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1 UVOD

Pohybova hra, tento termin mé provazi celym zivotem. Sklada se ze dvou raznych
slov a kazdé z nich ma obrovsky vyznam. Osobné si myslim, ze tato dvé slova spojuje
hlavné to, co v dnesni spolecnosti chybi. Krom toho, ze v soucasné dobé postradame
pohyb, tak se podle mého nazoru z nasich zivotl vytraci i hra, prosté si neumime hrat.
Kdyz se sam sebe, a troufnu si fict i kohokoliv jiného, zeptam ,.Kdo si hraje?*, myslim
si, ze drtiva vétSina odpovi, ze si prece hraji déti. To je urcité pravda, ale ja si stojim za
tim, ze hrou se da nadchnout opravdu kazdy, at’ uz se jedna o malé dite, zaka devaté tridy,
studenta stfedni ¢i vysoké Skoly, dospélého nebo ¢lovéka v dichodovém véku. A jak uz
obor, ktery studuji ¢i jak mé pfijmeni napovida, je pro mé naprosto idealni kombinace,
kdyz pravé zminénou hru mizu zkombinovat s pohybem.

Co se tyCe vlivi, které mé timto smérem postrCily a diky nimz mam k této
problematice blizko, mam jednoznac¢nou odpovéd’: tabory. Od malicka jsem na tabory
jezdil kazdy rok a od plnoletosti jsem se rozhodl taborim obé&tovat témér kazdé 1éto. Na
téchto akcich jsem si uvédomil, ze kdyz je i ta nejjednodussi hra pro déti dobie
motivovana, muze vytvofit mnoho zabavy. Diky tomu jsem si uvédomil, ze déti
nemusime ve vSech sportech drtit zakladni schopnosti formou obycejné rozcvicky, ale ze
zakladni schopnosti a dovednosti jsme schopni zakomponovat do pohybovych her tak,
aby to déti bavilo a my docilili toho, co by obycejné obsahla pro déti tfeba stale stejna a
stereotypni rozcvicka. Osobné se velice inspiruji trenéry, lektory nebo uciteli, kteri
dokazou naprosto zakladni pohybové hry modifikovat na své sportovni odvétvi a ozivit
je tak, ze to déti nikdy neptestava bavit.

Proc se to tedy vSude uz nedé&je? Myslim si, Ze nejvétsim problémem je, ze nektefi
trenéfi, lektoti ¢i ucitelé nedavaji témto zalezitostem dostatecnou vahu a nepiemysle;ji
o nich. Z tohoto divodu pak 1ze pozorovat u né€kterych sport spise dril, kterym do déti
chtgji trenéfti dostat to hlavni, a pfitom jim moc nezalezi na tom, jestli to déti viibec bavi.
Vlivem uspéchané doby, lenosti dotyénych a dalSich okolnosti mizeme postupné
pozorovat, ze nektefi trenéfi ¢i ucitelé telesné vychovy chodi do tréninkovych jednotek
(vyu€ovacich hodin) nepfipraveni a na misté pouze improvizuji. Takto vedené tréninkové
jednotky (vyucovaci hodiny) pak mohou vypadat monotonné a pro déti jsou nudné. Jenze
doty¢ni si tfeba ani neuvédomuji, jak takovy pristup mize dané dit€ ovlivnit v postoji ke
sportu a pohybu do budoucna a svym pfistupem mu mohou pohyb v krajnim ptipadé tieba

az znechutit.



Nejen z vy$e zminénych davodi jsem si pro svou bakalafskou praci vybral toto
téma. Tim hlavnim cilem je vytvofit soubor pohybovych her, které rozviji rizné
pohybové schopnosti a dovednosti, a ukazat na prikladech her rizné modifikace, diky
kterym muzZeme hry zatadit napfi¢ v§emi sporty. Jedna se o pohybové hry, které Ize vyuzit

jak pro uvodni Cast tréninkové jednotky, tak i1 pro jeji hlavni Cast.



2 PREHLED POZNATKU
2.1 Vymezeni pojmu pohyb

Tato kapitola bude pojednavat o pohybu — pojmu, ktery rezonuje svétem.
V souvislosti s pohybem (a détmi) vyvstavaji na mysli otazky typu: Jsou déti obézni
v disledku vyvoje telefont, pocitact Ci tableti? Maji déti opravdu malo pohybu,
nebo ne? Prevlada dnes vice organizované pohybové aktivity u déti nez diive? Bavi
vubec déti se hybat? Abychom si na né mohli odpovédeét, i kdyz to 1ze mnohdy ztézka,
v prvni fadé bychom si méli popsat zékladni pojmy, abychom pochopili, z ¢eho my
trenéfi, lektoti ¢i ucitelé télesné vychovy musime vychazet.

Lidsky pohyb je termin, ktery je soucasti naSeho kazdodenniho Zzivota.
Pro vykonani pohybu musi ¢lovék vyvinout energii, kterou vykonava pomoci svych
télesnych komponent (kosti, svalt atd.). Lidsky pohyb muzeme chapat jako zakladni
aktivitu, kterou jsme schopni zabezpecovat zakladni lidské potieby (fyziologické potieby,
existencni zajisténi — prace, socializaci a navazovani socialnich kontakt, podporu zdravi,
kondici, zabavu, prozitek apod.). Pohyb mizeme rozdélit jesté na dvé zakladni roviny:
pohyb nezbytny — zajisténi lidské existence a ostatni pohyby — vyvoj a kvalita zivota,
stranka télesnd, duSevni a spolecenska (Novosad, 2001).

Podle Kristofice (2006) je pohyb jeden ze zakladnich projevi zivé hmoty, tedy
i clovéka. Pohybové aktivity je dany jedinec schopny zvladnout a opakované provadét
formou specifické formy uceni, resp. motorického uceni. Zaroven fika, ze jednim
ze zakladnich pojmu souvisejicich s lidskym pohybem je pohybové uceni. To muzeme
chépat jako zménu v pohybovém vykonu dosazenym praxi. Tato forma uceni zapojuje
soubézné jak svaly, tak mozek.

Z jiného hlediska lze pohyb téz popsat jako pohybovou aktivitu. Fromel, Novosad
a Svozil (1999) popisuji pohybovou aktivitu jako komplex chovani daného ¢lovéka,
jenz zahrnuje veSkeré pohybové Cinnosti. Je realizovana zapojenim kosterniho svalstva

pfi stavajici energetické spotiebé.
2.1.1 Pohybova dovednost

Lehnert et al. (2014) ve své publikaci pfistupuje k pohybové dovednosti dvéma
piistupy. Za prvé ji specifikuje jako uc¢enim ziskany pfedpoklad fesit uceln€ specifické

pohybové CcCinnosti. Druhy piistup charakterizuje pohybovou dovednost také jako
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predpoklad sportovce, ale zaroven i konkrétni sled pohybt, ktery se vztahuje k realizaci
pohybové cinnosti. Pohybové dovednosti mizeme rozdé€lit na oteviené a uzaviené.
Oteviené dovednosti jsou ty, které maji stale promenlivé podminky (terén, aktivni ¢innost
soupeit, divoka voda apod.), napfiklad je mizeme pozorovat u sjezdového lyzovani,
kajakart atd. Naproti tomu uzaviené dovednosti jsou ty, které maji stabilni strukturu
(cyklicka x acyklicka), hovotime o nich napfiklad u gymnastiky na nafadi, béha, skoka
do vody apod. (Lehnert, 2014).

Zahradnik a Korvas (2012) uvadéji pohybovou dovednost jako ucenim ziskany
predpoklad k provadéni pohybové cinnosti. Mimo pohybovou dovednost uvadéji i
dovednost sportovni, kterou definuji jako pohybovym ucenim ziskané predpoklady nutné

pro realizaci vykonu v urcité sportovni discipling, ktera ma zaroven vymezena pravidla.

2.1.2 Motoricka schopnost

Motoricka schopnost mize byt podle Mékoty a Blahuse (1983) charakterizovana
jako souhrn predpokladi pohybové cCinnosti, resp. se jedna o komplex wvnitinich
integrovanych predpokladi organismu. Rozd¢lit ho miizeme na ty, u kterych mizeme
nalézt biologicky zaklad (napf. rizné anatomické odliSnosti), a zaroven na ty, které
se vyskytuji ve fyziologickych funkcich, v prvni fadé pak ve vysledcich pohybové
¢innosti.

Podle M¢koty a Cuberka (2007) je motorické uceni charakterizovano prave jako

pohybova dovednost. Jadrem pohybové dovednosti je tato soustava procesu:

e procesy percepcné senzorické,
e procesy kognitivni,

e procesy motorické.

Zamér motorického uceni je, aby principy dané dovednosti jedinec pochopil,
zautomatizoval si ji a ztotoznil se s ni. KliCové je v ramci motorického uceni spravné
fizeni, metody a takové rozvrzeni, aby bylo v silach jedince si dané uceni osvojit (Jansa,

2012).
2.1.3 Pohybova schopnost

Pohybova schopnost je dalsi pojem, ktery pravé s pohybovou dovednosti tzce

souvisi. Pohybové schopnosti mizeme chapat stejné jako Zahradnik a Korvas (2012), a to
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jako relativné stalé soubory vnitinich genetickych predpoklada k provadéni pohybovych
¢innosti. Do pohybovych schopnosti miizeme zaradit silu, rychlost, vytrvalost, obratnost
a pohyblivost. Pohybové schopnosti mame vrozené a mizeme je pouze rozvijet. Navenek
se projevuji praveé prostfednictvim pohybovych dovednosti.

Podle Kentova oxfordského slovniku 7he Oxford Dictionary of Sports Science
& Medicine (2007) je pohybova schopnost definovana jako osobni charakteristika

¢i vlastnost pfispivajici ke zdokonalovani motorickych dovednosti.

2.1.4 Motivace

Motivaci povazujeme za jednu z nejdilezitéjSich pojmu tykajicich se pohybové
aktivity u déti a mladeze. Z pozorovani a dosavadnich zkuSenosti si kvalitni a efektivni
odezvu na pohybovou aktivitu u déti spojujeme z drtivé vétSiny se spravnou schopnosti
ucitele, pfipadné trenéra Ci instruktora, motivovat.

