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Anotace

Hlavnim cilem této diplomové prace byla mobilni aplikace netradi¢nich her, dil¢imi
ukoly bylo anketni Setfeni mezi studenty TUL v pfedmétech s tématikou netradi¢ni hry pred
vytvoienim aplikace, vybér vhodnych netradicnich her a anketni Setfeni mezi studenty TUL

po vytvoreni aplikace.

Aplikace byla vytvotfena pro operacni systém Android a pro operacni systém i10S. Na-
chazi se v ni pravidla netradi¢nich her a zakladni informace o téchto hrach. Tato aplikace ma
za cil rozsitit povédomi o netradi¢nich hrach ptedevsim mezi ucitele skolni télesné vychovy,

vedouci zajmovych krouzkl a vedouci na taborech.

Prvni anketni Setfeni mapovalo zdjem o vytvofeni aplikace, zac¢astnilo se ho 68 re-
spondentd. Druhé anketni Setfeni mélo za kol zhodnotit aplikaci, jeji piehlednost
a strukturovanost, a zacastnilo se ho 59 respondentti. Nasledné byla aplikace publikovana na

Google play a App store.

Vytvotena aplikace obsahuje pravidla a zakladni informace 12 netradi¢nich her vCetné
nakrest hiist’, nékteré hry maji vlozené odkazy na metodicka videa. Aplikace funguje off-line

a stahlo si ji 79 uzivateli.

Klicova slova: netradi¢ni hry, mobilni aplikace, Android, i10S, Apple, télesna vychova.



Annotation

The main aim of this thesis was a mobile application of non-traditional games, partial
objectives were a survey inquiry among students of TUL in subjects with theme of non-
traditional games before creating the application, selection of suitable non-traditional games

and a survey inquiry among students of TUL after creating the application.

The application was made for operating system Android and iOS. There are rules of
non-traditional games and basic information about those games located in it. This application
is to extend the awareness of non-traditional games mainly among teachers of physical educa-

tion, heads of hobby groups and heads of camps.

The first survey inquiry mapped the interest of creating the application, 68 respondents
participated. The second survey inquiry was to evaluate the application, its clarity and struc-
ture, and 59 respondents participated. Then the application was published on Google Play and
App Store.

The created application contains rules and basic information about 12 non-traditional
games including layouts of playing fields, some of the have enclosed links to methodical vid-

eos. The application works off-line and was downloaded by 79 users.

Key words: non-traditional games, mobile application, Android, iOS, Apple, physical educa-

tion
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Uvod

Hra je dulezitou soucasti zivota kazdého Clovéka, predevsim béhem détstvi a Skolniho
veéku pomahé utvaiet a formovat osobnost dan¢ho ¢lovéka. Tomuto se déje predevsim diky

tomu, ze hry rozviji spolupraci a pocit fair-play. Oboje je dulezité pro cely budouci Zivot.

Zaradit hru do télesné vychovy je mnohem jednodussi nez zatadit hru do kteréhokoliv
jiného predmétu ve Skolni vyuce. Spousta pohybovych her je ¢asto 1 soucasti Skolnich vzdéla-

vacich programt, jako naptiklad volejbal Ci basketbal.

Tato prace se zaméiuje na netradicni sportovni hry, to jsou takové hry, které nejsou to-
lik rozsifené a znamé mezi lidmi. CoZ méa pomoc napravit mobilni aplikace s pravidly téchto

her, ktera vznikla jako soucast této diplomové prace.

Vzhledem k vyvoji soucasné doby, kdy dochazi k rozSitovani informacnich technolo-
gii mezi ¢im dal tim vic lidi, je vhodné toho vyuZit a Sifit tyto hry pomoci chytrych zafizeni,

at’ uz se jedna o telefon Ci tablet.

Skoro kazdy ¢lovék ma telefon stale u sebe. Z tohoto faktu vychazi ndpad o vytvoreni
aplikace s pravidly netradi¢nich her. Clovék si tuto aplikaci stahne a bude se do ni moct kdy-
koliv podivat, ptecist si pravidla ¢i se podivat na metodicka videa. Je to mnohem snazsi, eko-

nomictéjsi a dalo by se fici, Ze 1 ekologi¢téjsi nez pravidla téchto her v knizni podobé.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o hry méné¢ rozsitené, je zde tedy 1 velky motivacni fak-

tor, Ze se ucitelé 1 zaci nauc¢i néco nového, neokoukaného, co by je mohlo bavit a motivovat.

Ano, v praci s informa¢nimi technologiemi existuje generacni propast, kdy ne kazdy
ucitel ma chytry telefon. Tato propast je ovlivnéna vétSinou vékem a dobou, kdy byl ucitel
vychovavan. Spousta lidi povazuje tyto technologie pouze za néco, co krade lidem Cas. Ve
vetsing pripadl tomu tak je, ale pak je tu spousta Sikovnych aplikaci ¢i moznosti, které ndm
technologie nabizeji, a toho se snazi tato aplikace vyuzit a alespon CasteCné najit propojeni

pro vyuzivani technologii a aktivniho zptisobu Zivota.

Pted vytvofenim mobilni aplikace bylo provedeno anketni Setfeni, které mélo za ukol
zjistit zajem o tuto aplikaci. Setfeni se z(¢astnilo 68 respondentil. Po vytvoieni aplikace dolo

k anketnimu Setieni, které mélo zhodnotit tuto aplikaci, Setfeni se zicCastnilo 59 respondent.

Mobilni aplikace obsahuje charakteristiku a zakladni informace o vybranych hrach

a predevsim jejich pravidla, kterd jsou strukturovana do ptehledné podoby pro mensi displeje.

14



Stahnout aplikaci si miize kazdy, kdo ma chytry telefon s operacnim systémem Android ¢i

10S zcela zdarma a vyuZzivat ji 1 bez pfistupu k internetu (kromé metodickych videt).
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1 Cile prace

1.1 Hlavni cil

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvoieni mobilni aplikace s pravidly netradi¢nich

her.

1.2 Dildi tkoly

1. Anketni Setfeni mezi studenty TUL na pfedmétu netradi¢ni hry ohledné zajmu
o mobilni aplikaci s pravidly netradi¢nich her.

2. Vybér vhodnych netradi¢nich her.

3. Vytvofeni mobilni aplikace.

4. Zhodnoceni mobilni aplikace studenty TUL pomoci anketniho Setfeni.
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2 Vzdélavaci programy

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télesné vychovy pfislo v roce 1999 s Narodnim pro-
gramem rozvoje vzdélavani v CR a v roce 2001 s dokumentem Bil4 kniha. V ramci Evropské
unie se jednd o nezdvazny dokument, ktery mé spise funkci doporuceni. Bil4 kniha jako do-
kument neni pouze ohledn¢ vzdélavani, existuje naptiklad i1 Bila kniha o obrané ¢i Bila kniha

o elektronickém obchodu (OndruSova 2012).

Bila kniha je systémovy projekt, ktery se zabyva myslenkovymi procesy, zdmeéry
a rozvojem vzdélavani v ramci sttednédobého ¢asového horizontu. Z Bilé knihy by mély vy-
chazet ramcové vzdélavaci programy. V tomto dokumentu nalezneme informace ohledné vy-
chodisek a piedpokladii rozvoje vzdélavani v Ceské republice, nasledné otazky piedskolniho,
zakladniho a stfedoskolského vzdélavani, neni zde vynechano ani terciarni vzdélavani a vzde-

lavani dospélych (Narodni program rozvoje vzdélavani v Ceské republice 2001).

V systému kurikularnich dokumentti v Ceské republice si na samém vrcholu stoji Na-
rodni program vzdélavani (Bild kniha) a na urovni pod tim stoji rdmcové vzdélavaci progra-
my, které se de¢li na RVP predSkolniho vzdélavani, RVP zdkladniho vzdélavani, RVP
sttedniho vzdélavani (RVP pro gymnazia, pro gymnazia se sportovni pfipravou a gymnazia
dvojjazy¢na) a RVP ostatniho vzdélavani. Na Skolni trovni jsou pak Skolni vzdé€lavaci pro-
gramy zpracované pro RVP, a nékteré Skolni vzdélavaci programy, pro néz nebylo vydéano

RVP (Jetabek, Tupy 2017, s. 5).

Vsechna RVP vychazi z predem stanovenych strategii, které zdlraziuji klicové kom-
petence, a to jak jsou tyto kompetence propojené s ostatnimi vzdélavacimi obsahy, doved-
nostmi a védomostmi. Dilezité je také to, ze RVP vychazi ztoho, Ze by se Clovék mél

vzdélavat cely zivot (Jefabek, Tupy 2017, s. 6).

2.1 Ramcovy vzdélavaci program

Ramcovy vzdélavaci program byl vytvofeny v roce 2005, v souCasnosti vSak existuje
aktualizovana verze z roku 2017. Cely program byl vytvofen kolektivem autort, konzultanti,
poradcti a dalSich odbornikli. Program se d¢€li na ¢ast A, B, C, D a slovnicek pouzitych vyra-

zu. Dale zde naleznete ptilohy a Standardy pro zakladni vzdélavani (Jefabek, Tupy 2017).

V ¢asti A je vymezeno RVP v systému kurikularnich dokumentt a princip RVP. Cast

B obsahuje charakteristiku zékladniho vzdélavani, vcetné povinnosti Skolni dochazky, jeji
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organizace, hodnoceni vysledki a ukonéeni zakladniho vzdélavani. Cast C se zabyva cili za-
kladniho vzdélavani, klicovymi kompetencemi, vzdélavacimi oblastmi a prafezovymi tématy,
zaroven se zde vyskytuje ramcovy uéebni plan. Cast D se zabyva vzdélavanim zaka se speci-
alnimi vzdélavacimi potfebami, vzdélavanim nadanych a mimotadné nadanych zakl. V této
¢ast naleznete také rtizné podminky pro uskutecnovani RVP (materidlni, personalni, hygie-
nické, organizaéni a jiné podminky). Zaroveti zde jsou zasady pro zpracovani SVP (Jetabek,

Tupy 2017, s. 2 a 3).

Stézejni Casti celého ramcového vzdélavaciho programu jsou vzdélavaci oblasti. Vzdé-
lavacich oblasti je celkem devét (Jazyk a jazykova komunikace, Matematika a jeji aplikace,
Informaéni a komunikaéni technologie, Clovék a jeho svét, Clovék a spoleénost, Clovék
a piiroda, Uméni a kultura, Clovék a zdravi a Clovék a svét prace). Pro tuto diplomovou praci
je dullezita vzdélavaci oblast Clovék a zdravi, kam spada vzdélavaci obor Vychova ke zdravi a

Télesnd vychova, jejiz soucasti je 1 zdravotni télesna vychova (Jetabek, Tupy 2017, s. 2).

Clovek a zdravi je vzdélavaci oblast, ktera by méla zaky piipravit na to, jak by méli
pozitivné ovlivitovat své zdravi, a predevsim jak tyto poznatky pievést z teoretickych poznat-
kt do praktického zivota. Cela tato oblast se ale promita i do jinych vzd€lavacich oblasti a je
propojena predevSim s prufezovym tématem Osobnostni a socialni vychova. Dilezitou sou-
Casti této vzdélavaci oblasti je také to, aby se zaci dozvédéli, co to zdravi je, Ze se nejedna
pouze o stav, kdy nejsou nemocni, ale Ze je to stav psychicke, dusevni i1 fyzické pohody (Jeta-

bek, Tupy 2017, s. 92).

Co se tyce konkrétniho oboru T¢lesna vychova, tak ten se zabyva nejvic praveé prak-
tickymi ¢innostmi, jak poznat své pohybové moznosti 1 zajmy, ale také tim, jak dulezité je aby
zaci poznali vliv pohybovych ¢innosti na télesnou zdatnost, a dokonce i1 dusevni a socialni
stav. V tomto oboru je opravdu dilezitd motivace a motivacni hodnoceni, aby méli zaci po-

ttebu dal provadét pohybové ¢innosti 1 ve svém volném case (Jefabek, Tupy 2017, s. 92).

Také je zde popsano 1 doporuceni zapojit zdravotni télesnou vychovu jako kompenzaci
nedostatku pohybu a rtiznych zdravotnich nedostatkii ¢i dysbalanci. Zdravotni télesna vycho-
va je doporucena jako soucast bézné vyuky, nebo je zde navrh na vytvoreni volitelného pred-
métu zdravotni télesna vychova. Je to piedevSim v disledku zdravotnich oslabeni
pohybového aparatu, které jsou v souasné moderni spolecnosti ¢im dal Castéjsi a je potieba

zacit je redukovat uz v tomto Skolnim véku (Jetabek, Tupy 2017, s. 93).
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Zaméieni diplomové prace je na netradi¢ni hry, tudiz v RVP je potieba se zaméfit na
pohybové hry, nebot’ netradi¢ni hry v RVP nejsou konkrétné¢ zarazeny. Vzdy nalezneme
v RVP (2017) 1 o¢ekavané vystupy. Zvolené o¢ekavané vystupy pro tuto praci:

o TV-9-2-01 zvlada v souladu s individuadlnimi predpoklady osvojované pohybové do-
vednosti a tvorive je aplikuje ve hie, soutézi, pri rekreacnich cinnostech

o  TV-9-3-02 napliuje ve skolnich podminkach zakladni olympijské myslenky — Cestné
soupereni, pomoc handicapovanym, respekt k opacnému pohlavi, ochranu prirody pri
sportu

o TV-9-3-03 dohodne se na spolupraci i jednoduché taktice vedouci k uspéchu druzstva
a dodrzuje ji

o TV-9-3-04 rozlisuje a uplatiiuje prava a povinnosti vyplyvajici z role hrace, rozhodci-
ho, divika a organizatora

2.2 SKolni vzdélavaci program

Skolni urovni kurikularnich dokumentt je chapéan skolni vzd€lavaci program. Skolni
vzdélavaci program umoznuje Skoldm jistou samostatnost. Ucitelé v nich mohou uplatnit svou
kreativitu a tvofivost, zaroven je zde piedpoklad, ze to povede k vétSimu efektu vzdélavani

(Fialova 2010, s. 23).

SVP, stejné jako RVP, je vefejny dokument, ktery ma mit kazda §kola zvefejnény na
strankach, aby do n&j mohl nahlédnout kazdy (rodi¢, 4k, vefejnost). Skola mize formatovat
SVP podle sebe a svych piedstav, anebo mohou vyuzit vzorovych vzdélavacich programi
a metodik pro jejich tvorbu, které jsou v Ramcovém vzdélavacim programu (Fialova 2010,

s. 23).

Samostatnost, kterou SVP umoziiuji, spo¢iva piedev§im v tom, Ze si $kola sviij pro-
gram vytvoii na miru jak prostiedi Skoly, tak 1 ¢asu a moznostem dané skoly. Dulezité je, aby
se ucitelé poradili a spole¢né plan vytvotili, protoze Skolu znaji, znaji zaky a znaji okoli. Mo-
hou zatadit véci navic, a zaroven mohou vyfadit véci, které jim pfipadaji nevyhovujici ¢i ne-
dalezité (Fialova 2010, s. 26).

Ano, spousta Skol tuto moznost bere jako nadbyte¢nou administrativu, které uz tak
maji vsichni ugitelé spoustu. Nicméné je nutné podotknout, ze SVP je povinny dokument
kazdé skoly pro celou $kolni dochazku. SVP se tidi pozadavky z RVP, kde jsou stanoveny

body, které musi SVP obsahovat. Na zagatku jsou zékladni informace o $kole, jako oficialni

vvvvvv

které musi SVP obsahovat jsou studijni forma vzdélavani, charakteristika $koly a SVP, cha-
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rakteristika riznych projektl, organizacni formy vyuky, socidlni zabezpeCeni vyuky, ucebni

plén a osnovy, a predevsim také evaluace zaka a autoevaluace Skoly (Fialova 2010, s. 27).

2.3 Kli¢ové kompetence

Nedilnou soucasti ramcového vzdelavaciho programu jsou klicové kompetence, které
nasledné ovliviuyji stanovené cile jednotlivych vzdé€lavacich oblasti, Skolnich vzd€lavacich

programu a nasledn¢ tematickych plani (Jerabek, Tupy 2017).

Celkové¢ je pét klicovych kompetenci (kompetence k uceni, kompetence k feSeni pro-
blém1, komunikativni kompetence, socialni a personalni kompetence, obcanské kompetence).
Tyto kompetence nestoji vedle sebe sami, ale rizné se propojuji a jsou vysledkem celého

vzdélavani (Jetabek, Tupy 2017, s. 10).

Muze se zdat, ze se pii télesné vychoveé rozviji pouze komunikativni kompetence ¢i
kompetence sociadlni a persondlni, ale neni tomu tak, i v télesné vychové se rozviji vSechny

klicové kompetence.

RVP je inspiraci pro rozvoj klicovych kompetenci. Tyto naméty jsou vypsany nize. Co
se tykd komunikativni kompetence, tak ta je rozvijena predevSim pii tymové praci, kdy se
zaci musi domluvit na strategii a postupu. Také jsou schopni reagovat na rtizné povely, anebo

jsou schopni zorganizovat n¢jakou pohybovou soutéz ¢i sportovni turnaj.

Kompetence k u€eni je rozvijena tim, ze jsou zaci vedeni k osvojovani si alesponl za-
kladniho nazvoslovi, nebo také tim, ze jim je ukazan zptsob, jak si najit informace

o pohybovych aktivitach v jejich okoli.

