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Uvod

Pohyb je zakladni pfirozenou potfebou ditéte. Rozviji télesnou zdatnost, posiluje
jemnou i hrubou motoriku, uci déti ovladat své télo, orientovat se v prostoru, ale
také pozitivné ovliviiuje kognitivni schopnosti. Pro celkové zdravy

psychomotoricky vyvoj ditéte je pohyb velmi dllezity, stejné jako radost z ného.

V pfedskolnim véku je pro déti pohyb naprosto pfirozeny. Vyzkumy ukazuji, Ze
pfirozena potfeba spontanniho pohybu u pfedskolnich déti je 5 — 6 hodin denné,
u 7-letych 4 - 5 hodin. V Pokynech Evropské Unie pro pohybovou aktivitu je
v souladu se Svétovou zdravotnickou organizaci (WHO) zakotveno doporuceni,
Ze ,déti Skolniho véku by méely denné vykonavat 60 minut nebo vice stredné az
vysoce intenzivni pohybové aktivity ve formé, ktera je vyvojové vhodna, pfinasi

Jim radost a zahrnuje rozmanité ¢innosti“(Dvofakova a Engelthalerova 2017).

S nastupem do 1. tfidy pfirozena pohybova aktivita u déti klesa a tim nabyva na
dalezitosti atraktivni pojeti vyuky télesné vychovy, ktera je mnohdy pro nékteré

déti jedinou pravidelnou a organizovanou pohybovou aktivitou.

U itelé télesné vychovy na prvnim stupni jsou Casto jedini, ktefi vytvareji pozitivni
vztah déti k pohyboveé aktivité. Hodiny by proto mély byt pro déti zabavné
S mnozstvim zajimavych a pestrych aktivit. Pohybové aktivity by mély déti

zaujmout a inspirovat je k dalSim sportovnim ¢innostem.

Pedagogoveé na prvnim stupni vétSinou uci celé spektrum vyucovacich predmétu.
Kazdy pedagog ma v oblibé jinou z vychov, kterou upfednostriuje, vzdélava se
vni a hleda nové napady. Tato publikace by mohla slouzit jako inspirativni

material pravé pro vyuku télesné vychovy na 1. stupni zakladnich Skol.

Cilem predkladané publikace je obohaceni hodin télesné vychovy primarné
o netradicni sportovni hry. SoucCasné publikaCni zdroje se vétSinou vénuji
netradicnim sportovnim hram pro starSi jedince, nez jsou déti na 1. stupni
zakladnich Skol. Proto vznikla myslenka modifikaci pravidel netradi¢nich

sportovnich her pro vyuziti na 1. stupni zakladnich skol.



Publikace obsahuje tfi netradiCni sportovni hry (ringo, brannball, kin-ball).
Zjednodusena pravidla i prapravné hry k netradi¢nim sportovnim hram jsou
sepsany srozumitelné a prehledné. Materialni vybaveni Ize zaménit za pomucky,

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

Publikace vychazi z diplomové prace Mgr. Anety Tesafové, studentky oboru
U itelstvi pro 1. stupen zakladni Skoly na FP, TU v Liberci, obhajené 7. 6. 2021.
Vedoucim prace byl PhDr. Jaroslav Kupr, Ph.D.



1 Hra

Definovat pojem hra je relativné tézké. Existuje nespocet riznych charakteristik,
kazda vyzdvihuje néco jiného, jinou prioritu. Hra ma pfesah do mnoha odvétvi,
mnoha oborl a midzeme na ni nahlizet z riznych hledisek. Proto i déleni

a kategorizace her se rlzni a je jich velké mnozZstvi.

Hra je Cinnost, ktera provazi Clovéka po cely jeho Zivot. Pfevazuje v détstvi,
predevSim v pfedSkolnim véku, kdy pFedstavuje stéZejni prostfedek pro
ziskavani novych zkusenosti s okolnim svétem a zaroven diky hfe dité poznava
samo sebe. Ve hfe je mozno rozvijet celou osobnost (Bednafova a Smardova
2015). Hra zastava duleZitou roli nejen v raném détstvi, ale provazi Clovéka
béhem celého Zivota. Mazal (Mazal 2007) definuje hru jako skute¢nou realnou
cinnost, ktera ma dané charakteristiky, je to cilena Cinnost Clovéka, ktera je
provadéna spontanné, pro vlastni uspokojeni. Dale mnozi autofi (Mazal 2007,
Neuman 2009; Jirasek 2019) zdUrazruji ve hfe vyznam prozitku a radosti.
Neumann (2009) uvadi, ze ma-Ili hra vyvolat v hracich pozitivni zazitky a prozitky,
je nutné, aby byla splnitelna. A toto tvrzeni vztahuje pfedevsim na hry v pfirodé,
je zfejmé, Ze by toto pravidlo mélo platit u vSech typl her. Uspé&snost kazdé hry
zalezi predevsim na pfizpusobeni pravidel véku, motorické vyzralosti a aktualnim
zvladnutym dovednostem hracu. Dale na zvoleni vhodného prostfedi a pomcek,
optimalnim poctu hra€l a v neposledni fadé také na dobré prezentaci hry

samotné uditelem, &i vedoucim.

Hru muze hrat jednotlivec &i vice lidi. BEhem hry budujeme socialni vazby
a vztahy a osvojujeme si pravidla, normy a postupy. Jedinec zapojuje emoce
a vytvari socialni emoce. Pomoci hry mizeme pozorovat, jak jedinec zaziva
uspéch, ale i jak proziva svuj neuspéch (Kolar 2012). Vyznam hry je Siroky,

uvedme si nékolik zakladnich benefit(:

o Nejzakladnéjsi potfeba ditéte.

e Rozvijeni pohybovych schopnosti a dovednosti, zvySovani kondice.
e Pozitivni psychické, fyzické i emocionalni plsobeni.

e Prostfedek uCeni a vychovy.

e Prinos radosti, motivace, stimulace.



e Uvolnéni prebytecné energie.
e Socializace a rozvijeni vztahu.
o Diagnosticky prostifedek vSech vékovych a vykonnostnich skupin.

o Prostfedek pro formovani osobnosti - dodrzovani pravidel a norem.

Z vySe uvedeného je zfejmé, Ze hra v zivoté Clovéka zaujima kliCové misto. Dité
si hraje samo od sebe a nikdo ho do toho nemusi nutit. Hra by méla byt pro
jedince radost, kde nemusi FeSit nic dulezitého a vazného, proto byva Casto
kladné pfijimana v kazdém véku. Pro dospélé je Casto hra prostfedkem
odreagovani se a odtrzeni od realného zivota, plného povinnosti. V hrach se
mulze odrazet vék nebo pohlavi, ale také se mohou tyto rozdily smazavat.

Postupné se béhem let méni kvalita hry i jeji obsahova napln.

Pro dnesni dobu je typické napéti, stres, nedostatek soustfedéni a pohybové
aktivity. Déti cCasto trpi pohybovym neklidem, Spatnou koncentraci,
nesoustfedénosti. Pravé vhodné volené hry mohou pomoci k uvolnéni, ziskani
koncentrace i pozornosti (Portmannova a Schneiderova 1994). Spole¢né prozita
radost ze hry zlepSuje socialni klima a harmonii nejen ve Skolni skuping, ale i ve

skupiné dospélych.

1.1 Pohybova hra

Pohybova hra je védoma pohybova aktivita, kterou realizuje jeden nebo vice lidi.
Je to aktivita, ktera pfinasi radost, pohodu a uspokojeni. BE€hem pohybové hry se
mulze soutézit, ale i spolupracovat. Béhem pohybovych her nebyvaji lidé

osamoceni, i proto je ve hfe hojny prvek socializace (Mazal 2007).

Argaj (1995) pohybovou hru charakterizuje jako soutézivou ¢innost ruznych
soupeficich stran, ve kterém je typicky pohyb hracd. Cinnost je upravena
pravidly. Pohybové hry se zafazuji v télesné vychové ve Skolach, na sportovnich

trénincich i volno€asovych aktivitach (Mazal 2007).

Ucitelé, cviCitelé i rodiCe si Casto neuvédomuji, jak silny nastroj v podobé
pohybové hry maiji. Prostfednictvim pohybové hry mize dité zazit pocit Stésti
z vitézstvi a uspéchu. Takto prozity pocit nekon¢i s ukonéenim hry, ale zlstava
dlouho v podvédomi ditéte (Mazal 2007).



1.2 Potreba pohybové hry pro déti mladsiho Skolniho
véku

S nastupem do Skoly dochazi u déti mladSiho Skolniho véku k zasadni zméné
v zZivoté. Predskolni rezim, ktery umoziuje kazdodenni zapojeni rozmanitych
pohybovych aktivit v ramci celého dne, vystfida Skolni rezim, kde jsou na déti
kladeny vysoké naroky na pozornost, soustfedénost a kazen. V tomto véku se
velmi vyrazné snizuje délka i kvalita pohybové aktivity béhem dne. U vétSiny déti
se Casté sezeni ve Skolni lavici projevi nejen na Spatném drzeni téla, ale i na
celkové kondici. Obdobi mladSiho Skolniho véku se Casto nazyva ,Zlaty vék
motoriky“. Senzitivni obdobi vétSiny pohybovych schopnosti se pohybuje pravé
mezi 6 - 11 rokem, proto by mélo byt tohoto obdobi plné vyuZito pro rozvoj
pohybovych schopnosti, a to v8emi dostupnymi metodami. S rozvojem
schopnosti jde ruku v ruce ziskavani novych pohybovych dovednosti. V tomto
obdobi by mély byt déti inspirované k pohybové aktivité a pfedevSim pozitivné
motivované do dalSich nasledujicich obdobi. V tomto véku by mél byt budovan
pozitivni postoj k pohybu a hra je k tomu tim idealnim nastrojem. Hra by méla byt
u déti mladsiho Skolniho véku hlavnim prostfedkem k dosazeni uc€ebnich cilu.
(Muzik et al. 2019)

Kolem Sestého roku se jedinec snadno uc€i nové ustalené pohyby. Zkvalithuje
svoji koordinaci a pohybové dovednosti. Ziskané zkusenosti z riznych her velice

vyhodné pienas$i do her sportovnich (Mazal 2007).

Pravé pohybové hry pomahaji zakdm v 1. roéniku ZS k co nejjednodussimu
pfechodu z matefské Skoly do Skoly zakladni. NarlGst povinnosti, novych
socialnich ¢innosti a pfikazd zvlada kazdy zak na jiné urovni. Pohybové hry,
které znaji déti z matefské Skoly, jim umozni plynulejSi pfechod ke Skolnim

povinnostem (Mazal 2007).

Ve 2. roCniku si jiz déti vétSinou zvykly na Skolni prostfedi. Pomoci pohybovych
her dochazi stale k pochopeni riznych vztahu (nadfizenost, podfizenost),
spoluprace a ruznych pravidel. Jedinci snasi vétsi pohybové zatizeni. Tento vék
je typicky svou kreativitou. Déti dokazi vymyslet rizné hry a dokonce velice rychle
akceptuji odpovédnost za navrzené podnéty. Samostatné jsou schopny pretvorit

znamé hry tak, ze vzniknou zcela nové pohybové hry. Od 2. ro¢niku déti postupné
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propojuji své zajmy se zajmy celé skupiny a usiluji o zamérné jednani (Mazal
2007).

Ve 3. a 4. ro¢niku dokazi déti ocenit uspéch svuj i uspéch spoluhrace. Proto se
hernimi dovednostmi. Déti umi Iépe respektovat pravidla a soustfedit se na danou

¢innost v pohybové hie i po mnohem delSi dobu (Mazal 2007).