Podle Zahradnika a Korvase (2012) mizeme pojem motivace chapat jako vnitini
pohnutku k provadeéni urcité Cinnosti. Dvorakova (2012) ve své publikaci uvadi jako
jeden z divodi détské obezity praveé nizsi motivaci a vétsi pohodlnost.

Pokud chceme déti motivovat k vétsi pohybové aktivité, je tfeba prehodnotit
motivaéni techniky a vymyslet stale nova a zabavnéjsi cviCeni. K zakladnim klicam
motivace se vyjadiuje Dvorakova (2012), ktera popisuje zakladni pravidla spravné

motivace. Podle autorky by kazdé cvi¢eni mélo mit tyto dva zakladni parametry:

e zabavu — kazdé cviCeni lze vytvofit zdbavnou formou,

e (as — cviceni by mélo byt akorat dlouhé (ani kratké, ani ptili§ dlouhé).

Co se tyCe pohybové aktivity v kolektivu, je velice dulezité vytvorit ptiznivé
a vhodné podminky pro pozitivni rozvijeni vztahti v kolektivu. Kvalitni kolektiv totiz
muzeme brat jako dalsi dilezity faktor pro motivaci déti k pohybové aktivité; déti maji
vetsi zdjem o pohybovou aktivitu, kdyz se v dané skupiné citi dobfe.

Za hlavni zdroj motivace vSak povazujeme hru. Dnes mizeme vidét, ze hrani
pro déti neni cizi, pouze se z n¢jaké Casti presunulo do elektronické podoby (videohry,
pocitaCové hry, hry na telefonu atd.). Tim padem vérime, ze pokud budeme chtit u déti
trénovat jakoukoliv pohybovou schopnost ¢i dovednost, jsme schopni ji zaradit

do herniho prostiedi, to déti uvitaji.
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2.2 Vyvojové faze déti

Nasledujici kapitola provede vybranou vyvojovou fazi s ohledem na télesny
a psychicky vyvoj jedince. Veékova kategorie je totiz dalSim aspektem, ktery pohybovou
aktivitu a jeji fizeni ovliviiuje. Dale bude vymezen pojem biologicky vék, ktery s touto
problematikou také uzce souvisi.

Podle Perice (2004) muzeme détsky vek rozdelit na mladsi Skolni vek, ktery je
vsazen do obdobi od 6 do 10 let, a starsi Skolni v€k, kterym oznacujeme interval mezi
11 a 15 lety. Ackoliv pfechod mezi nimi je pozvolny, jedna se pouze o formalni prechod;
v ramci vedeni déti musime brat v potaz i biologicky veék. V tomto véku muzeme
zaznamenavat zasadni zmeény v dulezitych oblastech, které daného jedince formuji. Jedna

se zejména o nasledujici vycet oblasti:

e intenzivni rust,

e vyvoj a dozravani organu v téle,
e psychicky vyvoj,

e socialni vyvoj,

e pohybovy rozvoj.

Veskeré tyto podnéty by mél dany ucitel, trenér ¢i lektor brat v potaz a danou

pohybovou aktivitu umérmé prizplsobit.
2.2.1 Mladsi skolni vék

Pokud v souladu s vySe uvedenymi autory hovofime o détech v mlad$im §kolnim
veku, bereme v potaz déti od 6 do 10 let. To jsou déti, které prochazi prvnim stupném
zakladni Skoly. Je to veék, vnémz se nékteré déti mohou teprve poprvé setkat
s pravidelnou pohybovou aktivitou, a to prostfednictvim vyucovaciho predmétu télesna
vychova. V tomto obdobi také dochazi k intenzivnim biologickym, psychickym

a socialnim zménam, které budou nastinény v nasledujici Casti.



Télesny vyvoj

Télo sevtomto obdobi, prevazné na jeho =zacatku, vyviji rovnomeérné,
a to jak v souvislosti s vyskou, tak hmotnosti (vyska se z pravidla zvySuje o 6-8 cm
za rok). Nasleduje rozvoj dalSich oblasti télesné schranky, at' uz je to plynuly rozvoj
vnitinich organti anebo krevniho ob¢hu. Osifikace kosti probiha podstatnou rychlosti,
1 presto jsou kloubni spojeni velice meékka a pruzna. Kostra daného jedince neni zcela
vyvinuta, kromé toho se zakfiveni patete teprve ustaluje. Hlavni organ centralni nervové
soustavy, mozek, ma vyvoj témét ukonceny, a to kolem 6. az 7. roku veku jedince.
Z tohoto divodu usuzujeme, Ze se formuje schopnost ucit se novym pohybim, nervovy
systém je dostatecné zraly i na koordinacné naro¢n€jsi pohyby. Proto miZeme fict,
ze vtomto véku mame piiznivé podminky pro rozvoj koordinacnich a rychlostnich

schopnosti (Peri¢, 2004).

Psychicky vyvoj

V obdobi mladsiho Skolniho véku jedinci nabyvaji nové védomosti, pamét
a predstavivost se jim rozviji na plné obratky. V tomto obdobi vSak jesté nemaji
schopnost pochopeni abstraktnich pfedstav. Déti v tomto véku pottebuji informace, které
jsou konkrétni, na které si tzv. ,mohou sahnout”. Pro ucitele, trenéry Ci instruktory
je velice dulezité to v tomto obdobi prizpiisobovat dané aktivity tak, aby byly pro déti
dobfe uchopitelné a predstavitelné. VEétsi rozvoj abstraktniho mysleni nastava az ke konci
tohoto obdobi, potazmo na prelomu mladsiho Skolniho veéku a star§iho Skolniho véku
(Peri¢, 2004).

Fialova (2010) uvadi, ze v tomto vékovém rozmezi jedinci vnimaji nové socialni
normy, pravidla, autoritu ucitele (trenéra, instruktora), osvojuji si zakladni kulturni
navyky, prohlubuji svou socializaci a integraci a rozviji své zajmy.

Déti v tomto obdobi zazivaji pfechod z predSkolniho véku do véku mladsiho
Skolniho véku, coz znamend, ze zaznamenavaji prechod od hry k uceni. Do této doby
znaji zpravidla prostiedi domova a matefské Skoly. U pohybové aktivity se setkavaji
s tim, Ze je nékdo hodnoti, ze dané aktivity maji sva pravidla, ktera musi dodrzovat. Dale
se objevyji v kolektivu a u¢i se vném fungovat a pracovat. Pro ucitele, trenéra
¢i instruktora se jedna o obdobi, ve kterém by mél vynalozit extrémni usili a snahu tyto

veSkeré charakteristiky spravnym zpusobem zohlednit ve zplisobu prace se svymi
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détskymi svéfenci. Pokud do pohybovych aktivit vtomto obdobi zapojime hru,

tak je dulezité vSe spravné a co nejkonkrétnéji vysvétlit (prostor, pravidla atd.).

2.2.2 Biologicky vék

Pokud chceme k pohybovym aktivitam u déti a mladeze pfistupovat spravnym
zpusobem, musime dodrzovat zakladni vyvojova pravidla. Kromé rozdéleni déti podle
veékovych kategorii, kde se snazime pfizpisobovat aktivity jejich fyzickému,
psychickému i socialnimu vyvoji, musime brat v potaz i biologicky vek, ktery jako pojem
vymezime vzapeti.

Biologicky vek charakterizuje Riegerova, Pfidalova, Ulbrichova (2006) jako
momentalni stav ristu a vyvoje daného jedince. Je nutné rozlisit rozdil mezi vékem
kalendarnim (chronologickym) a vékem biologickym. Vyvojovy nesoulad nékterych
jedinct v urcitych vékovych obdobich mize byt znacny. Disproporce mohou byt dva
roky i vice. Tato disproporce muze byt jak pozitivni, tak negativni. U pozitivnich ptipadu
se bavime o takzvané vyvojové akceleraci, coz znamena urychleni riistu a vyvoje. Oproti
tomu u negativnich pfipadd jde o vyvojovou retardaci, coz je naopak opozdéni vyvoje a
rastu. Mimo tyto dva krajni body mizeme na pomyslné ose hovoiit samoziejmé i o
idealnim stavu, kdy kalendarni vé€k odpovida véku biologickému. Takovou skuteCnost
nazyvame vyvojova praimeérnost.

Biologicky vék je zvelké Casti dan genetickou vybavou ditéte, ale zaroveri
je podpofen i ptisobenim vnéjsich vlivi, které na daného jedince ptsobi. Vignerova et al.
(2005) uvadi, ze dany vyvoj a rast jedince ovliviluje geneticka slozka z 50 az 70 %. Autori
jako nejsilngjsi faktory ovliviiyjiciho jedince z vnéjsku dale uvadeji: troven vyzivy,
zdravotni péci, rodinné zazemi a v neposledni fade psychickou pohodou jedince.

Pro ucitele, trenéry ¢i instruktory je velice dilezité biologicky vék zohlednovat a
umét s nim pracovat. Nemélo by v ramci pohybovych aktivit dochéazet k tomu, aby byl
akcelerovany jedinec protézovan na ukor jedince retardovaného. Biologicky stav
popisujeme jako stav aktualni, coz znamena, ze pokud je dany jedinec vyvojové a rustove
retardovan a v nékterych pohybovych aktivitach zaostava, v budoucnu muze

akcelerované jedince dohnat a v n¢kterych pripadech je i pfedstihnout.
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2.3 Hra

V této Casti kapitoly predstavime pojem hra, budeme ho charakterizovat
v souvislosti s vékovou kategorii mladsi Skolni v€k. Déle se zaméfime na specifickou

kategorii hry — pohybovou hru, u niz se budeme vénovat jeji struktufe, prubéhu a vedeni.