Tim, Ze zaci fesi problémy s nesportovnim chovanim ¢i uplatiiuji bezpené chovani ve
sportovnim prostiedi jsou rozvijeny kompetence k feseni problémil.. Kompetence komunika-
tivni je velice provazéana s kompetenci socialni a persondlni, protoze i tato kompetence se
rozviji pfi praci v tymu.

Kdyz si jsou zéci schopni vyhledat informace o pohybovych aktivitich v okoli jejich
bydlisté ¢i v jejich méste, tak pracuji na rozvijeni i kompetence obCanské, stejné jako kdyz

vedi, jaka sportovni utkani se v jejich okoli konaji a oni tam mohou jit fandit.

Posledni kompetenci je kompetence pracovni, kterd je rozvijena tim, Ze jsou vedeni
k efektivité¢ pfi organizovani jejich vlastni pohybové aktivity a pii tom dodrzuji hygienické

a bezpecCnostni zasady.
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2.4 Télesna vychova a jeji cile

Za hlavni cile skolni télesné vychovy se daji povazovat Ctyii zakladni cile, a to cil
vzdélavaci, vychovny, zdravotni a socializacni. Naplnéni téchto cilti je determinovano vice
faktory, jako je naptiklad pracovni prostfedi a Skolni prostiedi, dilezity je taky pozitivni vztah
zaka k sob¢é samému, spoluprace skoly a vefejnosti a spousta dalSich faktort (Fialova 2010,

s. 89).

Do vzdélavaciho cile patii vSeobecné rizné poznatky, postupy, metody a dalsi, ale co
se tyCe konkrétné télesné vychovy, tak patii zasady dobré Zivotospravy, pohybové navyky
a dovednosti (z gymnastiky, z atletiky, z pohybovych her, z lyzovani ...). Tyto cile jsou zafa-

zeny mezi cile informativni, také jsou jesté vzdélavaci cile formativni (Fialova 2010, s. 91).

Mezi formativni cile se fadi rozvoj pohybovych schopnosti jako je sila, rychlost, vytr-
valost, pohyblivost, obratnost a rovnovédha. Nesmi byt opomenut kvalitni pohybovy projev
a trénovani senzorickych a intelektovych schopnosti. Vzdélavaci cile jsou soucasti Skolniho

vzdélavaciho programu a tematickych plant (Fialova 2010, s. 91).

Vychovné cile jsou déleny na vSeobecné a specifické. Soucasti vychovnych cilt je ta-
ké kazen neboli dodrzovani pfedem stanovenych Skolnich pravidel. VSeobecné vychovné cile
jsou ty cile, které pozitivné ovliviiuji charakter zaka, a to predevsim ty kladné. Také se mezi
n¢ fadi ochrana zivotniho prostiedi, laska k ptirodé, a také tfeba tvotivé schopnosti. Specific-
ké vychovné cile jsou ty, které vytvaii kladny vztah k pohybu, poméhaji zvySovat télesnou

zdatnost ¢i télesny vykon (Fialova 2010, s. 93).

Tieti cil Skolni télesné vychovy je cil zdravotni. Vzhledem k rozvoji doby, kdy pfiro-
zeny pohyb neni tak béznou soucasti lidskych zivotl, nartista pocet obéznich lidi a celkové se
rozSifuji civilizacni choroby, nabyva tento cil na diilezitosti. Mezi tento cil patii predevsim cil

kompenzacni a hygienické (Fialova 2010, s. 93).

Do kompenzacnich cilii se fadi kompenzace sezeni v lavici, u pocitact a celkova kom-
penzace sedavého zpisobu zivota. Déle sem patii dusevni regenerace, a to z diivodu toho, ze
soucasti zdravi je 1 duSevni pohoda. A piedev§im sem patii i obnova pozornosti zak1, ktera je
potieba pro vzdélavani v dalSich predmeétech. Co se tyce hygienickych cilt, tak tam se tadi to,
ze zaci budou nosit zvlast’ véci na télesnou vychovu, budou se sprchovat po zatézi a celkove

dodrzovat hygienické zasady (Fialova 2010, s. 94).
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Poslednim cilem je cil socializacni, ktery se déli na skupinové a individuélni cile. Jde
o to, ze télesna vychova by méla rozvijet zdkovu osobnost ve vSech smérech, at’ ve sméru
télesném, psychickém ¢i socidlnim. Tyto cile jsou ovlivnény i pohlavim a vyvojem, také

piedchozi zkusenosti zaka ¢i individudlni motivaci (Fialova 2010, s. 94-95).

Do skupinovych cila patii ptedevsim spoluprace, vzajemna diivéra a poskytnuti si do-
pomoci. Do individudlnich cill patii to, aby si zak vybudoval zdravé sebevédomi a piredevsim
jeho sebepojeti bylo kladné, také se uci rozvijet toleranci a ptizplsobivosti (Fialova 2010,

5. 94-95),.

2.5 Didaktické styly v télesné vychové

Vzhledem k tomu, ze hlavni Glohu v télesné vychové ma ucitel je potteba se dozvedét
néco o jeho moznych didaktickych stylech, které rozhoduji o tom, jaka bude vyuka. Didaktic-
kych stylt je celkem devét, styl prikazovy, styl prakticky, reciprocni styl, styl se sebehodno-
cenim, styl s nabidkou, styl s fizenym objevovanim, styl se samostatnym objevovanim, styl
s autonomnim rozhodovéanim zaka o ucivu a styl s autonomnim rozhodovanim zaka o volb¢

stylu (Subrt 2013).

Styl piikazovy spoc¢iva v tom, ze ucitel ¢ini vSechna rozhodnuti sam a zék cvici podle
toho, co mu uditel predlozi (Subrt 2013). Tento styl by byl vyuzit pfi nacviku jednotlivych

¢innosti jednotlivce ¢i hernich kombinaci danych netradi¢nich her.

Prakticky styl je zalozen na zadéani tkolu, kdy jsou Zéci alespon Castecné nezavisli na
uditeli (Subrt 2013). Prakticky styl by se dal vyuZit pii riiznych pripravnych hrach, kdy se

bude pracovat ve druzstvu a hraci by v tom druzstvu museli sami vyiesit zadany ukol.

Pokud se zZaci hodnoti mezi sebou navzajem, jednd se o reciprocni styl. Ucitel tudiz
neopravuje Z4ka, ale hodnotitele (Subrt 2013). Reciprocita se vyuziva, kdyz se Zaci sami radi,

co maji udélat lip a poskytuji si zpetnou vazbu.

Styl se sebehodnocenim je zaloZzen na tom, ze si zak uvédomi chyby sam, vi co d¢lal
dobie a je schopen provadét pohybovou &innost podle zadani (Subrt 2013). V tomto piipadé
se da tohoto stylu vyuzit naptiklad na zavér po n¢jaké hie, kdy si ucitel vezme zéky postupné

stranou a zepta se jich na to, co si o daném zapasu mysli.
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Pokud si Zaci voli, jestli budou hrat jednodussi verzi hry, tak se jedné o styl s nabidkou
(Subrt 2013). Zaci si podle svych moznosti zvoli, zda budou hrat hru v celé jeji podobé nebo

jen zjednodusenou verzi, aby si 1épe upevnili n¢jaké herni Cinnosti.

Dale jsou dva styly, styl s fizenym objevovanim a styl se samostatnym objevovanim.
Rozdil v téchto dvou stylech je ten, Ze ve stylu s fizenym objevovanim je zakiim poskytnuta
napoveda ucitele, zatimco ve stylu se samostatnym objevovanim dostane zdk pouze zadany

tikol (Subrt 2013).

Dalsi dva styly také zahrnuji jistou samostatnost ve volbé, bud’ ve volbé o ucivu nebo o stylu.
Patii sem tedy styl s autonomnim rozhodovéanim zéka o ucivu a styl s autonomnim rozhodo-
vanim zaka o volb¢ stylu. Jestlize si zdk sdm vymezuje problém, ktery bude fesit, jedna se
o autonomni volbu uciva. V ptipad¢, ze si zak voli sam jak problém, tak zptsob jeho feSeni,

jedna se o autonomni rozhodovani o volbé stylu (Subrt 2013).

Didaktické zasady

Aby rozvoj pohybovych schopnosti probihal spravné a zaktim spiS neublizoval, nez je
rozvijel, je potieba dodrzovat jisté zasady, didaktické zasady. Mezi tyto zasady patii zdsada

piiméfenosti, systemati¢nosti, trvalosti, nazornosti a uvédomeélosti (Kostkova 1981, s. 169).

Z4sada primétenosti je dulezita predevsim v tom, Ze je potieba respektovat vyvoj za-
ku, a také respektovat zakovi piedpoklady a pozadavky ucitele. Pokud dojde k ptetizeni zéka,
precenéni jeho schopnosti, mize dojit k demotivaci zédka nebo 1 ke zranéni. Zdravotni stav je
totiz také dulezité respektovat a brat v potaz i psychicky stav, a podle toho ptizptsobit vyuku

télesné vychovy (Kostkova 1981, s. 170).

Z4sada systemati¢nosti je dulezita vzhledem ke stanovenému cili. Systematizovat se
musi prostiedky 1 metody, které opét musi respektovat vyvojové zakonitosti. Je potieba sta-
novit postup pii rozvoji jednotlivych schopnosti uz na zacatku roku. Usporadat to podle poctu
hodin, vzdé€lavacich cili a vychovnych cili. Nesmi se opomenout ani zatizeni ani odpoc¢inek

(Kostkova 1981, s. 170).

Dalsim zasadou je zasada trvalosti. Tato zasada spociva v tom, aby schopnosti, které si
zak osvojil, mély trvalou troven. Zde je dulezité pravidelné trénovat a opakovat (Kostkova

1981, s. 171).

Nazornost a jeji zasada je dualezita ohledné toho, aby zaci méli spravnou piedstavu
o provedeni daného pohybu a jeho struktury. Je mozné pouzit jak vysvétlovani, pozorovani,
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ale predev§im praktické nacvi¢ovani. Nazornost je potfeba doplnit i slovnim vysvétlenim

(Kostkova 1981, s. 171).

Posledni zasadou je z4dsada uvédomélosti. Je dulezité si uvédomovat pro¢ danou Cin-
nost provadét, k cemu je ta ¢innost dobra, co se tou Cinnosti rozviji a podobné. Tato zdsada

ma vyborny motivacni faktor, pokud je dodrzena (Kostkova 1981, s. 171).
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3 Charakteristika vékového obdobi

V této diplomoveé praci jde predevsim o vékové obdobi druhého stupné zékladni Skoly
(11-15 let). Ano, je mozné tyto hry hrat i na konci prvniho stupné, ale idealni je zvolit spis
pravidla, které by zaci na prvnim stupni nemuseli UpIlné pochopit, a spis by je to demotivova-

lo.

V rtiznych literaturdch nalezneme rtizné pojmenovani tohoto vékového obdobi. Napii-
klad Josef Langmeier toto obdobi pojmenovava jako obdobi pubescence. Pubescenci déli na
dv¢ faze, fazi prepuberty a fazi vlastni puberty. Co se tyce prvni pubertalni faze, tak ta je cha-
rakteristickd predev§im znamkami prvniho pohlavniho dospivani, kdy se zacinaji objevovat
sekundarni pohlavni znaky. U divek je charakteristicky nastup menstruace a u chlapcii se ob-
jevuje poluce. Faze prepuberty je ukoncena kolem 13. roku Zivota u divek, u chlapcti kolem

14.—15. roku zivota (Langmeier 2006, s. 143).

Po tomto obdobi nasleduje druha pubertalni faze neboli faze vlastni puberty. Pro tuto
fazi je typické to, Ze jedinec dosahuje reprodukcni schopnosti (u divek dochazi k ustaleni
menstruacniho cyklu). Tato faze je ukoncena vétsinou 15. rokem zivota. Pak nastupuje obdobi

adolescence (Langmeier 2006, s. 143).

Didaktické literatury toto vékové obdobi pojmenovavaji jako obdobi stiedniho Skolni-
ho véku. Nicméné na pojmenovani tohoto obdobi tolik nezélezi, stézejni je predevSim ten

vyvoj, ktery v tomto obdobi probiha.

V tomto obdobi jsou uz znatelné rozdily mezi chlapci a divkami co se tyce télesného
a pohybového vyvoje. Télesnymi projevy starSiho Skolniho véku je zrychleny rist téla do
vysky. Horni 1 dolni koncetiny rostou rychleji nez trup, zaroven je také rychlejsi rast do vysky
nez do Sifky. Vzhledem k tomu, ze koncetiny rostou rychleji nez trup, dochazi k naruseni mo-

toriky (Sykora, aj. 1985, s. 91).

Motoricky vyvoj

V tomto véku dochazi Casto ke zlepsSeni svalové koordinace a relaxace. Pohyby se
v tomto véku zpiesnuji, nicméné se Casto miize vyskytnout i dyskoordinace, a to predevsim

vlivem rychlej$iho rastu koncetin nez trupu (Kostkova 1981, s. 52).

Co se tyce svalovée sily, tak 1 ta prochazi jistymi zménami. Dochdzi k nartstu svalové

sily, coz je dano predevsim vlivem hormonélnich zmén. U chlapct je nartst svalové sily vét-
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§i nez u divek, a zaroven se zde za¢ind uz hodné projevovat dominance levé nebo pravé stra-

ny, a tim padem 1 vétsi sila té strany dominantni (Kostkova 1981, s. 53).

Déle jsou zde zmény ve vybusné sile. Maxima dosahuji divky mezi 13.—14. rokem,
pak dochazi k zastaveni, a nakonec k poklesu rychlostné silovych schopnosti. Chlapci dosahu-

ji maxima mezi 15. a 16. rokem zivota (Kostkova 1981, s. 53).

Otéazka obratnosti v tomto vékovém obdobi je spojena predevsim s rozvojem koordi-
nace, a zarove je zavisla na kloubnim rozsahu ¢i ohebnosti. Casto byva maxima kloubni po-
hyblivosti dosazeno mezi 12. a 13. rokem zivota, a to pfedevSim z divodu toho, ze silové
moznosti svalli nedosdhly maxima. Vytrvalost se déli na statickou a dynamickou. Ob¢ tyto
vytrvalosti se v tomto obdobi stale rozviji. Nicmén¢ rozvoj statické vytrvalosti je v tomto ob-

dobi urychleny (Kostkova 1981, s. 53 a 54).

Psychologicky vyvoj

V tomto obdobi dochazi k rozvoji abstraktniho mysleni a nastupuje logické mysleni.
Celkovy vyvoj mysleni je odrazen i v paméti. Nesmi se opomenout ani opétovny nastup fan-
tazie, také nastupuje obdobi zacatku denniho snéni a jedinec vénuje vic pozornosti sob¢ sa-

mému (Kostkova 1981, s. 54).

Télesna vychova v obdobi stifedniho Skolniho véku

Cilem TV na druhém stupni je pfedevSim to, aby dochdzelo k rozvoji funkcnich
a pohybovych schopnosti zak1, také aby si osvojili takové pohybové dovednosti, které vyuziji
i v realném Zivoté. Zaci si maji osvojit a nasledné upevnit spravné drzeni téla, které nasledné
piedchézi problémiim s pohybovym aparatem v budoucnu. A ptedevsim je cilem TV vybudo-
vat v zacich pozitivni vztah k pohybovym aktivitam nejen ve Skole, ale 1 v jejich volném cCase

(Kostkova 1981, s. 54).

V tomto obdobi se zacina projevovat zaméteni chlapcii 1 divek na rizné konkrétni
sporty. Chlapci preferuji soutézivé aktivity, zatimco divky preferuji estetické pohyby, zvIast
pokud jsou spojené s hudbou (Kostkova 1981, s. 55). V tomto obdobi je idedlni zafazovat hry,
které¢ vedou k rozvoji télesné zdatnosti, ale ne nasilnym zpiisobem. Mohou byt zvoleny hry,
které Zaci tolik neznaji a jsou pro né netradicni, a zvySuji tak motivaci u téch zaki. V tomto
veéku se zacinaji hodiny télesné vychovy diferenciovat podle pohlavi, coz u vétSiny her neni
problémem, avSak je mezi netradi¢nimi hrami hra, kterd vyzaduje smiseny kolektiv, a tou

hrou je hra korfbal.
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4 Hra v télesné vychové

4.1 Co jeto hra

Hru Ize chapat jako druh néjaké aktivity, muze byt také brana jako forma uceni
s vyuzitim dokonce soutézivé a zabavné formy. Béhem hry je zde urcita volnost, nefesi se nic
podstatného a vazného, jde vlastn€ o zkraceni volné chvile, které byva vétSinou piijemné. Hra
jako takova ma dilezity vyznam pro zivot ¢loveéka, predevsim v détstvi a dospivani. Je moz-
né, ze v dospélosti uz neni hra bréna za tak diilezitou, ale 1 tak ma pro zivot lidi velky vyznam

(Mazal 2007, s. 9).

Neda se pochybovat o diilezitosti hry v zivoté lidi. Vzdyt’ jim prostupuje od jeho naro-
zeni po konec zivota. Ve vSech vékovych obdobich zivota jsou prvky hry, které méni jak ¢lo-
veka samého, tak lidi kolem né bez toho, aniz by si miru této zmeény a ovlivnéni lidi
uvédomovali. Jednd se o jakousi Cinnost, kterda ma své specifické charakteristiky. Hry jsou
prozivany na silné trovni, a tim to méni osobnost ¢lovéka nenapadnym zptisobem, ale velmi
dasledné, takze o tom Cloveék vlastné ani nevi. Kromé téchto prvk ma také prvek socializac-

ni, ktery je nesporny pro cely zivot ¢loveka (Mazal 2007, s. 10).