Ve 4. a 5. roCniku pokracuje u déti pohybovy rozvoj, ve kterém zjistujeme pokusy
déti odstranit chyby ve hrach, kterych se dopoustéji. Vyhodu v rliznych
pohybovych i sportovnich aktivitach maji déti, které aktivné sportuji, nebo maji
vétSi zkuSenost s néjakym urcitym druhem sportu. Na konci tohoto obdobi se
zacCinaji jedinci ménit a dochazi k diferenciaci podle pohlavi zaku. Proto bychom
méli premyslet nad zatiZzenim jedincl nejen na zakladé fyzické zdatnosti, ale také
podle pohlavi (Mazal 2007).

V mladSim Skolnim véku dokazi déti hrat pohybové hry velmi dlouho. Hry, které
je bavi, pozname tak, Ze jsou déti neustale v pohybu a vyZaduiji jejich opakovani.

Mezi né patfi honicky, honiCky se zachranou a miCové hry (Dvorakova 2012).

V pohybovych hrach jsou u déti ¢asto vidét jejich emoce, protoZe vSechny
pohybové Cinnosti velmi prozivaji. U déti mizeme béhem pohybovych her vidét
radost, vztek, smutek, frustraci i zklamani. Déti se uli pfekonavat neuspéchy
a nesnaze. To vSe jim pomaha a pfipravuje je pro zivot. Diky realizaci
pohybovych her ve tfidé se rozviji schopnost respektovat a vnimat druhého,
spolupracovat, pomahat si, domluvit se a dodrzovat pravidla her (Dvorakova
2012). Ve hfe mohou zazit pocit uspéchu jak zdatni jedinci, tak i ti méné zdatni.

VSe zaleZi na vhodném vybéru a organizaci, popfipadé modifikace hry.
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1.3 Pohybova hra v télesné vychové

Pro potfeby pfedkladané publikace autofi zvolili déleni pohybovych her do dvou
zakladnich kategorii, které jsou uplatnitelné i s ohledem na strukturu vyuc€ovaci

jednotky télesné vychovy na 1. stupni zakladnich Skol.

e Drobné pohybové hry.
e Sportovni pohybové hry.

o Netradi¢ni sportovni hry.

Drobné pohybové hry nemaji pevnou kodifikaci pravidel (napf. hra na babu).
Umoznuji velkou variabilitu v§ech hernich slozek (poCet hracua, velikost herni
plochy, €as hry, vyuziti pomlcek atd.). Hry kladou naroky na kreativitu
a zkuSenost zadavajiciho vyucujiciho. Lze konstatovat, Ze bez vhodného vyuZiti
drobnych pohybovych her se vyudujici na 1. stupni ZS neobejde. Drobné

pohybové hry Ize délit dle riznych hledisek a vyuziti.

Zakladni déleni drobnych pohybovych her Ize definovat dle €asti vyu€ovaci
jednotky na uvodni, hlavni a zavéreCnou cCast. DalSi déleni je mozné orientovat
dle zaméfeni her (pro rozvoj rychlosti, vytrvalosti, s vyuzitim mic€, Zinének,

upolové hry apod.).

ZkuSeny ucitel vyuziva pohybové hry v télovychovnych chvilkach i v ostatnich

pfedmétech (Dvorakova a Engelthalerova 2017).

Sportovni hry se vyznacuji jasnou kodifikaci pravidel, ktera umoznuji jednotné
provedeni hry kdekoliv na svété (napf. fotbal). NejCastéji se jedna o €innost dvou
soupeficich stran o jeden spole¢ny pfedmét (napf. mic) (Taborsky 2004). Cilem
soupeficich stran je ziskat dle danych pravidel vice bodu, nez soupef (napf. vice
bodu, nebo branek). Pohybova hra je vyjime€na svou vztahovou a komunikaéni
dimenzi, které jsou dlUsledkem nestandardné se meénicich podminek herni
situace, vztahl mezi soupeficimi stranami a uvniti téchto stran (jsou-li aspon

dvouclenné) a vztahu k jednomu spole¢nému predmétu (Taborsky 2004).

Sportovni hry Ize délit opét dle nékolika hledisek (Lehnert et al. 2014; Taborsky
2005):

Pocet soupeficich hracl — jednotlivci, dvojice, tymy.
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Zpusob souboje — invazivni, neinvazivni.
Podstata hry — brankové, sitové, palkovaci, terové.

Finalni (celistvé) provedeni sportovni hry dle plnych pravidel vyZzaduje zpravidla
dlouhodobéjsi trénink zamé&feny na rozliéné herni aspekty. Na 1. stupni ZS se

velmi €asto pouzivaji modifikovana pravidla, umoznujici hru i mladSim détem.

Netradi¢ni sportovni hry Ize vnimat jako podskupinu sportovnich her. Néktefi
autofi vyuzivaji pro obé skupiny her jednotny nazev velké sportovni hry, pfipadné
velké pohybové hry (Blaha 2014). V pojeti pfedkladané publikace autofi zUstavaji
u déleni drobné pohybové hry a sportovni hry s podskupinou netradiCnich

sportovnich her. Tém se samostatné vénuje kapitola 1.6.

1.4 Zaclenéni hry do struktury vyucovaci jednotky

Vyuéovaci jednotka TV na 1. stupni ZS je obvykle v rozsahu 45 minut dvakrat

tydné. Struktura vyu€ovaci jednotky se sklada ze tfi Casti.

Na zaCatku hodiny je uvodni Cast, ktera zahrnuje nastup, obeznameni s cilem
hodiny a organizace. Tato ¢ast dale obsahuje zahfati organismu (rusnou cast)
a dynamické protazeni (pripravnou ¢ast). Cela tato ivodni ¢ast hodiny je dlouha
cca 12 minut (Fialova 2010). V ramci rusné Casti se Casto vyuzivaji rizné typy

drobnych pohybovych her.

Nasleduje hlavni ¢ast hodiny. V celé hodiné je tato ¢ast nejdelSi a méla by trvat
priblizn& 22 minut. Zaci se zde uéi nové pohybové dovednosti a zvysuji svou
vytrvalost, kondici i silu. | do této ¢asti hodiny se mohou zaclenit rizné pohybové

hry, které slouZi k rozvoji pohybovych schopnosti (Fialova 2010).

Posledni fazi vyu€ovaci jednotky je Cast zavére€na. Tato Cast by méla byt dlouha
okolo 11 minut. Zafazeny jsou nenaro¢né pohybové hry, které dokazi
zregenerovat a psychicky uvolnit Zaky po naroCné hlavni Casti. Nasleduji
kompenzaCni a protahovaci cviCeni. Na zavér by mélo nastat zhodnoceni

pribéhu celé hodiny (Fialova 2010).

Cilem hodiny télesné vychovy by méla byt maximalni mozna efektivita jednotky.

Cerna (2014) i Vilimova (2009) uvadsji, ze pokud je u 45 minutové cviebni
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jednotky efektivita €innosti kratSi nez 14 min, pak je hodina neefektivni. Primérné
hodnoty jsou 14 -17 minut. O vyborné efektivité mluvime, pokud je cviCebni ¢as

delSi nez 22 minut.

1.5 Clenéni sportovnich her v télesné vychové

Sportovni hry maji ve svété sportu velmi vyznamné postaveni. Ve svété je mnoho
profesionalnich soutézi, kde plsobi hvézdy soucasného sportu. Tito vrcholovi
sportovci jsou ¢asto inspiraci jiz pro zaky na 1. stupni zakladni Skoly. Sportovni
hry jsou dllezitym prostfedkem pro rozvoj pohybovych schopnosti a dovednosti

v télesné vychové (Dvorakova a Engelthalerova 2017).

B&hem $kolni télesné vychovy na 1. stupni ZS nelze poditat s realizaci
sportovnich her podle mezinarodnich pravidel. Aby byly tyto hry zvladnutelné pro
zaky mladsiho Skolniho véku, jsou vyuzivana rizné& modifikovana pravidla.
Hlavni dlraz se klade na prUpravna a herni cviceni, ktera prfedchazi samotnym
hram. Béhem prupravnych her a hernich cvi€eni Zaci ziskavaji dovednosti, které
pouziji az dosahnout urovné, diky které budou hrat sportovni hry podle platnych

oficialnich pravidel (Dvofakova a Engelthalerova 2017).

Pripravné hry i herni cviCeni ke sportovnim hram se zafazuji témér do vSech
Casti vyuCovaci hodiny. Zaklady sportovnich her pfi hodinach télesné vychovy se
vyuzivaji v prlpravné casti jako rzné honicky. V téchto honi¢kach se muze
vyuzivat i rizné sportovni nacini. Pokud zaci pfi hfe pouzivaji herni nacini, tak
rozviji svou rychlost, pohyblivost, silu a hlavné koordinacni schopnosti. BEhem
sportovnich her se zaci neustale seznamuji s pravidly bezpecného chovani

(Dvorakova a Engelthalerova 2017).

V hlavni ¢asti hodiny v ramci sportovnich her aplikujeme jednoducha priipravna
cviceni. Béhem téchto cviceni si zaci osvojuji herni Cinnosti jednotlivce, které jsou
nutné pro realizaci dané sportovni hry. Zaroven se ucCi spravné ovladat herni
nacini. Seznamuji se s pravidly, s povely rozhodCich (ucitell), uci se
spolupracovat a reagovat na soupefe i spoluhrace. Pro déti mladSiho Skolniho
véku je dulezité zajistit sportovni nacini, které bude odpovidat jejich moznostem.
Muze se jednat napfiklad o riizné velikosti micu, délku florbalovych hokejek, nebo

modifikaci rizného sportovniho nacini (Dvofakova a Engelthalerova 2017).
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Na konci 1. stupné zakladni Skoly se mohou zaci uplathovat jiz i jako organizatofi
her. Béhem tfidnich zapasl mohou pocitat a zapisovat vysledky. UCi se také

zasadam fair play a stavaji se i fanousky (Dvorakova a Engelthalerova 2017).

1.6 Netradi¢ni sportovni hry

Za netradiCni sportovni hry povazujeme hry méné znamé, ¢i méné rozSifené.
Pfesto jsou tyto hry velice zajimavé, zabavné i atraktivni. Netradi¢ni sportovni hry
maiji ¢asto jednoduché pravidla a jejich nacvik je rychly. Casto ke hie neni nutné
narocné financni vybaveni (Kupr 2014). V poslednich letech dochazi k velkému
pokroku v propagaci netradi¢nich sportovnich her diky medialnimu zajmu
(napf. flag footbal) a tim i zajmu SirSi vefejnosti. Zafazenim netradiCnich aktivit
zvySime atraktivnost dané hodiny. Pro zaky jiz samotny nacvik na netradicni

sportovni hru mize byt zabavou (Kupr et al. 2010).

Pokud se zaméfime na déti v mladSim Skolnim véku, tak vysledky studii,
vzniklych v poslednich nékolika letech, ukazuji tendenci k nedostateCnému
objemu pravidelné pohybové aktivity, a to pfiblizné u poloviny z nich. To ma
dopad na celkovy funkCni stav organismu nejen v obdobi jejich vyvoje, ale
i psychickou stabilitu v dospélosti (Suchomel 2006). NejvhodnéjSim typem
pohybového zatizeni pro déti vtomto obdobi, je dynamicka Cinnost aerobniho
charakteru s Castou zménou intenzity (intermitentni charakter), idealné
obohacena hernimi prvky. Je tomu tak zejména proto, aby se déti bavily
a k pohybové aktivité se rady vracely. Z hlediska fyziologického je cilem vytvofit
takovou aktivitu, ktera déti bude bavit a pfi které vydrzi po relativné dlouhou dobu
udrzet takovou intenzitu zatizeni, ktera je pro vyvoj jejich organismu optimalni
(Kupr et al. 2018).

Jako idedlni nastroj k odstranéni vySe zminéného trendu vyvoje se nabizeji
netradicni sportovni hry, protoZe jejich pravidla jsou snadno pochopitelna a Casto

kladou dlraz na zapojeni kazdého jedince do hry.