Hra je obtizny pojem k vysvétleni, nebot’ na nenalezneme pouze jednu spravnou
definici. Hru totiz mtze kazdy definovat riznymi zpasoby. Kazdy si ve hie maze najit to,
co potiebuje, co od ni oCekava. Mazal (2007) ve své publikaci piSe, Ze hra muze byt
napiiklad aktivita, prozitek, relaxace, soutéz, zabava, uceni, volnost, radostna zalezitost,
pohoda a prijemné zkraceni chvile, dokonce bychom mohli najit mnoho dalSich
vysvétleni. To dokazuje, ze pod hrou si mizeme piedstavit opravdu cokoliv.

Pokud budeme chtit hru definovat odborngji, je hra v podstaté sama o sobé
svobodnou Cinnosti s pfedem vymezenymi pravidly. Pravidla ve hte tvoii urcité hranice.
V téchto hranicich se hraci svobodné pohybuji a zaroveri je jim urceno, co a jak mohou
délat. Pro€ je tedy hra dulezita u déti a neméla by z détského svéta mizet? Hrou se déti
uci spoustu véci, hra jim umoziiuje vstupovat do ruznych socialnich roli. Prostfednictvim
hry se uci vnimat role jinych déti, prizplisobuji tim své chovani. Pokud se rozhlédneme
kolem sebe, kazdy z nas je jiny, kazdy vyznava jiné hodnoty, jiné pfistupy ke vztahiim,
jiné socialni zvyky a dalSich nespocCet aspektu zivota. A prave proto napiiklad popisujeme
herni prostor jako zazrak socialniho potradku, ve kterém plati pravidla, kterd jsou pro

vSechny stejna, to je na hie opravdu fascinujici (Mazal, 2007).
2.3.1 Hra u déti mladsiho skolniho véku

Pti prechodu z ptedskolniho do mladsiho Skolniho véku, coz v praxi znamena
nastup do Skoly, zaznamenavaji déti spoustu mnoho vjemua. Zatimco do této doby byly
zvyklé na hru jako na soucast bézeného dne, pfi nastupu do Skoly se to méni. Konci
volngj§i predskolni rezim, ktery je vyménén za rezim striktn€ urceny (vyucovaci hodiny,
prestavky). Ve skole je po nich vyzadovana urcita povinnost, kazen apod. Ve skolnim
prostfedi uz nemuzeme svévolné vymenit hru za praci, potazmo uceni. V predskolnim
véku je hra praci, ale ve Skole uz se déti setkavaji s tim, ze musi hru a praci umét rozdélit.
Mladsi skolni v&k a nastup do Skoly znamena, ze déti nabyvaji nové védomostni a socialni
znalosti, zkuSenosti, dovednosti a rizné socialni postoje. To ma i své negativni stranky,

kdy se u déti snizuje délka pohybové aktivity. V priméru kazdy den sedi ve Skole 4-6
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hodin, z toho divodu se jim mtze také zhorsit kvalita drzeni t€la. V predskolnim véku se
déti pohybuji daleko vice a svobodné. Daleko pohotovéji provadéji pohybové dovednosti
a zkvalitiiyji svou koordinaci. Tyto dané dovednosti, zkuSenosti, které Cerpaji
z pohybovych her, jsou velice dulezitou soucasti jejich zivota i v nasledujicich letech.
Proto je velice dilezité i v mladSim Skolnim véku aspekty hry, které maji na déti vliv,

neopomijet a snazit se herni prostredi zapojovat i do vyuky (Mazal, 2007).
2.3.2 Pohybova hra

Spojeni pohybu a hry je zfejmé. Pokud chceme provozovat pohybovou hru, tak
do hry obecné zapojime pohybovou aktivitu. Pohybovou hru charakterizuje naptiklad
Kolandova (2014) ve své publikaci jako zdmérnou a uvédoméle organizovanou
pohybovou aktivitu dvou a vice lidi v prostoru a cCase s predem dohodnutymi
a bezpodminecné€ dodrzovanymi pravidly. Presto si i v pohybové hie kazdy muze najit to
své. Pohybova hra mé daleko vice akce, napéti, soutézivosti a v neposledni fadé je
zdrojem pozitivnich 1 negativnich emoci.

Velice dulezitou strankou pohybovych her je jejich dopad na dané jedince a vse
spojené stim, co jsme schopni hrou rozvijet. Podle Kolandové (2014) rozvijime

v pohybovy hrach tyto aspekty:

e orientaci v prostoru,

e rychlost a obratnost,

e zmény smeéru, starty z riznych poloh,

e manipulaci s na€inim,

e koordinaci pohybu,

e socialni citéni a spolupraci, sebeovladani,
e odvahu,

e tvorfivost.

Jak uz bylo zminéno, pohyb a hra by v naSich zivotech nemély chybét. Proto
povazujeme pohybovou hru za jednu z nejzékladnéjSich Cinnosti, ktera se da aplikovat

v podstaté na jakoukoliv aktivitu, na kterou zrovna potiebujeme.
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Pribéh pohybové hry

Pokud chceme zaradit do jakékoliv aktivity pohybovou hru, je dilezité u ni

dodrzovat urcitou strukturu a zvyklosti. Mizeme si shrnout pribéh pohybovych her podle

odbornikti. Kolandova (2014) roziazuje priabéh pohybové hry do nasledujicich kategorii.

1. Vybér hry

V prvni fadé musime zvolit hru, kterou chceme v dané skupin€ hrat. Vybrana hra

by méla obsahovat urcité prvky:

cil — stanovit u hry, ¢eho ji chceme docilit,

divod — pro¢ chci danou hru hrat (rozvoj dovednosti, schopnosti,
socializace atd.),

motivaci — dana hra by déti méla zaujmout, tudiz jeji motivaci prizpasobit
charakteristice dané skupiny (vék, sport atd.),

zatizeni — vyhnout se zdsadnim chybam (velké/malé zatizeni, pretizeni

jedné skupiny svali, prostoje, odpocinek atd.).

2. Priprava hry

V dalsi Casti je potieba si hru fadné ptipravit. Je dilezité myslet na:

prostor — velice dulezity aspekt ptipravy hry. Vymezeni spravného
prostoru, aby byl v prvni fadé bezpecny (povrch, okoli atd.), poté aby bylo
herni izemi dostatecné viditelné,

Cas — hra nesmi byt pfili§ dlouha ani kratka, vyvarovat se prostojim,
popfipadé vyfesit stiidani hraca ve hre,

pomucky — mit po ruce vzdy pomiticky, které ke zvolené hie potrebujeme.

3. Popis hry

Spravny popis hry je velice dulezity. U vysvétlovani hry bychom se méli drzet

téchto nasledujicich zakladnich pravidel.
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e Vysvétleni hry — struéné, jasné, srozumitelné dané skupiné a véku,
poskytnout dostatecny prostor na dotazy.

e Neméli bychom opomenout pocet hraca, Cas na ptipravu a realizaci.

e Nazorna ukazka — pokud lze, méli bychom predvést.

e ZkuSebni kolo — pokud je potfebné (naptiklad v ptipadé zcela nové hry).

e Pravidla — srozumitelné, stru¢né vysvétlit, presvédCit se, zda vsichni

pravidla chapou, nechat prostor pro dotazy.
4. Zaver/Hodnoceni

Po ukonceni hry bychom meéli danou aktivitu zhodnotit a poptipadée

vyhodnotit, vyzadat si od ucastnika hry kratkou reflexi.

e Ocenit, co se povedlo, popsat, co by Slo udélat Iépe.
e Neporovnavame jednotlivé déti s ostatnimi z kolektivu.
e Zhodnotime spolupraci (pokud se ve hie objevila).

e Zpétna vazba — nechat zhodnotit hru samotnymi hraci.

Mazal (2007) popisuje prabéh pohybové hry pomoci otazek, které bychom si méli
pokladat pfi zapojeni pohybové hry do naSich aktivit a pfi jejim planovani. Jedna se

o nasledujici dotazy:

1. Co, jakou, kterou hru? - Pokud mame motivaci, jsme schopni pohybovou hru
vyzit opravdu u mnoha prilezitosti. Spravnou odpoveéd’ na otazku, jakou hru
zvolit, pravdépodobné asi nenalezneme. Zodpoveédnost nese vzdy dany ucitel,
potazmo trenér nebo instruktor. Ten musi vyhodnotit, jaka pohybova hra je
idealni v ramci okolnosti (méla by odpovidat potfebam dané skupiny).

2. Kdy? - Odpovéd na tuto otazku je prosta. Hru mizeme zaradit, kdyZ mame
moznost, zjem a dostatecné vhodné podminky.

3. Kde? - Pohybova hra se d4 hrat v podstaté kdekoliv (hfisté, télocvicna, les,
louka). U vybéru mista je velice dulezité spravné vyhodnotit terén vici dané
hre, pfedevsim dbat na bezpecnost.

4. Sc¢im? - Pohybova hra je Casto spojena s pomuckami. Vét§ina uciteld, resp.
Trenért, vyuziva k pohybovym aktivitam velké mnozstvi pomucek. Pokud

jsou ke kazdé hie pouzity jiné pomucky, tak je to idealni stav, k Cemuz nas
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tlaci 1 moderné vymyslené hry. Pomuicky ale nemusi byt hlavni strankou
pohybovych her. Méli bychom mit na paméti, ze pomucky nejsou hlavnim
cilem hry a ze kreativné pohybova hra muze byt realizovana i bez pomucek
nebo jen s jejich minimem. Pozitiva na téchto hrach jsou ta, ze je mizeme hrat
opravdu kdykoliv a kdekoliv.

5. Jak? - U této otazky jsou mozné dvé odpovédi. V prvni fadé se musime
zamyslet nad tim, jak danou skupinu motivujeme, jelikoz je velice dulezité
hrou zaujmout, aby bavila. Napfiklad snazit se vymyslet hru, kdy si hraci
nevSimnou, ze opakované trénuji hod a chytani mice. Ve druhé tfade jde
o popis a pravidla hry, kdy musime hru a jeji pravidla stru¢né ale spravné

popsat a vysvétlit.