Pro tuto praci je potfeba také znat co je to pohybova hra. Jednd se o néjakou pohybo-
vou aktivitu, kterd ucastniky této aktivity motivuje a zaroven jim piindsi dobrou naladu a klid.
Pti pohybovych hréach lidi nebyvaji sami, tudiz je tu 1 znacny prvek socializace, ktery je dile-
zity pro cely zivot v lidské spolec¢nosti. V pohybovych hrach je také prvek kooperace, kdy je
potieba se radit s ostatnimi spoluhraci o dalSim postupu ve hie, dale je potieba spolupracovat

na feSeni, a predevsim je zde nutné komunikovat mezi sebou navzajem (Mazal 2007 s. 18).

Argaj (1995) charakterizuje pohybovou hru jako néjakou pohybovou ¢innost, ve které
se utkdvaji strany soupeit. Tato ¢innost je upravena pravidly a hraci se vyrazné pohybuji.
Tyto hry se vyuzivaji ve skole v té€lesnych vychovach, v riiznych trénincich, ale 1 sportovnich
aktivitdch s rekreacnim nadechem. Jednd se o nejCastéji vyuzivany prostiedek, at’ uz kvili
jeho funk¢nosti €1 snadné uchopitelnosti, tak predevSim proto, Ze jsou hry a jejich pravidla
snadno vysvétlitelna. Pomoci pohybovych her Ize diagnostikovat vSechny vékové skupiny

(Mazal 2007, s. 18).

Pohybovéa hra vSak neni jen toto, dulezité je také zminit to, Ze je potieba n¢koho, kdo
se hry bude ucastnit zvenci a bude ji tidit, kontrolovat dodrzovani pravidel a hlidat hraci do-

bu. V kazdych pravidlech byva vétSinou stanoveno, co se nemiize, protoze to je mnohem sna-
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z81 nez vyjmenovavat to, co se mtize. VSichni Gcastnici hry maji stejné podminky, nelze hrat
hru, aniz by né¢kdo mél n¢jaké vyhody ¢i nevyhody. Hry vSak neobsahuji jen pozitivni prvky
a dasledky, ale obas mohou mit i negativni dopady na psychiku ucastniki, pfedevsim déti.
Staci kdyz je dit¢ fyzicky slabsi oproti kolektivu, a pifi Spatném vedeni hry mtize dojit
k naruseni sebevédomi daného ditéte. To je diivod, pro¢ by takovou véc mél vzit v potaz kdo-

koli kdo danou hru fidi, zvlast’ jedna-li se o hru v télesné vychové (Mazal 2007, s.19).

4.2 Vyznam hry

Hra mé kromé rtznych definic a chapani také nékolik vyznamd, jako je naptiklad vy-
znam mravni ¢i vychovny. Nejedna se vSak pouze o pohybové hry, ale i o dramatické, didak-
tické 1 jiné hry. Vychovnym vyznamem hry se chape to, ze hra byva Casto vyuzivana jako
vychovny prostiredek. Hra je idealnim prostftedkem predevSim diky tomu, Ze piihlizi
k vékovym zvlaStnostem a je oblibend i ve volném case. Déti tedy hru neberou jako néjaké
vychovavani ¢i vzdélavani. Z tohoto tvrzeni se tedy da vyvodit, Ze se jedna o nésilné ovlivio-
véani jedince, ktery si ani toto ovliviiovani neuvédomi. Casto se hra podili i na utvafeni dét-

ského charakteru a dalSich volnich vlastnostech jedince (Gosova 2011).

Diky tomu, ze se musi pfi hie fidit danymi pravidly, ma hra také mravni vyznam. Pra-
vidla lze Casto povazovat za piekazky pii dané hie, nicméné jsou potieba pro naplnéni podsta-
ty hry. Hraci jsou postaveni do pozice, kdy musi zadany problém vyieSit bez poruSeni
pravidel, takovéto ukoly se vyskytuji cely zivot. V dal§im Zzivoté se déti 1 dospéli musi fidit
zakony, vyhlaSkami a jinymi pravidly, které nelze porusit. Pfi hrach se také Casto projevuje

charakter hrace, hry se daji tedy vyuzit i jako pomtcka pti mravni vychove (Gosova 2011).

Hry vSak nejsou jen o tom, aby Clovéka ovliviiovaly ¢i vychovavaly, ale dilezité je ta-
ké, aby si u nich hraci néco uzili a pobavili se. DalSim podstatnym znakem i vyznamem hry je
prozitek. Rozmach tohoto pojmu nalezneme ve 20. stoleti s rozvojem prozitkové pedagogiky,
ackoli se tento pojem vyskytuje 1 v ostatnich historickych obdobich dé&jin. V soucasnosti jde
predevsim o to, aby si hraci dané hry hru uzili. Cilem je vzit se do dané hry a do role, jaké jim
byla pfid€lena, naptiklad role rozehravace. V momenté¢ kdy se do hry hrac¢ vciti ji mize plné

prozit (Gosova 2011).

Dal§im vyznamem hry je vyznam simula¢ni. Tento vyznam je mysleny tak, ze kazda
hra néco napodobuje, vétSinou néjakou situaci z redlného zivota, ale samoziejmé existuji

1 hry, které nam zprostfedkovavaji situace, které byvaji v realném zivoté zvlastni. Tyto zvIast-
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nosti spoc¢ivaji ¢asto v tom, Ze nékteré situace mohou byt nebezpecné, ale pod spravnym ve-

denim se da témto nebezpecim piedejit (GoSova 2011).

4.3 Netradic¢ni sportovni hry

Co je to netradicni hra? Na to je dost t€zké odpovédét, protoze to zavisi dost na sub-
jektivnim nazoru daného Cloveka, ktery se o té hie bavi. Pro n€koho je netradicni hra tfeba
ringo, ale pro nékoho je to naprosto bézné hra, kterou sam uz ve svém détstvi hraval ve Skole.
Také je to dano geograficky, protoze nékteré hry jsou rozsifené v n¢jaké oblasti svéta a na
druhé¢ stran¢ svéta mohou byt tyto stejné hry tfeba uplné neznamé, naptiklad takovy kriket.
Hra zndma a naprosto b&Zna v zemich byvalych britskych koloniich, ale pro Ceskou republiku

to je v podstaté hra netradicni (Razicka, aj. 2013, s. 8).

Stejné tak co se tyce déleni netradiCnich her, to zalezi ptfedevSim na kritériu, které je
zvolené. Nejcastéjsi déleni je na netradini sportovni hry kontaktni, sitové a palkovaci. Hry
kontaktni jsou nazyvany také brankové. Tyto hry jsou vétSinou vymezeny Casovym usekem,
kdy se jedna strana snazi dat vic bodl nez strana druhd dokud nevyprsi ¢as. Hry sitové jsou
charakteristické tim, ze jsou spoluhraci od sebe odd¢€leny siti. Sitové hry jsou ohraniceny po-
¢tem bodu, a ne ¢asem jako hry kontaktni, a cilem jedné strany je dat stanoveny pocet bodi
diiv nez soupet. Palkovaci hry jsou typické vyuzitim palky, kterd posila mi¢ do hry (Razicka,

aj. 2013, s. 9 az 11). Nicmén¢ toto déleni neni stézejni pro tuto diplomovou praci.

Ve vysledku jsou tedy netradi¢ni hry takové hry, které nejsou tolik rozsifené mezi ve-
rejnosti, v télesné vychove, v zajmovych krouzcich ¢i na tdborech. Nejsou zndmé ani medial-

n¢, a to 1 presto, ze mohou byt velice zajimavé a zdbavné pro déti i dospélé (Kupr 2014, s. 7).
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5 Mobilni aplikace

5.1 Operacni systémy mobilnich telefoni

V soucasnosti se na mobilnich telefonech nachazi nékolik druhti operacnich systému.
Nekteré operacni systémy vsak nejsou tolik frekventované, jako jiné, ale do anketniho Setieni
byly zatazeny. Zde je fe¢ o operacnim systému Windows Phone, nicméné nikdo tuto odpoveéd’
nezaznacil, proto jsou nize popsany pouze dva operacni systémy, a to i1OS a Android. Tyto
operacéni systémy byly vybrany vSemi respondenty, jiny operacni systém se nevyskytl, 1 pfes

moznost polozky ,,jiné*“. Android 1 10S v soucasnosti dominuji trhu s mobilnimi telefony.

5.1.1 iOS

Jedna se o operacni systém nachdazejici se na mobilnich telefonech (iPhone) a tabletech
(iPad) od Applu. Diive se tomuto operacnimu systému fikalo iPhone OS, to ale jesté¢ nebyly
na trhu iPady. Nicméné v momenté, kdy ptiSel Apple na trh s iPady doslo ke zméné nazvu

opera¢niho systému na iOS (Nations 2018).

Tento operacni systém vyuziva multi-touch rozhrani, kdy jde o uzivani jednoduchych
gest pro ovladani displeje (posouvani prstu, viceprstova gesta a jiné¢). Vzhledem k tomuto
rozhrani jsou vytvareny specialni aplikace pro 10S, kter¢ jsou k dispozici na App store. Tento
opera¢ni systém vsSak bedlivé hlida jaké aplikace na App store umisti. Piedev§im z diivodu
ochrany zatizeni pfed viry, a zaroven z divodu ochrany soukromi uzivatele a bezpecnosti

zafizeni (Nation 2018).

Tento operacni systém byva Casto aktualizovan. S t€mito aktualizacemi ptichazeji no-
vé funkce, jednodusi ovladani a dalsi zmény. Dilezitd je vSak podpora zafizeni pro novou
aktualizaci, kdy se ale Apple snazi dat doptedu vcas védét, jestli je aktualizace vhodna pro to,

¢1 ono zafizeni (Nation 2018).

Apple i0S je zalozen na MAC OS X, coZ je operacni systém pocitacti a laptopti od
Applu (Nation 2018).
5.1.2 Android

Android je opera¢nim systémem, ktery je zalozen na Linuxu. Diive m¢l jiné nazvy
a byl vydan pod licenci Open source Apache v2. Tento operacni systém byl vytvoren piede-

v8im spole¢nosti Google a OHA (Open Handset Alliance). OHA je sdruzeni hardwarovych,
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softwarovych a telekomunikacnich spolecnosti. Spadd sem vice nez 30 spolecnosti véetné

spole¢nosti Samsung, Motorola a jiné (Rouse 2008).

Krom¢ toho, Ze je Android zalozen na Linuxu, tak je také zalozen na softwaru
s otevienym zdrojovym kodem, ktery je navrzeny pro dotykova zafizeni (tablet, smartphone).
Google vsak vyviji Android 1 pro televizory, auta, hodinky, fotoaparaty ¢i herni konzole (An-

droid (operating system) 2018).

Tento operacni systém je navrzen tak, aby fungoval na levnych zatfizenich. Zakladem

byl VGA displej a QWERTY klavesnice (Rouse 2008).

Prvni zafizeni s timto opera¢nim systémem bylo uvedeno na trh v zéafi v roce 2008.
Stejn¢ jako 10S prochéazi 1 Android aktualizacemi, pii kterych dochazi k vytvoieni novych
funkci ¢i zjednoduSeni téch dosavadnich. I Android mé sviij obchod s aplikacemi, ktery se
jmenuje Google play a je zde k dispozici spousta aplikaci, které jsou vhodné pro zafizeni

s operacnim systémem Android (Android (operating system) 2018).

5.2 Effortix

Pro tuto praci byla velice dulezita spolecnost LWi s.r.o., kterd se zabyva riznymi mo-
bilnimi aplikacemi, pfedevsim pravodci. Na trhu je tato spolecnost témét deset let, z toho tedy
vyplyva, ze aplikace pomahala tato spolecnost vytvaiet daleko pred tim, nez se chytré telefo-

ny staly béZznou soucasti lidskych Zivoti (BenesSovska 2016).

Vzhledem k tomu, ze v prib¢hu let méla spolecnost spoustu zakéazek, a nékteré musela
odmitat, vytvorila proto Effortix. Systém Effortix zvladd spoustu véci sdm, jako napiiklad
podporu rtiznych operacnich systému v telefonu, posilani upozornéni, feseni aktualizaci ¢i
statistiky. Vyhodou je piedevsim to, Ze se plati ro¢ni poplatek, piipadné jednorazovy popla-
tek. Normaln¢ by tyto vSechny funkce staly zdkaznika jinak spoustu pené¢z (BeneSovska

2016).

Effortix jako takovy, je zjednoduSené¢ feceno publikacni systém. To znamend, Ze je
jednoduché ho spravovat a diky nému je jednoduché se starat o své aplikace. Jde tedy o to, ze
umoziuje vytvaiet mobilni aplikace bez znalosti zdrojového kodu ¢i jazyku Java. Diky Effor-
tixu Ize vyvijet aplikace pro Android 1 10S zaroven, bez specifickych programii, jako je An-
droid studio ¢i Xcode. Aplikace, které jsou vytvoreny pies Effortix funguji i off-line
(Benesovska 2016).
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Effortix je ptistupny v Evrope 1 USA, nicméné ho mohou vyuzivat i nékteii obyvatelé
Asie, a to predevsim v Indii, Ciné ¢i Japonsku, a také v Zimbabwe v Africe. V Ceské republi-

ce je hlavou této spolecnosti pan Vaclav Hodek (Benesovska 2016).

Vlastni zkusSenost ukdzala opravdovou podporu ze strany spolecnosti LWi s.r.o. ¢i
piimo pana Vaclava Hodka. Kdykoli se pfi tvorbé vyskytl problém ¢i nedorozuméni, stacilo
napsat e-mail, na ktery pfisla odpovéd’ vétSinou nejpozdéji do dvou pracovnich dnti, nékdy
dokonce i o vikendu. To se d4 povazovat za nespornou vyhodu, a pfedevSim je vidét, ze si
spolec¢nost vazi svych zakaznikli. Zaroven spolecnost poskytla promokdd, kdy nebylo potieba

platit ani jednorazovy ani ro¢ni poplatek za spravu této aplikace.
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6 Zajem o mobilni aplikaci

6.1 Anketni Setfeni

Cilem tohoto anketniho Setieni bylo zjistit, zda maji studenti zajem o aplikaci, kterd
bude obsahovat pravidla a zakladni informace o netradi¢nich hrach. Vyzkum probihal mezi
studenty, ktefi maji co doCinéni s pfedmétem netradicni hry na Technické univerzité
v Liberci. Anketa byla vétSinou donesena piimo na predmét netradini hry, ve vyjimecnych
pripadech byla vyplnéna pii jinych ptilezitostech. Tato situace nastala vétSinou v piipadé ab-

sence studenta ve vyuce.

Dalsim aspektem, ktery byl zjistovan, byla znalost raznych netradi¢nich her
a zkuSenost studentli s témito hrami. Respondenti dostali na vybér nékteré hry, a zaroven

mohli doplnit jesté hru, ktera nebyla v nabidce a libila by se jim v mobilni aplikaci.

Poslednim, neméné diilezitym zjisStovanym aspektem byla otazka opera¢niho systému

v jejich mobilnich telefonech.

6.1.1 Charakteristika souboru

Anketni Setfeni probihalo mezi studenty Technické univerzity v Liberci. Celkové an-
ketu vyplnilo 68 studentli. Data byla nasbirana béhem jednoho tydne v bieznu 2018, kdy byla

anketa pfinesena do vyuky netradi¢nich her a studenti anketu vyplnili.

Prvni otazky byly privodni a pomohly rozélenit respondenty podle pohlavi, véku
a studijniho oboru. U otdzky o pohlavi byly dv€é moznosti odpovédi, a to zda se jedna o muze
nebo o Zenu. Otazka ohledn¢ véku byla roz¢lenéna na Ctyii moznosti. Pfi této otadzce bylo
brano v potaz, Ze se jedna o studenty vysoké skoly, tudiz nejnizsi v€kova hranice v odpovédi
byla 18 let. V otdzce o studijnim oboru byly ¢tyfi moznosti oborti. Prvni moznosti byla téles-

né vychova a sport, nasledné rekreologie, vychovatelstvi a uéitelstvi pro prvni stupeii ZS.
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POHLAVI

Graf 1: Genderova charakteristika respondentii
V prvnim grafu je vidét, Ze z celkovych 68 respondentti bylo 44 Zen, coz €ini 65 % ce-
1ého vzorku. Muzl bylo 24, tedy 35 %. Tyto hodnoty nejsou stézejni pro cely vyzkum, zaro-
ven tedy neni stéZejni, zda mé o aplikaci zajem vic muzii ¢i zen. Stejné jako neni podstatné,
kolik zen hralo brédnball a kolik muzi hralo famfrpal. Je to pouze povinna otdzka, ktera je

soucasti kazdého anketniho Setfeni.
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Graf 2: Vékova charakteristika respondentii
V druhém grafu je vidét, ze vétSina respondentl byla ve vékové skupiné 18 az 24 let.
Tuto odpovéd’ zvolilo 55 respondentil, a to tvoii 81 % vSech dotazanych. Druhym vékovym
rozmezim bylo 25 az 30 let. Tuto odpovéd’ zvolilo 13 respondentt (19 %) vSech dotazanych.

Ostatni vékové kategorie nebyly viibec zastoupeny.

STUDUNI OBOR
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TVS
40%
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Graf 3: Studijni obory respondenti

Tieti graf ukazuje z jakych studijnich obort byli respondenti dotazovani. Respondenti
pfevazovali z oboru rekreologie, bylo jich celkem 30 a to tvotilo 44% podil vSech dotdzanych.
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Studentii t&lesné vychovy a sportu bylo 27 (40 %). Z oboru uéitelstvi pro prvni stupen ZS
bylo 9 respondentti (13 %) a z oboru vychovatelstvi byly pouze 2 odpovédi (3 %).