Potfeba pestrosti a atraktivnosti u pohybovych aktivit je u stavajici generace
Skolakll pfimo nezbytna. DnesSni doba nabizi rozsahlé mnozstvi moznosti,
a proto musi byt pohybova aktivita pro mladé zajimava, moderni a vyhovujici

jejich Zivotnimu stylu. Bez téchto podminek prudce klesa motivace a tim i u€inek
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provadénych aktivit. Z vysledkd fady Setfeni vyplyva, Ze pokud je pohybova
aktivita dostateCné atraktivni, jedinec pfi ni pocituje pozitivhi emoce a je ve stavu
flow, tak se k ni rad vraci a pravidelné se ji vénuje (Binney 2016; Dobry 2007;
Sigmund a Sigmundova 2011).

Netradi€ni sportovni hry nabizeji moZnost rozvijet osvojené dovednosti
a ziskavat nové atraktivnim zpusobem, protoze hradi vétSinou s danou hrou
nemaji zkuSenost. Dlvody, pro€ jsou idealnim prostfedkem pro doplnéni hodin
télesné vychovy, jsou predevSim jednoducha pravidla, rychly nacvik
a v neposledni fadé nenaro¢nost na vybaveni potfebné ke hfe. SoucCasné
Skolstvi a zejména pravé hodiny télesné vychovy si totiz Zadaji moznost okamzité
realizace, tedy aby se u pfipravy aktivit netravilo mnoho C€asu, ktery by mohl byt
vénovan samotné hie a aby vysledny vliv na Zzaky byl co mozna nejlepsi. Tyto
faktory délaji z netradicnich sportovnich her atraktivni inovaci hodin télesné

vyuky, a to jak pro studenty zakladnich, stfednich tak i vysokych skol (Kupr 2014).
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2 Ringo

Ringo je sitova hra, ktera se poprvé objevila na palubach zamorskych lodi na
zacatku 20. stoleti. Sou€asna podoba hry je plivodem z Polska, kde tuto hru hrali
Sermifi jako dopliikovy sport. Na letnich olympijskych hrach v Mexiku (1968) byla
hra prfedstavena Siroké vefejnosti. Hra neni narocna na materialni vybaveni,

proto je také velmi oblibena v rekreaénim vyuZiti.

Cela kapitola 2.1 je souhrn inspiraci z publikaci (Kupr et al. 2010; Rdzi¢ka et al.
2013; Rjabcova a Skruzny 2014).

2.1 Pravidla — klasicka

Pocet hraca: 2 druzstva — 2 az 6 hracu v kazdém druzstvu.

Hraci doba: 1 set do 15 bodu (rozdil minimalné dvou bodd nebo je hra ukoncena
pfi ziskani 17. bodu).

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

Hristé: 9 x 18 metrl (viz obrazek €. 1) = volejbalové hfisté (dvojice, trojice),

vyznacené ¢ary, v télocviéné vyska stropu minimalné 6 metra.

18 m

vyska sité
243 m

Obrazek €. 1: Hristé na ringo
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Charakteristika hry: hraji proti sobé dvé stejné pocetna druzstva. Ke hie hraci
potfebuji dva duté mékké krouzky. Hra pomaha rozvijet reakeni rychlost, postfeh,
obratnost, prostorovou orientaci i koncentraci. Dulezita je vtéto hie takeé

schopnost zménit rychle smér pohybu a tymova spoluprace.

Cil hry: cilem hry je dopad krouzku do hfiSté soupefe a ziskat tak bod.

Zahajeni hry: rozestaveni hracu uvnitf pole je na kazdém druzstvu. Hra zacina,
kdyz jeden hrac€ z druzstva stoji za koncovou €arou a podava.

Na signal rozhod€iho ve stejny moment podavaji obé druzstva (signal
rozhodCiho: — ,Pfipraveni“ + hvizd pistalkou). Srazi-li se béhem podani dva

krouzky, bod neziskava zadné druzstvo. Podani se opakuje znovu.

Pruibéh hry: hraje se zarovern se dvéma krouzky. Hrac¢, ktery po podani chytil
krouzek, hazi z mista, kde krouzek chytil. Snazi se hodit krouzek do pole soupefe
v poli nejsou mozné. Hrac, ktery krouzek chyti, okamzité stejnou rukou odhazuje
krouzek na druhou stranu hraci plochy. Krouzek si hra¢i nemohou pfendavat
z jedné ruky do druhé.

Pokud jednomu hraci vypadne krouzek z ruky, tak ho stale mize zachranit. Pfed
dopadem na zem muze stejnou rukou chytit krouzek znovu nebo krouzek mize
chytit spoluhrac. Chyti-li zaroven jeden krouzek dva spoluhraci, nejedna se o
chybu. Krouzek pfes sit musi odhodit jen jeden z nich. Hra¢ s krouzkem nesmi
chodit. Povolen je pouze jeden krok + vykrok smérem k siti. Hrac, ktery v béhu
chyta krouzek, ma povolené max. 3 kroky. B&€hem téchto tfi krokd maze krouzek
odhodit nebo mize odhodit po Uplném zastaveni.

Strany hfisté si druzstva méni, pokud jedno z druZstev ziska 8 bodu. Kdyz
spadne jeden krouzek na zem, vyména stale pokracCuje se zbyvajicim jednim
krouzkem. Vyména kon¢i v momenté, kdyz se oba krouzky nachazi mimo hru (na

zemi).

Stridani na podani: zména na podani nastava tehdy, pokud je soucet bodl

délitelnych 5 nebo 6, coz je z dlivodu toho, Ze se pfi hie pouzivaji dva krouzky.
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Bodovani: béhem jedné vymeény se rozdéluji vzdy 2 body (za kazdy krouzek
jeden bod). Druzstva mohou béhem jedné vymeény ziskat kazdy po jednom bodu.
Je také moznost, Ze druzstvo muze béhem jedné vymeény ziskat zaroven dva
body.

Pokud krouzZek spadnul za hranice herni plochy (out), bod ziskava druzstvo, které
krouzek nehazelo. Pokud po odhodu hrace spadne krouzZek na uzemi hfisté
protihra€e (nechytili ho), bod ziskava druzstvo, které krouzek odhodilo. Pokud
hra€ hazi krouzek, ktery se zastavi o sit (nepfehaodil ji), tak bod ziskava druhé
druzstvo.

Srazi-li se pfi hie v letu dva krouzky, o zisku bodu rozhoduje misto, kde krouzky
dopadnou. Pokud krouzek pfi podani teCoval sit a dopadne na stfedovou ¢aru
nebo za hranice hfisté, bod ziskava soupef. Hra konci, pokud jedno druzstvo

ziska 15 bodu. Nutny je rozdil 2 bodu.

Sporné situace:
e Rozhod&i musi uznat nazor hracu, kdyz se béhem sporné situace
shodnou vSichni hraci, ktefi jsou na hfisti.
e Bod se nezapocitava v situaci, jestlize rozhod¢i rozhodnou rozdilné (tzv.
,mrtvy krouzek®).
e Pokud rozhod¢i nevidél krouzek, tak o ném nesmi rozhodnout.
o KdyZ si je néjaky rozhodcCi ve sporné situaci nejisty, u stfedové Cary se

sejdou rozhod¢i a dohodnou se (bez ucasti hracl).

Nesmi se:

e S krouzkem béhat (pouze je povolen 1 krok + vykrok smérem K siti).

e KrouZek prfedavat z jedné ruky do druhé.

¢ Krouzek chytat navléknutim na ruku (neni dotyk prsta).

e Hrat ve vyskoku.

e Predstirat s krouzkem napfrah. Pfed odhodem je povolen pouze 1 naprah.

e Zdrzovat hru - posuzuje rozhodci. (Pokud ma rozhod¢i dojem, Ze se hrac
snazi umyslné zdrzovat hru, zacne odpocCitavat 5 sekund. V tomto

Casovém limitu musi hra¢ odehrat krouzek pres sit)
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o Drzenym krouzkem dotykat se svého téla, téla spoluhrace, sité nebo
hriste.

e Pfesahnout béhem hry stfedovou ¢aru nebo sit.

Hazeni: hraci mohou hazet vrchem i spodem. Alespori jedna noha musi byt pfi
hodu v kontaktu se zemi. Krouzek v letu musi vypadat, jako kdyz leti disk. Hra¢
nesmi hodit krouzek svisle (krouzek pfi odhodu nesmi byt v této pozici). Krouzek

se nesmi pfi letu prevracet.

Metodika hazeni — zpuisoby hazeni:

o KrouZek hrac drzi mezi palcem a ukazovackem. Odhod se provadi pomoci
rotaCniho pohybu prstl a Svihem zapésti. Pokud hra¢ odhodil krouzek
spravneé, tak krouzek rotuje pouze kolem své osy, neprevraci se a leti
rovnobézné se zemi.

e Krouzek je poloZeny na roztazené dlani a je opfeny o konecky prstu, ne
o palec. Rotaci provedou prsty.

e KrouzZek je navleCeny na jeden nebo dva prsty. Pfi odhodu hornim

obloukem se vytahnou prsty. Krouzek neleti rovné a Spatné se chyta.
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2.2 Modifikovana pravidla hry ringo

Modifikovana pravidla hry ringo vychazi z puvodnich pravidel, viz kapitola 2.1,
a z praktickych zkuSenosti pisatelu prace. Pravidla jsou upravena z duvodu

vyuziti této netradicni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hracua: 2 druzstva — 5 hraci v kazdém druzstvu.

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

Pomucky: 1 ringo krouzek (viz obrazek ¢&. 2), sit (cca 160 — 180 cm) nebo

provaz/stuha ve stejné vysce.

dfv “:;‘:\\?"{‘1
= 25% . N5y
o Y00 \’ v &?q

Obrazek €. 2: Ringo krouzky

HFisté: 9 x 18 metrl (viz obrazek €. 3), vyznacené €ary, v télocviéné vyska stropu

minimalné 5 metru.

Charakteristika hry: hraji proti sobé dvé stejné pocetna druzstva. Ke hie hraci
potfebuji jeden duty mékky krouzek. Hra pomaha rozvijet rekreacni rychlost,
postieh, obratnost, prostorovou orientaci i koncentraci. Dllezita je v této hie také

schopnost zménit rychle smér pohybu a tymova spoluprace.

Cil hry: cilem hry je umistit krouzek do hfisté soupefe a ziskat tak vice bodu.
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18 m

vyska sits
16-18m /

Obrazek €. 3: Modifikované hristé na ringo

Zahajeni hry: rozestaveni hracu uvnitf pole je na kazdém (doporuceni: 2 -1 — 2).
Hra zagina losem (napf.: hrou ,Kamen, nlizky, papir“, hod mince, atd.). Druzstvo,
které vyhraje, ziskava jako prvni krouzek a jde podavat. Podavajici hrac podava
z prostoru za koncovou ¢arou anebo mize podavat dva kroky smérem do hristé
od koncové €ary. Na signal uCitele podava (signal rozhod¢iho — ,Pfipraveni!

a hvizd pistalkou®). Hra€ ma na podani dva pokusy.