Obé popsané struktury prubéhu pohybovych her se navzajem prolinaji a jsou
v podstaté podobné. Kazdy ucitel, trenér nebo jakykoli dalsi vedouci déti si muze vytvorit
svou strukturu, v niz by ale mél dodrzovat zékladni zasady a pravidla, ktera se v téchto

dvou zminénych strukturach objevuji.
Vedeni pohybové hry

Krome teoretickych aspektt, jak vytvorit a realizovat kvalitni hru, je neméné
dilezitym aspektem i samotné vedeni. Dnes je velice naro¢né déti motivovat, né¢im je
nadchnout, takze kromé vymysleni a aplikovani hry je také dilezité jeji podani
a vystupovani ¢lovéka, ktery hru fidi (ucitel, trenér, instruktor atd.) v samotném prabéhu
zvolené hry. Naptiklad Mazal (2007) uvadi, ze kazdy by mél byt tak trochu herec, aby
umél zaujmout. Vedouci hry by mél byt rezisérem, hercem a zaroven odbornikem. Mgl
by byt schopen danou skupinu presveédcit o tom, ze pravée tato hra je pro né€ idealni a stoji
za to, si ji zahrat. Je dulezité uvédomit si, ze i takovy zdanlivy detail mize mit vliv na
motivaci dané skupiny pohybovou aktivitu provadét.

Tvrzeni, Ze ucitel je herec, mizeme povazovat za popis jedné ze subroli ucitele
(pfip. trenéra, instruktora), jeden z pfistupt ke skupiné nebo jeden z moznych principa

chovani (Valenta, 2010).
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3 CILE
3.1 Hlavnicil

Hlavni cil bakalarské prace je vytvoreni souboru dvanacti obecnych pohybovych
her (u her budou modifikace pro rozvoj pohybovych schopnosti, jako je reakce, rychlost

a sila).
3.2 Ukoly prace

e  Vymezit pojmy souvisejici s problematikou pohybového vyvoje déti mladsiho
Skolniho véku, her a pohybovych her.

e  Aplikovat vytvorené pohybové hry u zvolené skupiny déti, které nasledné
poskytnou zpétnou vazbu. (Zpétna vazba bude slouzit pro ¢tenare této prace, ktefi

se jejim obsahem budou chtit inspirovat a zapojit hry do své praxe).
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4 METODIKA

Zéakladnim stavebnim kamenem teoretické Casti této bakalarské prace byla analyza
informaci, literatury a elektronickych zdroji ke zjisténi relevantnich informaci
ke zvolenému tématu. Pfehled poznatki byl vénovan predevs§im pohybu, jeho rozdéleni
a dalsim specifikacim, dale samotnému vyvoji déti, a to jak fyzickému, tak psychickému
a socialnimu. V neposledni fadé se analyza zabyva pojmem hra, ktera se spojuje hlavné
s pohybem. Proto se analyza dale soustfed'uje na zdroje pojednavajici o struktufe

pohybové hry, jejim prubéhu i samotném vedeni.

4.1 Metody sbéru dat

Veskera data, informace a inspirace k praktické casti bakalafské praci jsem sbiral
kombinaci studia literatury a internetovych zdroju s nékolikaletymi zkuSenostmi
z taborového (herniho) prostfedi. Od roku 2016 se pravidelné vénuji pfipravam
animacnich programu pro déti. Tyto programy vytvarime jak pro klasické tabory, tak i pro
tabory sportovniho charakteru, dale adaptacni kurzy a skoly v piirod¢. Nekolik let jsem
tudiz prostiednictvim zacastnéného pozorovani ziskaval inspiraci k vytvoreni zasobniku
her. K témto zkuSenostem jsem provedl zakladni literarni reSersi, diky které jsem nabyl

nové podnéty, které 1ze pii pfiprave a realizaci pohybovych her pouzit.

4.2 Metoda zpracovani dat

Na zaklad€ sbéru vyse zminénych dat rizného charakteru bylo vytvofeno dvanact
navrhii pohybovych her a jejich modifikaci, které maji za kol rozvijet urCité pohybové
schopnosti. Rozvoj téchto schopnosti umozni dale rozvijet a zlepSovat pohybové
dovednosti. Navrhy jednotlivych her v€etné€ jejich modifikaci a celou teoretickou ¢ast
jsem konzultoval s vedouci prace Mgr. Ivou Machovou, Ph.D. Pro ucely této prace byly
hry rozdéleny do tii skupin podle zaméfeni na urcitou pohybovou schopnost, kterou
je bud’ reakce, rychlost, nebo sila. Pro kazdou zvolenou skupinu her byly vytvoteny Ctyfi
navrhy pohybovych her, které jsou zaméfené na rozvoj danych pohybovych schopnosti.
V kazdé hie (at uz v zakladni verzi nebo v jeji modifikaci) se objevuji rizné typy
dovednosti, které danou hrou rozvijime. Grafické znazornéni vSech her bylo tvofeno
v programu XPS, ktery slouzi riznym sportovni hram, jako je napftiklad fotbal a hazena.

Dany graficky program umoznil hry namalovat piesné podle mych piedstav.
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Vsech dvanact navrha jsem nasledné€ vyzkousel se skupinou déti mladsiho skolniho
véku (5. tiida, Zakladni $kola Lanskroun, namésti Aloise Jiraska 139, okr. Usti
nad Orlici). U této piilezitosti dostali zaci za ukol vyhodnotit kazdou hru,

a to prostiednictvim vybarvenim ze smajliki z vytvorené Skaly podle toho, jak se jim

odehrana hra libila.

Obrazek 1. Zpétnovazebni metoda — smajlici

Skala (Pfiloha 1) je zaloZena na stupnici smajlikdi, kdy je hra hodnocena
od nejsmutnéjSiho (nejhorsi hodnoceni) po nejveselejsiho (nejlepsi hodnoceni). Toto
hodnoceni v podstaté koreluje se stupnici 1 az 5. Pfi vyhodnoceni této ¢asti je oblibenost

dané hry vyobrazena hodnotou smajlikti jako primérna oblibenost.
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5 VYSLEDKY

Vysledkem této prace je vytvoreni dvanacti navrhi pohybovych her
modifikovanych na urcité pohybové schopnosti (reakce, rychlost a sila), které nasledné
rozviji pohybové dovednosti u déti mladSiho skolniho véku (6-11 let). Dané navrhy
pohybovych her se opiraji 0 kombinaci teoretickych poznatki, které jsem ziskal formou
analyzy literatury a poznatkd praktickych, které byly ziskany zkuSenostmi z pusobeni
predevsim v klasickém taborového prostiedi a z prostiedi sportovnich kempa.

Veskeré pohybové hry jsou tvofeny stakovym cilem, aby spliovaly aspekt
zabavné formy, tudiz aby to dané skupiny bavilo a pro trenéry (ucitele, instruktory) bylo
daleko snadnéjsi skupinu motivovat. Veskeré grafické znazornéni danych her jsem
vytvarel pomoci programu XPS, ktery nachazi velikou oblibu napftiklad ve fotbalovém
prostfedi. VSechny hry byly vyzkouSeny na zacich mladsiho Skolniho véku. Jejich
navrzeni bylo inspirovano zkuSenosti s praci s détmi jak zpozice vedouciho déti

na letnich taborech, tak instruktora na sportovnich kempech.

5.1 Pohybové hry

V nasledujici ¢asti je predstaven soubor dvanacti navrhit modifikaci pohybovych
her, které lze zatadit do jakéhokoliv sportovniho odvétvi. Ctyfi pohybové hry jsou
navrzené pro rozvoj schopnosti reakce, dalsi Ctyfi pro rychlost a posledni Ctyfi pro rozvoj

sily.
5.1.1 Pohybové hry — Reakce

Jestiab - 1

Ndzev hry: Jesttab

Pomuicky: zadné

Prostor: télocvicna, hiisté, louka (neni potieba ohraniceni)

Veék: od 6 let

Pocet hrdcii: 6 avice

Rozvijené schopnosti: reakce, koordinace, rychlost, komunikace

Rozvijené dovednosti: lokomoce
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Organizace:

Hraci vytvoti skupiny o minimalné 6 lidech. V dané skupin€ si zvoli jednoho
jestraba, ktery je vzapéti od skupiny oddélen. Zbytek skupiny se domluvi a urci si jednoho
hrace (slepicku) a postavi se do zastupu, kdy slepicka stoji v zastupu jako posledni.

V zastupu se jedinci chyti za boky nebo ramena. Jestrab se postavi pred skupinu.

Popis hry:
Po zahajeni hry ma jestidb za ukol chytit slepicku (dotykem), zatimco skupina ma
za ukol svou slepicku ochranit. Skupina se proto musi pohybovat tak, aby zabranila

chyceni slepicky.

Pravidla:

Urcime Casovy limit chytani (10—15 vtefin). Pokud jestiab slepicku chyti, ziskava
dotyCny jesttab bod. Pokud se skupina se slepickou ubrani, tak si kazdy z té skupiny
pocita také jeden bod. Pokud se skupina béhem chytani rozpoji, znamena to bod pro

jestraba.

Pokyny a obmény:
Start a konec daného kola muze signalizovat naptiklad povel pistalky. Jestiab
muze chytat napfiklad tfi kola, a poté se s nékym ze skupiny vymeénit, kazdy si stale pocita

body, které ziskal.

Modifikace:

Hru mtzeme ve vice lidech modifikovat na jestiabi turnaj. Pokud pracujeme
naptiklad s 18 détmi, tak je rozdélime do tii stejn€ pocetnych skupin (tymi). Kazda
ze skupin si zvoli svého jestraba, ale v tomto pfipadé se jestfab posune a chyta slepicku
v jiném tymu a bojuje o bod, ktery ziska pro svij tym. V takovém pfipad€, kdyz jestiab
chyti slepicku, ale zaroven jeho tym slepicku ubréani, dany tym ziskédva dva body.

V takovém ptipadé si nepocitaji hraci body pro sebe, ale body pro cely tym.
Pozndmky:

Tuto hru bych osobné nedoporucoval hrat na povrchu, jako je Stérk nebo asfalt.