6.1.2 Vysledky

Ve vysledcich nalezneme odpovédi na zbyvajicich pét otazek, které jsou pro diplomo-
vou praci velice podstatné. Prvni ti1 otazky z téchto zbyvajicich se zabyvaji znalostmi netra-
dicnich her a zkuSenostmi snimi. Posledni dvé otazky mapuji zdjem o aplikaci a typ

opera¢niho systému v mobilnim telefonu.

Slyseli jste uzZ nékdy o netradi¢nich hrach?

SLYSELI JSTE UZ NEKDY O NETRADICNICH HRACH?

ne
0%

ano
100%

Graf 4: Znazornéni povédomi o netradi¢nich hrach mezi respondenty

V této otdzce nam Slo predevSim o utvrzeni, ze respondenti védi, co netradicni hry
jsou. Vzhledem k tomu, kde byly ankety vypliiovany, tedy pfedevSim na vyuce netradi¢nich
her, bylo ofekavano 100 % odpovédi, Ze studenti netradiéni hry znaji. CoZ lze tedy vycist
1 z grafu ¢islo Ctyfi, ktery ndm ukazuje, Ze 100 % respondentll uz nékdy o netradi¢nich hrach

slyselo.

Kterou z niZe uvedenych her znate?

V nasledujici otazce byly vyjmenovany nékteré netradi¢ni hry, které by respondenti

mohli znat. Her bylo vyjmenovano celkem jedenact plus byla tedy moznost napsat i hry, které
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uvedeny nebyly. Mezi hry v nabidce byly vybrany tyto: brinball, holomajzna, fusvolejbal,
tchoukball, korfbal, ¢esky lakros, ringo, famfrpal, ragby touch, tenisball a ultimate frisbee.

KTEROU Z NiZE UVEDENY HER ZNATE?
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Graf 5: Znalost danych netradi¢nich her
Z téchto her byla nejznamé;jsi hra ringo, naopak nejméné znama byla hra tenisball, coz
vSe je mozné vycist z patého grafu. Hru ringo znalo ze vSech 68 respondentii 66 respondentti
(88,2 %), nacez hru tenisball znalo jen 6 respondentii (8,8 %). Druhou nejznamé;jsi hrou mezi
respondenty byla hra brénball, kterou znalo 60 respondentd (88,2 %). Pokud by se jednalo
o sefazeni her od nejznaméjsi po nejméné znamou, potadi by bylo takové: ringo, bréanball,
ultimate frisbee, Cesky lakros, fusvolejbal, famfrpal, holomajzna, tchoukball, korfbal, ragby

touch a tenisball.

Kromé téchto her si 7 respondent vzpomnélo jesté na hru kinball. Je mozné, ze

kinball znalo vic respondentti, nicmén¢ hra nebyla v nabidce, tak se jim nevybavila.
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Tabulka 1: Poradi her podle znalosti respondenty

Poradi Netradicni hry Pocet respondenti
1. ringo 66 (97,1 %)
2. branball 60 (88,2 %)
3. ultimate frisbee 42 (61,8 %)
4. Cesky lakros 39 (57,4 %)
5. fusvolejbal 36 (52,9 %)
6. famfrpal 34 (50 %)
7. holomajzna 29 (42,6 %)
8. tchoukball 24 (35,3 %)
9. kortbal 21 (30,9 %)
10. ragby touch 17 (25 %)
11. tenisball 6 (8,8 %)

S jakou z niZe uvedenych her mate zkuSenost?

Tato otdzka m¢la za kol prozkoumat, zda studenti si nékdy hru vyzkouseli na vlastni

ktzi. Nezalezelo na tom, zda danou hru hréli nebo délali pouze rozhodciho, dulezita byla

osobni zkuSenost. I v této otdzce byla nabidka her stejna jako v otazce predchozi.
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S JAKOU Z NiZE UVEDENYCH HER MATE ZKUSENOST?
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Graf 6: ZkuSenosti s danymi netradi¢nimi hrami
Vysledky této otazky lze vycist z Sestého grafu. Stejné jako v prvni otazce, kdy byla
nejznaméjsi hra ringo, tak 1 v této otazce bylo ringo hrou, se kterou se setkalo nejvice respon-
dentt. I tady to bylo 66 respondentti (97,1 %), ktefi se s touto hrou setkali. A ani v této otdzce

nebylo rozdilem, Zze nejmensi zkuSenosti méli respondenti s hrou tenisball, a to pouze

4 respondenti (5,9 %).

Pokud jde opét o sefazeni her od té, se kterou méli respondenti nejvice zkusenosti po
tu, se kterou mé¢li nejméné zkuSenosti, nasla by se zde mald odchylka oproti sefazeni
z ptredchozi otazky. V tomto piipadé by byly hry sefazeny takto: ringo, brédnball, ultimate
frisbee, fusvolejbal, Cesky lakros, holomajzna, famfrpal, tchoukball, korfbal, ragby touch
a tenisball. Odchylka je pfedevSim mezi Ctvrtym a patym mistem, kde se prohodilo poradi
fusvolejbalu a ¢eského lakrosu, a mezi Sestym a sedmym mistem, kde se prohodila holomaj-
zna a famfrpal. Co se tyce téchto dvou odchylek, dalo by se to zdivodnit jistou domnénkou.
Zménu v poradi mezi fusvolejbalem a ¢eskym lakrosem lze zdivodnit domnénkou vSeobecné
znamosti hry lakros. Je zde predpoklad, Ze respondenti nebrali v potaz rozdil mezi ¢eskym
lakrosem a jinymi obménami této hry. Dale se da také vychazet z toho, ze lakros se objevuje
v americkych filmech ¢i seridlech, tudiz respondenti maji povédomi o existenci této hry, ale
uz si ji nevyzkouseli osobné. Stejnd domnénka panuje i v druhé odchylce co se tyCe potadi.
V prvni otazce je famfrpal pfed holomajznou, ale v otazce o osobni zkusenosti je famfrpal az

za holomajznou. Tady se predpoklada, ze famfrpal je natolik popularizovand hra diky filmim
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o Harrym Potterovi. VétSina respondentii hru znala, ale nedovedla si predstavit, Ze existuje

1 v realu, tudiZz nemaji s touto hrou osobni zkusenost.

I zde si 7 respondentli vzpomnélo, ze vyzkouselo jesté hru kinball. I tady se da fict, ze

kdyby tato hra byla v nabidce, zakrouzkovalo by ji vice respondenti.

Tabulka 2: Poiadi her podle osobnich zkuSenosti respondentt

Poradi Netradicni hra Pocet respondenti
1. ringo 66 (97,1 %)
2. branball 59 (86,8 %)
3. ultimate frisbee 35 (51,5 %)
4. fusvolejbal 28 (41,2 %)
5. Cesky lakros 24 (35,3 %)
6. holomajzna 18 (26,5 %)
7. famfrpal 17 (25 %)
8. tchoukball 16 (23,5 %)
9. korfbal 15 (22,1 %)

10. ragby touch 13 (19,1 %)
11. tenisball 4 (5,9 %)
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MEéli byste zajem o mobilni aplikaci s pravidly netradi¢nich her?

Hned po prozkouméni znalosti danych her pfisla na fadu jedna z nejstézejnéjSich ota-

zek z tohoto anketniho Setfeni. Otazka zkoumajici zajem o mobilni aplikaci.

MELI BYSTE ZAJEM O APLIKACI S PRAVIDLY NETRADICNICH
HER?
ne
12%

ano
88%

Graf 7: Znazornéni zajmu o mobilni aplikaci s pravidly netradi¢nich her

Na grafu ¢islo sedm lze vidét zajem respondentt o aplikaci. Ze vSech 68 respondenti
mélo zajem o vytvoreni aplikace 60 respondentd, tedy 88 % vSech dotdzanych. Naopak
8 respondentl o aplikaci zdjem nemélo. Nicméné tento 88% zajem o aplikaci byl utvrzujici

v tom, ze aplikace s pravidly a informacemi o netradi¢nich hrach bude vytvotena.

Jaky mate operacni systém ve svém telefonu?

Tato otazka méla pomoci v tom, pro ktery operacni systém bude idealni aplikaci vy-
tvofit. V nabidce odpovédi byl operacni systém 10S, tedy operacni systém v mobilnich tele-
fonech od znacky Apple (iPhone), dale Android, Windowsphone a nebyla opomenuta ani
moznost, ze nékdo smartphone viibec nema. I zde byla pfidana moznost, pokud mé n¢kdo jiny

operacni systém, aby uvedl jaky.
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JAKY MATE OPERACNI SYSTEM VE SVEM TELEFONU?
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Graf 8: OS v mobilnich telefonech respondentii
Z grafu cCislo osm vypliva, Ze nejvic respondentli oznacilo za sviij operacni systém
Android, a to celych 36 respondentl (53 %). O Ctyfi respondenty min oznacilo za svilij ope-
racni systém 108, tedy 32 respondentt (47 %) pouziva mobilni telefon od Apple. Ostatni od-

povédi nebyly vybrany ani jednim respondentem.

6.1.3 Diskuze

Cilem této ankety bylo pfedevsim zjiSténi z4jmu o vytvoreni této aplikace a zjisténi

pro jaky opera¢ni systém v mobilnich telefonech aplikaci vytvofit.

Co se tyCe zajmu o aplikaci, tak anketa pomohla nebo by se dalo fict spis utvrdila

v tom, ze o aplikaci bude zdjem a ma tedy cenu aplikaci vytvofit.

Z4drhel nastal v otdzce o operacnim systému. Pivodné byla domnénka, Ze bude pie-
vazovat jeden operacni systém, pro ktery se aplikace vytvori. Nicméné vysledky byly dost
podobné a rozdil 4 respondentii je opravdu maly. Z toho plyne, ze by bylo potieba vytvofit
aplikaci jak pro operacni systém Android, tak i pro operacni systém 10S. Coz vypada trochu
v otazce bezpecCnosti aplikaci, ale také pifedevsim k finan¢ni nédkladnosti publikovani aplikace

do App storu.
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7 Tvorba mobilni aplikace

7.1 Vybér her

V aplikaci je k dispozici dvanact her. Hry nebyly vybirany podle néjakého slozitého
klice. Ve vysledku byly zvoleny piedevsim ty hry, které se vyucuji na TUL v pfedmétu netra-
di¢ni hry. Tyto hry byly zvoleny i vzhledem k pfedchozi vlastni zkuSenosti, tudiz bylo leh¢i
strukturovat pravidla a bylo mozné hry doplnit o n¢jakou vlastni metodickou ¢i doporucujici

poznamku.

Nicméné podle uvedeného déleni v podkapitole netradi¢ni hry pievazuji hry kontaktni,
nasleduji dvé hry sitové a dvé hry palkovaci, nicméné posledni hra palkovaci, a to tenisball,

je jak hrou palkovaci, tak hrou kontaktni.

Co se ty¢e materialni naro¢nosti, tak zddnd hra neni nijak vyrazn¢ materialné¢ narocna,
vetSina pomiicek by se méla nachazet na kazdé Skole. Nasledné se da spousta pomucek na-
hradit 1 jinak, naptiklad odrazedlo na tchoukball se d4 nahradit malou trampolinou nebo klid-
n¢ jen dievénou deskou ¢i ohraniCenym mistem na zdi. Jedind pomiicka, kterd se neda

nahradit je mi¢ na kin-ball.

7.2 Vlastni tvorba aplikace

Nejzakladnéjsim aspektem pro tvorbu aplikace bylo utfidéni si pfedstav o vzhledu
aplikace, ktery by byl co nejptehlednéjsi, nejsrozumitelnéjsi a nejvhodnéjsi pro mobilni tele-
fony. Jako zéklad byl tedy zvolen nazev hry, ktery se pak dal bude rozvétvovat na charakteris-
tiku hry, zékladni informace, hraci plochu, pravidla, ptipadné néjaké poznamky k dané hte.
Pokud youtubovy kanal Netradicni sportovni hry — KTV TUL nabizel metodiku néjaké z her,

bylo idedlni toho vyuzit a vlozit odkaz na metodiku také piimo do aplikace.

V moment¢ tohoto utiidéni zbyvalo vymyslet, jak danou aplikaci vytvotit. Dilezité
bylo vytvofit aplikaci tak, aby bylo mozné ji publikovat pro operacni systém Android, ale také
pro operacni systém 10S, protoze z anketniho Setfeni vyplynula rovnovéaha téchto operacnich
systéml mezi studenty TUL. Podle tohoto pozadavku se podatilo vyfadit nékteré programy
pro tvorbu aplikaci, jako naptiklad Android studio. Samoziejmé by se to v ném dalo vytvofit
a publikovat na Google play, pak by se aplikace znovu vytvofila v programu Xcode

a publikovala se na App store, nicmén¢ by to bylo Casove velice narocné.
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Obrazek 1: Nabidka Sablon pro tvorbu aplikace na pocitaci

Pramen: vlastni

Jako velice vhodny pro tuto tvorbu se zdal systém Effortix, ktery umoznuje tvorbu
bezplatn¢ a zaroven umoznuje vytvofit aplikaci podle pfedem urcenych, a ptfedevsSim ucele-
nych piedstav o vzhledu. Zarovenl ma tento systém pieddefinované Sablony a objekty, kterych

je mozné vyuzit pravé pro samotnou tvorbu, a zaroven to dost usnadni praci.

Jako prvni byla zvolena Sablona slozky (folder), do které 1ze pak vlozit textové soubo-
ry (content page) s charakteristikou hry, informacemi, pravidly, hraci plochou, pravidly a dal-

Simi informacemi o hie. To je vidét na obrazku ¢islo jedna.
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Obrazek 2: Vzhled seznamu her p¥i jeho tvorbé

Pramen: vlastni

Kazda slozka byla pojmenovana podle nazvu hry, coz je vidét na obrazku dva, tudiz
vzniklo dvanact slozek. Ke kazdé hie bylo diilezité najit co nejvhodné;jsi ikonu pripominajici
danou hru. Ne vzdy se podafilo najit 100% shodu ikony s hrou, ale aspoii n&jak obdobna iko-

na byla nalezena vzdy.
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Obrazek 3: Vétveni informaci o hie pri jeho tvorbé

Pramen: vlastni

Nasledujicim cilem bylo, aby se po kliknuti na nazev hry rozvétvily informace o dané
hie (teti obrazek). Jako prvni informace o hie byla zvolena charakteristika hry, kde se uziva-

telé dozvi néco o dané hie a jejim piivodu.

Dalsi podslozkou jsou zékladni informace o hie jako je pocet hracid, hraci doba
a pomtcky. Pivodné byly tyto tfi informace zvIlast’, ale pro usnadnéni uzivéani byly tyto in-
formace slouCeny. Pokud se jedna o néjakou netradi¢ni pomiicku, jako je tfeba palka na

brianball nebo odrazedlo pro tchoukball, byl pfidan 1 nakres nebo fotografie dané pomicky.
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Po zakladnich informacich nasledovala hraci plocha, kdy doslo k vlastnoru¢nimu vy-
tvoteni nakresi podle toho, jak dané htisté¢ vypadaji. Nakresy byly vytvareny podle ptedlohy
v literatuie v programu AutoCAD. Pokud byla potteba néjakd informace o hracim poli, byla

napsana pod nakres hraciho pole.

Dale nasledovala vlastni pravidla, ktera byla strukturovana a zjednodusena, aby se na
mobilnim telefonu pohodIné ¢etla. V kazdych pravidlech nechybi cil hry, a jak se hra zahaju-

je. Nasledujici strukturovéani zalezelo na pravidlech hry.

Pro vétSinu her byla poslednim bodem podslozka s poznamkami, kde bylo uvedeno
piipadné zjednoduseni €i zobtiznéni hry, upozornéni na bezpecnost nebo jiné varianty her. U
Ctyfech her, jako je ringo, holomajzna, tchoukball ¢i bréanball, jsou pfidané piimé odkazy na
metodiku dané hry. Po kliknuti na metodiku se automaticky otevie youtube kanal Netradi¢ni

sportovni hry — KTV TUL a uzivatel¢ si vyberou, kterou ¢ast metodiky si potiebuji pustit.

Na stejném principu jsou vytvoreny vSechny hry, které aplikace obsahuje. Na zavér

celé aplikace jsou informace o aplikaci a literatura, ze které bylo ¢erpano.

