozice tzv. zachod. Vytvoifi maly

kruh, kde se uprostied dotykaji vzpazenyma rukama.

90



e MiC STALE NA ZEMI
SNEHOVA KOULE
Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm nebo 122 centimetrii
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetrii), nafukovaci
plazovy mic (pramér alespon 71 centimetri)
Pocet hradi: cela tiida
Pravidla:
Jeden hra¢ ma kin-ballovy mi¢ (obrovska sn¢hova koule), pohybuje se s nim po
vymezeném prostoru (mi¢ vede pted sebou). Kdyz snéhovou kouli ,,posle (kutali) a ta
se n&koho dotkne, tento hra& zmrzne. Musi zlistat stat na misté (stoj rozkro¢ny). Zak

musi ¢ekat na zachranu, kterd se mu dostane tak, ze ho dalsi hra¢ podleze. Postupné lze

piidavat vice snéhovych kouli (micu).

Obriazek ¢. 45: Kin-ball — Snéhova koule

Pramen: vlastni

ZACAROVANY MiC

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm nebo 122 centimetrii
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetrit), nafukovaci
plaZzovy mi¢ (primér alespoil 71 centimetrit)

Pocet hraci: celd tiida

Pravidla:

Ucitel nejprve vymezi prostor, ve kterém se budou moci zaci pohybovat. Jeden zdk ma

zacarovany mi¢. Pohybuje se s nim po prostoru, kutali ho pied sebou a nékoho se
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dotkne. Kdo byl za¢arovanym micem zasazen, bere si mi¢ a opét s nim pted sebou
kutéli. Snazi se zasahnout (dotknout) nékoho dalsiho.

Obmeéna: Lepsi mensi pocet hrach (cca 15 hrach) a zmenSit hraci plochu. Koho se
zacarovany mi¢ dotkne, ten se musi zastavit a nesmi se dale pohybovat. Pfevezme mic,
ktery posle (kutali) na ostatni zaky. Koho se mi¢ dotkne, opét ho piebira. Pokud se mi¢
nikoho nedotkne, bézi pro n&j ten, kdo ho poslal. Z mista, kde mi¢ chytil, ma dalsi

pokus.

ZACHOD

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm

Alternativni pomicky: gymnasticky mi¢ (pramér 75 — 85 centimetrti), nafukovaci
plaZzovy mi¢ (primér alesponl 71 centimetrtt)

Pocet hraci: celd tiida

Pravidla:

Déti se pohybuji ve vymezeném prostoru. Jeden zak dostane mié, ktery pied sebou vede
(kutaleni). Ukolem Zéka je dotknout se mi¢em co nejvice ostatnich hragti. Ten, koho se
dotkne, musi zaujmout pozici tzv. ,,zachod“ (klek na pravé, vzpazit pravou).
Vysvobozen bude tim, Ze ho dalsi hra¢ ,,splachne® (pohyb vzpazenou rukou dola —

pfipazit). Stiidat hrace s mi¢em.

Obriazek €. 46: Kin-ball — Zachod
Pramen: vlastni
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e MiC VRUKACH
VYMEN SI KAMARADA
Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetrii), nafukovaci
plazovy mic (pramér alespon 71 centimetri)
Pocet hraci: cela tiida
Pravidla:
Dva zéci dostanou mic, ktery spole¢né drzi nad hlavami. Pokud je tento zptisob pro déti
obtizny (rozdilna vyska zaka), 1ze drzeni mi¢e obménit. Vzrustové mensi déti mohou
mic drZet ve vysi pasu. Dvojice hraci se pohybuje po vymezeném prostoru. Jejich cilem
je dotknout se mi¢em né&jakého hrace. Koho se mi¢ dotkne, jeden z dvojice se vyméni
s chycenym hracem. Hra pokracuje stejnym zplisobem dale. Ucitel musi hlidat, aby se
zaci vzdy vymenili.
Pozn.: S micem se nesmi hazet. Pokud détem bude délat problém né&koho chytit,

zmenS$ime hraci plochu.

Obrazek ¢. 47: Kin-ball — Vyméi si kamarada
Pramen: vlastni

Manipulace s mi¢em

PREDAVANA
Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrti (2 skupiny = 2mice)
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetril), nafukovaci

plaZzovy mi¢ (primér alesponl 71 centimetrti)
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Pocet hracu: Podle poc¢tu zaki je vhodné rozdélit tiidu na dvé skupiny (cca 10 — 14
zaka). Déti ve skupiné vytvoii dvojice.