Riziko padu je u této hry vcelku béznou zalezitosti, takze je dobré vybrat vhodny povrch.
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Grafické znazornéni:

slepicka

Obrazek 2. Hra: Jestifab

Bomba §tit - 2

Ndzev hry: Bomba §tit

Pomuicky: kuzel (pro vyznaceni)

Prostor: télocviCna, hiisté, louka — vyznaCime prostor podle poctu svéfencu
(10x10 m /20x20 m)

Veék: od 6 let

Pocet hrdcii: 8 avice

Rozvijené schopnosti: rychlost, koordinace, reakce

Rozvijené dovednosti: lokomoce, béh

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: vedeni mice, dribling

Organizace:
Hraci se presunou do vymezeného tizemi. Kazdy z hraca si pouze pro sebe (ve své

hlave€) vybere z dané skupiny jednoho jako svou bombu a druhého jako svij stit.
Popis hry:

Po zahajeni hry se kazdy jedinec v izemi musi pohybovat tak, aby m¢l stale mezi

sebou a vybranou bombou svijj §tit.
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Pravidla hry:
Vsichni hra€i musi byt neustdle v pohybu. V této hie je zakdzany jakykoliv
fyzicky kontakt, tudiz hra¢i mohou vyuzit sviij §tit pouze tim, ze se budou snazit ho mit

stale mezi sebou a bombou, §tit nelze po celou dobu fyzicky drzet.

Pokyny a obmény:
Zahajeni a ukonceni hry muze byt na jakykoliv pokyn (pistalka, hlasity povel).
Jedno kolo dané hry hrajeme 1 az 1,5 minuty. Poté hru zastavime a kazdy z hraci ma

za ukol svou bombu i Stit obmeénit.

Modifikace:

Tato hra se da modifikovat do riznych sportt, u kterych jsme schopni zapojit
urCité dovednosti. Hru mizeme realizovat napiiklad v ramci fotbalového
¢i basketbalového tréninku, pifi nichz mé tato hra stale stejna pravidla s tim,
ze do ni zapojime mic. U fotbalu si kazdy z hraca vezme mic, ktery bude po celou dobu
hry vést u nohy. U hraca basketbalu si kazdy z basketbalisti vezme mi¢, se kterym

se v prubéhu celé hry pohybuje a dribluje s nim.

Pozndmky:

U této hry je velice dilezité ohlidat pfipadné podvadéni. Pokud totiz dana skupina
bude trochu premyslet, tak jim dfive ¢i pozdéji dojde, ze kdyz se v izemi sefadi do
zastupu, tak jsou vSichni chranéni pied bombou. Z toho divodu musime hlidat, aby byli

vsichni neustale v pohybu.
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Grafické znazornéni:

Obrazek 3. Hra — Bomba §tit

Nikdy jsem — 3

Ndzev hry: Nikdy jsem

Pomiicky: kuzely (alespon tolik, kolik je svéfenct ve skuping)
Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Veék: od 6 let

Pocet hracii: 10 a vice

Rozvijené schopnosti: reakce, koordinace, rychlost, komunikace
Rozvijené dovednosti: béh

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: odraz (skok), lokomoce

Organizace:
Hrac¢i vytvori kruh (velikost se odviji od pocCtu hracu, alesponi 1,5metrové
rozestupy). Kazdy hra¢ pred sebe polozi jeden kuzel (metu). Jeden z hract zastava

uprostied kruhu, ale také si pred sebe polozi sviij kuzel (metu).

Popis hry:
Hru startuje hrac, ktery stoji u kuzelu uprostied kruhu. Hru odstartuje tim,

ze vyvola vétu, kterd ho néCim charakterizuje. Napftiklad: , ,Mdm rad zelenou barvu‘.
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V ten moment vSichni hraci, ktefi se s danou charakteristikou shoduji (tudiz v ptikladu ti,
kteti maji radi zelenou barvu), vybihaji od svého kuzelu s cilem najit jiny volny kuzel.
To samé plati pro hrace, ktery vyvolava. Jakmile vyvola svou vétu, vydava se do terénu

a hleda volny kuzel. Hrac, ktery ztstane uprostied, vyvolava dalsi kolo.

Pravidla hry:
Hrac se nesmi vymeénit s hra¢em, ktery stoji vedle n& (vpravo i vlevo). Idealnim
cilem hrace, ktery stoji uprostied, je vyvolat vétu, se kterou budou souhlasit vSichni,

aby se zapojilo co nejvice jedinct a on sam mél §anci najit si jinou pozici.

Pokyny a obmény:
Pii malé kreativité dané skupiny muzeme pomoci tim, ze ur¢ime napiiklad téma

vyvolavanych charakteristik, napt. téma: oblibené barvy.

Modifikace:

Tuto hru mizeme modifikovat jak na silové schopnosti, tak i na urc¢ité dovednosti,
a sice napiiklad odraz (skok). Jakmile prostfedni hrac vyvola vétu, hraci nevybihaji hned,
ale az po provedeni urcitého dovednostniho pohybu. Mizeme =zafadit napiiklad:
tf1 preskoky snozmo pres kuzel vpred, tfi vyskoky ze dfepu, tfi odrazy z pravé/levé nohy
atd. Pro silové schopnosti mizeme hrace pred vyvolanim véty naptiklad drzet v urCitém
posilovacim postaveni, naptiklad ve vzporu lezmo. Pravidla plati jako pii zakladni verzi,

startuje se po vyvolani véty prostfedniho hrace.
Pozndmky:

Tuto hru muzeme pfizpusobit dané skupiné. Muzeme ji zafadit pouze jako

seznamovaci, tak 1 pro rozvoj pohybové dovednosti ¢i sily.
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Grafické znazornéni:

nikdy jsem...

iy

Obrazek 4. Hra — Nikdy jsem

Kompot - 4

Ndzev hry: Kompot

Pomuicky: 1ano (pro vyznaceni, 1ze nahradit kuzely), mi¢ (tenisak)
Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Veék: od 6 let

Pocet hracii: 12 avice

Rozvijené schopnosti: reakce, lokomoce, rychlost, taktika
Rozvijené dovednosti: béh, start

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: manipulace s mi¢em, hod

Organizace:

Uzemi vyznalime lanem do tvaru velkého kruhu (promér 10-20 m podle
dostupného prostoru). Dale vyznacime maly kruh uprostied toho velkého (primér cca
1 m), ve kterém bude lezet mi¢ mensi velikosti (napf. tenisak, hazenkatsky mic). Skupina
se rozdéli do dvou tymd, idealné se stejnym poctem hracda. V daném tymu maji hraci
za ukol rozdélit si Cisla podle toho, kolik jich v tymu je, a tak, aby druhy tym nezjistil,
jaké Cislo je komu pfideleno. Kdyz je v jednom tymu o jednoho hrace navic, tak v tom

mén¢ pocetném tymu bude mit jeden hra¢ pridélena dve Eisla.
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Popis hry:

Hru zah4ji rozhod¢i vyvolanim libovolného ¢isla (nebo v pokrocilé verzi 1 vice
Cisel). Jakmile je Cislo vyvolano, hraci s timto pridélenym Cislem vbihaji do kruhu s cilem
vzit mi¢ z mensiho prostfedniho kruhu a vynést ho mimo kruh velky. Kdyz se to danému

hréci povede, druzstvo ziskava bod.

Pravidla:

Bezkontaktni forma: Jakmile jeden z hra¢t vezme mic¢ do ruky, druhy ho ma
moznost je§té v kruhu chytit, chyceni vSak plati pouze na dotyk. Jakmile je hrac s mi¢em
atakovan, mi¢ musi pustit a je z kola vyfazen. Atakujici hra¢ mize mi¢ vzit a donést
ho ke svému tymu, ktery tim padem ziskava bod.

Kontaktni forma: Jakmile jeden z hra¢i vezme mi¢ do ruky, druhy ma jeste
moznost ziskat mi¢ pro sebe. Ziskani mice probiha formou fyzického odebrani. Jakmile
se mu podafi mic prebrat, tak je hrac, ktery byl o mic¢ okraden, téz ze hry vytazen jako u
formy bezkontaktni, druhy hra¢ mtze odnést mi¢ ke svému tymu, a tudiz si pficita bod.
BEZPECNOST: Tato forma muze byt velice fyzicky narona a nebezpelna, tudiz
je velice dulezité hrace instruovat ohledné odebrani miCe. Upozornit hrace na to,
ze by mezi nimi nemélo dochazet k nasili, ale pouze v boji 0 mi¢ v ramci bezpecnych

mezi.

Metodické pokyny a obmény:

Po osvojeni zakladni verze hry mize rozhod¢i pridat do hry vice Cisel. Takze pfi
vyvolani dvou a vice Cisel vybihaji do uzemi vSichni hraci, ktefi maji dana ¢isla. I v této
verzi muze byt kazdy uto¢nikem i branicim, pravidla funguji stale stejn€. V této rozsifené
verzi musime opravdu peclivé zvazit, zda je mozné s danou skupinou hrat kontaktni
formu hry.

Slovo STOP. Jakmile hraci prilis taktizuji nebo se hra dostane do vysokych
(nebezpeCnych) otacek, a to prevazné v kontaktni verzi, mizeme zavést pokyn , STOP*,
kterym dané kolo okamzité konci, hraci se vraci ke svému tymu a pokracuje se dal§im

kolem.



Modifikace:

Modifikaci této hry miazeme rozvijet dovednost hodu. Hraci mi¢ z izemi nemusi
pouze odnaset, ale mi¢ hazi. U této verze je velice dileZité upozornit hrace na to, ze hod
mohou aplikovat, ale pokud hézejici hra¢ hodi mi¢ svému tymu a dany tym mi¢ nechyti
rovnou ze vzduchu, bod se automaticky pfi¢itda druhému tymu. Pfi verzi s vice hraci
v Uzemi st mohou hraci stejného tymu nahravat mezi sebou, ohledné nechyceného mice

ale plati stejné pravidlo.
Pozndmky:
Tato hra je velice ak¢ni 1 pti bezkontaktni verzi je dost fyzicka, takze bychom se

meli vyvarovat tvrdym povrchim (napriiklad stérk), kde by mohlo dochazet ke zranéni.