Pribéh hry: hraje se pouze s jednim krouzkem. Hra¢, ktery po podani chytil
krouzek, hazi z mista, kde krouzek obdrzel. Je dovolené jednou pfihrat
spoluhradi, ktery ale uz musi odhodit krouzek pfes sit. Snazi se hodit krouzek do
chytit krouzek do obou rukou. Hrac, ktery krouzek chyti, ma moznost pfendat si
krouzek do druhé ruky (pozdéji — pro starSi hraCe tuto vyhodu odstranit).
Nasledné odhazuje krouzek na druhou stranu hraci plochy. Pokud jednomu hradi
vypadne krouzek z ruky, tak ho stadle mize zachranit. Pfed dopadem na zem
muUze obé&ma rukama chytit krouzek znovu nebo krouzek muze chytit spoluhrac.
Chyti-li zaroven jeden krouzek dva spoluhraci nejedna se o chybu. Krouzek pres

sit musi odhodit jen jeden z nich. Hra¢ s krouzkem nesmi chodit. Povolen je
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pouze jeden krok + vykrok smérem Kk siti. Hrac, ktery v béhu chyta krouzek, ma
povolené max. 3 kroky. Béhem téchto tfi kroki muze krouzek odhodit nebo az po
uplném zastaveni. Vyména kon€i v momenté, kdyz se krouzek nachazi mimo hru
(na zemi). Neni nutnd zména stran. Pouze pokud jsou na jedné strané hraci
plochy nepfiznivé podminky (napf. slune¢ni paprsky, atd.). Strany hfisté si

druzstva mohou vyménit v momentg, pokud jedno z druzstev ziska 6 bodu.

Stridani na podani: zména na podani nastava tehdy, pokud jeden hra¢ podaval

jiz dvakrat. V tymu se na podani ,toCi“ (po sméru hodinovych rucicek). Kazdy
hra¢ ma na své podani dva pokusy.
e Varianty, které mohou nastat:
o Druzstvo A po podani ziskalo bod, podava opét podruhé stejny
hra€. Pokud opét druzstvo A ziska bod, tak na podani jde nyni
z druzstva A jiny hra€ (postoupi po sméru hodinovych ruci¢ek
0 jedno postaveni).
o Druzstvo A po podani prohralo (neziskalo bod), bude podavat
soupefici druzstvo B.
o Druzstvo B po svém podani prohralo (neziskalo bod). Na podani
jde druzstvo A, které se opét toCi po sméru hodinovych rucicek
0 jedno postaveni. Na podani jde dalSi hrac, i kdyz predtim jeho

spoluhra¢ podaval pouze jednou.

Bodovani: béhem kazdé vymeény se vzdy rozdéluje pouze 1 bod. Pokud krouzek
pfi podani teCoval sit a dopadne na stfedovou ¢aru nebo za hranice hfisté, bod
ziskava soupef. Hra kon¢i, pokud jedno druzstvo ziska 12 bodu. Nutny je rozdil
2 bodd.

O pfidéleni bodl rozhoduje vzdy ucitel. Pokud krouzek nevidél, tak o ném nesmi

rozhodnout. Podava opét stejné druzstvo.

Nesmi se:
e S krouzkem béhat (pouze je povolen 1 krok + vykrok smérem K siti).
e KrouzZek chytat navléknutim na ruku (neni dotyk prstu).

e Hrat ve vyskoku.
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e Predstirat s krouzkem naprah. Pfed odhodem je povolen pouze 1 napfah.

e Zdrzovat hru - posuzuje ucitel. (Pokud ma ucitel dojem, Ze se hrac snazi
umysiné zdrzovat hru, zaCne odpocitavat 5 sekund. V tomto Casovém
limitu musi hra€ odehrat krouzek pres sit’.)

o Drzenym krouzkem dotykat se svého téla, téla spoluhrace, sité nebo
hriste.

e PFesahnout béhem hry stfedovou ¢aru nebo sit.

Hazeni: hra¢i mohou hazet vrchem i spodem. Alespori jedna noha musi byt pfi
hodu v kontaktu se zemi. Krouzek v letu musi vypadat, jako kdyz leti disk. Hra¢
nesmi hodit krouzek svisle (krouzek pfi odhodu nesmi byt v této pozici). Krouzek

se nesmi pfi letu prevracet.

ZpUsob hazeni:
e Krouzek hrac¢ drzi mezi palcem a ukazovackem. Odhod se provadi pomoci
rotaCniho pohybu prstd a Svihem zapésti. Pokud hra¢ odhodil krouzek
spravné, tak krouzek rotuje pouze kolem své osy, neprevraci se a leti

rovnobézné se zemi.

Obrazek €. 4: Odhod ringo krouzku
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2.3 Zasadni rozdily v pravidlech

Podkapitola ma za cil jednoduchy a prehledny souhrn rozdild mezi ,klasickymi*
a ,modifikovanymi pravidly hry ringo.

Tabulka €. 1: Zasadni rozdily v pravidlech

Klasicka pravidla:

Modifikovana pravidla:

Vybaveni

Velikost hristé

Vyska sité
Pocet hracu
Hraci doba

ZpUsob podani

Pribéh hry

Stridani na

podani

Bodovani

2 ringo krouzky

18 x 9 m (volejbalové hfists)

243 cm
2 druzstva - 2 - 6 hracu
1 setdo 15

Hrac stoji za koncovou ¢arou
1 pokus.

Pfihravky mezi spoluhradi
nejsou mozné.

Krouzek je mozno chytit
pouze jednou rukou.

Vymeéna stran pfi 8 bodech.

PFi souctu bodl délitelnych 5
nebo o 1 vice.

Bé&hem vymeény je mozno
ziskat 2 body.

25

1 ringo krouzek

18 x 9 m (volejbalové
hFisté)

160 - 180 cm

2 druzstva - 5 hraca
1setdo 12

Hrac stoji za koncovou
Carou nebo dva kroky pred
Carou.

2 pokusy

Je povolena 1 pfihravka
mezi spoluhradi.

Krouzek je mozno chytit do
obou rukou.

Vymeéna stran pfi 6
bodech.

Hraci se na podani ,toci“ -
kazdy hrac¢ podava 2x.

Bé&hem vymeény je mozno
ziskat 1 bod.



2.4 Metodika prupravnych her a priklady hernich
cviceni
Kapitola ma za ukol seznamit ¢tenafe s moznostmi prapravnych her a hernich

cviCeni, ktera slouzi k efektivnimu a atraktivnimu nacviku pro danou vékovou

kategorii.

2.4.1 Seznameni se s krouzkem

NA POLICISTY A ZLOCINCE

Pomuicky: ringo krouzek do dvaojice.

Pocet hraci: 6 — 30 hracl, déleni do dvojic.

Pravidla: Zaci se rozdéli do dvojic. Kazda dvojice dostane jeden krouzek, za
ktery se spoleCné drzi (pouta). Z téchto déti se stavaji zloCinci. Urli se dvojice
— policisté. Jejich krouzek bude pfedstavovat tzv. ,majak®. Tato dvojice ma ruce
spole¢né s ringo krouzkem vzpazené nad hlavami. Jejich ukolem je, chytat

zlo€ince. Dotykem se role méni.

Obrazek €. 5: Ringo — Na policisty a zlocince

KRUH

Pomuticky: vice ringo krouzkl (napf. 6).

Pocet hraca: 8 — 30 hracd.

Pravidla: zaci vytvori jeden nebo dva kruhy (dle poctu déti) a posilaji si krouzek.
Nutné dodrzet pravidlo, Ze se krouzek posila pouze jednou rukou. Postupné
pfidavame vice krouzku, diky tomu zapojime do hry vétSi mnozstvi déti a tim

upoutame vétsi pozornost vSech v kruhu.
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Modifikace: 3 krouzky se posilaji na pravou stranu, 3 na levou stranu, krouzky

se posilaji za zady

Obrazek €. 6: Ringo — Kruh

BAREVNY KRUH

Pomuicky: rizné barevné ringo krouzky — vice kusu.

Pocet hraca: 6 — 30 hraca.

Pravidla: tato pripravna hra je t&Z23i obménou hry pfedchozi (Kruh). Krouzky
rozdélime podle barev. Zluta barva krouzku se posila vepredu v kruhu. Cerveny
ringo krouzek se posila za zady. Ze zac¢atku aktivity posilame dva Zluté a pouze
jeden Cerveny krouzek (pro pochopeni aktivity).

Pokud Zaci €innost zvladaji, mizeme pfidavat dalSi barvy (zeleny krouzek - drep,
modry krouzZek - vyskok a vzpazeni). Poté vzdy preda krouzek dale.

Pozn.: obmén je moznych mnoho (oto¢ka, zména sméru, leh na bficho/zada...).
Vzdy musime pozorovat skupinu déti, jak zvladaji jednotlivé pokyny. Podle

situace vzdy pfidavame dalSi krouzky Ci dalSi barvy a ukoly.
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Obrazek €. 7: Ringo — Barevny kruh

VYMEN SE

Pomuticky: jeden ringo krouzek.

Pocet hraca: 8 — 30 hracd, déleni do dvojic.

Pravidla: Zaci vytvofi dvojice a kruh. Jeden z dvojice sedi a druhy Zak stoji za
nim. Déti si v kruhu ringo krouzek kutali po zemi.

Sedici zak kutali a posila krouzek jiné dvojici. Ihned po ,odhozeni“ si stoupa,
v tom pfibiha zak z druhé dvojice (Zak, ktery stal) a seda si na jeho misto.

Prvni dvojice A a B, hrac¢ A sedi a ma krouzek, ktery posila jiné dvojici. Ihned po
,odhozeni“ si hra¢ A stoupa. DalSi dvojice C a D, Zzak C sedi a chyta krouzek.
V tom uz hraci B a D bézi a méni si pozici. Hra¢ D si seda pfed hrace A, ktery
stoji za nim. Hra¢ C chyti krouzek a okamzité ho posila jiné dvojici. Pfeda krouzek
a stoupa si. BEhem té doby pfibéhne hra¢ B a seda si na misto hrace C. Hrace
nabadame k tomu, aby se vystfidali uplné vSichni.

Pozn.: hra je nejprve obtizna na pochopeni, nasledné je ale skvéla na pozornost

a obratnost.
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Obrazek €. 8: Ringo — Vymén se (schéma)

Obrazek €. 9: Ringo — Vymén se

DRUZSTVA S MNOHA OBMENAMI

Pomlucky: ringo krouzek do kazdého druzstva.

Pocet hracu: 6 — 30 hracl, déleni do druzstev.

Pravidla: Déti rozdélime do druzstev o poctu cca 6 - 7 hracu. Kazdé druzstvo
vytvori zastup a dostane jeden krouzek. Druzstva stoji v dostateCné vzdalenosti

od sebe (alespon na rozpazeni pazi).
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Obrazek €. 10: Ringo — Druzstva s mnoha obménami

a) Podavani vrchem
Z&ci si v zastupu posilaji ringo krouzek vrchem. Posledni Zak v zastupu zGstava

stat a posila krouzek zpét vrchem dopfedu.

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

konec zastupu. Pozn.: Nutno urcit, kudy Zaci budou prebihat na konec zastupu.

c) Podavani spodem

Prvni hra¢ posle krouzek spodem (mezi nohama) dozadu. Timto zpusobem se
krouzek dostane az k poslednimu Zakovi, ktery krouzek zvedne nad hlavu
(vzpazi). Na pokyn ucitele opét posilaji stejnym zpusobem krouzek dopFedu.

Prvni v zastupu opét zvedne pazi s krouzkem.

d) Podavani spodem s prebihanim

Hraci posilaji krouzek spodem. Posledni s krouzkem pfebiha dopfedu do zastupu
a znovu posila krouzek spodem. UCitel urCi uzemi, kam se zaci musi timto
zpusobem dostat. Pozn.: Nutno urcit, kudy zaci budou pFebihat na zalatek

zastupu
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Obrazek €. 11: Ringo - Podavani spodem

e) Predavani stranou/bokem

Prvni hra€ v zastupu pfedava levou rukou krouzek hraci za nim. Levou stranou
se krouzek dostane az k poslednimu hraci, ktery si ho pfehodi do pravé ruky.
Pravou rukou pfedava krouzek opét dopfedu. Po pravé strané krouzek doputuje

az k prvnimu hraci.

f) Pfedavani stranou/bokem stridavé

Prvni hra¢ predava krouzek levou stranou dozadu dalSimu hraci. Tento hrac si
krouzek pfeda z levé ruky do pravé. Posila ho pravou stranou dozadu. Krouzek
se muze zastavit u posledniho hrace v zastupu, nebo ho hraci stejnym zpisobem

dopravi opét na zacCatek zastupu.

g) Podavani stridavé mezi nohama a vrchem nad hlavou

Prvni hra€ pfedava krouzek dozadu spodem mezi nohama. Hra¢ krouzek
pfevezme a dal ho predava vrchem nad hlavou. Treti hra€ predava krouzek opét
spodem. Dochazi ke stalému stfidani predavani. U posledniho hrace v zastupu
se krouzek zastavi, nebo ho hraci stejnym zplsobem dostanou opét na zacatek

zastupu.
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RYCHLEJSIi BERE

Pomucky: ringo krouzek do dvojice.