TestDrive

~~~~~

ve. Tato aplikace umoznuje testovani vytvorené aplikace bez zbytecného propojovani mobil-
niho telefonu s pocitacem pomoci kabelu. Testovat se aplikace d4 pomoci funkce Test, v ten
moment jsou vygenerovany piihlaSovaci tidaje do testovaci aplikace, pomoci téchto udaju se
staCi prihlasit do aplikace a je hned vidét, jak bude aplikace vypadat v mobilnim telefonu, az

bude publikovana.

Ptihlasovaci udaje, které jsou vygenerovany, jsou platné po dobu tfi dnti, poté je po-
tfeba znovu generovat nové udaje. Pomoci této testovaci aplikace byla vysledna aplikace tes-

tovana i mezi studenty.
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Jak aplikace vypada v telefonu

Vodafone CZ LTE 21:31 @ 17%C )

Obrazek 4: Ikona na displeji mobilniho telefonu

Pramen: vlastni

V telefonu je na plose ikonu s aplikaci, ktera nese logo stejné jako je u youtube kanalu
Netradi¢ni sportovni hry — KTV TUL. Ikona je vidét na obrazku ¢islo ¢tyfi. Stejné logo se

zobrazi 1 pfi nacitani aplikace.
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Brannball Cesky lakros
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Famfrpal Fusvolejbal

Obrazek 5: Uvodni stranka aplikace na displeji mobilniho telefonu
Pramen: vlastni
V moment¢ otevieni se zobrazi vSechny hry, které jsou obsazeny v aplikaci ve vétSich
ikonéch (obrazek pét). Pfi vybéru a nasledném kliknuti na hru se zobrazi dané polozky souvi-

sejici s hrou (charakteristika hry, zakladni informace, hraci plocha, pravidla a ptipadné po-

znamky a metodika).

49



Brannball

Charakteristika hry

. Zakladni informace

Hraci plocha
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Obrazek 6: Informace o hie brinnball na displeji mobilniho telefonu

Pramen: vlastni

Vzdy po rozkliknuti dané hry se zobrazi informace o hie a u polozky hraciho pole se
zobrazi nahled na dané pole. Stejn¢ jako napiiklad u polozky se zakladnimi informacemi,

pokud se tam pak nachéazi néjaka fotografie nebo obrazek. Toto je vidét na obrazku ¢islo Sest.
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Obrazek 7: Jmenny seznam her na displeji mobilniho telefonu

Pramen: vlastni

Pokud je potieba se vratit na seznam her, nahote naleznete Sipku, kterd umoziuje vra-
tit se zpét. Nicméné se aplikace nevrati na ptivodni seznam s ikonami, ale na obyc¢ejny jmen-

ny seznam her podle abecedy (sedmy obrazek).

7.3 Struktura her v aplikaci
7.3.1 Brinball

Charakteristika hry

Brinball je palkovaci hra, ktera ma pivod ve Svédsku. Do Evropy se rozsifila
s obchodnim fetézcem IKEA. Tato hra ma spoustu spoleénych znaki se softbalem
a baseballem, ale zaroven obsahuje 1 mnoho odliSnosti. Jedna se o velmi dynamickou hru, kdy
hraci nebyvaji autovani. Tato odliSnost je velice motivujicim faktorem pro méné pohybove

nadané hrace.
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Zakladni informace
Pocet hracu
2 druzstva — kazdé 11 hracu
Hraci doba
2 x 12 minut
Pomiicky
e brénballova palka

e tenisovy mic
e kuzele pro vyznaceni met

600 mm

175

tloustka 20 mm

Obrazek 8: Briannballova palka

Pramen: vlastni

52



Hraci plocha
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Obrazek 9: Hristé na brannball

Pramen: vlastni

Pravidla

Cilem hry je probéhnout cilovou metu vickrat nez soupeft, a zaroven spalit vic protihract nez
souper-.

Hra v poli

Cilem polait je po odpalu co nejrychleji chytit mi¢, dopravit ho brdnnerovi a zamezit tak pal-

"

kaiim v obihani met ("spalit je").

Hréci jsou libovolné€ rozmisténi v poli, ne vSak za hlavni ¢arou.

Odpaleny mic¢ musi byt co nejrychleji dopraven brannerovi.

Hréci v poli nesmi piekrocit hlavni ¢aru.

Cinnost brinnera

Bréanner se snaZzi co nejlépe chytit prihravku od polait.

Miize se pohybovat za celou hlavni ¢arou, nesmi vSak piekrocit ani séhnout rukou do pole.

Aby zastavil hru, musi stat alesponl jednou nohou ve svém tzemi, drzet v ruce mic a nahlas
zvolat slovo BRAN.
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Hra na palce

Cilem palkait je po vlastnim nadhozu odpalit mi¢ do vysece a obéhnout mety s dosSlapem na
kazdou metu.

Hraci si predem urci poradi na palce, které nesmi porusit.
Pélkat si nadhazuje sam.

Dobry odpal
e mic dopadne do vysece a ziistane ve vyseci
e mic dopadne do vysece a odrazi se z vysece ven

e mic dopadne do vysece a po odrazu od zemé piejde za hlavni ¢aru

Pti $patném odpalu hrac¢ odpaluje znovu do doby, nez se mu podati spravny odpal.

Po odpalu hra¢ bézi na metu a podle situace mice se rozhoduje, zda bézet dal nebo zistat na
meté.

Na met¢ miiZe stat vic hracu.

Pokud si je hra¢ svym odpalem jisty, mize bézet rovnou na druhou metu.

Nicméné tady je znacna hrozba spaleni, ktera mezi odpalovaci a prvni metou nehrozi.

Aby hra¢ nebyl spalen, musi doSlapnout na mety diive, nez branner zastavi hru.
Pokud to hra¢ nestihne, vraci se na prvni metu (opét musi doslapnout na vSechny mety).

Dalsi hrac¢ odpaluje, az kdyz jsou vSichni spaleni hraci na prvni meté.

Zvlastni situace

Pokud se stane, ze na palce neni zadny hrac, jde odpalovat ten hrac, ktery ma za sebou nej-
mensi pocet odpald.

Body

Palkari

1 bod — postupné dosazeni cilové mety

6 bodii — dosazeni cilové mety na sviij odpal (tzv. homerun)

4 body — chyba hract v poli — pt. prekroceni hlavni ¢ary polafem nebo brannerem
Polafi

2 body — chyceni mice ze vzduchu do jedné ruky

1 bod — chyceni mice ze vzduchu do dvou rukou

1 bod — za kazdého spalen¢ho hrace

6 bodii — absence hrace na palce

Poznamky

Hraci doba, pocet hracu i1 velikost hiiste se da upravit dle schopnosti hraca.
Misto specialni palky na brénball se da vyuzit napt. kuchynské prkénko.
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7.3.2  Cesky lakros

Charakteristika hry

Lakros je nejstarsi sportovni hrou na svéte s kofeny v Severni Americe, kde ji hrali In-
diani. Tato hra méla ptivodné ritualni charakter a byla prostifedkem pro feSeni kmenovych

sporti. Diive mél lakros velké rozméry, hralo ji az tisic hraci na nékolik mil velkém hiisti.
Ziakladni informace
Pocet hracu
2 druzstva — kazdé 5 hraci + 1 brankar
Hraci doba
2 x 25 minut
Pomiicky
e lakrosové hole
e tenisovy mic
e 2 branky (180 x 180 cm)

e rozliSovaci dresy
e helmy pro brankare
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Hraci plocha

w o€

50m [ I
Obrizek 10: HFisté na cesky lakros

Pramen: vlastni

Pravidla

Cilem kazdého druzstva je vstielit vic branek nez druzstvo soupete.
Zahajeni hry

Hra zac¢ina rozhozem, kdy hra¢ z kazdého druzstva stoji s lakroskou u nohy, nejméné 1,5
m od sebe.

Rozhod¢i vyhazuje mic¢ nad hlavu, hraci se na zapiskani snazi mic¢ ukofistit.
Rozehravkou se hra zahajuje pii kazdém goélu a pfi zahajeni polocCasu.

Pohyb s mickem

Mi¢ se po htisti nosi, hazi a odbiji pouze lakroskou.

Hrac se smi pohybovat libovoln¢ s micem.

Od chvile kdy druzstvo ziskalo mi¢, musi do 30 s vystielit na soupetovu branku, jinak ztraci
mic.

Ze soupetovy poloviny nesmi hra¢ prihrat ¢i pfenést mi¢ na svou polovinu.

Pohyb v brankovisti, ¢innost brankaie

V brankovisti se smi pohybovat pouze brankaf, ostatni hrac¢i zde mohou pouze sebrat mic
lakroskou, pokud ale nedojde ke konfliktu s brankatrem.
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Brankar chyta mic holi, rukama i nohama.
Po Gspésném chyceni mice vraci brankar mi¢ do hry vykopem nebo vyuzitim lakrosky.

Preneseni mice na souperovu polovinu

Ptenést mi¢ muze hrac na polovinu soupete, jde-li ptes stiedovou ¢aru jako prvni ¢len druz-
stva.
Hrac, ktery nejde jako prvni, mize pfijmout piihravku, pokud uz neni na vlastni poloviné
hiiste.
Hrac, ktery ptihraje ptes sttedovou ¢aru se mize dotknout mice znovu az po doteku jiného
hrace.
Platnost branky
Branka plati, kdyz mi¢ prejde celym objemem brankovou caru.
Pokud je do branky vhozena 1 lakroska, branka neplati.
Pokud je pfi stielbé vyuzito ¢asti téla ito¢nika, branka neplati.
Povoleno je branit soupete trupem, zeptedu, z boku a vyrazet mic¢ z lakrosky lakroskou.
Zakazano

e drzet soupete, strkat soupete

e zasahovat loktem soupefe

e vrazet zezadu do soupeie

e pichat lakroskou do soupete

e hakovat, sekat lakroskou

e udery rukou, nohou ¢i lakroskou

e souboje na zemi del$i nez 3 s
Tresty

e ztrata mice

e napomenuti hrace

e vylouceni na 2 minuty (faul)

Poznamky

Ve skolni TV je lepsi hrat kratsi dobu, aby se vystiidalo vic druzstev.
Je mozné vyuzit herni prvky z ¢eského lakrosu pro rekreacni verzi.

o hra bez brankafe

e brankalx1lm

e libovolny pocet hract

Pokud nemate helmu pro brankéie, je lepsi vyuzit formu hry bez brankare.
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7.3.3 Famfrpal

Charakteristika hry
Famfrpal je hra, kterou zname ptedevsim z knih od J. K. Rowlingové o Carodéjnickém
ucni Harry Potterovi. Hra Famfrpal je spojenim vybijené, hdzené a honicky na jednom hfisti.

Cilem je chytit zlatonku, které tuto hru ukoncuje.
Zakladni informace

Pocet hracu

2 druzstva — kazdé 7 hracu

e 1 brankar
e 1 chytac
e 3 strelci
e 2 odrazeci

Hraci doba
Hraje se do okamziku chyceni zlatonky.
Pomiicky

e 1 camral — mi¢ na hazenou (détska velikost)
e 2 potlouky — volejbalovy mi¢

e 1 zlatonka — tenisovy mi¢ + ponozka

e 14 kostat — dievéné tyce

e 6 obruci

e 6 Svihadel (pro zavéSeni obruci)

e rozliSovaci dresy
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Hraci plocha

Obruce jsou zavéseny na basketbalovém kosi nebo ve futsalové brance.

Obrazek 11: HriSté na Famfrpal

Pramen: vlastni

Pravidla

Cilem hry je nasttilet co nejvic bodu do branek soupete. Chytaci obou tymu se snazi zachytit
zlatonku.

Zahajeni hry

Pti zahdjeni hry stoji hraci na uzemi svého brankovisté, jen stielci stoji okolo stiedového kru-
hu.

Rozhod¢i vhazuje na pisknuti camral do kruhu, a v ten moment se zac¢inaji volné pohybo-

vat 1 ostatni hraci.

Poté vhazuje rozhod¢i do hry i1 potlouky.

Cinnost brankaie

Brankaf nesmi opustit brankoviste.

Chycené camraly vhazuje zpét do hry.

Dotekem dlani vraci do hry vybité stfelce a chytace.

Cinnost stielci

Stielci se snazi chytit camral a stielit co nejvic branek.

Kdyz je vybije potlouk, musi dobehnout k brankafi a vzdjemnym placnutim dlanémi se vrati

do hry.
Kdyz pti vybiti drzi stfelec camral, musi ho hned pustit na zem.
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Cinnost odrazecéu

Odrazeci brani vlastni stfelce a chytace pied vybitim potloukem.
Takeé se snazi vybit soupefova stielce nebo chytace.

Mi¢ muze drzet maximalné 5 s (muze s nim 1 bézet).

Odrazeci nemohou byt vybiti.

Cinnost chyta&i
Chytac¢ se pohybuje volné po hiisti dokud neni vypusténa zlatonka.

Nesmi byt zasazen potloukem, jinak je vybity.
Cilem je sebrat ponozku s tenisovym mickem, kterou ma zlatonka za pasem.

Zlatonka

Zlatonka je zvoleny hrac, ktery je odlisen rozliSovacim dresem a za pasem ma ponozku
s tenisovym micem.
Zlatonku vpousti do hry rozhodci.

Zakazano

e chytaci se nesmi pietahovat o zlatonku
e Umyslné naradzeni a Stouchdni s kost’aty
e odlozeni kost'at na zem (v ten moment hra¢ nesmi hrat)

Bodovani

10 bodu — branka vstielena camralem
30 bodl — chyceni zlatonky

Poznamky

Hraci plocha, hraci doba i pocet hract se da prizpusobit schopnostem hract a prostoro-
vym moznostem.

V menSim prostoru se da zlatonka nahradit kartickami s Cisly, které jsou rozmistény po télo-
cvicné.

Chytac si je mtize béhem hry volné prohlédnout a zmapovat, kde se které Cislo nachazi, aby
ho mohl co nejrychleji najit, az rozhod¢i dané Cislo zvola.

7.3.4 Fusvolejbal

Charakteristika hry

Hra sitového charakteru, pro kterou je charakteristické vyuziti dovednosti z volejbalu 1
z nohejbalu. Smyslem této hry je zahrat mi¢ na soupefovo hiisté tak, aby doslo k poruseni

pravidel. Hra je vhodna pro sportovni i rekreacni vyuziti.
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Zakladni informace

Pocet hracu

2 druzstva — kazdé 2—3 hraci
Hraci doba

3 sety, kazdy do 10 bodua

Pomiicky

e semiSovy mi¢ (obvod 68—78 cm)
e it (vyska 125 cm)

Hraci plocha

we

§ J

Obrazek 12: H¥risté na fusvolejbal

Pramen: vlastni

Pravidla
Cilem hry je dostat mi¢ pres sit’ maximalné na dva tidery a zabranit soupefove snaze o totéz.

Zahajeni hry

Mic je uveden do hry podanim (kop nebo volejbalové podani) kiizem do soupefova vymeze-
ného pole.
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Hrac, ktery podava ve druzstvu jako prvni, podava do zisku 5 bodua vlastnim druzstvem.
Do konce setu pak podava jeho spoluhrac.

Hra v poli

Jeden tym se miize dotknout mice dvakrat.

Mezi tdery do mice mize dojit maximalné k jednomu odrazu od zemé.
Ptes sit’ musi piejit mi¢ po uderu hrace nikoli po odrazu od zemé.

Za vyhranou rozehru ziskava druzstvo bod a pravo podavat.

Bod druzstvo ziska, kdyz protihra¢ udéla chybu.

V piedni omezené zon¢ nemuze hra¢ zahrat mic pres sit’ k soupeti hornimi koncetinami.
Muze zde mic pouze vybrat a nahrat do zadni zony.

Hrat mohu hornimi i dolnimi konc¢etinami, hlavou i hrudnikem.
Chyby
e troji zahréni mice
e dvojdotek
e dotek sité
e zahrani mice pfes sit hornimi koncetinami z omezené predni zony
e pfeslap pii podani

e zahrani mice do autu

7.3.5 Holomajzna

Charakteristika hry

Hra holomajzna je obdobou hry ringet, ale v pozemnim provedeni. Hra ringet byla
predstavena v Kanad¢ jako sestra ledniho hokeje v 60. letech 20. stoleti. U nas ma tato hra

pocatky uz v dobach prvni republiky.
Zakladni informace

Pocet hracu

2 druzstva — kazdé 5 hracu + 1 brankar

Hraci doba

3 x 7 minut
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Pomiicky

e ringo krouzek

e hole (gymnastickd dievéna tyc, florbalova hiil bez Cepele)
e florbalové branky

e rozliSovaci dresy

Hraci plocha

malé brankovisté
velké brankovisté

20m

40 m

Obrazek 13: Hristé na holomajznu

Pramen: vlastni

Pravidla

Cilem je vstielit soupeti co nejvic branek a co nejméné jich dostat.

Zahajeni hry

Hra je zahajena rozehravkou strany, ktera vyhrala losovani.

Rozehravajici strana rozehrava ze své vlastni poloviny (vSichni hraci jsou na své poloving).
Rozehrava se po kazdém golu, piestupku nebo autu.

Pti prestupku nebo autu se rozehrava z mista, kde k piestupku doslo.

Odehrani krouzku

Krouzek se odehrava tak, ze hil zasuneme do stfedu krouzku a vedeme ho pohybem kruhu.
Ty¢ se smi zvedat pii stielbe jen do vysky pasu.

Povoleno maximaln¢ jedno zpracovani nohou, dva doteky za sebou jsou prestupkem.

Kontakt hract je zakazany, stejn¢ jako omezovani soupete holi.

Do malého brankovisté smi jen brankaf.