Grafické znazornéni:

Obrazek 5. Hra — Kompot

5.1.2 Pohybové hry — Rychlost

Biatlon - 5

Ndzev hry: Biatlon

Pomiicky: kuzely, mice

Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Vek: od 6 let
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Pocet hracii: 10 a vice
Rozvijené schopnosti: rychlost, lokomoce, koordinace
Rozviji dovednosti: hod

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: sttelba (fotbal)

Organizace:

Na predem urcené ploSe vymezime prostor pro biatlonovy areal. Biatlonovy areal
vyzna¢ime pomoci kuzeli. Kazdy biatlonovy areal muze byt jiny, odpovidajici prostoru
a typu zavodu. Mél by ale obsahovat zakladni body: start, vyznaCena trat, strelnice,
trestné kolo a cil. Skupinu rozdélime do dvou tyma, které se postavi za své startovni bloky

do zastupu.

Popis hry:

Hra je zahgjena zvolenym pokynem (tlesknutim, piStalkou atd.). Zavod probiha
formou Stafetového zavodu dvou (ale i vice) tymd. Po odstartovani hra¢ vybiha
do zavodisteé co nejrychleji ke stielnici. Jeho tkolem je stiilet na terce, v naSem piipadé
hazet na kuzely (vzdalenost je urCena podle schopnosti déti). PocCet ter¢i si muzeme
libovolné zvolit. Hra¢ ma k dispozici tolik strel, kolik je kuzelt. Po stielbé hra¢ odbiha
ze strelnice smérem k cili v pfipadé ze, trefil vSechny terée. V opacném ptipadé obiha
trestné kolo tolikrat, kolik terca netrefil. Az po této fazi smétuje k cili, resp. k predani

Stafety.

Pravidla:
Hra¢ musi bézet po vyznacené trati, nelze si trat zkracovat. Nasledujici hrac

startuje az tehdy, kdy jeho predchidce protne cilovou ¢aru zavodu.

Metodické pokyny a obmény:

Pokud mame vétsi mnozstvi jedinct ve skupin€, lze zavod pfipravit i pro vice
tymu. U této verze je ale naro¢néjsi provedeni hry, jelikoz rozhod¢i vraci kuzely i mice
zpét na misto, takze v idealnim piipadé je potieba vic rozhodCich. Lze hrat naptiklad
se Ctyfmi tymy, kdy se dva tymy staraji o trat v dobé, kdy dva tymy zavodi, poté
se vystiidaji.
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Modifikace:

Tuto hru lze zafadit do v§eobecné pohybové prupravy jakéhokoliv sportu. Tuto
hru mizeme aplikovat i ve fotbalovém prostiedi. Pravidla této hry zistavaji stejna, pouze
u stfelby misto hodu stfileji (resp. kopou) dani jedinci nohou, a tudiz trénuji presnost

stielby.

Pozndmky:
Pokud pracujeme s viceCetnou skupinou, je tfeba dbat na to, aby nebyly dlouhé
prostoje. Pokud spravné nerozdélime skupiny, maze nastat situace, kdy dani jedinci Cekaji

na jedno kolo 1 n€kolik minut.

Grafické znazornéni:

Obrazek 6. Hra — Biatlon

Toreadori - 6

Ndzev hry: Toreadofi

Pomuicky: kuzely, rozliSovaci dresy (jiné latkové oznaceni), mi¢ (pro modifikaci)
Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Veék: od 6 let

Pocet hracii: 12 a vice

Rozvijené schopnosti: rychlost, lokomoce

34



Rozvijené dovednosti: béh, start

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: zékladni dovednostni lokomoce, manipulace
s mi¢em (hod, vedeni mice)

Organizace:

Pomoci kuzelt vytvofime kruh (primér 10-15 metrt), uvniti kruhu vytvotime
pomoci kuzeli uzemi o tvaru Ctverce velikosti 3x3 m. VnéjsSek kruhu a vnitiek Ctverce je
domeckem pro toreadory, tedy mistem, kde na né byk nemuze. Prostor uvnit kruhu,
je nazyvan arénou. Trenér urci tfi hrace ze skupiny, ktefi budou zacinat hru jako byci
(oznacCeni drzi v ruce). Zbytek hracu se stava toreadory. Toreadofi se mohou pohybovat

v jakémkoliv uzemi, zatimco byk mtze byt pouze v aréng.

Popis hry:

Jakmile rozhod¢i zahaji hru, ukolem byku je chytit toreadory probihajici v aréne.
Jakmile dojde k jejich chyceni (dotykem), tak si pfedavaji role (z byka na toreadora /
ztoreadora na byka). Toreadofi musi vbihat do arény a nepozorované se pfiblizit
k bykovi a byka oslabit. Byka oslabi tim, Ze se k nému pfiblizi, dvéma prsty (ukazovacky)
se ho dotknou mezi lopatky a zvolaji ,,7oro/*. Kdyz se jim to povede bez ujmy, tak si
toreador pocita bod (na konci se vyhlasi nejlepsi toreador, tedy toreador s nejvetSim

poctem bodi).

Pravidla:
Hra probiha formou minimalniho fyzického kontaktu, je totiz zakdzané jakékoliv
nasili, byk chyta pouze dotykem. Jakmile se toreadora dotkne, chyceni plati. Pfi neaktivité

hract miazeme nastavit pravidlo, ze hraci nesmi byt v domecku déle nez 3 vtefiny.

Metodické pokyny a obmény:
Hru muazeme zahgjit i zakoncit pomoci predem zvoleného pokynu (pistalka,
tlesknuti atd.). Pokud ma jedna ze stran vétsi prevahu, mizeme v prabéhu hry upravovat

pocet byku (zvysit, snizit).

Modifikace:
Hru mizZeme modifikovat na verzi, kdy misto béhu zapojime zakladni lokomoce,

takze napiiklad mizeme vyuzit skok snozmo, skok na jedné noze (leva/prava), poskoky



atd. Do dalsi modifikace mizeme zafadit manipulaci s micem. Byk misto oznaceni
dostane do ruky mi¢ a chyta hrace tak, ze je trefi micem.

Poslednim typem modifikace muze byt realizace hry ve fotbalovém prostiedi,
kdy je mozné piidat toreadorim mi¢ k noze, aby ho museli mit v ramci trénovani vedeni

mice stale pod kontrolou.

Pozndmky:
Pred zahajenim hry je velice dulezité dbat na spravné vysvétleni, aby vSichni hraci
pochopili pravidla hry, poptipadé dat dostateCny prostor pro dotazy. Ve hie by nemél

vzniknout zadny prostoj, takze rozhod¢i by mél hru bedlivé sledovat a piipadné

ji prizpasobovat dané situaci.

Grafické znazornéni:

domecek

4

4

domecek

Obrazek 7. Hra Toreadofi

Cermdkiv étverec - 7

Nazev hry: Cermakiv &tverec

Pomiicky: kuzely, miCe (tenisak, hazenkatsky, fotbalovy apod.)
Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Veék: od 6 let

Pocet hracu: 8 a vice
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Rozvijené schopnosti: rychlost, lokomoce
Rozvijené dovednosti: béh, start

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: vedeni mice

Organizace:

V prvni fadé€ je nutné vymezit Gzemi hry, které ma tvar Ctyf Ctverct usporadanych
do velkého ¢tverce — viz grafické znazornéni. Velikost uzemi zalezi na poCtu ucastnikt
a typu zatizeni. Dale polozime doprostied uzemi (mezi ¢tverce) mice (1ze 1 jakékoliv jiné
predméty, které se daji nosit). PoCet mi¢i by mél byt stejny jako pocet ucastniki
(Ize pouzit i vice). Hraci se rozdéli ve stejném pomeéru do Ctyf tyma a kazdy tym bude

startovat z jednoho Ctverce.

Popis hry:

Jakmile hra odstartuje, maji hraci za ukol dostat co nejrychleji mice (pfedméty)
do svého ctverce. Prvnim ukolem je dostat mi¢ z prostiedniho uzemi. Jakmile
je prostiedni uzemi prazdné, mohu mice , krast® od ostatnich tyma. Po ukonceni hry

7w o

je cilem mit ve svém uzemi co nejvice micil.

Pravidla:
Hraci si mice (predméty) mohou krast pouze po své pravé a levé stran€, nesmi
brat miCe tymu, ktery je diagonalné naproti. Kazdy hra¢ muze z uzemi odnést pouze jeden

mic¢ (lze i upravit pro vice micu).

Metodické pokyny a obmény:
Hru zahajime i ukon¢ime urcitym pokynem (pistalka, tlesknuti atd.). Dilezité je
urcit Casovy limit dané hry. Jakmile hru ukoncime, pocitaji se pouze mice, které jsou

v daném uzemi. Tym s nejvice mici vitézi.

Modifikace:
Danou hru 1ze modifikovat pro fotbalové prostiedi. Zmeéna oproti zakladni verzi
je, ze miCe, které ziskavame z ostatnich uzemi, mizeme vést pouze nohou (lze stiidat

typy vedeni: pravou, levou, mezi nohama atd.).



Pozndmky:
U této hry je potifeba dbat na vysvétleni pravidel, pfevazné ukonceni hry, aby

nedochéazelo k neshodam ohledné toho, ktery mi¢ byl nebo nebyl v uzemi.

Grafické znazornéni:

Obrazek 8. Hra Cermakav &tverec

KuZelovana - 8

Ndzev hry: Kuzelovana

Pomuicky: kuzely

Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Veék: od 5 let

Pocet hrdcii: 6 a vice

Rozvijené schopnosti: rychlost, lokomoce
Rozvijené dovednosti: béh, start

Rozvijené dovednosti u herni modifikace: vedeni mice

Organizace:
Pro danou hru je tifeba vyznalit uzemi startu. Dale rozmistime do urcité
vzdalenosti od startu (podle potieby) sudy pocet kuzela (napf. 12), z toho palka bude stat

a druha pulka bude pfevracena na bok. Dale danou skupinu hraci rozdélime na dvé
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druzstva, ktera maji za kol postavit se za startovni kuzely do zastupu. Kazdému z tyma

pridélime jeden typ kuzelt (kuzel postaveny, kuzel prevraceny).