Pravidla:

Ucitel vymezi prostor (¢ary), kde mé kazdy stat. Dvojice stoji naproti sobé na velikost
mice. MicC si predavaji:

a) Ve vysi pasu — Ve skupiné si zaci pfedavaji mi¢ ve vysi pasu (s mi¢em nehazet).
Posledni dvojice na obou koncich musi vzdy mi¢ polozit na zem, poté zvednout a predat

dale.

b) Nad hlavami — Ve skuping¢ si mi¢ pfedavaji nad hlavami (s mi¢em nahazi). VSichni
hra¢i maji po celou dobu ruce nad hlavami. Posledni dvojice na obou koncich musi

vzdy mi¢ poloZit na zem, poté zvednout a piedat dale.

NDIINw

y

}

Obriazek ¢&. 48: Kin-ball — Nad hlavami

Pramen: vlastni

¢) Pouzij biicho — Ve skupiné se déti snazi predavat mi¢ pomoci svého bficha (téla).

Nemély by si pomahat rukama (dat je za zada).
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Obrazek ¢. 49: Kin-ball — PouZzij b¥icho

Pramen: vlastni

d) Chodidla ti pomohou — Dvojice si sednou naproti sobé (sed pokrémo). Pomoci

chodidel se snazi predat mi¢ dalsi dvojici.

Obrazek ¢. 50: Kin-ball — Chodidla ti pomohou

Pramen: vlastni

CIK CAK

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrti (2 skupiny = 2 mice)
Alternativni pomicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primeér alespon 71 centimetrtr)

Pocet hracu: Podle poc¢tu zaki je vhodné rozdélit tiidu na dvé skupiny (cca 10 — 14

74ki).
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Pravidla:

Zaci vytvoii dvojice. Stoupnou si naproti sobé& a poté jedna strana udéla krok na stranu.

Rozestoupi se tak, ze naproti nim nikdo nestoji tzv. ,,cik cak®.

Obrazek ¢. 51: Kin-ball — Cik Cak (schéma)
Pramen: vlastni

a) Kutaleni — Zaci stoji dale od sebe. Rukama poslou mi¢ na dalsiho hrage (3ikmo pied

sebe).

b) Podavani — Cela skupina se posune bliz k sob& (na velikost mi¢e). Zaci si podavaji

mic, aniz by jim spadl na zem.
¢) Piebihani — Zaci si mi¢ podavaji nebo kutali. Podle Ginnosti si stoupnou jako
v piechozich aktivitach. Posledni s mi¢em pieb&hne na zalatek. Zak mize mi¢ drzet

v rukou nebo ho kutali pied sebou.

d) Hazeni — Zaci stoji v mensi vzdalenosti. Vrchem hodi mi¢ dalSimu hraci, ktery se

snazi mi¢ chytit.
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CTVEREC

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri
Alternativni pomiicky: nafukovaci plazovy mi¢ (prumér alespon 71 centimetrt)
Pocet hraci: mensi pocet cca 12 — 16 zakt

Pravidla:

Déti se rozdéli na 4 skupiny. UCcitel uréi, kam si kazdd skupina stoupne (rozestup
alespont 3 — 4 metry). Jednotlivé skupiny tvoii Ctyfi vrcholy ¢tverce. Jeden Zék z jedné
skupiny ma mic. Mi¢ pomoci riznych ¢innosti dostane do dalsi skupiny (po sméru
hodinovych rucic¢ek). Pfreda mi¢ jednomu hraci a v této skupiné zdstava. Dalsi hrac¢

s micem opét vybiha do dalsi skupiny. Prostfidaji se vSichni hraci.

Obrazek & 52: Kin-ball — Ctverec (schéma)

Pramen: vlastni

a) Kutaleni — Hra¢ bézi a kutali mi¢ pred sebou.

b) Drzim mi¢ — Hra¢ drzi mi¢ v obou rukach. S mi¢em bézi a preda dalSimu hraci.