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Cinnost brankare
Brankar nema hiil a nesmi opustit velké brankoviste.
Brankarem odhozeny krouzek nesmi byt vys, nez je pas ostatnich hraci.
Zvlastni situace
e n¢kolik ty¢i v jednom krouzku — fesi se losem
e zakéazané branéni — krouzek ziskava soupeft, piipadné¢ miize rozhod¢i natidit trestné
stiileni
e napadeni brankéie — bod pro druzstvo napadeného brankéarte

Poznamky

Hraci doba, hraci pole i pocet hract se da ptizptsobit schopnostem hraca a prostorovym
moznostem.

vvvvvv

7.3.6 Kin-ball

Charakteristika hry

Jedna se o jednu z nejmladsSich her na svété. Kin-ball vznikl v Kanad¢ v roce 1986,

kdy byl predstaveny a podpoieny financemi kanadské vlady.
Ziakladni informace

Pocet hracu

3 druzstva — kazd¢ 4 hraci

Hraci doba

3 x 7 minut

Pomiicky

e specialni mi¢ OMNIKIN (primér 122 cm, vaha 1 kg)
e 2-3 sady rozliSovacich dresii
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Obrazek 14: Mi¢ na kin-ball

Pramen: vlastni

Hraci plocha

20m
minimalné 12 m

20m

minimalné 15 m
Obrazek 15: Hristé na kin-ball
Pramen: vlastni
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Pravidla

Cilem vSech druzstev je ziskat vétsi pocCet bodii nez zbyla dvé druzstva. Druzstvo, jehoz barva
je vyvolana se snazi jakoukoli ¢asti téla zachytit mic, nez se stihne dotknout zemé. Dojde-li
k chybé¢ ziskavaji body ostatni dvé druzstva, kterd nechybovala.

Zahajeni hry

Hra je zahajena losem, ktery urci odpalujici druzstvo.
Hraci zbylych dvou druzstev jsou rozmisténi po hraci plose.

Odpal

Misto odpalu je totozné s mistem, kde doslo k zastaveni hry.
Mic¢ se nesmi dotykat zem¢.
Ti1 hraci druzstva se musi dotykat mi¢e obéma rukama.

Ctvrty hra¢ druzstva provadi odpal, ktery musi byt proveden v nasledujicim sledu:
e paze ma odpalujici hrac spojené a napnuté
e hlasité vyslovi slovo OMNIKIN a barvu druzstva, pro které je mic urcen
e nasleduje odpal (smérem vzhtru ¢i do stran soubézné s podlahou)
Spravny odpal musi byt proveden do minimalni vzdalenosti 1,8 m (nesmi byt odpalen do ze-
mg).
Odpal musi byt proveden do 10 s od chvile, kdy hraci chyti mic.
Hraci se pii odpalu pravidelné sttidaji.
Prijem mice
Pfijem mice je proveden libovolnou ¢asti téla, pouze jednim hracem.
Ostatni hraci se pridavaji az postupné, a zaroven se piipravuji k odpalu.
Mi¢ nesmi byt hraci chycen pevné za latku a nesmi byt hracem ,,objaty*.
Zisk bodi

Vzdy ziskavaji bod dv¢ druzstva ve chvili, kdy tieti druzstvo udéla chybu.

e druzstvo nestihne chytit mi¢ a v€as ho zpracovat
e druzstvo vykona Spatny odpal

Druzstvo, které udélalo chybu uskutecniuje podani.
Hraci mohou z diivodu zaujeti lepsi pozice mi¢ piremistit, ale nesmi piekrocit dobu 10 s pro
odpal.

Pti pfemisténi musi stale jeden hra¢ uskuteciiovat kontakt s mi¢em (nesmi dochazet
k pinkani).
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Poznamky

Dilezit4 je komunikace ve druzstvu, aby se hraci domluvili na sméru letu apod.
Pro dobrou komunikaci je potfeba udrzovat relativni tichost.

7.3.7 Kortbal

Charakteristika hry

Tato hra vznikla na pocatku 21. stoleti v Holandsku pro ucely skolni TV. Byva ozna-

¢ovana za jedinou vyhradné smisenou kolektivni hru, kterou Ize hrat v kazdém véku.
Zikladni informace

Pocet hraci

2 druzstva — kazdé 8 hraci (4 chlapci + 4 divky)

Hraci doba

e 2 x 30 minut (dospéli)
e 2 x 10 minut (starsi Zaci)

Pomiicky
e mic¢ podobny fotbalovému, jen o néco t&ézsi
e rozliSovaci dresy

e specialn¢ upravené kose bez odrazeci desky (pro prvni stupen vyska 3 m, pro starsi
kategorie 3,5 m)
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Obrazek 16: Ko$ na korfbal

Pramen: vlastni

Hraci plocha

6,67 m 2,5 m

20m

bod trestného hodu

Obrazek 17: Hristé na korfbal

Pramen: vlastni

40m
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Pravidla

Cilem hry je ziskat vstielit vic koSt nez soupet.
Zahajeni hry

Hra je zahajena vhazovanim tésné€ pred stfedovou Carou.

Vhazovani provadi hra¢ utocné zony.

Zapas zahajuji domadci, jinak zahajuje vzdy druzstvo, které dostalo kos.
Z vhazovani nelze piimo ziskat bod.

Stielba na koS je povolena z Gito¢né poloviny z nebranéného postaveni.
Uspésna stielba = 1 bod.

Branéna strelba

e Dbrénici hrac¢ je mezi utocnikem a vlastnim koSem
e Dbréanici hrac je ¢elem k Gto¢nikovi na dosah paze
e Dbrénici hrac se pokousi blokovat stielbu utocnika

Na kos lze sttilet ze vSech stran.

Vzdy 2 chlapci a 2 divky hraji v Gito¢né z6né (stejny pocet i v obranné zon¢).

Po 2 bodech si méni hraci své zony, v polocase si méni strany.

Jesté pred zahajenim hry jsou soupefi navzajem sparovani tak, aby byly co nejvice setfeny
vykonnostni rozdily.

Ztrata micCe

e mic je v autu nebo se dotkne stropu
e po béznych zakdzanych ptestupcich

Zakazano

e hrat nohou, udeftit do mice pésti

e kroky s mi¢em, driblink v pohybu (na misté povoleno)

e odevzdat spoluhraci mi¢ (neptihrat hodem)

e pfihravat sim sob¢

e snaha zmocnit se mice vleze

e vytrhavat nebo vyrazet soupeii mi¢ z ruky

o vytlacovat, strkat, drzet soupete, pohybovat pazi proti soupeti
e Dbranit soupete opacného pohlavi

e bréanit soupete, ktery uz je branén

o stfilet na ko$ z branéné pozice nebo z obranné zony

e hrat mimo ptislusnou zénu

e chytat se stojanu v béhu, pii skoku nebo se od néj odrazet
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Trestny hod
Provadi se jako pfimy hod na koS$ ze znacky pro trestny bod.

e za prestupky, které brani v dosazeni bodu
e kdyZ hra¢ brani hracku ve volné pozici (nebo naopak)

Mic¢ rozhodciho

Mic¢ rozhod¢iho (rozskok) se natfizuje, kdyZ protihraci uchopili mi¢ soucasné.

Rozhod¢i urci dva protihrace ptislusné zony stejného pohlavi a odpovidajici vysky na roz-
skok.

Ostatni hraci jsou 2,5 m od nich.

7.3.8 Ragby touch

Charakteristika hry

Hra, ktera mé anglicky ptivod, se diky americkym filmim dostala do povédomi i ve
sttedni Evropé. Tato verze je upravend pro seznameni zakl s touto hrou. Zaci si vyzkousi

herni taktiky v bezkonfliktnich pravidlech této hry.

Zikladni informace
Pocet hracu
2 druzstva — kazdé 5 hraci
Hraci doba
2 x 7 minut
Pomiicky
e ragbyovy mic
o mléadez — velikost €. 4
o dorost/dospé¢li — velikost €. 5

e rozliSovaci dresy
o kuZele
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Hraci plocha

Obranna cara je také offsidovou ¢arou.

5m 7,5m 10 m
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eieQ BAOPOj)S

BJEQ BUO
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VNOZ YNAVHd|Yd
PRIPRAVNA ZONA

¢na cara

stfedova ¢ara
obranna/uto

IS
o
3

Obrazek 18: HFisté na ragby touch

Pramen: vlastni

Pravidla

Cilem hry je zvladnout v hraci dob¢ vic touch downil nez soupef.
Zahajeni hry

Hra je zahajena rozehravkou vykopem ze sttedové cary smérem na vlastni polovinu.
Po vykopu musi byt mi¢ uchopen rukou.
Rozehrava se:

e na zacatku hry

e po dosazeni bodu

e po vymeéné rozehravajiciho druzstva
e po technickém piestupku
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Rozehravka probiha z mista ptestupku, ¢lenové rozehravajiciho druzstva musi byt minimalné
5 m od rozehrévajiciho.

Prihravka

Ptihravka musi byt pouze smérem vzad.
Ptihravka muze byt kopem i hodem.

Pohyb s mi¢em

Béhat s mi¢em je moZzny vSemi sméry.

Zastaveni protivnika

Soupete smime zastavit hernim prvkem TOUCH — dotek obéma rukama od pasu dold.
Jedno druzstvo mtiZze byt zastaveno trikrat za sebou, poté dochazi k vyméné druzstev, nésle-
duje rozehravka.

Offside

Uplatiiuje se pti kazdé rozehfe.

Branici hra¢ nesmi piekrocit pomyslnou offsidovou ¢aru.

Brénici hrac se musi vratit za hrace soupeie nesouciho mi¢ — obé druzstva jsou na své strané
pomyslné ¢ary (hraci nesmi byt mezi sebou pomichani).

Zisk bodu

Pokud se hrac druzstva dostane do soupetova brankového izemi, neporusi pravidla a neni
zastaven prvkem touch, zarovein polozi mi¢ do tohoto tizemi.

Technické prestupky
e aut — mic se dostane za postranni ¢aru
e piihravka smérem vpied
e mic letici jinym smérem nez dozadu

e mic, ktery vypadne z rukou a kutéli se doptedu

Poznamky

V mensi télocviené je mozné nahradit velké brankovisté¢ dvéma zinénkami.
Je mozné prvek TOUCH nahradit Satkem c¢i Svihadlem zastréenym za kalhoty.
Hra je v tomto pfipad¢ zastavena momentem vytazeni Satku.
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7.3.9 Ringo

Charakteristika hry

Ringo je hra, ktera je podobna volejbalu. Rozdil spoc¢iva v tom, ze se misto mice pou-
ziva gumovy krouzek (ringo). Pivod ma tato hra v Polsku, jejimz cilem je, aby krouzek spadl
na soupetfovu polovinu hiisté. Hra je vhodnd do Skolniho prostiedi, zdjmovych krouzki, ale i

mezi dospélé.

Ziakladni informace

Pocet hracu

2 druzstva — kazdé 3 hraci

Hraci doba

1 set do 15 bodi (neni potteba dvoubodového rozdilu, vysledek miize byt 15:14)

Pomiicky

e sit' (243 cm)
e 2 ringo krouzky

Hraci plocha

w6

18 m
Obrazek 19: Hristé na ringo
Pramen: vlastni
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Pravidla

Cilem hry je hodit ringo takovym zpiisobem, aby soupeft ud¢lal chybu nebo ringo nechytl.
Zahajeni hry

Hra zac¢ina podanim zpoza koncové Cary.
Podavaji ob¢ druzstva naraz.
Rozestaveni hraci v poli je libovolné.
Kazdy hrac podava ttikrat za sebou.

Pokud se ringo pfi podani dotkne sité a spadne k soupeii — nové podéni.
Pokud se ringo pii podéani dotkne sité a dopadne do htisté podavajiciho — bod pro soupefe.

Pocitani bodu

Body se ziskavaji za kazdou chybu a za kazd¢ ringo.
Jedna strana mize tedy ziskat 1 2 body za jednu rozehru.

Pokud se dv¢ ringa srazi, neziska bod nikdo a podani se opakuje.
Zisk bodu (bod pro soupete)

e ringo spadne na zem
e ringo skon¢i v autu s pfedchozim dotykem hrace
e Spatn¢ hozené ringo

Chyceni a zpracovani ringa

Ringo se chyta vzdy jen jednou rukou a tou samou rukou musi byt ringo odhozeno.

Ringo se nesmi ptihravat, musi byt hozeno rovnou ptes sit’.

Ringem se nesmi hraci dotknout jiné ¢asti téla.

Ringo nesmime navléknout na ruku.

Pti odhodu musi ringo plachtit vzduchem, nesmi letét kolmo k zemi nebo rotovat pies vodo-
rovnou osu.

Hrac, ktery odhazuje si mize jednou nohou nakrocit.

Odhazujici hra¢ nesmi naznacovat, ale rovnou plynule odhodit.

Odhazovat se smi 1 pii1 postaveni mimo hfisté, ale ringo musi proletét skrz anténky.

Poznamky

Hru miize hrat vic hracu, také je mozné snizit sit’.
Mladsi vékové kategorie mohou hrat pouze s jednim ringem.
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7.3.10 Tenisball

Charakteristika hry

[ 24

Raketové sporty, jako je tenis ¢i badminton, se t€si velké oblibé mezi lidmi. Tenisball
je trochu hybridem mezi témito sporty, ale umozni zapojeni velké skupiny hraci.
Zakladni informace
Pocet hracu
2 druzstva — kazdé 4-5 hraca
Hraci doba
2 x 10 minut
Pomiicky

e 8-10 tenisovych raket na liny tenis
e tenisovy micek (pé€novy)
e florbalové branky

e rozliSovaci dresy

Hraci plocha

brankovisté

w L

O
\_bod rozehry

branka

1,5 m od okraju
(0]

26 m

Obrazek 20: Hri$té na tenisball

Pramen: vlastni
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Pravidla

Cilem hry je dostat mi¢ek pomoci ptihravek do soupefovy branky.
Zahajeni hry

Na zacatku hry si zastupci z kazdého tymu losuji. Ten, co vyhral los si voli, zda chce stra-
nu nebo rozehru.

Hrac, co rozehrava se postavi na znacku pro misto rozehravky, ostatni hraci stoji libovolné
rozmisténi na své poloving hfiste.

Rozehravani

Rozehrava se ze znacky pro rozhoz.
Rozehrava se pii kazdém zisku bodu.
Rozehrava tym, ktery dostal gol.

Pokud se micek dostane do autu, probiha rozehrani z mista ptestupku druzstvem, které se ne-
provinilo.
Ostatni hraci stoji ve vzdalenosti minimaln€ 3 m od rozehravajiciho hrace.

Rozehravat mtizeme spodem ¢i vrchem.

Pokud se nam nepovede rozehrat na prvni pokus, tak mame jesté pokus druhy.

V piipad¢ druhého nezdatené¢ho pokusu rozehrava druzstvo soupeie.

Po Uspésné rozehte se hraci nesmi tmysIné dotknout mic¢ku jakoukoli koncetinou.

Prihravky a pohyb mic¢ku

Hraci si piihravaji, aby dostali mi¢ek do soupetfovy branky.

Mezi ptihravkami se mize micek libovolné odrazit od zemé ¢i stény.

Hrac se muze dotknout micku vickrat za sebou (zpracovat micek prvnim tderem, druhym
uderem prtihrat).

Micek se musi pohybovat vzduchem, nesmi se kutdlet po zemi.

Pokud ma hra¢ micek na raketé, nesmi se s nim pohybovat (ani driblink), povoleny jsou pou-
ze kroky nezbytné ke zpracovani.

Zakazano
e dotykat se micku po rozehrani koncetinami
o fyzicky kontakt hraca
e vyrazeni micku z rakety pfi piihravce
e piimy dotek hract raketou nebo jejich ohrozovani

Tresty

e prvni faul — vylouceni na 30 s
e opakovany faul — vylouc¢eni a nahrazeni jinym hra¢em
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Poznamky

Pokud mame zkuSen¢jsi hrace, mizeme pomitcky na liny tenis nahradit pomtckami na bad-
minton.

V piipadé vétsiho hiisté nebo nedostateCnych schopnosti hract je mozné zvysit pocet hracu.
Ptipadné miZzeme mit hrace na stiidacce a stidat je.

7.3.11 Tchoukball

Charakteristika hry

Jedna se o hru, ktera kombinuje praci s mi¢em, orientaci v prostoru, rychlost rozhodo-
vani a tymovou spolupraci. Nazev vznikl spojenim dvou slov — tchouk, které vyjadiuje zvuk

dopadu ¢i odrazu prudce hozeného mice na napjatou sit,, a slova ball.

Tato hra vyuziva dovednosti z hazené i z volejbalu.

Zakladni informace
Pocet hracu
2 druzstva — kazdé 9 hraci
Hraci doba
e 3 x 15 minut (muzi)
e 3 x 12 minut (Zeny)
e 3 x 12 minut (dorostenci)
e 3 x 10 minut (dorostenky, zaci)

Pomiicky

e volejbalovy mi¢ nebo mic¢ na hazenou
e odrazedlo s vypletem (odrazedlo — 100 cm x 100 cm, vyplet 90 x 90 cm)
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Obrazek 21: Odrazedlo na tchoukball

Pramen: vlastni
Hraci plocha

445m

odrazedlo

zakazana zéna

40m

Obrazek 22: Hristé na tchoukball

Pramen: vlastni
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Pravidla

Cilem hry je dopravit mi¢ k odrazedlu vickrat nez soupet.
Zahajeni hry

Druzstvo, které zahajuje hru je vybrano pomoci hodu minci.

Mi¢ je uveden do hry zpoza koncové ¢ary vedle odrazedla.
Rozehravani
e rozehrava druzstvo, které ztratilo bod
e rozehrava se prihravkou zpoza koncové ¢ary vedle odrazedla
e rozehravka se nepocita do série 3 piihravek

e pokud po odrazeni mice od odrazedla chyti mi¢ soupeft, tak se pokracuje ve hie

K odrézedlu se druzstvo s mi¢em dostava pomoci piihravek.
Muzou byt maximalné 3 ptihravky ve druzstvu, pak musi druzstvo vysttelit.