Pocet hraca: 2 — 30 hracd, déleni do dvojic.

Pravidla: Zaci vytvofi dvojice, které stoji naproti sobé a uprostfed mezi nimi je
poloZeny ringo krouzek. Je vhodné, pokud ucitel uri Cary, kde déti maji stat.
Krouzek je také umistén na urlené Cafe (pfimo uprostied mezi hraci). Ucitel
zadava ruzné pokyny, které zaci pIni (dfep, dotknout se svého nosu, vyskok, klek,
leh,...) Po vysloveni slova RINGO se dvojice snazi co nejrychleji dotknout (vzit
do ruky) krouzek. Kazdy si muze pocitat své body.

Pozn.: PFi této hie je dulezité upozornit na bezpecnost, o krouzek se nesmi

pretahovat.

Obrazek €. 12: Ringo — Rychlejsi bere (schéma)

Obrazek €. 13: Ringo — Rychlejsi bere
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2.4.2 Herni ¢innosti — hod

HOD DO PRAZDNEHO UZEMi

Pomuticky: ringo krouzek do druzstva.

Pocet hraca: 1 — 30 hracd, déleni do druzstev, max. 4 Zaci ve druzstvu.
Pravidla: vytvofime menSi druzstva (max. 4 Z4ci). Kazdé druzstvo ma jeden
krouzek. Druzstvo stoji v zastupu a prvni zak ma v ruce krouzek. Na pokyny
ucitele vSichni z prvni fady hodi do vymezeného prazdného uzemi krouzek. Az
vSichni hraci odhodi svUj krouzek, tak na pokyn ucitele pro néj bézi a predavaji

ho dalSimu v zastupu. Takto se vystfidaji nékolikrat vSichni Zaci.

Obrazek €. 14: Ringo — Hod do prazdného uzemi

HOD SPOLUHRACI

Pomuticky: ringo krouzek do druzstva.

Pocet hraca: 6 — 30, déleni do druzstev.

Pravidla: vytvofime druzstva (6 - 8 zaku). Kazdé druzstvo rozdélime na dvé
skupiny, které se postavi do dvou zastupu proti sobé (vzdalenost urci ucitel).
Hraci si mezi sebou hazi krouzkem. Ten, kdo krouzek odhodi, tak se fadi na

konec svého zastupu. Zaci mohou chytat krouzek ob&ma rukama.
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Obrazek €. 15: Ringo — Hod spoluhragi

ZABKY

Pomuticky: ringo krouzek do druzstva, obru¢ (Svihadlo, lano) do druzstva.

Pocet hraca: 2 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: kazdé druZstvo dostane jeden krouZek a postavi se do zastupu
(viz obr.). Pfed kazdé druzstvo polozime do pfiméfené vzdalenosti obruc€ jako
rybnik (moznost pouzit §vihadla, lano). Ukolem Zaku je se trefit dovnitf obruge
(hazi Zabku do rybnika). Hracg, ktery odhodi, bézZi pro krouzZek, pfedava ho
dalSimu hraci a pokracuje na konec zastupu. Kazdé druzstvo si mlze pocitat body

za uspésny hod do rybnika.

Obrazek €. 16: Ringo — Zabky
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OTOC SE A HOD

Pomuticky: ringo krouzek do dvaojice.

Pocet hraca: 2 — 30 hracd, déleni do dvojic.

Pravidla: dvojice stoji na uréenych €arach naproti sobé. Jeden z dvojice ma
v ruce krouzek. Jeho ukolem je krouzek tfikrat pfendat (otocit) kolem svého téla,
a poté ho spravné odhodit svému spoluhradi, ktery stoji naproti nému. Chytajici
fada Ceka, az vSechny ringo krouzky budou v rukach ¢i na zemi. Na pokyn ucitele
si pro spadlé krouzky mohou béZet. Na dalSi pokyn ucitele odhazuji krouzek

spoluhradi.

KOLIK HODIS

Pomuticky: ringo krouzek do dvaojice.

Pocet hraca: 2 — 30 hracl, déleni do dvojic.

Pravidla: dvojice stoji naproti sobé na uréeném misté (viz obr. 17). Jejich ukolem
je hazet si ringo krouzkem. Pocitaji, kolikrat si vzajemné dokazi krouzkem pfihrat,

aniz byjim spadl na zem. Pokud jim krouzek spadne na zem, pfedchozi pfihravky

Obrazek €. 17: Ringo — Kolik hodis

KOLIK SPOLECNE HODIME

Pomuticky: ringo krouzek do druzstva.

Pocet hracu: 3 — 30 hracl, déleni do druzstev.

Pravidla: déti vytvofi druzstva o stejném poctu hracu. Kazdé druzstvo udéla kruh.
V kruhu si navzajem hazi krouzkem a poditaji, kolik zvladnou hodu bez spadnuti

krouzku na zem. Pokud druzstvu spadne krouzek na zem, pfedchozi pfihravky

vvvvv
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Obrazek €. 18: Ringo — Kolik spoleéné hodime

HOD A VYMEN

Pomuticky: ringo krouzek do druzstva.

Pocet hraca: 8 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: skupina zakd vytvofi kruh. Uprostfed kruhu stoji jeden Zak, ktery ma
v ruce krouzek. Tento zak hodi krouzek jednomu z hracu na obvodu kruhu

a rychle si spolu vyméni misto. Hra pokracuje stejnym zplsobem dale.

JAK SE JMENUJI?

Pomuticky: jeden ringo krouzek do druzstva.

Pocet hracu: 8 — 30, déleni do druzstev.

Pravidla: skupina zakl utvofi kruh. Jeden Zak ma v ruce krouzek, ktery hodi
nékomu naproti sobé. Pfi odhozeni krouzku vyslovi jméno kamarada, kterému
ringo krouzek hodil a sedne si na zem. DalSi v kruhu pokracuji stejné. Ale pozor,
je dulezité hrace upozornit na to, Zze si musi pamatovat, komu krouzek hodily.
Posledni stojici hrac, ktery drzi v ruce krouzek, hazi tomu, kdo hru za¢al. Sedne
si. Chytajici hra¢ si musi rychle stoupnout a odhazuje krouzZek stejnému
kamaradovi jako na zacatku. Za¢ina druhé kolo.

Hra kon€i v momenté, kdy vSichni zaci stoji.
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SLOVO, KTERE SLOZIT NECHCES

Pomuticky: jeden ringo krouzek.

Pocet hraca: 8 — 30 hraca.

Pravidla: druzstvo zaku utvofi kruh. Ucitel na zaCatku hry urci slovo, které déti
budou skladat. Vhodné je deldi slovo s vice pismeny (SNEHULAK,
TELOCVICNA, KOLOTOC, BRAMBORY, atd.). Ukolem celé skupiny je snazit se
slovo neslozit. Déti si mezi sebou hazi ringo krouzkem. Pokud jim spadne na
zem, tak ,ziskavaji“ jedno pismeno. Pfi dalSim spadnuti krouZku na zem dostavaji
dalSi pismeno ze slova. Je zakazano hazet krouzek kamaradovi po své prave
a levé ruce. Pokud hazi vice skupin, vitézi skupina, ktera slovo neslozi.
Modifikace: DalSi moznosti je, Ze se mlze navazat na pfedchozi hru ,Jak se
jmenuji?“. Hraci si musi pamatovat pofadi, komu krouzek hazely a toto pofadi

dodrzovat.

2.4.3 Herni €innosti hod pres sit/provazek

DOSTAN KROUZEK NA DRUHOU STRANU

Pomuticky: ringo krouzek do dvoijice, sit/provaz/stuha (vySka cca 160 — 180cm).
Pocet hraca: 2 — 30 hracd, déleni do dvojic.

Pravidla: v télocvicné se natahne sit/provazek. Hraci se rozdéli do dvojic.
Z kazdé dvojice bude jeden hra€ na opacné strané sité. Stoji naproti sobé.
Nejprve stoji v kratSi vzdalenosti od sité/provazku. Jejich ukolem je hazet
krouzkem pres sit/provazek. Postupné se vzdalenost od sité/provazku vzdaluje.
Nakonec trénuji samotné podani z koncové ¢ary. Vzdalenosti vzdy uréuje ucitel.
Modifikace: hraci si mohou pocitat, kolikrat si vzajemné dokazi krouzkem pres
sit/provazek prihrat, aniz by krouzek spadl na zem. Pokud jim spadne na zem,

vwvs wvr

Pozn.: upozornit na bezpecénost.
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Obrazek €. 19: Ringo — Dostan krouzek na druhou stranu

VETRELEC

Pomiicky: sudy pocet ringo krouzk( (co nejvice), sit/provaz/stuha (vysSka cca
160 — 180cm).

Pocet hraca: 8 — 30 hracl, déleni na dvé druzstva.

Pravidla: Zaci vytvofi dvé stejné pocCetna druzstva. V télocviéné se vymezi herni
plocha (napf. volejbalové hfisté). Uprostied se natahne sit nebo provazek. Kazdé
druzstvo ma svou polovinu hfidté. Upozornime Zaky, kde je ¢ara a sit/provazek,
za ktery hraci nesmi. Na obé poloviny se polozi stejny pocet ringo krouzku
(vetfelc)). Po zaznéni startovniho signalu se hraci snazi hazet vetfelce na
polovinu soupefe. Vetielci by méli preletét sit/provazek. Ukolem je, mit na svém
uzemi co nejméné vetielcu. Déti mohou s krouzky chodit, nesmi do krouzkl kopat
(pouze hazet).

Jednodussi varianta: mezi tymy nebude sit/provazek.

Obmeéna: déti nesmi s ringo krouzky chodit. Tim déti donutime k vzajemné
pomoci ve skuping. Zaci si zaénou mezi sebou ve druZstvu pfihravat.

Pozn.: upozornit na bezpeCnost. UcCitel hlida, aby krouzky I|étaly prFes

sit/provazek. Ty, které nepreleti se vraci zpét druzstvu, které je chybné odhodilo.
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Obrazek €. 20: Ringo — Vetrelec

2.5 Vyuziti v prirodé

Hra diky své nenarocnosti na materialni vybaveni je vhodna i mimo télocvi¢nu Ci
venkovni hraci hfidté. Tuto netradi¢ni hru je mozné vyuzit také napf. v lese (,lesni
ringo“), nebo na zahradé. K této obméné hry staci pouze krouzek, provazek, dva
stromy a vhodné okoli. Mezi stromy se navaze provazek. Hraci se rozdéli na dvé

stejné pocetna druzstva a hra v pfirodé muze zacit.

Obrazek €. 21: Lesni ringo
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3 Brannball

Tato kolektivni palkovaci hra je Svédského puvodu. Pfeklad nazvu této netradiéni
sportovni hry znamena ,spaleny mi&“. Poprvé se v Ceské republice objevil diky
nabytkarské firmé IKEA, ktera je u nas od roku 1990. Dalsi palkovaci hry baseball
a softbal maji s touto kolektivni hrou mnoho podobnych, ale i odliSnych prvku.
Brannball je jednodu$si hra, jak po pohybové, tak i fyzické strance. Velkou

vyhodou a motivaci pro mnoho hracu je, Ze se v této hfe nevypadava.