) Bézim a hodim — Hra¢ udéla napt. 2 kroky (podle vzdalenosti) a vichem mi¢ hodi.
Cela skupina musi davat pozor, aby nékdo mi¢ chytil. Pfeda ho hraéi, ktery je pravé na

fadeé.
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Obriazek ¢&. 53: Kin-ball — Bézim a hodim

Pramen: vlastni

UKRYJ POKLAD

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrt, rozliSovaci dresy
Alternativni pomiicky: nafukovaci plaZovy mi¢ (primér alesponl 71 centimetri)

Pocet hraci: cela tfida (2 skupiny)

Pravidla:

Rozd€lime tfidu na dvé druZstva. Jedno druzstvo dostane rozliSovaci dresy. Kazdé
druzstvo ma svou skry§ pro poklad (mi¢) na opacném konci télocviény. Hraci se
libovolné rozmisti ve vymezeném prostoru celé hraci plochy. Strazce skryse se jediny
muze pohybovat (pouze v prostoru skryse). Ostatni hraci se pohybovat nesmi (nechodi).
Hra zacina losem. Kdo vyhraje, ziskava prvni poklad a m& moznost ho pfemistit do své
skryse. Druzstvo si poklad bude posilat, piihravat. Jejich cilem je dopravit poklad do
skryse. Tim ziska bod. Tym, ktery zrovna nema mi¢ (poklad), se snazi soupefim poklad
sebrat. Pokud nékdo z tymu udéla krok, ztraci poklad a ziskava ho soupet. Kdyz nékteré
druzstvo ziska 2 body, ob¢ druzstva se mohou strategicky pfemistit. Budou mit limit

napf. 5 sekund.
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Obrazek ¢. 54: Kin-ball — Ukryj poklad (schéma)

Pramen: vlastni

U owno g m

Obrazek ¢. 55: Kin-ball — Ukryj poklad

Pramen: vlastni

ZUSTAN VE VZDUCHU

Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm

Alternativni pomicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primér alespon 71 centimetrtr)

Pocet hraci: max. 12 hraca

Pravidla:

Hraci hazi s mi¢em, aby ho udrzeli co nejdéle ve vzduchu. Mi¢ nesmi spadnout na zem.

Hraci mohou pouzivat pouze ruce nebo hlavu. Do mice nekopaji.
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Obmeéna: Tiidu rozdélime na dvé nebo vice skupin. Skupina, ktera udrzi mi¢ déle ve
vzduchu, vyhrava. Také mohou pocitat, kdo vicekrat mi¢ hodi, aniz jim spadne na zem.

Kdo bude mit nejvice ptihravek (hoda), vyhrava.

Chytani mice

TROJUHELNIKY

Pomiicky: 2 specidlni kin-ballové mi¢e o priméru 84 cm, 2x frisbee, 6x vytyCovaci
meta

Alternativni pomiicky: 2 gymnastické mice (pramér 75 — 85 centimetrti), 2 nafukovaci
plazové micCe (prumeér alesponl 71 centimetri)

Pocet hraci: cela tfida (2 skupiny)

Pravidla:

Déti rozd€lime na dva tymy. Kazdy tym déle rozd€élime na 3 malé skupiny (3 — 5 déti ve
skupin¢). Na zemi vytvofime dva trojihelniky (kazdy tym jeden). Vrcholy trojuhelniku
oznacime barevnymi terci/krouzky. Na kazdé stran¢ trojuhelniku sedi ¢lenové jedné
skupiny. Uprostied trojuhelniku je polozeny mi¢. U¢itel nejprve ukazuje krouzek a fika
také jeho barvu. Dvé skupiny této barvy musi zareagovat. Hraci z téchto skupin vezmou
mi¢ a musi ho pfemistit na ur€ené misto, kde je frisbee. Poloha frisbee se mize ménit.
VSsichni hrac¢i se musi dotykat mice. Cilem je polozit mi¢ na uréené misto diive nez
druhy tym. Tymy mohou ziskavat body.

Obména: Ucitel pouze ukazuje barevny krouzek (beze slov). Déti zaviou o€i, ucitel

fekne barvu (muaze také napt. anglickym jazykem).
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Obrazek €. 56: Kin-ball — Trojahelniky (schéma)

Pramen: vlastni
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CARODEJ

Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri

Alternativni pomiicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primeér alespoil 71 centimetrit)

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Ucitel je zly ¢arod¢j. Zaklel vSechny zaky (zaklinadlo — OMNIKIN). Déti se vysvobodi
pouze tehdy, pokud chyti mi¢ a zakiici ,,OMNIKIN® + svou barvu/¢islo tymu (napft.:
LOMNIKIN jedna®). Zaky rozdélime na stejné pocetné skupiny (cca 5 hract). Kazda
skupina dostane své ¢islo/barvu. Hraci z jedné skupiny jsou vSichni za sebou. Hraci stoji
po obvodu kruhu a ¢arodé¢j (ucitel) je uprostied a ma kin-ballovy mi¢. Vyhodi mi¢ co
hozeny mi¢, at nedopadne na zem. Zaujmou pozici tzv. zachod. Obé ruce maji
vzpazené a drzi mic. Kazdy hra¢ se musi dotykat mic¢e. Pokud se jim povede chytit mi¢
a zakfti¢i ,,OMNIKIN barva/¢islo®, jsou vysvobozeni (jedno kolo nehraji — odpocivaji).
Nasledné je ¢arodéj zase zaklinadlem zakleje.