Popis hry:

Dana hra probiha formou typického §tafetového zavodu. Ukolem hradi je vbéhnout
do uzemi s kuzely a napravit postaveni kuzelt podle typu piidéleného postaveni. Ti,
co maji pfidéleny kuzel postaveny, tak kuzely stavi, a ti druzi naopak kuzely musi obracet

na bok.

Pravidla:

Do hry vbihd pouze jeden hra¢ ztymu. Nasledujici hra¢ vybiha tehdy,
kdyz si predaji Stafetu (tlesknutim). Hra¢i mohou napravit pouze jeden kuzel, a poté
se musi vratit a pfedat Stafetu. Pro dané kolo ur¢ime Casovy limit, po jeho ub&hnuti
spocitame, kolik kuzell stoji a kolik jich je pfevraceno. Ten tym, ktery ma vic kuzela

postavenych podle pfidéleného typu, vyhrava.

Metodické pokyny a obmény:
Pokud je hra az moc vyrovnana, mizeme ji obménit poCtem ucastnikl, tzn.

ze mohou napftiklad do tizemi vbihat dva hraci z tymu.

Modifikace:

Do samotného Uzemi mizeme zafadit prvky z prekazkové drahy. Mizeme
napfiklad zatadit pfeskok pies urcitou prekazku nebo urcité lokomocni dovednosti (skok
snozmo v zebfiku, rizné zmeény sméru, slalomy atd.). Modifikaci 1ze zaméfit na pohyb
s mi¢em, napfiklad ve fotbalovém prostiedi. Pfi soutézi budou mit hraci po celou dobu

soutéze mi¢ u nohy.

Pozndmky:
Uzemi pro hru méizeme razné prodluzovat. Pokud potfebujeme ziskat v&tsi rychlost

napfiklad u starSich hracu, tak vzdalenost startu a izemi mtze byt delsi.



Grafické znazornéni:

Obrazek 9. Hra Kuzelovana

5.1.3 Pohybové hry — Sila

Hrad -9

Ndzev hry: Hrad

Pomiicky: 1ano (1zemi muze byt vyznaCeno i pomoci kuzel()
Prostor: t€locvicna, louka

Veék: od 9 let

Pocet hracii: 10 a vice

Rozvijené schopnosti: Sila

Rozvijené dovednosti: upolové dovednosti

Organizace:
Pomoci lana (popf. kuzelll) vyznacime kruh (primér 6-10 metrii podle poctu
hraca), ktery predstavuje hrad. Hraci se rozdéli do dvou stejné pocetnych tyma. Jeden

tym zacina uvnitt hradu jako obranci a druhy tym mimo jako ttocnici.

Popis hry:
Jakmile hra za¢ne, ukolem obranci je ochranit hrad, a naopak utocnici ho maji

za ukol dobit. K tomu, aby uto€nici nebo obranci oslabili svého protivnika, maji za tkol
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dostat ho pres izemi na svou stranu. Jakmile utocnik dostane obrance mimo uzemi, stava

se automaticky z obrance utocnik (to plati i opacné).

Pravidla:

Soupefe na svou stranu mohu dostat jakymkoliv fyzickym zptisobem. Hraé
vypadava ze svého uzemi, kdyz se zadna Cast jeho té€la nedotyka svého tizemi. Hra¢ muaze
nakro€it do soupefova uzemi, ale jakmile bude v uzemi obéma nohama a nebude
se dotykat zadnou Casti t€la svého izemi, tak se automaticky stava hra¢em soupere. Hra je

velice kontaktni, hraci by pred jejim zacatkem méli byt instruovani ohledné bezpecnosti.

Metodické pokyny a obmény:

Slovo STOP. Idealni je si na zacatku hry zavést zachranné slovo, které muze
béhem hry fict jak rozhod¢i, tak kterykoliv zhra¢h. Pokud se hra stava piili§
nebezpecnou, ozve se slovo STOP a hra je v ten moment pferusena. Hraci okamzité

prerusuji hru a ¢ekaji na dalsi pokyny.

Upolové dovednosti:

V ramci této hry mizeme uz v jeji zakladni verzi rozvijet specifické pohybové
dovednosti. V této hie se nam objevuji ipolové prvky (pretahovani, strkani atd.). Je velice
dulezité pred hrou poucit danou skupinu o danych technikach, aby vse probéhlo

bezpecnou formou.

Pozndmky:
U této hry je velice dulezita bezpecnost. V prvni fadé je nutné svéfence znat
a vedet, zda si tuto hru mohu dovolit zahrat. Dale je velmi dilezita volba povrchu hry,

ideédlem je télocvi¢na nebo louka. Hra by se neméla hrat na tvrdém povrchu (Stérk, asfalt

atd.).
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Grafické znazornéni:

Obrazek 10. Hra Hrad

Zabi zdvody - 10

Nazev hry: Zabi zavody

Pomiicky: kuzely, prekazky (mizeme vyuzit i kuzely)
Prostor: t€locviCna, hristé, louka

Vek: od 5 let

Pocet hrdcii: 6 a vice

Rozvijené schopnosti: sila

Rozvijené dovednosti: odraz

Organizace:

Pomoci kuzeld vyznalime trat (start, cesta). Délku daného zavodu muzeme
prizpusobit ve€kové kategorii ucastniki. Na vyznaCené trat umistime prekazky
(prekazkové pomicky, kuzely atd.), které budou hraci moct preskakovat. Skupinu hract

rozdélime do dvou rovnomeérnych tymu.

Popis hry:
Hra probiha formou S§tafetového zavodu. Pohyb v zavodé probiha v pozici

,zabaka®, cozje pohyb, ktery vychazi z diepu, ze kterého se nasledné odrazime a snazime
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se doskocit co nejdale. Hraci maji za ukol proskakat timto zptisobem uréenou drahu,
ktera ma urcita uskali (prekazky). Jakmile hra¢ drahu dokonci, startuje hra¢ nasledujici.

Prvni tym, jehoZz vSichni hraci doskacou, vyhrava.

Pravidla:
Hrac nesmi vyrazit, dokud pfedchozi hra€ neprotne cilovou ¢aru. Jakmile se jeden
z hracu dotkne prekazky, dostava Casovou penalizaci (napfiklad 5 vtefin). Odpocitavani

probiha samotnym hrac¢em, kdy nahlas pocita, poté¢ mize v draze pokraCovat.

Metodické pokyny a obmény:
Hra startuje na pokyn rozhod¢iho (pistalka a tlesknuti).

Dovednosti a schopnosti:
Tato jednoducha hra rozviji v prvni tadé silu dolnich koncetin. Dale rozviji

pohybovou dovednost, jako je odraz a skok pres urcité prekazky.

Grafické znazornéni:

Obrazek 11. Hra Zabi zavody
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Bulldog - 11

Ndzev hry: Bulldog

Pomuicky: kuzely

Prostor: t€locviCna, hristé, louka
Veék: od 9 let

Pocet hrdcii: 8 a vice

Rozvijené schopnosti: Sila

Rozvijené dovednosti: upolové dovednosti

Organizace:

Pomoci kuzeli vyznacime tizemi (10x30 m), velikost izemi mtiizeme meénit podle
dostupného prostoru, po¢tu a véku déti. Z hraca vybereme jednoho, ktery bude zastavat
roli bulldoga, ten se postavi doprostied tzemi. Zbytek hraci predstavuje potravu

pro bulldoga, ti se postavi za vyznacené uzemi do fady.

Popis hry:

Hra probihd po vzoru hry Ovecky. Potrava pro bulldoga ma za ukol dostat
se z jedné strany uzemi na druhou, aniz by se nechala sezrat (chytit). Bulldog ma za kol
pochytat co nejvice své potravy. Potrava je chycena tak, ze ji bulldog musi chytit
a potravu zvednout do vzduchu na dobu tfi vtefin. Jakmile se to bulldogovi povede, tak
se z potravy stava také bulldog a potravu odted’ chytaji spolu. Ktera potrava prezije jako

posledni, vyhrava.

Pravidla:
Hraci, ktefi predstavuji potravu, se po vstupu do uzemi uz nemohou vratit zpét
za zakladni Caru. Jakmile hraci zzemi vystoupi (mimo cilovou caru), automaticky

se stavaji ulovenou potravou.

Metodické pokyny a obmény:

Slovo STOP. Idealni je si na zaCatku hry zavést toto zachranné slovo, které béhem
hry maze pouzit jak rozhodc¢i, tak kterykoliv z hract. Pokud se hra stava pro kohokoliv
pfiliS nebezpecnou, ozve se slovo STOP, které hru ihned pterusuje. Hraci okamzité

prestavaji hrat a cekaji na dalsi pokyny.
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Upolové dovednosti:
Hra¢i musi pro danou hru pouzit v kombinaci silu a Sikovnost (Upolové
dovednosti). V této hie dochazi k fyzickému kontaktu, proto je velice daleZzité na zacatku

hry poucit hrace o bezpeCnosti a nazorné predvést idealni techniky ke zvednuti potravy.
Pozndmky:

Tato hra muze byt velice nebezpena, proto je dulezité dbat na bezpecnost. Dany
trenér (ucitel, instruktor) by mél skupinu znat, aby umél vyhodnotit, zda si takovou hru

muze s danou skupinou dovolit zafadit.

Grafické znazornéni:

4
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Obrazek 12. Hra Bulldog

Pakobal - 12

Ndzev hry: Pakobal

Pomuicky: kuzely, mice (hazenkatsky, fotbalovy), branky, rozliSovaci dresy
Prostor: té€locvicna, hristé

Veék: od 8 let

Pocet hracii: 10 a vice

Rozvijené schopnosti: sila, vytrvalost

Rozvijené dovednosti: herni dovednosti (hazena, fotbal)
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Organizace:
V prvni fadé musime vymezit hiist€ pomoci kuzelt a branek. Skupinu rozdélime

do dvou tymu, které rozliSime dresy.