Cela kapitola 3.1 je souhrn inspiraci z publikaci (Kupr et al. 2010; Ruzicka et al.
2013; Sadek a Kupr 2015).

3.1 Pravidla klasicka

Pocet hracu: 2 druzstva - 11 hra€d v kazdém druzstvu (+ 2 nahradnici,
minimalné 9 hraca v tymu, druzstva mohou byt koedukovana).

Hraci doba: 2 x 12 minut (hruby &as).

Pomucky: tenisovy micek, dfevéna palka - maximalni délka 70 centimetrd

a prumeér 5 centimetra (viz obrazek €. 22), vytyCovaci mety, rozliSovaci dresy.

tloustka
20

600
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Obrazek €. 22: Brannballova palka
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Hristé: 28x20 metrl - vnitini pole (viz obrazek ¢. 23)

palkovisté

E

-
cilova -
meta 55m D

I

hlavni ara 1.
meta

1x1m 4x2m
meta brénnera misto pro odpal

- -

box palkafa

Obrazek ¢. 23: Hristé na brannball

Velikost hiisté: 28 x 20 metra.

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

Meta brannera: 1 x 1 metr (mezi posledni ,cilovou“ metou a mistem pro odpal)
Mety: 4 mety v kazdém rohu mezi vnitfnim a vnéjSim hfistém (Ctvrta meta je
cilova).

Palkovisté: 16 x 6 metrl (misto, kam smi polafi, az kdyz hra¢ na palce provede

odpal.).

Charakteristika hry: hraji proti sobé dvé stejné poletna druzstva (palkafi
a polafi). Druzstvo se snazi ziskat vice bodu nez jejich soupef. Body ziskaji
probéhnutim cilové mety a spalenim protihra¢u. Druzstva na palce i v poli
ziskavaji body soubézné. Po poloCase se role druzstev méni. Ziskané body

zUstavaji a v bodovani se pokracuje v dalSim poloCase.

Cil hry: cilem druzstva je ziskat vétSi poCet bodl nez jejich soupef.
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Zahajeni hry: hra zacina losem, ktery rozhodne, které druzstvo pujde ve hfe jako

prvni na palku a jaké do pole. Losovani se provadi napf. pomoci mince. Rychlejsi

variantou je udani postu druzstev uz pfi samotném rozlosovani.

Hra na palce (,,palkari“): novy odpal vzdy zahajuje palkafr na pokyn rozhodc¢iho.

Kazdy palkafr se po vlastnim libovolném zpUsobu nadhozu snazi odpalit mi¢ek

do vysecCe a obéhnout vSechny mety s doSlapem na kazdou z nich. Hraci odpaluji

v poradi, které si predem ur€i (nesmi ho porusit). Palkafi nesmi branit hraciim

v poli chytani mi¢ku ani v pfihravani mi¢e. Pokud se toto stane, tak jsou spaleni

a vraci se na prvni metu.

e Dobry odpal

(@)

O

O

Micek dopadne do vysecCe a také tam zUstane.

Micek dopadne do vysece, ale po odrazu ji upusti.

Micek dopadne do vysecCe, po odrazu se dostane za hlavni ¢aru.
Ve vyseci pro odpal micek zasahne hrace Ci rozhodciho.

Micek je chycen nebo teCovan polafem.

Hrac teCuje micek (slaby dotyk palky), smér mi¢ku musi byt do
vysece.

Palkaf musi splnit také podminku, ze palku odlozi v misté pro
odpal. Pokud palku odlozi mimo stanovené misto, je palkar spaleny

a odchazi na metu €. 1.

o Spatny odpal

o Micek leti mimo vysec.

o Micek nedopadne do hraci plochy (pfed palkare).

o Palkar netrefi miCek a chysta se k novému odpalu.

Pokud dojde ke Spatnému odpalu, tak palkar zistava na misté. Hrac, ktery

béhem odpalu spoluhrace vybéhl, neni spalen, ale musi se rychle vratit na

svou puvodni metu, ze které vybihal. Odpalujici hra¢ odchazi na prvni metu.
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e Pohyb v poli

Po dobrém odpalu palkar bézi na prvni metu. Jeho cilem je co nejrychleji

probéhnout prvni az tfeti metu, poté cilovou metu.

O

Hrac sleduje micek, dle kterého se rozhoduje, zda ma jesté bézet
nebo uz zustat stat na meté.

Hraci se mohou predbihat a na jedné meté muize stat vice palkara.
Bézi po vnéjSim poli, kdyz si drahu zkrati, tak se musi vratit na prvni
metu.

Palkar je spalen, pokud nestihne doslapnout na metu, kdyz branner
zastavil hru zvolanim hesla ,BRAN.

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

DalSi palkaf muze odpalovat tehdy, kdyz se vSichni spaleni hraci

vrati na prvni metu.

e Zvlastni situace

o Zadny hraé neni na palce. V tento moment jde odpalovat hrag,

ktery ma za sebou nejmensi pocet odpald.

PfedCasny odpal

1. MiCek je palkafem odpalen pfed tim, nez branner uzavrel hru.
Palkar je ,spalen a postupuje na prvni metu.

2. Palkar odpalil micek po uzavieni hry, ale hraci se zatim nestihli
vratit na prvni metu. Palkar je ,spalen® a postupuje na prvni metu.
Ostatni hraci v poli se vraci na metu, ze které pfi predasném

odpalu vybehli.

Hra v poli (,,polafi“): polafi se po odpalu snazi co nejrychleji pomoci pfihravek

dopravit mi¢ brannerovi. Tim zamezi palkafum obihani met — ,spali je“. Polafi

jsou libovolné rozmisténi v poli (ve vnitini i vnéjSi ¢asti pole). Pfi odpalu nesmi

stat v uzemi palkovisté. Tam mohou az po samotném odpalu.

Cinnost briannera: brénner se nesmi pohybovat ve vnitfnim poli hfisté. Z pole

nemuze vzit ani mi¢ek. Jako jediny z polafl se pohybuje za hlavni ¢arou (ve
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vneéjSim poli). Jeho Ukolem je co nejlépe chytit pfihravku od spoluhracd. Hru
zastavi tehdy, kdyz chyti do ruky mic, alespor jednou nohou stoji ve svém uzemi
a zakfi¢i heslo ,BRAN*,

Body palkart
e 1 bod - postupné dosazeni cilové mety.
e 6 bodl — tzv. homerun — ob&hnuti vSech met na svUij odpal.
e 4 body — chyba hraca v poli (napf. branner sebral mi¢ek z vnitiniho pole,

polaf nebo branner prekrocil hlavni ¢aru).

Body polaru
e 2 body — pfimo z odpalu chyceni mi¢ku do jedné ruky (i mimo vysec).
e 1 bod - pfimo z odpalu chyceni mi¢ku do dvou rukou (i mimo vysec).
e 1 bod - za kazdého spaleného palkare.
e 6 bodu — absence hrace na palce.
e 5 bodl — zamérné poruseni poradi palkaru na palce.

e 1 bod - palkar odlozil palku mimo palkovisté.
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3.2 Modifikovana pravidla hry brannball

Modifikovana pravidla hry brannball vychazi z plvodnich pravidel, viz kapitola
3.1 a z praktickych zkuSenosti pisatelt prace. Pravidla jsou upravena z divodu

vyuziti této netradicni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hraca: 2 druzstva - 12 hracu v kazdém druzstvu.

Hraci doba: 4 x 5 minut (Hraci dobu Ize uzpuUsobit dle podminek a schopnosti
hracu.).

Pomuticky: tenisovy/pénovy micek (stejny rozmér jako tenisovy micek), raketa na
liny tenis, vytyCovaci mety, rozliSovaci dresy, Zinénka (do vnitfnich prostor).

Pozn.: v menSim prostoru je lepSi vyuzit pénovy micek.

Obrazek ¢. 24: Dilezité pomtcky pro hru

Hristé: 24 x 18 metr( (viz obrazek ¢. 25). Velikost hiisté je mozné uzpulsobit

prostorovym podminkam.

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

Meta brannera: 1 x 1 metr (mezi posledni ,cilovou“ metou a mistem pro odpal).
Mety: 4 mety v kazdém rohu mezi vnitinim a vnéjSim hfistém (Ctvrta meta je
cilova).

Palkovisté: 14 x 5 metr( (misto, kam smi polafi, az kdyz hra¢ na palce provede

odpal).
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palkovisté

hlavni &ara

cilova - A 1.
meta 55m D meta
1x1m 4x2m 0 ) q ) q
meta brénnera misto pro odpal
box pélkar

Obrazek €. 25: Modifikované hiisté na brannball

Charakteristika hry: hraji proti sobé dvé stejné poletna druzstva (palkafi
a polafi). Druzstvo se snazi ziskat vice bodu nez jejich soupef. Body ziskaji
probéhnutim cilové mety a spalenim protihracu. Druzstva na palce i v poli
ziskavaji body soubézné. Po poloCase se role druzstev méni. Ziskané body

zustavaji a v bodovani se pokracuje v dalsi ¢tvrtiné.

Cil hry: cilem druzstva je ziskat vétSi poCet bodl nez jejich soupef.

Zahajeni hry: hra zacina losem, ktery rozhodne, které druzstvo pujde ve hie jako

prvni na palku a jaké do pole. Losovani se provadi napf. pomoci ,stfihani’

(kdmen, nuzky, papir) nebo mince.

Hra na palce (,,palkari“): novy odpal vzdy zahajuje palkaf na pokyn ucitele.
Kazdy palkar se po vlastnim libovolném zplsobu nadhozu snazi odpalit mi¢ek
do vysecCe a obéhnout vSechny mety s doslapem na kazdou z nich. Hraci odpaluji
v poradi, které si pfedem ur€i (moznost zvolit libovolné pofadi). Palkafi nesmi
branit hra¢m v poli chytani mi¢ku ani v pfihravani mic¢e. Pokud se toto stane,

tak jsou spaleni a vraci se na prvni metu.
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Dobry odpal — Hra¢ ma nekonec¢né pokusd.

o Micek dopadne do vysece a také tam zUstane.

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

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

o Ve vyseci pro odpal micek zasahne hrace i ucitele.

o Micek je chycen nebo teCovan polafem.

o Hrac¢ teCuje micek (slaby dotyk palky), smér micku musi byt do
vysece.

o Palkaf musi splnit také podminku, Ze palku odlozi v misté pro
odpal. Pokud palku odlozi mimo stanovené misto, je palkar spaleny

a odchazi na metu €. 1.

Bezpecnost
Dbat na to, aby hraci vzdy odlozili palku do mista na odpal. Nehazeli s ni.
Dale je dulezité dodrzovat bezpe€nou vzdalenost ostatnich palkara, ktefi

Cekaji v ,boxu palkafi“ od odpalisté.

Spatny odpal
o Micek leti mimo vysec.
o Micek nedopadne do hraci plochy (pfed palkare).

o PalkaF netrefi mi¢ek a chysta se k novému odpalu.

Pokud dojde ke Spatnému odpalu, tak palkafi zUstavaji na misté. Hrag,
ktery béhem odpalu spoluhrace vybéhl, neni spalen, ale musi se rychle
vratit na svou puvodni metu, ze které vybihal. Odpalujici hra¢ odchazi na

prvni metu.

Pohyb v poli
Po dobrém odpalu palkar bézi na prvni metu. Jeho cilem je co nejrychleji

probéhnout prvni az tfeti metu, poté cilovou metu.

1. Prvotni nacvik (hra) — pochopeni principu met
o Palkar bézi na prvni metu a zUstane tam. Ostatni hraci také bézi
pouze na dalSi nejblizSi metu a zlstanou tam stat. Nebézi dal.
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o Hraci se mohou predbihat a na jedné meté mize stat vice palkari.

o Bézipo vnéjSim poli, kdyz si drahu zkrati, tak se musi vratit na prvni
metu.