Obména: Déti stoji zady k carodéji, sedi atd. Hraci béhaji po obvodu kruhu.

Obrizek & 57: Kin-ball — Carodéj (schéma)
Pramen: vlastni
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CHYTTE SI MiC

Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri

Alternativni pomicky: nafukovaci plazovy mi¢ (pramér alespon 71 centimetrtr)

Pocet hraci: cela tiida (skupiny)

Pravidla:

Zaky rozdélime na skupiny o stejném poétu hra¢i (cca 5 hrach ve skuping). Jednotlivé
skupiny dostanou ¢islo nebo barvu. Hraci ve skupiné jsou stale u sebe. Skupiny jsou
rozmistény volné po t&locviéné. Zaci lezi/sedi nebo jsou ve diepu — uréi ugitel. Ugitel je
uprostied té€locvicny. Kin-ballovy mi¢ vyhodi vysoko do vzduchu a zakfici ¢islo nebo
barvu skupiny. Dana skupina musi rychle zareagovat a mi¢ chytit, aby nespadl na zem.
Kone¢na pozice celé skupiny je tzv. zachod (klek na pravé, vzpazit pravou) a mi¢ drzi
v obou rukou nad hlavami. Kazdy ze skupiny se musi dotykat mice.

Obména: Hraci z jednotlivych tymu jsou rozmisténi volné po télocviéné. Nesmi byt

u sebe.

CISLA

Pomiicky: specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrti

Alternativni pomicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primér alespon 71 centimetrtr)

Pocet hraci: cela tfida (skupiny)

Pravidla:

Z4ci si stoupnou po obvodu kruhu. Zaky rozpo¢itame — rozdame &isla od jedné do péti.
Nikdo nikam nechodi, vSichni ziistanou na svych mistech a stoji. Jednotliva Cisla
predstavuji skupiny. V jednom druzstvu musi byt cca 5 hraci. Ucitel si s mi¢em stoupne
doprostied kruhu. Vyhodi mi¢ vysoko do vzduchu a zakiiéi &islo (1-5). Zaci s danym
¢islem se rychle rozbéhnout a snazi se chytit mic. Konecné pozice celé skupiny je opét
klek na pravé, vzpazit. Kazdy hra¢ se musi dotykat kin-ballového mice.

Obmeéna: Hraci po obvodu kruhu béhaji.
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Obrazek &. 58: Kin-ball — Cisla (schéma)

Pramen: vlastni

Obrizek & 59: Kin-ball — Cisla

Pramen: vlastni

Odpalovani

ODPAL ME

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrii

Alternativni pomicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primeér alespon 71 centimetrtr)
Pocet hraci: cela tiida (6 skupin)
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Pravidla:

Hraci se rozdéli do Sesti druzstev. Kazdé druzstvo dostane ¢islo/barvu. Tii druzstva si
stoupnou na jednu stranu télocvicny. Dalsi tii druzstva si stoupnou naproti nim.
Vzdalenost urci ucitel. Jednotlivé tymy stoji u sebe. Jedno druzstvo dostane kin-ballovy
mic¢. Jeden hra¢ z tohoto tymu bude stat a odpalovat. Zbytek tymu provede klek na
pravé, vzpazi a drzi mi¢. Hra¢ odpali mi¢ a zakti¢i ,,OMNIKIN a ¢islo/barvu® druzstva,
které¢ bude mi¢ chytat. Miize zvolat pouze tymy, které jsou naproti. Dany tym musi
zareagovat a mi¢ se snazit chytit nez dopadne na zem. VSichni hraci z tymu se musi
dotykat mice. Tento tym si mi¢ vezme a vrati se zpét na urc¢ené misto ucitelem. Nyni
bude toto druzstvo odpalovat. Nesmi zvolat tym, od kterého mi¢ dostali. Takto se

sttidaji v odpalu a chytani vSechny tymy.
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Obrazek ¢. 60: Kin-ball — Odpal mé (schéma)