Popis hry:

Hru mtzeme adaptovat do raznych hernich prostredi (fotbal, hazena, florbal atd.).
Hru hrajeme podle pravidel daného sportu. Specifikem této hry je jeji modifikace pro silu
¢i vytrvalost. Hraci hraji sportovni hru, ale pfi jakémkoliv kontaktu s mi¢em, pfi kterém
se miCe zbavime (piihravka, stiela atd.), ma kazdy z hracu za tkol provést predem urceny
ukon. Dané pohybové dovednosti mizeme v pribéhu hry meénit. Po odehrani mice
muizeme napiiklad zvolit tyto pohybové dovednosti: diep, vyskok, klik, obéhnuti urcitého

predmétu.

Pravidla:

Pravidla urCuje dana pohybova sportovni hra.

Metodické pokyny a obmény:

Pro tuto hru je potieba spravné vysvétlit, kdy danou pohybovou aktivitu budou
hraci provadét. Tato hra by meéla mit kratsi Casovy interval z divodu naro¢nosti. Touto
hrou rozvijime dovednosti v hernim prostedi a zaroven se mizeme zaméfit na rozvoj
silovych schopnosti (napfiklad oslabenych partii). U mladsich déti mizeme tuto formu
zjednodusit naptiklad tak, ze danou pohybovou dovednost délaji na pokyn trenéra

(pistalka, tlesknuti).

Dovednosti:
V této hre si kazdy trenér muze urcit, jaké dovednosti a schopnosti chce pomoci

hry. Hra rozviji herni kreativitu spojenou s posilovanim.
Pozndmky:

Je velmi dualezité odhadnout intenzitu a interval dané hry, abychom hrace

nepfetizili.
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Grafické znazornéni:

Obrazek 13. Hra Pakobal

5.2 Vyhodnoceni oblibenosti her

Hry byly vyzkousSeny na zakladni Skole ve tfech patych tfidach. Kazda hra byla
vzdy peclivé popsana a vysvétlena stejné tak, jak je uvedeno v této praci. Po kazdé hre
mela skupina déti pravé realizovanou hru ohodnotit pomoci Skaly smajlika.

Vyhodnoceni oblibenosti her je urCeno pomoci aritmetického praméru, ktery
je graficky zaznamenam také pomoci §kaly smajlikti. Hodnoceni kazdé hry je oznacené

Cislem, které odpovida poradi her v této praci.
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Obrazek 14. Vyhodnoceni oblibenosti her
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6 DISKUSE

Vysledny soubor her je dle mého nazoru reprezentativnim vzorkem Siroce
vyuzitelnych her. V porovnani s jinymi soubory her bych rad vyzdvihl moznost
modifikaci a pfizpisobeni her danému véku, coz je véc, kterou jsem postradal
u podobnych praci.

Zvolil jsem podobny popis her jako Ferdinand Mazal (2007) ve své publikaci Hry
a hrani pohledem SVP. Jeho zpasob mé zaujal a domnivam se, e v porovnani s jinymi
popisy vystihuje podstatu hry a prehledné ukazuje, jak hru pouzit.

Hry, které jsou v této praci obsazeny, jsem mél moznost vyzkouset u zvolené
skupiny déti mladsiho Skolniho v€ku. Aplikace danych her probihala na zakladni Skole
v patych tfidach. Déti hry velmi ocenily. O post nejlepSich her se déli tfi hry, a sice
Biatlon, Hrad a Pakobal. Z mého pohledu patfi tyto hry k zdbavnéjSim, ale méné
bezpecn&jsim hram. Podle mého nazoru je nejlepsi hrou Kompot. S touto hrou mam
nejlepsi zkuSenosti v ramci oblibenosti jak ve sportovnich skupinach, tak i v tdborovém
prostfedi. Tato hra je naro¢n€jsi na vysvétleni, ale jakmile hraci pochopi princip a
uvédomi si, ze je to 1 o taktice, tak ji vétSinou nechtéji prestat hrat a zadaji si dal$i kola.
Nejhtife hodnocenou hrou se stala hra s nazvem Zabi zdvody, coz si myslim, Ze je
zpusobeno predevsim tim, Ze je velice fyzicky naro¢na. K ¢emuz prispiva i to, ze je
pohybova dovednost zabi skok specifickd svou malou oblibenosti. Z vlastni zkuSenosti
vsak vim, Ze pokud hra¢im vysvétlime, ze je dana hra formou posilovani dolnich
koncetin, zpétna vazba je mnohem privétivejsi. Po této hie jsem vedl diskusi se vSemi
skupinami a drtiva vétSina z nich bere tuto formu posilovani jako lepsi nez napfiiklad
provadét drepy. Soutézni charakter hry podle mého nazoru také piidava jeji oblibenosti.

Do budoucna by bylo vhodné vyzkouset hry u vice skupin déti mladsiho §kolniho
veku, nicméne mohu fict, Ze v§echny zminéné hry byly aplikovany ve zvolené skupiné
déti patych tfid a jsou také vyzkouSeny mnohaletou praxi v tdborovém a sportovnim
prostfedi. Z tohoto pohledu mohu tvrdit, ze se t€si oblibé jak u déti v mladSim Skolnim
véku, tak 1 ve véku star§im. Tyto hry 1ze pouzit do sportovni praxe, stejné tak 1 do Skolni
télesné vychovy. Nicméne je ale velice dulezité dbat na dany popis, a to predevsim
na bezpec¢nost, ktera je u nékterych her velice dulezita.

Préce, které se dosud zabyvaly pohybovymi hrami, nabizeji spiSe soubor obecnych
pohybovych her. Piinos této prace tkvi v nabidce modifikaci pro rizna sportovni odvétvi

a rozvoj specifickych pohybovych schopnosti. Diky psani této prace a vytvareni
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pohybovych her jsem si mohl rozsifit obzor v praxi, a to v prostfedi zakladni §koly na
prvnim stupni. Diky moznosti odzkouSeni her ve Skolnim prostfedi jsem zase o kousek
bliz k potvrzeni presvédCeni, ze me prace ucitele télesné vychovy a pripadné trenéra

sportovniho oddilu bude dostate¢né naplriovat.
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7  ZAVERY

Hlavnim cilem této prace bylo vytvofeni souboru dvanacti obecnych pohybovych
her s modifikacemi pro rozvoj pohybovych schopnosti, jako je reakce, rychlost a sila.
Tyto schopnosti dale zdokonaluji rizné pohybové dovednosti déti mladsiho Skolniho
veéku.

Ve vysledcich této prace je uvedeno dvanact pohybovych her, které jsou

rovnomeérne rozdéleny do tii kategorii podle rozvijené schopnosti, a to:

e reakce,
e rychlost,
e sila.

Ve druhé Casti vysledku je predstavena poskytnuta zpétna vazba déti, které se her
ucastnily. Zpétna vazba pomoci grafického znazornéni popisuje oblibenost danych her.
Konkrétni vysledky ankety byly popsany v ¢asti 6 Diskuse. Dana zpétna vazba muze
slouzit ¢tenafim této prace, ktefi se budou chtit jejim obsahem inspirovat. Slabou
strankou zpétné vazby je vyzkousSeni her pouze u patych tfid. Pro vyuziti her v niz§ich
tfidach muze byt preference i provedeni her trochu jiné, a to v zavislosti na véku zaka a

slozeni tfid.
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8 SOUHRN

Uvodni &ast prace obsahuje osobni motivaci k napsani prace a zakladni vychodiska.
Hlavnim cilem prace bylo wvytvofeni souboru dvanacti obecnych pohybovych
her s modifikacemi pro rozvoj pohybovych schopnosti. Vysledky prace obsahuji hry,
které byly pro ucel struktury prace rovnomémé rozvrzené do tifi kategorii podle
schopnosti, které rozviji. Tak byly vytvoreny tii okruhy her postupné zamétené na rozvoj
reakce, rychlosti a sily. Kazd4 z her ma za ukol zlepSovat urcité pohybové dovednosti pro
razna sportovni odvétvi. Hry byly vytvofeny pomoci spojeni reSerSe literatury
a mnohaletych zkuSenosti z tdborového a sportovniho prostiedi.

Prvnim ukolem prace bylo vymezit pojmy, které se vazi k problematice pohybu
(pohybova dovednost, pohybova schopnost, motoricka schopnost), vyvoje déti mladsiho
Skolniho véku (mladsi skolni vk, biologicky vek) a pohybové hry (pojem hra, pohybova
hra, vedeni pohybové hry atd.). V piehledu poznatkt byly tyto pojmy s vyuZzitim odborné
literatury objasnény.

Druhym ukolem prace bylo aplikovat vytvoteny soubor pohybovych her na zvolené
skupiné déti, které nasledné poskytly zpétnou vazbu pomoci grafického znazornéni. Tato
jednoducha zpétna vazba muze Ctenaifim této prace pomoci rozhodnout se vyuzit

vytvorené hry ve své praxi.
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9 SUMMARY

The introduction of the thesis contains personal motivation to write the thesis
and basic starting points. The main aim of the thesis was to create a set of twelve general
movement games with their modifications for the development of motor skills.
The results of the thesis involve games that have been equally divided into three
categories according to the abilities they develop for the purpose of the structure
of the thesis. Thus, three categories of games were created, focused on the development
of reaction, speed and strength. Each game is designed to improve specific movement
skill for different sports. The games were created by combining literature research
and many years of camp‘s and sports® experience.

The first task of the thesis was to define concepts related to the issues of movement
(movement skill, movement ability, motor skill), development of young school
age children (younger school age, biological age) and movement games (term of game,
movement game etc.). In a review of findings, these concepts were clarified using
the literature.

The second task of this thesis was to apply the designed set of movement games
toa selected group of children who then provided feedback through graphical
illustrations. This simple feedback may help the readers of the thesis to make a decision

when using the games in their practice.
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