Mi¢ smi hrac drzet pouze 3 s.
S micem se mohou provést maximalné 3 doteky zemé (stoj na obou nohach = dva doteky).

Na odrazedlo se smi vysttelit pouze zpoza zakdzané zony.
Spadne-li mi¢ na zem, ziskava ho protihrac.
Zakazano

e driblovat

e hazet mi¢ do soupeie

e branit soupefi té¢lem

e vstoupit do zakdzané zoény

e dotykat se mice dolni polovinou téla
Zisk bodu

e mic se dotkne odrazedla a dopadne na zem za zakézanou zonu
Ztrata bodu (bod se pfipisSe soupeti)

e vystfeleni mi¢e mimo odrazedlo

e mic se odrazi a dopadne mimo hfisté nebo do zakazané zony
e mic se odrazi do hrace, ktery mic vystielil
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7.3.12 Ultimate frisbee
Charakteristika hry

Létajici disk, frisbee, se k nam dostal z USA na konci 70. let 20. stoleti. V Cechach
byla hra ultimate frisbee pfedstavena na CVUT v Praze v 90. letech 20. stoleti. Jedn4 se o hru,

ktera se hraje bez rozhodciho, tudiz probouzi a testuje smysl pro fair play.

Zakladni informace
Pocet hracu

2 druzstva — kazdé 7 hraca
Hraci doba

e kdyz jedno druzstvo ziska 9 nebo 17 bodu
e 2 Xx24 minut

Pomiicky
o frisbee
o rozliSovaci dresy

o kuZely na vyznaceni hiisté

Hraci plocha

18 m 64 m 18 m

wee

100 m

Obrazek 23: Hristé na ultimate frisbee

Pramen: vlastni
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Pravidla

Cilem hry je uspésné skorovat v koncové zoné soupete vickrat nez on. Aby byl bod platny,
musi skorujici hrac stat v momenté chyceni prihravky obéma nohama v koncové zoné soupe-
fe.

Zahajeni hry

Hra se zahajuje losovanim. Dojde k vyhozeni frisbee do vzduchu a hra¢ zvola "stejny" nebo
"rizny" (strana, kterou dopadne frisbee na zem).

Vitéz losovani si voli stranu, kde chce hrat a voli vyhoz nebo pfijem disku.

Samotné zahajeni je provedeno z koncové zony hiiste.

Soupetovo druzstvo stoji na opacné strané hiisté v koncové zéne do doby, nez zahajujici
druzstvo vyhodi frisbee do vzduchu.

Utocici druzstvo

Cilem utoc¢iciho druZzstva je nedopustit se chyby a chytit disk v soupetové koncové zong.
Dalsim cilem je hlidat si prostor kolem sebe a byt volny pro piijem pfihravky.

Dale se utocici druzstvo snazi o neustaly postup smérem vpied k soupefoveé zon€ (hodim a
bézim).

Branici druzstvo

Cilem braniciho druzstva je donutit atocCici druzstvo k chybé.

Dalsim cilem je obsazovat tto¢niky v mistech, kde nechtéji, aby byla provedena piihravka.
Dale se branici druzstvo snazi branit uto¢icimu druzstvu v souladu s povétrnostnimi podmin-
kami (je-li vétrno, cilenym branénim donutit ito¢nika k vysokému hodu).

Vyhoz frisbee

Frisbee se vzdy vyhazuje z koncové zony.

Vyhoz provadi druzstvo, které neziskalo bod (dostalo "g6l1").

V dobé¢ vyhozu stoji hraci ve svych koncovych zénach.

Pted vyhozem musi kapitani obou druzstev zvednout ruku a tim dat najevo, ze jsou obé druz-
stva pfipravena.

Pohyb vsech hract zacina po vyhozu.

Prvni dotek disku je po vyhozu vzdy od hrace, ktery patii do druzstva vyhazujicich.

Strany se méni vzdy po jednom bodu.
Ztrata disku
o frisbee se dotkne zemé
o frisbee je sraZzeno na zem branicim hracem nebo je jim chycen

e Uto¢nik chyti frisbee v autu
e uto¢nik neodehraje frisbee do 10 s
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Zisk bodu

e Dbod je ptiznan druzstvu, kdyz hrac¢ chyti frisbee v koncové zoné soupete a stoji v ni
obéma nohama

Chyceni frisbee

o frisbee se smi chytat obéma rukama
e dojde-li k souasnému chyceni frisbee, ptipadne frisbee uto¢nikovi

Zakazano

e bchat s diskem

o fyzicky kontakt protihraci

e brénit protihracim v pohybu

e vytrhavat protihraci disk z ruky

e pfedavat disk z ruky do ruky mezi hraci (musi byt hozen)

e obrana vice hract na jednoho toc¢nika s frisbee (systém 1 na 1)

Pti porusSeni pravidel rozehrava tym, ktery se neprovinil.
Rozehrava se v misté piestupku ¢i z obvodové ¢ary vlastniho hiiste.

Poznamky

Ultimate frisbee se puvodné hraje venku, existuje vSak 1 tUprava pro vnitini hru.

Indoor ultimate

Rozdil oproti ultimate frisbee:

e v jednom druzstvu je 5 hract
e hraci pole je 20 x 40 m
e UtoCnik realizuje piihravku do 8 s

7.3.13 O aplikaci

Mobilni aplikace se tyka netradi¢nich sportovnich her.

Je urcena pro ucitele Skolni télesné vychovy a vSechny, kteti se vénuji fizeni volnocasovych
aktivit u skupiny lidi.

Autory jsou Bc. Nikola Karnikova a PhDr. Jaroslav Kupr, Ph.D.

Autor nakrest hiist’ je Bc. Pavel Kupec.

Autor fotek je Be. Nikola Karnikova.

Najdete zde shrnuti zakladnich informaci o hrach a jejich pravidla, véetné nékresti podoby
htist’.

Aplikace vznikla jako soucast diplomové prace na KTV, FP TUL v roce 2018.

Pouzivani aplikace je anonymni a neni potfeba zadna registrace.

Kontakt na autory:

e nikolka.karnikova@gmail.com
e jaroslav.kupr@tul.cz
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7.4 Publikace, sdileni a staZeni aplikace

wewvr

aplikace na Google play a pro iOS se publikuje aplikace na App store. Pro oba obchody
s aplikacemi se plati urCity poplatek. Pro Google play to je jednorazovy poplatek v hodnoté
25 dolard, pro App store je to poplatek 99 dolarti. Vzhledem k vysi poplatku u App storu se
platil jesté dalsi poplatek, a to poplatek za zahrani¢ni on-line platbu kartou. V moment¢ za-

placeni a zpracovani platby se vyvojarsky ucet stdva schopnym publikovat aplikace.

Vyhodou tvorby aplikace pies Effortix bylo to, Ze si stacilo pouze stdhnout balicek,
kde byla aplikace ptipravena rovnou k nahrani na dané obchody s aplikacemi, balicek také
obsahoval screeny obrazovek, jak to bude vypadat na danych telefonech, coz je také potieba
pro publikaci aplikace. Oficialné si za to Effortix uctuje poplatek, piredev§im za spravu
a vygenerovani aplikace. Nicmén¢ vzhledem k tomu, Ze se nejedna o komercni aplikaci, po-
vedlo se domluvit se spolecnosti LWi s.r.o. a jejimi spravci na tom, Ze bude cela aplikace

zadarmo, a spravci poskytli promokdd pro stazeni balicki zdarma.

7.4.1 GDPR

Obecné nafizeni o ochrané osobnich dajii je nova pravni ochrana osobnich tdaji
a prav ob¢anti EU. Tyka se to vSeho co ma co do¢inéni s daty uzivateli, je jedno jestli to je
instituce, firma ¢i jednotlivec (Co je GDPR 2018).

Tento novy pravni ramec ovlivnil nasledné publikovani aplikace na Google play

a App store. Bylo potieba se toho drzet a vlozit odkaz na stranky systému Effortix, a pak vse

fungovalo tak jak mélo, nicméné nové GDPR nesmélo byt opomenuto.
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7.4.2 Publikovani na Google play

Publikovani na Google play je o néco jednodussi nez na App store. Jeste pred place-
nim poplatku a publikovanim je potieba si vytvofit ucet pies Google, coz nebyl problém,
vzhledem k jeho uz dosavadni existenci. Nasledovala tedy platba, jeji autorizace a ted’ zbyva-

lo jen publikovat.

Pro publikovani je potfeba vyplnit vSechny zadané tdaje, které jsou pro to potieba.
Patfily tam informace o aplikaci, bylo potfeba nahrat screeny obrazovek, uvodni obrazek
a spoustu dalSich informaci. VSe vypadalo velice jednoduse, nicméné pak doslo k zadrhelu,
ktery vlastné nebyl viibec velky, nicméné bylo dulezité ho viibec odhalit. Vzhledem k tomu,
ze vSe bylo v anglickém jazyce, bylo to o néco t€zsi. Ve vysledku se jednalo o problém
s novym zakonem o GDPR. TudiZz nakonec stacilo piidat odkaz na webovou stranku effor-

tix.com a bylo mozn¢ aplikaci publikovat.

Po publikovani aplikace se aplikace na Google play neobjevi hned, ale je potieba po-
¢kat nekolik hodin, nez bude zobrazena a piipravena ke stazeni. Z pocatku se da aplikace na-
1ézt jen ptes jméno tvlrce, ale v momenté kdy aplikace dostala n¢jaka hodnoceni a nabyl

pocet stazeni, da se aplikace nalézt i pod jejim nazvem. Coz je tedy v soucasnosti mozné.

7.4.3 Publikovani na App store

wewr

navodu na internetu to neni nemozné. I tady, stejn¢ jako u Google play, bylo potfeba vytvofit

si vyvojaisky ucet pres iTunes, zaplatit poplatek a poCkat na jeho schvaleni.

Pted naslednym publikovanim aplikace je potieba vytvofit potiebné certifikaty, navod
je na youtube i na strankéach effortix.com, tudiz to nebylo viibec t€zké, jen Casoveé narocné

a dualezité bylo se do toho nezamotat a vytvofit vSe spravn¢.

Po vytvoreni vSech certifikati bylo potteba, stejné jako u Google play, vyplnit veskeré
informace o aplikaci. Zde téch informaci bylo o néco vic, napiiklad otazka ohledn¢ placeni
aplikace. Vzhledem k zadrhelu u Google play s GDPR se tomuto problému podatilo hned
piedejit, protoze uz zde byla potiebna informovanost. Opét bylo potieba nahrat i dané screeny
obrazovek. Pak staci jen stisknout publikovat. Nicméné tady na App store je o dost delsi pro-
ces, nez jen pockat nékolik hodin, a pak si aplikaci stdhnout. Nejprve se totiz aplikace dostava
do stavu Waiting for review, kdy se ¢eka na to, aby se aplikace dostala do procesu schvalova-

ni vyvojari, ze je aplikace bezpecna a vhodna pro publikovani. V tomto stavu setrvava aplika-

84



ce zhruba jeden den, nasledn¢ se aplikace dostava do stavu In review, kdy uz je tedy aplikace
testovana pro jeji bezpecnost. Pokud je aplikace bezpecna, tak se dostdva na App store a je
mozn¢ si ji stahnout. Tento cely proces trva zhruba tii dny, pokud tam tedy neni zadny za-
drhel ¢i chyba. Veskeré informace o stavech aplikace chodi na e-mail, ktery je uvedeny jako
vyvojaisky.

Ve vysledku bylo publikovani na App store jednodussi, ale to pfedevsim diky pted-

chozi informovanosti z publikovani na Google play ohledn¢ GDPR.

7.4.4 Sdileni aplikace

Po publikovani aplikace na Google play i App store bylo potfeba dostat aplikaci do
povédomi lidi. Jako prvni byl vyuzit ucitelsky portal edulk.cz, kde je mozné nalézt informace
o volnych mistech 1 akcich pro Skoly v Libereckém kraji. Tento portal se tedy zdal jako vhod-
ny pro sdileni této aplikace. Spravce této stranky byl velice ochotny a aplikace byla sdilena do

druhého dne od Zadosti.

Nasledné byl vyuzit 1 Facebook KTV FP TUL, kde spravce sdilel odkazy pro stazeni
jak pro Android, tak pro iOS. Stejné jako byl pouzit pro sdileni Facebook jednoho z tvirci,
a také se aplikace rozeslala e-mailem pro vSechny respondenty, kteii vypliovali dotaznik oh-
ledn¢ aplikace. Diky pomoci kolegli, zndmych, ptatel a rodiny bylo mozné aplikaci sdilet
1 pro studenty télesné vychovy na Univerzit¢ Hradec Kralove, mezi vedouci tabort ¢i cvicite-

It TJ Sokol Pardubice I.

7.4.5 StaZeni aplikace

Vyhodou vyvojatskych ucti na Google play a App store je to, Ze naleznete piesné sta-
tistiky ohledné¢ aplikace a ptesné grafy stazeni (kdy byla aplikace stazena nejvickrat, kolik je
celkovych stazeni, zda nékdo nahlasil chyby, z jaké zemé& pievazuji uzivatel¢ a celkovy pocet

stazeni dané aplikace).

Nasledna data budou bréna k 18. ¢ervnu 2018. Na Google play byla aplikace publiko-
vana 16. kvétna 2018 a na App store byla aplikace publikovana 29. kvétna 2018.
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Instalace v aktivnich zafizenich Dennfintervaly v Zobrazit porovnani podie data @)

16.5.-18. 6.
50 B
= V3echny verze Androidu

37,5

25

Instalace v aktivnich zafizenich

Graf 9: Graf znazornujici pocet stazeni aplikace na Google play

Na Google play si stahlo aplikaci 42 uZivateldi, z toho 100 % staZeni bylo z Ceské re-
publiky. Na nasledujicim grafu devét lze vidét, které dny dochazelo k nejvétsi stahovanosti
aplikace. Velky nartst je vidét kolem 30. kvétna 2018, a nasledné kolem 5. ¢ervna 2018. Ten
den, tedy 5. Cervna, byla aplikace sdilena na Facebook KTV a Facebook jednoho z autort,

coz zpusobilo zna¢ny narast stazeni dané aplikace.
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Velmi dobre propracovana aplikace. Pravidla nejhranéjsich netradiénich her vzdy po ruce.
Mohu jen doporucit! &)

Klara Leierova
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Perfektni aplikace! VSechny pravidla na jednom misté. Vhodné pro vyuZiti na taborech a v té-

lesné vychove )

Martin Nemec
itz
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Velice prakticka apkikace

Uzivatel Googlu
i
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Velice praktické i pro vyuziti na taborech.

Uzivatel Googlu
i
* Kk kK

“©~0 0 9

Vice takovych aplikaci. & skvélé

Obrazek 24: Recenze aplikace na Google play

Pramen: vlastni

Aplikaci ohodnotilo 9 uzivatelti, vSichni 5 hvézdickami, coz je maximum. Nektefi
uzivatelé aplikaci 1 zrecenzovali (obrazek dvacetpét), tedy napsali slovni hodnoceni. Zde je

mozné se na recenze podivat.

Z App storu si aplikaci stahlo 37 uZivatelti. Zde nebylo 100 % stazeni z Ceské repub-
liky, ale nékolik uzivateli bylo 1 z USA a Kanady, konkrétné 3 uzivatelé. Z Latinské Ameriky
byl 1 uzivatel a z Asijského kontinentu byl také 1 uzivatel. Pokud se podivame na podil zafi-
zeni, ktera aplikaci stahovala, tak 24 stazeni bylo z iPhone, 10 stazeni bylo z iPad a 3 staZeni

byla z desktopového zatizeni.
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Units per Day

Graf 10: Graf znazornujici stazeni aplikace z App store za dané obdobi

Na tomto grafu je vidét, jaké byla stahovanost aplikace v jednotlivych dnech od jeji
publikace do 18. Cervna 2018. Nejvetsi stahovanost je ve dnech 29. kvétna 2018 a 5. ¢ervna
2018. Prvni den je maximalni, protoze doslo k publikaci aplikace na App store a 5. Cervna

2018 byla aplikace sdilena na Facebook KTV a Facebook jednoho z autorti.

Units per Day

Territory Units Previous 30 Days

Europe 32 0

()
«
o

w
o
o

Graf 11: Graf znazornujici mnoZstvi staZeni z jednotlivych kontinentu

Na tomto jedenactém grafu je znazornéno stahovani z riznych koutl svéta. Z grafu je
patrné, Ze prevazuji stahujici uzivatelé z Evropy a maximalnich hodnot dosahuje graf opét 29.

kvétna 2018 a 5. ¢ervna 2018, stejné jako tomu bylo na grafu stahovanosti z Google play.
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Device Units Previous 30 Days

1 Phone 24 0
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Graf 12: Graf znazornujici pocet staZeni na danych zarizeni

Z tohoto grafu dvanéct je patrné, ze prevazuji stazeni na iPhone, nasleduje 10 stazeni

na iPad a nasledné na desktopové zatizeni.

Celkové tedy byla aplikace béhem zhruba jednoho mésice stazena 79 uzivateli, kdy

prevazuji uzivatelé z Ceské republiky a prevazuji staZzeni z mobilnich telefont.
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8 Zhodnoceni aplikace

8.1 Anketni Setieni

Cilem tohoto anketniho Setfeni bylo zjistit, jak se studentim vytvofena aplikace libi.