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

o Kdyz je hraC spalen, vraci se co nejrychleji zpét na nejblizSi
(pfedchozi) metu (vraci se po obvodu vnitfniho pole).

o Dalsi palkaf mize odpalovat tehdy, kdyz se vSichni spaleni hraci
vrati na predchozi metu. DalSi odpal zahajuje vzdy ucitel. Tim

zamezime predCasnému odpalu.

o Hrac€ sleduje micek, dle kterého se rozhoduje, zda ma jesté bézet
nebo uz zustat stat na meté.

o Hracdi se mohou predbihat a na jedné meté mize stat vice palkari.

o BézZipo vnéjSim poli, kdyz si drahu zkrati, tak se musi vratit na prvni
metu.

o Palkar je spalen, pokud nestihne doslapnout na metu, kdyz branner
zastavil hru zvolanim hesla ,BRAN.

o Kdyz je hra€ spalen, vraci se co nejrychleji zpét na predchozi,
pozdéji na prvni metu. Vraci se po obvodu vnitiniho pole a musi
dosSlapnout na vSechny probéhnuté mety.

o Dalsi palkaf mize odpalovat tehdy, kdyz se vSichni spaleni hradi
vrati na prvni metu. DalSi odpal zahajuje vzdy ucitel. Tim zamezime

predCasnému odpalu.

e Zvlastni situace

o Zadny hraé neni na palce. Pokraduje se v poradi na palce.

Hra v poli (,,polafi“): polafi se po odpalu snazi co nejrychleji pomoci pfihravek
dopravit mi€¢ brannerovi. Tim zamezi palkaiftum obihani met — ,spali je“. Polafi
jsou libovolné rozmisténi v poli (ve vnitfni i vnéjsi ¢asti pole). Pfi odpalu nesmi

stat v uzemi palkovisté. Tam mohou az po samotném odpalu.
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Cinnost briannera: brénner se nesmi pohybovat ve vnitfnim poli hfisté. Z pole
nemuze vzit ani mi¢ek. Jako jediny z polaft se pohybuje za hlavni €arou
(ve vnéjSim poli). Jeho ukolem (Kupr 2014) je co nejlépe chytit pfihravku od
spoluhracu. Hru zastavi tehdy, kdyz chyti do ruky mi¢, alespor jednou nohou

stoji ve svém Uzemi a zakfi¢i heslo ,BRAN*.

Obrazek €. 26: Branner

Body palkart
e 1 bod - postupné dosazeni cilové mety.
e 6 bodl — tzv. homerun — ob&hnuti vSech met na svUij odpal.

e 4 body — branner sebral mi¢ek z vnitfniho pole.

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

e 1 bod - palkar odlozil palku mimo palkovisté.
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3.3 Zasadni rozdily v pravidlech

Podkapitola ma za cil jednoduchy a pfehledny souhrn rozdili mezi ,klasickymi*
a ,modifikovanymi pravidly hry brannball.

Tabulka €. 2: Zasadni rozdily v pravidlech

Vybaveni

Velikost hristé
Pocet hracu
Hraci doba

Velikost
odpalisté

Meta brannera

Velikost
palkovisté

Hra na palce

dfevéna palka, tenisovy
micek, vytyCovaci mety,
rozliSovaci dresy

28 x 20 metru
2 druzstva - 11 hracu
2 X 12 minut

4 X 2 metry

1x 1 metr

16 x 6 metru
Pofadi palkafl je dané.

PfedCasny odpal =
spaleni.

raketa na liny tenis, pénovy
micek,

vytyCovaci mety, rozliSovaci
dresy

24 x 18 metra

2 druzstva - 12 hracu

4 x 5 minut

4 X 2 metry

1x 1 metr

14 x 5 metrl

Porfadi na palce je libovolné.

PfedCasny odpal = novy odpal.

3.4 Metodika prapravnych her a priklady hernich

cviceni

Kapitola ma za ukol seznamit ¢tenafe s moznostmi prapravnych her a hernich

cviCeni, ktera slouzi k efektivnimu a atraktivnimu nacviku pro danou vékovou

kategorii.

3.4.1 Hry s mickem

HRY S MALYM MIiCKEM (tenisovy/p&novy micek).

Pomucky: vice tenisovych micka.

Pocet hraca: 1 — 30 hracd, déleni na jednotlivce, dvojice, druzstva.
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Pravidla:
a) Herni €innosti jednotlivce, kazdy hra¢ ma svij micek:
e Seznameni s mi¢kem — pfehazovani micku z ruky do ruky, malé hody nad
sebe.
e Hrac vyhodi micek pravou rukou a chytne levou rukou.
e Hrac vyhodi mi€ek do vzduchu co nejvyse a chytne
e Hrac hodi mi¢ek nad sebe a musi tlesknout, poté opét chyti mi¢ek do ruky.
o Tlesknout vickrat — kdo splni pocet tlesknuti, tak si sedne na zem.
o Soutéz, kdo tleskne nejvic krat.
e PrFedchozi cviCeni Ize obménit: dfep, otoCka, vyskok.
e Hra€ hodi miCek proti zdi a snazi se ho chytit (jednoru¢, obouruc,

s tlesknutim atd.).

Obrazek €. 27: Brannball — Herni €innosti jednotlivce

b) Hraci utvori dvojice (jeden micek):
e Kutaleni po zemi.
e Hod spodem.
e Hod vrchem.
e Hod s jednim dopadem o zem.

e Hod co nejvySe do vzduchu.
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Obrazek €. 28: Brannball — Hod s jednim dopadem o zem

c) Dvojice (dva micky):

Kazdy hra¢ ma jeden micek a navzajem si miCek nejprve kutali po zemi.
V dalSi fazi se uz opét hazi. Hraci musi ve stejny moment hodit mickem
a snazit se chytit micek jejich dvojice. Musi pocitat s tim, Ze micky se
mohou v letu spolecné stfetnout.

Kazdy hra¢ ma svuj mi¢ek. VSechny predchozi aktivity, které byly pouze
s jednim mi¢kem ve dvojici, Ize nyni aplikovat i se dvéma micky ve dvojici.
Musi pocitat s tim, Ze mi¢ky se mohou béhem vymény (na zemi, v letu)

stretnout.

d) Druzstva:

Za&ci utvori &tvefice a stoupnou si do tvaru &tverce. Do druzstva dostanou
dva micky a pomoci pfihravek si je hazi po obvodu &tverce mezi sebou
(napf. po sméru hodinovych rucicek). Nesmi se stat, aby jeden hra¢ mél
u sebe najednou dva micky.

Utvofi se mensi druzstva déti, které utvori kruh. Kazda skupina dostane
dva jinak barevné micky. Hraci si v kruhu s micky hazi. Hrac¢i nesmi hazet
kamaradum, které maji po své prave a levé ruce. Cilem je, Ze se dva micky

nesmi spole¢né potkat. Dulezité je chytat mic¢ky do rukou.
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KDO Z KOHO

Pomuticky: rozliSovaci dresy, 1x tenisovy micek.

Pocet hracua: 8 — 30, déleni na 2 druzstva.

Pravidla: tfidu rozdélime na dvé druzstva a oznacCime rozliSovacimi dresy.
Jedno druzstvo dostane tenisovy micek. Déti si mezi sebou hazi mi¢kem a snazi
se, at jim tenisovy miéek nespadne na zem. Ukolem druhého druzstva je sebrat
micek. Kdyz spadne micek na zem, tak pokraCuje v hazeni to druzstvo, které
micek sebralo dfive.

Modifikace: druzstvo si své hody pocita. Pokud spadne mi¢ek na zem, tak se
pocita opét znovu od Cisla jedna. Druhé druzstvo se snazi miCek chytit. Vyhrava
to druzstvo, které mélo vétsi Cislo (vétsi poCet hodl). Je vhodné urcit asovy limit.
Pozn.: upozornit na bezpecnost — fici pravidla, co se smi a nesmi (napf.: neprat

se 0 micek, nestrkat se).

3.4.2 Hry na metach

PIRATI A VZACNY POKLAD

Pomticky: 4x mety (Etverce z barevnych vytyCovacich met, obruce, Svihadla,
apod.), mnoho barevnych diamantd — 4 barvy (napf. plastova vi¢ka, barevné
papirky).

Pocet hraca: 12 — 30 hraca.

Pravidla: po prostoru jsou rozmisténé CcCtyfi mety (Ctverce z barevnych
vytyCovacich met, obruce, Svihadla, apod.) do tvaru obdélnika. Uprostied tohoto

%66

hristé je ,potopena lod*, kterou chrani Zralok (jeden Zak). Toto vétsi uzemi (kruh)
je ohraniéené (napk. nakresleny kruh, $vihadlo). Zralok lod chrani, protoZe v lodi
jsou ukryté vzacné barevné diamanty (napf. barevna plastova vicka, barevné
papirky, apod.). Tfida se rozdéli do Ctyf druzstev. Kazdé druzstvo zaujme jednu
metu (ostrov). Z déti se stavaji pirati. Kazdy ostrov ma svij nazev (barva). Pirati
z ostrova mohou sbirat pouze diamanty takové barvy, jak se jmenuije jejich ostrov.
Pro diamant se z kazdého ostrova mize vydat vzdy pouze jeden pirat. Sebere
diamant své barvy a utika zpét na svij ostrov. Na ostrové se dotkne dalSiho
pirata, ktery vten moment vybiha na lod. Zralok celou lod s diamanty chrani
(nesmi vybihat z uzemi lodi). Kdyz se dotkne pirata s diamantem, tak diamant

poklada zpét do lodi. Bez uspéchu se vraci na svUj ostrov. Po dotyku (placnuti)
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vybiha dalS$i pirat. Vitézi to druzstvo piratd, které sesbiralo nejvice diamantl své

barvy.
2 5
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Obrazek €. 29: Brannball — Pirati a vzacny poklad

VODNIK

Pomiicky: 4x mety (Ctverce z barevnych vytyCovacich met, obruce, Svihadla,
apod.), 4x tenisovy/pénovy micek, mnoho ,rybiek“ (micky, malé papirky,
plastova vicka, apod.).

Pocet hraca: 12 — 30 hracu.

Pravidla: po prostoru jsou rozmisténé CcCtyfi mety (Ctverce z barevnych
vytyCovacich met, obruce, Svihadla, apod.) do tvaru obdélnika. Uprostifed tohoto
hfisté se postavi jeden hra¢ (vodnik), ktery bude mit v t&ésné blizkosti rybicky
(napf. micky, malé papirky, plastova vicka, apod.). Tfida se rozdéli do Ctyf
druzstev. Kazdé druzstvo dostane jeden micek a zaujme jednu metu (domecek).
Z déti se stavaji rybafi. Rybafi se snazi ziskat pro svou skupinu co nejvice
rybicek. Lov zahgji uCitel. Na lov se mohou vydat tehdy, kdyz ,nahodi své udice".
Prihraji si mezi sebou micek, kdo mi¢ek odhodi, vybiha na lov. VZdy mohou vzit
pouze jednu rybiCku a musi ji dopravit do svého domecku. Poté mohou znovu
vybéhnout na dalSi lov. Vodnik se snazi své rybicky chranit. Pokud se dotkne
rybare, ktery ma v ruce rybicku, tak ji musi ihned na daném misté polozit. Tento
rybar bézi do domecku, kde si musi znovu ,nahodit svou udici®. Udéla to tak, Ze
tfikrat vyhodi micek do vzduchu a chyti ho. Ma nové nahozeno a muze se vydat

pro dalSi ulovek. Kdyz rybaf donese rybi¢ku do domecku, musi opét ,nahodit
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udici®. Staci se dotknout micku a znovu se vydava na lov. Vitézi to druzstvo
rybaru, které ma nejvice rybicek.
Modifikace: UcCitel mize urcit vice vodnika.