Pramen: vlastni

6.3.4 Vyuziti v prirodé

Netradiéni sportovni hru Kin-ball 1ze vyuzit také ve volném prostoru v ptirodé (louka,
plaz atd.). Na tuto obménu hry sta¢i misto specidlniho kin-ballového mice pouze vétsi
nafukovaci plazovy mi¢. Pravidla se mohou uzptsobit poc¢tu hraci. V jednom druzstvu
mohou byt napft. pouze tii hraci. Pokud se zmensi pocet hracl, zmensi se hraci plocha

a uzpusobi se danému mistu v piirodé.
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7 Ovéreni metodického materialu v praxi

7.1 Charakteristika souboru

Metodicky material se zacal prakticky ovéfovat ve Skolnim roce 2019/2020 na skupiné
déti z druhého ro¢niku Zakladni Skoly Jungmannovy sady Mélnik. Skupina se sklada
z 30 déti, z toho je 14 divek a 16 chlapci. VEékové rozpéti téchto zaku bylo 7 — 8 let. Se
stejnou skupinou zaku se v ovéfovani metodického materialu pokracovalo na zacatku
$kolniho roku 2020/2021. Zaci na této $kole maji t&lesnou vychovu jednou tydné

Vv dvouhodinovém bloku.

7.2 Metodika

V ramci natizeni GDPR byli jiz pfed zahajenim samotného praktického ovéfovani této
diplomové prace rodie zaki obeznameni o prubéhu nacviku netradi¢nich sportovnich

her informovanym souhlasem.

Od zati 2019 do ledna 2020 byly nékteré hodiny télesné vychovy zaméfeny na
prapravné aktivity vybranych netradi¢nich sportovnich her. Nejvétsi diraz v této dobé
byl kladen na hru ringo. V zafi a fijnu 2019 se uskutecnilo pét vyucovacich
dvouhodinovych jednotek, kde se zaci seznamovali s pripravnymi hrami a piiklady
hernich cvi€eni ke hie ringo. B€hem dvou vyucovacich hodin se vyzkouSela samotna

hra, na které se pouzila modifikovana pravidla.

V listopadu 2019 se zacali Zaci seznamovat s nékterymi prapravnymi hrami a piiklady
hernich cviceni ke hie brinnball. Krealizaci doslo béhem ¢tyi vyucovacich
dvouhodinovych jednotek. Zaci hrali hry s malym mi¢kem, nacvi¢ovali odpal, trénovali
beh po metich a vykonavali herni ¢innosti na postu brénnera. Prostory télocvi¢ny,
kterymi tato ZS disponuje, jsou i po upravenych pravidlech hry brinnball velmi malé.
Proto se samotnd hra musela uskutecnit az na venkovnim hfisti. Chut' zaka si hru
vyzkouset vedla Vv prosinci 2020 krealizaci hry brannball s ptekazkovou drahou.

Casova dotace byla dvé vyu¢ovaci hodiny.

Vlednu 2020 doslo b&éhem dvou vyucovacich jednotek K predstaveni posledni
netradi¢ni sportovni hry kin-ball. K dispozici byl pouze gymnasticky mi¢, se kterym
zaci nesmi hazet ani ho chytat. Hrozilo by nebezpeci poranéni prstd, zapésti a hlavy.

Vzhledem k tomu nemohly byt nékteré prupravné hry v tuto dobu realizovany.
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Od unora 2020 nebyly klasické hodiny télesné vychovy, protoze Zaci absolvovali
plavecky kurz. Ve druhém pololeti roku 2020 se kvili epidemiologické situaci COVID-

19 v CR dalsi hodiny t&lesné vychovy neuskuteé¢nily (kromé plavani).

Ve gkolnim roce 2020/2021 se vzhledem k epidemiologické situaci COVID-19 v CR
uskutecnilo pouze Sest dvouhodinovych vyucovacich jednotek. Bé&hem Sesti
vyucovacich hodin se zaci vté dob¢ jiz ve tfeti tfid¢ ve€novali pripravnym hrdm
a modifikované netradi¢ni sportovni hie brannball. Vzhledem k pfiznivému pocasi bylo
mozné briannball hrat na venkovnim hiisti zdkladni $koly. Sest vyudovacich hodin Zaci
procvicovali pripravné hry, ptiklady hernich cviceni a ucili se modifikovana pravidla

hry kin-ball. K dispozici byly dva specialni kin-ballové mice rizné velikosti.

7.3 ZkuSenosti z praxe

Vzhledem ke stafi, rizné vysce a fyzické zdatnosti zaka v této vékové skupiné musela
byt pfizplisobena pravidla (pocet hracl, hraci doba a plocha, pomiicky atd.) netradi¢nich

sportovnich her, ale i jejich prupravné hry.