Slo ptedevsim o to, zda pripada studentim aplikace srozumitelnd, piehledna a dobie struktu-
rovand. DalSim cilem bylo také zjisténi, zda pfijde studentim dostateCny pocet zvolenych
a vlozenych her, studenti mohli také dopsat jaka hra jim chybi. Dotazovani studenti také do-
stali prostor pro vlastni nazor o aplikaci a upozornéni na ptipadné chyby, které by bylo potie-
ba opravit.

I toto anketni Setfeni bylo doneseno osobné piimo do vyuky netradi¢nich her. Pfedem
dostali studenti informaci, Ze je potieba si do svych mobilnich telefonti stdhnout TestDrive
aplikaci, zaroven dostali ptihlaSovaci udaje k aplikaci, a oni si mohli aplikaci vyzkousSet. Tato

forma feSeni byla zvolena piedevsim proto, aby byla vysledna aplikace publikovana bez chyb.

8.1.1 Charakteristika souboru

Stejné jako v predchozim anketnim Setfeni 1 zde byly zdkladni otazky potiebné pro

kazdé¢ Setfeni. Patii mezi né tedy otdzka pohlavi, véku a pro tento vyzkum jesté studijni obor.

POHLAVI

Zena
59%

Graf 13: Genderova charakteristika respondenti
Co se tyce otazky ohledné pohlavi, tak na vybér byla odpovéd muz ¢i Zena. Na tiinac-
tém grafu je vidét, Ze odpovéd’ muz zvolilo 24 respondent, tedy celkem 41 %. Zenské pohla-
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vi tvofilo vétSinu respondentd, a to 59 %, tedy 35 respondentek. Z této otdzky vyplyva, Ze se

anketniho Setfeni zacastnilo 59 respondentt.

VEK
\/ //_46—x let
25-30 let _— 0%
20%

18-24 let
80%

Graf 14: Vékova charakteristika respondenti
Veékove useky byly rozclenény stejné jako v prvnim anketnim Setfenim, a stejné jako
minule byly respondenti pouze z prvnich dvou moznosti. Podle grafu ¢trnact se ve vékovém
rozmezi 18 az 24 let se nachazelo 47 respondentli, coz bylo celych 80 %. V druhém vékovém

rozmezi 25 aZ 30 let se nachdzelo 12 respondentt, tedy 20 % vSech zGc€astnénych.
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STUDIJNi OBOR

Rekreologie TVS
59%

Prvni stupeni 28
10%

Graf 15: Studijni obory respondenti

Z grafu cislo patnact vypliva, Ze vétSina respondentl je ze studijniho oboru rekreolo-
gie, na druhém misté v Cetnosti studijniho oboru je obor télesnd vychova a sport, nasleduje
obor uditelstvi pro prvni stupefi ZS a obor vychovatelstvi. Rekreologli bylo 35, tedy 59 %,
télocvikait bylo o 20 respondentii méné (15) a ¢inili 26 % vSech dotazovanych. Ucitelstvi
prvniho stupné pro ZS mélo 6 respondentii (10 %) a vychovatelstvi mélo 3 respondenty (5 %).

Nicméné vSechny tyto odpovéedi vycteme 1 z grafu.

8.1.2 Vysledky

Ve vysledcich nalezneme zhodnoceni celé aplikace a piipadnd doporuceni od studen-
td, kteti si danou aplikaci vyzkouseli. Kromé zhodnoceni zde najdeme i1 odpovéd’ na otazku
ohledné ptevazujiciho operacniho systému v mobilnich telefonech respondentti, coz by mélo
vést k ovéteni vysledkl z prvniho anketniho Setfeni, Ze oba operacni systémy jsou vyrovnané

a vyplati se tedy aplikaci publikovat pro oba opera¢ni systémy.

Jaky mate operacni systém ve svém telefonu?

Zde dostali respondenti na vybér ze Ctyt moznych odpovédi. Prvni moznosti byl ope-
racni sytém 10S od Applu, druhd moznost byl operacni systém Android, tfeti moznosti byla
odpovéd’, Ze respondent nema smartphone a ¢tvrtou moznosti byl mobilni telefon s operacnim
systétmem Windows. Kdyby respondent nenasel sviij operacni systém, mohl ho dopsat na ko-
nec moznosti v poloZce ,,jiny*“. Nikdo takovy vSak nebyl, stejn¢ jako nikdo neodpovédeél, ze

nema smartphone nebo ze by mél telefon s operacnim systémem Windows.
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JAKY MATE OPERACNI SYSTEM VE SVEM TELEFONU?

nemam jiny Windowsbhone

smanphoneW N
0%

ios
47%

Android
53%

Graf 16: OS v mobilnich telefonech respondenti

Podle grafu Sestnact Ize fict, Ze respondenti pfevazovali s telefony s operacnim systé-

mem Android, nicméné pievazovali o pouhé tii respondenty. Z celkovych 59 respondentii
meélo operacni systém Android 31 respondentt, tedy 53 %, zatimco 10S mélo 28 respondentil

(47 %). Rozdil tedy neni nijak velky, a opravdu to vedlo k ovéfeni vysledkl z prvniho anket-

niho Setfeni.

Oceinujete vytvoreni této aplikace?

OCENUJETE VYTVORENI TETO APLIKACE?

ne
0%

ano
100%

Graf 17: Znazornéni ocenéni mobilni aplikace
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V této otdzce Slo o zjisténi, jestli jsou studenti radi, ze takova aplikace je a bude pro né
brzy dostupna. Vzhledem k tomu, Ze uz v prvnim anketnim Setieni byl velky zajem o tuto
aplikaci, dalo se pfedpokladat, ze i1 tady bude ocenéni prevazovat nad nedocenénim. Tento
predpoklad se potvrdil, jak Ize vycist z grafu sedmndact, a ano odpovédelo 59 respondenti,

tedy 100 % vSech dotazanych.

Prijde vam pocet her dostatecny?

PRIJDE VAM POCET HER DOSTATECNY?

ne
7%

ano
93%

Graf 18: Odpovéd’ na otazku ,,Prijde vam pocet her dostatecny?*

Tato otazka méla za ukol zjistit nazor na dostatecny pocet her. Do aplikace byla vlo-
zena 1 hra kinball, protoze v prvnim anketnim Setfeni upozornili respondenti, Ze tuto hru znaji
a maji s ni osobni zkuSenost. Her je tedy 12 a z grafu osmnact Ize usoudit, Ze 93 % respon-
dentfl oznacilo pocet her za dostadujici, coZ je 55 respondentil. Ctyii respondenti zvolili od-

povéd’, Ze pocet her je nedostacujici a tvoti tak 7 % vSech dotazovanych.
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Pridali byste néjakou hru?

PRIDALI BYSTE NEJAKOU HRU?

ano
14%

86%

Graf 19: Odpovéd’ na otazku ,,Pridali byste néjakou hru?«
Tato otazka navazuje na tu ptfedchozi. Zde meéli moznost ti, co zvolili odpovéd
o nedostateném poctu her v aplikaci, aby navrhli né€jakou hru, kterou by bylo mozné
v budoucnu do aplikace ptidat. I piesto, ze v této otazce zvolilo 8 respondentt (14 %) odpo-
veéd, ze by hru ptidali, tak uz nenapsali jakou hru by pfidali. Nicmén¢ 55 respondentii by hru
nepiidavalo (93 %), coz je stejny pocet jako u vySe polozené otdzky o dostate¢ném poctu her,

coz lze vy¢cist z grafu Cislo devatenact.
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Ubrali byste néjakou hru?

UBRALI BYSTE NEJAKOU HRU?

ne
0%

ano
100%

Graf 20: Odpovéd’ na otazku ,,Ubrali byste néjakou hru?*
V této otdzce naopak mohli respondenti napsat, zda by néjakou hru odebrali. Nezale-
zelo na divodu, at’ uz jestli hru nemaji radi, nebo jim nepftijde natolik netradicni a podobné.
Nicméné tady 59 respondentti zvolilo odpovéd’, ze by hru neubrali, coz je vidét i na dvacatém

grafu. Tudiz 100 % respondentli by Zaddnou hru neubiralo.
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Prijde vam aplikace dobie strukturovana a pi‘ehledna?

PRIJDE VAM APLIKACE DOBRE STRUKTUROVANA A
PREHLEDNA?

ne
2%

ano
98%

Graf 21: Odpovéd’ na otazku ohledné strukturovanosti a pi‘ehlednosti aplikace

V této otazce méli respondenti opét na vybér pouze dvé moznosti odpovédi, a to bud’
ano, anebo ne. Na grafu ¢islo dvacetjedna je vidét, Ze pouze 1 respondent (2 %) zvolil odpo-
véd ne, tudiZ mu nepfiijde aplikace srozumitelnd, ale 58 respondentii (98 %) oznacilo aplikaci

za dobi'e srozumitelnou, strukturovanou a ptehlednou.
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Nasli jste néjaké chyby?

NASLI JSTE NEJAKE CHYBY?

ano
3%

ne
97%
Graf 22: Odpovéd’ na otazku ,,Nasli jste néjaké chyby?

Zde se mohli respondenti vyjadiit slovn¢, pokud nasli né¢jakou chybu v aplikaci. Tuto
moznost vyuZzili pouze 2 respondenti (3 %). Prvnimu z téchto dvou respondentli nefungovala
videa v odkazu na youtubovy kanal Netradi¢ni sportovni hry — KTV FP TUL. Zde je nejspis
ale problém na mobilnim telefonu daného respondenta, protoze nikdo jiny tuto chybu neobje-
vil a nenahlasil. Druhy respondent, ktery vyuzil tuto moznost napsal, ze nalezené chyby posle
e-mailem tviircim aplikace, bohuzel Zadny e-mail zatim nedorazil. Graf dvacet dva ukazuje,

7e 57 respondenti (97 %) chybu nenalezlo a nic by k opraveni by nedoporucilo.

Prostor pro vas nazor, vzkaz ¢i néjaka doporuceni.

Zde byla moznost, aby se respondenti vyjadiili k celé aplikaci, at” uz s pfipominkami
¢1 naméty na zlepSeni. Ne vSichni vyuzili tuto moZnost, ale nasli se taci, co néco autortim
vzkazali. Pfevazovaly vzkazy ohledné ocenéni a nadSenosti z této aplikace, o jejim praktic-
kém vyuziti nejen ve Skolnim prostfedi. Také dosSlo k ocenéni odkazi na youtube kanal
s metodickymi videy. Samoziejmé nebyly jen samé kladné vzkazy, ale objevily se i vzkazy
s konstruktivni kritikou. Jednim z takovych byl vzkaz o dotazeni designového provedeni. Zde
by bylo ideélni, kdyby se autor tohoto vzkazu rozepsal a byl vic konkrétni, ale 1 tato kritika

byla vzana v potaz s pokusem o piipadné zlepSeni.
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Ohodnot’te aplikaci na skale 1-5

Zde bylo pro respondenty ptipraveno 5 hvézdicek, kdy Slo o to, aby zhodnotili celkové
aplikaci pomoci pravé téchto hvézdi¢ek. Jedna hvézdicka znamenala, ze se aplikace nelibi
a pét hvézdicek naopak znamenalo, ze se aplikace libi. Celkovy prumér vSech hvézdicek byl

4,5. Toto hodnoceni je opravdu potéSujici, vzhledem k praci s vytvofenim dané aplikace.

8.1.3 Diskuze

Cilem tohoto anketniho Setfeni bylo zhodnotit vytvofenou mobilni aplikace. Ve vy-
sledku z celého anketniho Setfeni vyplyva, ze aplikace se respondentim zdéla srozumitelnd
a prehledna. Vytvoteni aplikace bylo kladné ohodnoceno a ocenéno. Aplikace nicméné neni
dokonal4, a bylo zde par navrhu na zlepSeni ¢i upraveni. Je vidét, ze si respondenti aplikaci

opravdu vyzkouseli, jinak by nebyla zadna doporuceni.

Kdyz dojde k porovnani prvniho anketniho Setfeni, které zjistovalo eventualni zajem
o aplikaci a toto druhé anketni Setfeni, které uz aplikaci hodnotilo, tak bylo zjiSténo, Ze druhé
anketni Setfeni vyplnilo o 9 respondentii méné nez to prvni. V obou anketnich Setfeni pfeva-
zuje vékové rozmezi 18 az 24 let. Také je zde stejné to, ze ani v jednom dotazniku nebyl re-

spondent starsi 30 let. A vétSinou byly respondentkami Zeny.

V obou anketnich Setieni pievazuji rekreologové a na druhém misté se nachazeji télo-
cvikafi. Na tfetim misté v oborech je ucitelstvi prvniho stupné pro ZS a na ¢tvrtém misté je

obor vychovatelstvi.
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9 Zavéry

Hlavnim cilem této prace bylo vytvofeni mobilni aplikace netradicnich her, ktera bude
obsahovat charakteristiku, zakladni informace a pravidla téchto netradi¢nich her. Nicméné
pied tim bylo nutné si ovérit, zda by o takovou aplikaci byl viibec zajem, a to je divod proc¢

bylo vytvoieno anketni Setfeni zjistujici tento zéjem, kterého se zicastnilo 68 respondentii.

Toto anketni Setfeni bylo provedeno v ramci vyuky predmétu netradi¢ni hry. Anketa
se tak dostala mezi lidi, ktefi s nejvétsi pravdépodobnosti mohou tyto hry vyuzivat ve své
praxi (tdzané obory: t€lesna vychova a sport, rekreologie, vychovatelstvi, ucitelstvi pro prvni
stupent ZS). Po provedeni vyzkumu byl zjistén 88% zajem o vytvoieni dané aplikace, tudiZ to

vedlo k naslednému vytvoteni aplikace.

Kdyz byl zjistén zajem o tuto aplikaci, nezbyvalo nic jiného neZ tu aplikaci vytvofit
a predevsim vybrat netradi¢ni hry, které v aplikaci budou (nakonec jich bylo vybrano 12). Po
prozkoumani moznosti, jak aplikaci vytvofit byl nakonec vybran systém Effortix, ktery
umoznil snadnou tvorbu aplikace pro operacni systém Android 1 10OS zaroven. Nezbytna byla
také strukturace informaci o hie, aby byla dobie prehledna a citelna pro displej mobilniho
telefonu. Pro spravna pravidla nesmi byt opomenuty ani nakresy hitist, které bylo potieba si

vlastnoru¢né vytvofit. Planky byly vytvotfeny v programu AutoCAD.

Vytvoteni aplikace nebylo jedinym cilem, dulezité také bylo aplikaci publikovat pro
vefejné stazeni Sirokou verejnosti, tedy dostat aplikaci na App store a Google play. Tohle bylo
le¢nosti Apple. Publikovani aplikace neni to jeding, co je potieba pro stazeni, ale dilezité je
dostat aplikaci 1 do podvédomi lidi, tudiz aplikace byla sdilena na facebookové profily, edu-

lk.cz ¢i rozeslani e-mailem pivodnim respondentiim ankety.

Pted publikovanim bylo potfeba aplikaci zhodnotit, zhodnoceni probihalo jesté
v testovaci verzi pomoci anketniho Setfeni, kterého se zicastnilo 59 respondentti. Diivod toho
byl, aby se aplikace dostala mezi lidi pokud mozno bezchybna, nebo alespon s co nejmensim
poctem chyb. Aplikace byla zhodnocena jako dobie piehledna a strukturovana a ohodnocena

prumérné 4,5 hvézdickami z 5 moznych.

K datu 18. ¢ervna 2018 byla aplikace stazena 79 uzivateli. Z Google play to bylo 42

uzivatelll a z App store to bylo 37 uzivatel.
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10 Pilohy

Priloha 1 Anketni Setfeni 1

Priloha 2 Anketni Setfeni 2
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Priloha 1 Anketni Setfeni 1

Anketni Setieni

Pohlavi
a. Zena
b. muz
Vék
a. 18-24
b. 25-30
c. 31-45
d. 46-—x
Studijni obor
a. TVS

b. Rekreologie
c. Vychovatelstvi
d. Prvni stupen z8
Slyseli jste uz nékdy o netradic¢nich hrach?

a. ano
b. ne
Kterou z niZe uvedenych her znate? (zakrouzkujte vSechny moznosti)
a. Branball h. Famfrpal
b. Holomajzna i. Ragby touch
c. Fusvolejbal j.  Tenisball
d. Tchoukball k. Ultimate frisbee
e. Korfbal [. Jinéhry
f.  Cesky lakros
g. Ringo
S jakou z niZze uvedenych her mate zkusenost? (zakrouzkujte vSechny hry)
a. Branball
b. Holomajzna
c. Fusvolejbal
d. Tchoukball
e. Korfbal
f.  Cesky lakros
g. Ringo
h. Famfrpal
i. Ragby touch
j.  Tenisball
k. Ultimate frisbee
[. Jinéhry
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7. Méli byste zajem o mobilni aplikaci s pravidly netradi¢nich her?

a. ano
b. ne
8. Jaky mate operacni systém ve svém telefonu?
a. Android
b. i0S
c. Windowsphone
d. nemam smartphone
e. jiny

i. jaky




Priloha 2 Anketni Setfeni 2

Anketni Setieni

1. Pohlavi
a. Zena
b. muz
2. Vék
a. 18-24
b. 25-30
c. 31-45
d. 46-—x
3. Studijni obor
a. TVS

b. Rekreologie
c. Vychovatelstvi
d. Prvni stupen z8
4. Jaky mate operacni systém ve svém telefonu?

a. i0s
b. Android
c. Windowsphone
d. nemam smartphone
e. jiny
i. jaky
5. Ocenujete vytvoreni této aplikace?
a. ano
b. ne
6. Prijde vam pocet her dostatecny?
a. ano
b. ne
7. Pridali byste néjakou hru?
a. ne
b. ano
i. jakou
8. Ubrali byste néjakou hru?
a. ne
b. ano
i. jakou
9. Prfijde vam aplikace dobte strukturovana a prehledna?
a. ano
b. ne
10. Nasli jste néjaké chyby?
a. ne

b. ano




11. Prostor pro tvidj nazor, vzkaz ¢i néjaké doporuceni.

12. Ohodnot aplikaci
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