7.3.1 Ringo

Ve hte ringo délalo détem nejvétsi problém odhozeni krouzku. Témét vSechny déti se
do té doby setkaly pouze s hodem mice a ne s odhodem do rota¢niho pohybu. U vétSiny
déti bylo prakticky nemozné odhodit krouzek opacnou rukou, nez kterou maji
dominantni. Proto se upravila pravidla, hra¢i maji moznost béhem hry piendat krouzek
zjedné ruky do druhé. Nacvik spravného odhodu ringo krouzku trval oproti jinym
samotné podani, které¢ sméfovalo ke stropu, anebo naopak nizko do sité. Z téchto
diivodil je v pravidlech uvedena moznost, Ze podavajici hra¢ mize podavat dva kroky
smérem do hfist€¢ od koncové ¢ary. Upravila se také vyska sité. Né&které déti nebyly
schopné chytit krouzek do jedné ruky, proto v upravenych pravidlech je mozné chytat
krouzek do obou rukou. V pravidlech je zabezpeceno, aby nedochazelo k tomu, ze jeden
hra¢ z tymu bude neustale po vitéznych vyménach podavat. Kazdy hra¢ mize po sobé
podavat maximalné dvakrat. Poté¢ se po sméru hodinovych ruc¢icek méni o jedno
postaveni. Pro zjednoduseni a pochopeni principu ringa, se ke hie pouziva pouze jeden

krouzek.
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7.3.2 Brannball

Pii zhlédnuti videa s principem hry brannball nastalo u déti velké nadSeni. Nacvik této
netradi¢ni hry probihal velmi rychle. Nejvétsim problémem bylo pifi odpalu trefit
dfevénou palkou pro brinnball micek. Proto se tato hra zjednodusila pouzivanim palky
pro liny tenis. Na skolach je tato palka dostupnéjsi a ma vétsi plochu pro odpal. Nékteré
déti mely vsak problém trefit se do micku i s touto palkou. V upravenych pravidlech je
proto navysen pocet pokust samotného odpalu na tfi. Problém byl zkoordinovat pohyb
polozeni palky a soucasné startu na prvni metu. Dochazelo k odhozeni palky, ktera
koncila mimo odpalisté. Proto je dilezité pii nacviku disledné dbat na polozeni palky
Iz bezpetnostnich divodl. Vizi v apravé pravidel briannballu pro déti mladsiho
Skolniho veéku bylo snizeni po¢tu met pouze na dvé a jednu cilovou metu. Béhem
praktického ovérovani se toto zjednoduseni neosvédcilo. Hra se neumérné zrychlila
a postradala napéti. Nacvik pfihravek polafi vyzaduje vice casu. Nekterym détem trva
delsi dobu naudit se chytat tenisovy micek hozeny z vétsi vzdalenosti. Proto je pfi
nacviku dulezité vysvétlit nutnost spoluprace pii prihravani. Pfi samotné hie déti casem
pochopily, ze krat$i vzajemné ptihravky jsou rychlejsi a ucinngjsi. Prekvapivé bylo

vvvvvv

zpocatku béhem hry nepouZzivalo. Hréaci si museli osvojit pravidla hry.

7.3.3 Brannball s prekazkovou drahou

U brannballu s piekazkovou drahou je pro ucitele naro¢né sestavit takovou drahu, ktera
by byla vhodna pro Zaky z dané tfidy. Hlavn€ musi byt piekazkova draha postavena tak,
aby bylo redlné ji bezpecné probéhnout za piiblizné stejnou dobu, jako polafi dostanou
micek k brdnnerovi. Hra¢i vzdy musi nejprve pochopit jednotlivé cviky, které budou
muset na draze prekonat. UZ od pocatku samotné hry je nutné vést hrace k tomu, Ze za
rizné chyby (kopani do micku atd.) dostanou protihraci bod. Tyto cinnosti jsou
zbytecné. Je dulezité vést hrace k ,,Fair play*. Béhem hry hraci velmi rychle pfisli na to,
Ze obcas je vyhodnéj$i na delSi vzdalenosti micek kutalet po zemi. Je to rychlejsi,
protoze na velké vzdalenosti méli hrac¢i s chycenim micku problém. V pravidlech je
zajisté€no, Ze vSichni hraci probéhnou piekazkovou drahu. Pokud nastane problém na
podani (na tieti pokus se netrefi do palky), palkat mi¢ek do pole alespon hodi a vydava

se na prekazkovou dréhu.
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7.3.4 Kin-ball

Uz pii prvotnim setkani déti s kin-ballovym micem bylo jasné, Ze je tato netradi¢ni
sportovni hra zaujme. Béhem pripravnych her mély k dispozici obé velikosti micu.
Velky mi¢ o priméru 122 cm je vhodny pro zédky mladsiho Skolniho véku pouze
v piipadé her, kde se mi¢ nezveda, nehazi, pouze kutali. Déti mensiho vzristu mély
problém s manipulaci takto velkého mice. Alternativou specialniho kin-ballového mice
muze byt plazovy nafukovaci mi¢ o priméru alespoit 71 cm. S timto miem lze
provadét alternativné vSechny herni ¢innosti. Pro ndcvik nékterych pripravnych her l1ze
vyuzit gymnasticky mi¢ o priméru 75 cm — 85 cm. Ne vSak pro vlastni hru a pripravné
hry, pfi kterych se hdzi a chytd. Hrozi nebezpec¢i poranéni prsti, zapésti a hlavy. Béhem
prapravnych her se upravilo pokladani mice pii hie ,,Preddvand“. Pivodné bylo
zamysleno, ze se mi¢ dostane k poslednim hra¢iim a hned se bude predavat zpét.
Dochazelo k tomu, Ze posledni dvojice se mic¢e pouze dotkla. V upravené verzi hry musi
posledni dvojice mi¢ polozit na zem a nasledné ho opét zvednout a pfedat ho. Pii hie
,»Vymén si kamarada“, kde mi¢ méli mit zaci nad hlavami, nastal problém, kdyz se
setkala dvojice dvou velmi vzristové rozdilnych kamaradid. Mensi z dvojice na mié
nedosdhl. Proto se upravila pravidla, ze hra¢i mohou mit mi¢ ve vySce pasu. Piijem
mice byl vzhledem k jeho velikosti zpocatku pro nékteré zaky naroc¢ny. Postupné se
nacvik zlepSoval diky pripravnym hram. To samé se tykalo pozice tzv. ,,zachod* (napf.
klek na pravé, vzpazit). Tato pozice bylo pro zaky obtizna jesté béhem hry. Vzristoveé
mensi a slabsi jedinci méli problém s odpalem. Chybé¢l jim dostatek sily a zpocatku méli
strach z bolesti. Béhem delsiho procvicovani se to zlepsilo. V samotné hie se nejprve

nebodovalo. Hraci si potfebovali osvojit herni dovednosti.

7.4 Zavéry ovéreni v praxi

Pfi hie ringo byly nejvétsim problémem pro zaky herni ¢innosti S krouzkem. Tyto
¢innosti  vyZzaduji dlouhodobé€js$i nacvik. Modifikovand verze hry byla pro Zaky
pfinosem. Skupina zaki, se kterou byla hra uskute¢néna, dokazala diky upravenym
pravidlim ringo realizovat. Hra s jednim krouzkem byla jednodussi na pocitani bodt
I na pozornost zakd spojenou s chytanim, ptihravkami a odhodem krouzku. Nizsi vyska
sit€¢ a mozZnost kratS§i vzdalenosti bodu podani pomohla k rychlejsi rozehfe a mensi

chybovosti béhem hry.
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Pii modifikované hie brénnball bylo pouziti palky na liny tenis znacnym
Sanci na odpal zvySuje atraktivitu této hry. Pro starSi zéky, ktefi disponuji vétsi silou,
neni pouziti této palky a tenisového micku vhodné. Mohlo by dojit k prasknuti palky.
Hra brannball s ptekazkovou drahou je vhodnym zpestfenim hodin télesné vychovy
I v mensSich prostorach, télocvi¢nach. Tyto modifikované hry u zaku rozvijeji postieh,

rychlost, obratnost, koordinaci pohybt, spolupraci i kognitivni funkce.

Hra kin-ball byla pro Zzaky ohledné pochopeni pravidel sice jednoducha, ale fyzicky
naro¢na. Tato aktivita byla pro déti velmi atraktivni. Nevyhodou je vys§i pofizovaci
cena specialniho kin-ballového mice. Na samotnou hru u zaki mladsiho $kolniho véku
se pouziva pouze mensi specidlni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm. Modifikovana
pravidla umoziuji vzhledem k vy$§imu poctu hracl v tymu véEtsi Sanci na chyceni mice
a moznost zapojeni vice zaka pii hie. Pripravné hry umoziuji pfijem mice a nacvik
pozice tzv. ,zachod“ (napf. klek na pravé, vzpazit). Vyuziti pripravnych her pted

zacatkem samotné hry je pro zaky zdbavnou formou rozcviceni.

Béhem ovéfovani metodického materidlu v praxi zaci pomahali s vymyslenim
nékterych her nebo s obménami her. Déti maji velkou fantazii, a tak si i nékteré hry
pojmenovaly. Pojmenovani her, které déti vymyslely je v diplomové praci vyuzito

(napf. Pfenos lektvaru, Sn€hova koule).
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8 Zavéry

Hlavnim cilem této prace byla aplikace netradi¢nich sportovnich her ringo, brénnball
a kin-ball na 1. stupni zakladni skoly. Proto byl vytvofen metodicky material, ktery
obsahuje plna pravidla vySe uvedenych netradi¢nich sportovnich her. Metodicky
materidl nabizi vytvofend modifikovana pravidla, jez jsou vhodna pro vyuziti zaka

mladsiho Skolniho véku.

Metodicky material obsahuje 47 praktickych cvi¢eni, kde né€ktera cvi¢eni maji jesté své
obmény ¢i dalsi rozsifeni her. Material je doplnén o 38 fotografii, které maji pomoci
s vétsi nazornosti vybranych pripravnych her a piiklady hernich cviceni. Pro lepsi
pochopeni i znazornéni je Vv materialu vytvofeno 15 nadzornych schémat. Schémata
pomohou se zdkladnim postavenim a predstavou 0 celé hie. Metodicky material dale
obsahuje 7 nakrest htist’. Tyto ndkresy se nachézeji jak u plnych pravidel netradi¢nich
sportovnich her, tak jsou vupravené podobé zaroven vloZzena ke hram

s modifikovanymi pravidly.

Vytvofeni samotného metodického materidlu nebylo jedinym cilem této prace.
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Ovéfeni probihalo béhem dvou let na Zakladni Skole Jungmannovy sady Mélnik ve 2.
tiidé a nasledné ve 3. tfidé. Skupina se skladala z 30 déti, kde bylo 14 divek a 16
chlapcii. Vékové rozmezi beéhem celého oveéfovani bylo mezi 7 az 9 rokem zaku.
Vsichni zaci pristupovali k jednotlivym hram s nadSenim. Nékteti se stali tviirci obmén

pripravnych her a pomahali i s tvorbou nazvii her.

Netradi¢ni sportovni hry byly pro vSechny déti neznamé. Diky této diplomové praci se
Snimi seznamily, poznaly a naucily se mnoho novych pripravnych her, ale hlavné
samotna modifikovana pravidla ringa, brannballu a kin-ballu. Hry déti velice zaujaly.
Na hodiny télesné vychovy se téSily a vzdy se vyptavaly, jakou hru budeme hrat.

Béhem hodin byla vidét snaha a nadSené zapojeni do vsech prapravnych her.

Ovéfeni metodického materialu v praxi bylo velmi piinosné. Casto jsem upravovala
materialni vybaveni i pravidla dle schopnosti a moznosti déti béhem samotnych her. Pfi

vymysleni her jsem se snazila, aby bylo zapojeno co nejvice déti.
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vyzaduje dlouhodobégjsi nacvik. Samotné modifikované hie prospéla hra pouze s jednim
krouzkem. VéEtsi pocet hraca je pro tuto hru u déti mladsiho Skolniho véku kladnym

faktorem. Piinosem je také jedna piihravka.

V modifikované hie brannball je hlavni zménou pouziti palky na liny tenis, ktera velmi
zjednoduSuje odpal. Béhem této hry déti s nadSenim rozvijely rychlost, obratnost,
koordinaci pohybu, spolupraci i kognitivni funkce. Brannball s piekazkovou drahou se

stal zajimavou zménou klasické piekazkové drahy ve vnitinich prostorach télocvicny.

Samotné uvedeni netradi¢ni sportovni hry kin-ball uvitaly déti s obrovskym nadSenim.
Specialni mi¢ je pro né velice atraktivni. Stimto mi¢em zazivaly radost z pohybu
a vzajemné spoluprace. Pfestoze je pofizovaci cena specidlniho kin-ballového mice

vyssi, ur€ité se vyplati do této pomicky investovat.

Vétim, Ze se netradiéni sportovni hry brzy stanou znaméj$imi a ucitelé je jiz od 1.
stupné zac¢nou zafazovat do vyuky. Hodiny té€lesné vychovy se tak zatraktivni a budou

zaky inspirovat k dal$im sportovnim ¢innostem.
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