Obrazek ¢. 30: Brannball — Vodnik

PRENOS LEKTVARU

Pomucky: 2x tenisovy/pénovy micek, 2x vymezovaci meta.

Pocet hraca: 8 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: tfida se rozdéli na dvé druzZstva, ktera stoji v fadach zady k sobé
uprostied télocviény. Kazda fada vidi na svUj ukryt — vymezovaci meta, ktera se
nachazi na konci télocvi¢ny. Z hracua se stavaiji tajni agenti. Kazdé druzstvo ziska
vzacny lektvar (mi¢ek). Agenti maji za ukol prfenést vzacny lektvar bez poskozeni
do svého ukrytu. Agenti si musi lektvar pfihravat (nesmi si ho predavat). Agent,
ktery drzi lektvar v ruce, nesmi chodit/béhat. Ostatni agenti mohou prebihat
a hledat lepSi pozici. Pokud lektvar spadne na zem, tak se ,vylije®. VSichni agenti
z tohoto druzstva musi bézet na startovni misto, kde se lektvar obnovi. Vyhrava

to druzstvo, které rychleji prenese lektvar do ukrytu.
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Obrazek €. 31: Brannball — Prenos lektvaru

VRAT SE NA METU

Pomitcky: 4x mety (napf. ¢tverce z barevnych vytyCovacich met, obruce,
Svihadla, apod.), barevna znameni (barevné ringo krouzky &i vytyCovaci mety,
vyrobené barevné kruhy, apod.).

Pocet hraca: 1 — 30 hraca.

Pravidla: po prostoru jsou rozmisténé CcCtyfi mety (Ctverce z barevnych
vytyCovacich met, obru€e, Svihadla, apod.) do tvaru obdélnika. Déti béhaji po
metach ve vymezeném prostoru. Musi sledovat ucitele, ktery ukazuje barevna
znameni (barevné ringo krouzky ¢&i vytyCovaci mety, vyrobené barevné kruhy,
apod.). Ucitel ukazuje tfi barvy — zelenou, oranzovou a C&ervenou. P¥i zelené
barvé Zaci bézi. Oranzova barva ukazuje, Zze se Zaci musi vratit na pfedchozi
metu. Pokud zrovna stoji na meté, tak se nikam nevraci. Kdyz ucitel ukaze

¢ervenou barvu, tak se vSichni musi zastavit.

3.4.3 Nacvik odpalu

NACVIK S RAKETOU

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

Pocet hraca: 2 — 30 hracl, déleni do dvojic.

Pravidla: zaci utvofi dvojice. Kazda dvojice dostane jeden tenisovy/pénovy
micek a raketu na liny tenis. Dvojice stoji ve vétSi vzdalenosti od sebe. Jeden
24k odpali miek s tim, Ze se snazi mifit pfed svého kamarada (zakazat davat

velké rany). Kdyz micek odpali, tak polozi raketu na zem a ihned bézi na misto
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kamarada (na druhou stranu). Druhy z dvojice mezitim sebere micek a bézi
k raketé. Dvojice se takto stfida.

Pozn.: zde je dulezité déti naucit, Ze palku musi vzdy polozit na zem (ne odhodit).

Obrazek €. 32: Brannball — Nacvik s raketou

PRESNEJSi VYHRAVA

Pomucky: do skupiny - tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis.

Pocet hraca: 2 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: Zaci utvofi mensi druzstva. Kazdé druzstvo bude mit svlj vymezeny
prostor pro odpal a prostor, do kterého bude odpalovat. Cilem druzstva je ziskat
co nejvice bodu za spravné odvedeny odpal (mi¢ek musi dopadnout do
vymezeného prostoru). Hraci se v odpalu stfidaji.

Pozn.: ucitel zajiStuje kontrolu spravného odpalovani a upozorni na bezpecnost.

3.4.4 Nacvik na post brannera

LAVINA

Pomucky: tenisovy/pénovy micek pro kazdého zaka, meta na post brannera
(napf. 4x vytyCovaci meta).

Pocet hracua: druzstva, idealné 12 hracd ve druzstvu.

Pravidla: z jednoho Zzaka se stava branner, ktery si stoupne do svého
vymezeného prostoru. Ostatni hraci vytvofi v dostatecné vzdalenosti pulkruh.

Kazdy hra¢ ma v ruce micek. Na povel uCitele zaCnou co nejpfesnéji a postupné
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po jednom hazet micky na brannera. Ten se snazi chytit co nejvice micku. Hraci

se na postu brannera stfidaji.

Obrazek €. 33: Brannball — Lavina (schéma)

Modifikace: hraci v plalkruhu se v hazeni mi¢kl na brannera stfidaji. Nejprve
hazi hra€ z pravé strany a nasleduje hod hrace z levé strany. Na konci odhazuji

své micky hraci uprostfed fady.

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

HORKA BRAMBORA
Pomucky: 1x tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, meta pro brannera
(napf. 4x vytyCovaci meta).

Pocet hracu: druzstva, idealné 2 — 15 hracl ve druzstvu.
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Pravidla: hrac¢i se rozmisti uvnitf hfisté (polafi). UrCi se branner, ktery zaujme
pozici v meté brannera. UCitel nebo jeden zak odpali mi¢ek (horkou bramboru)
do histé. Ukolem polaf je, co nejrychleji a nejpresnéiji dostat horkou bramboru
k brannerovi. Polafi si nechtéji spalit ruce, a proto si mezi sebou horkou bramboru
musi pfihravat co nejrychleji. Nesmi jim spadnout na zem. Hra se opakuje, ucitel

(zak) se snazi odpalovat micek vzdy na jiné misto hraci plochy.

Obrazek €. 35: Brannball — Horka brambora

3.4.5 Zjednoduseny nacvik samotné hry

ODPAL A OBEHNI

Pomiicky: 1x tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, meta pro brannera
(napf. 4x vytyCovaci meta), 4x mety (napf. Ctverce ze Ctyf barevnych
vytyCovacich met, obru€e, Svihadla, apod.), rozliSovaci dresy.

Pocet hracu: 2 — 12 hracul, déleni na 2 druzstva.

Pravidla: pfipravi se mensi hraci pole, které je ohrani€ené ¢tyfmi metami. Hradi
se rozdéli na dvé druzstva. Jedno druzstvo se rozmisti uvnitf hfisté (polafi). UrCi
se jeden hrac z polar(, ze kterého se stane branner. Ten se postavi na svou
metu. Druha skupina hracl jsou palkafi. Z této skupiny se hraci postupné stfidaji
na palce. Pomoci rakety na liny tenis odpali micek do vymezeného prostoru.
V ten moment hra¢ poklada palku a vybiha na prvni metu. Jeho cilem je obéhnout
vSechny mety a dostat se az za metu cilovou. Polafi maji za ukol, co nejrychleji,

pomoci pfihravek dostat micek k brannerovi. Kdyz branner chyti micek, musi
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zakfi¢et heslo ,BRAN®. Pokud se bé&zici palkaF nestihl dostat za cilovou metu,
musi stejné vSechny mety obéhnout. Teprve poté mize odpalovat dalsi palkafr.

Pozn.: druzstva si mohou pocitat body. Za kazdou hru je udélen nanejvys 1 bod.

3.5 Brannball s prekazkovou drahou

Brannball je hra naro¢na na prostorové podminky. Tato varianta je vhodna do
mensich prostor €i jako obména klasické netradi¢ni hry brannball s propojenim
rizného naradi v télocvi¢né.

Pravidla hry brannball s pfekazkovou drahou vychazi z modifikovanych pravidel,

viz kapitola 3.2.

Pocet hracu: 16 — 30 hracu, 2 druzstva.

Hraci doba: vSichni hraci na palce musi odpalit a probéhnout pfekazkovou drahu
Pomuicky: tenisovy/pénovy micek, raketa na liny tenis, 5 obruci, vytyCovaci
mety, rozliSovaci dresy, zinénka (do vnitfnich prostor), naradi/nacini/pomucky dle
moznosti.

Hristé: télocvicna nebo volny venkovni prostor (viz obrazek €. 36).
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@  ytyzovacimety
(slalom)

koza t&locviénd
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—_— (podiezeni)
cllova Eara
L1
&asti Svédské bedny
LT tesotond

lavitka
(pfebs&hnuti)
meta meta

Zinénka

" box palkafi
brénner

Obrazek €. 36: Hristé na brannball s prekazkovou drahou

Misto pro odpal: Zinénka.

Meta brannera: cca 1 x 1 metr (mezi posledni ,cilovou® metou a mistem pro
odpal), postaci obru€ &i vytyCovaci mety.

Charakteristika hry: hraji proti sobé& dvé stejné pocetna druzstva (palkafi
a polafi). Druzstvo se snazi ziskat vice bodl nez jejich soupef. Body ziskaji za
probéhnuti celého Useku (pfekazkova draha, cil), spaleni protihraCl a chyby
soupefe. Druzstva na palce i v poli ziskavaji body soubézné. Po vystfidani celého
druzstva na palce se role obraci. Ziskané body zustavaji a pokraCuje se

v bodovani.

Cil hry: cilem druZstva je ziskat vétSi poCet bodu nez jejich souper.

Zahajeni hry: pfed samotnou hrou ucitel zakim dukladné vysvétli prekazkovou
drahu. Jednotlivé ukoly, které na hrace u konkrétnich pfekazek Cekaji. Hra zaCina
losem, ktery rozhodne, které druzstvo puljde ve hie jako prvni na palku a jaké do
pole. Losovani se provadi napf. pomoci ,stfihani“ (kamen, nlzky, papir) nebo

mince.
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Hra na palce (,palkari“): novy odpal provadi palkar na pokyn ucitele. Kazdy

palkai se snazi po vlastnim libovolném zplUsobu nadhozu odpalit micek.

Nasledné musi probéhnout co nejrychleji celou pfekazkovou drahu a probéhnout

cilovou €arou. Hraci odpaluji v pofadi, které si pfedem urci. Palkafi by neméli

branit hraclim v poli v chytani ani v pfihravani mi¢ku. Pokud se toto stane, tak

jsou spaleni a bod ziskaji polafi.

Dobry odpal — Hra¢ ma nekone¢né mnoho pokusu.

o Micek dopadne do hraciho pole.

o MicCek zasahne hrace ¢i ucitele.

o Hrac teCuje micek (slaby dotyk palky), smér mi¢ku musi byt do
hraciho pole.

o Palkarf musi splnit také podminku, Ze palku odlozi v misté pro
odpal. Pokud palku odlozi mimo stanovené misto, bod ziskaji
polafi, ale palkaf musi svoji drahu probéhnout. Ma také Sanci ziskat

pro svUj tym bod.

Bezpecénost
Dbat na to, aby hraci vzdy odlozZili palku do mista na odpal. Nehazeli s ni.
Dale je dulezité dodrzovat bezpecnou vzdalenost ostatnich palkarl, ktefi

Cekaji v ,boxu palkart“ od odpalisteé.

Spatny odpal
Pokud se hra¢ do palky netrefi (na tfeti pokus), tak je spaleny a bod
ziskava druzstvo soupefre. Neuspésny palkaf micek do pole hodi a vybiha

na prekazkovou drahu.

Pohyb v poli

Po dobrém odpalu palkar ihned bézi na prekazkovou drahu. Jeho cilem je
co nejrychleji zdolat vSechny prekazky a probéhnout cilovou ¢arou. Palkar
je spalen, pokud nestihne doslapnout na metu, kdyz branner zastavil hru

zvolanim hesla ,BRAN*. Dal$i palkaf muZe odpalovat tehdy, kdyZ se hrac
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vratii z pole. DalSi odpal zahajuje vzdy ucitel. Tim zamezime

predCasnému odpalu.

o Prekazkova draha
Fantazie pfi sestavovani prekazkové drahy neni omezena. Naradi a nacini
je mozné rizné kombinovat. Vzdy je nutné dbat na bezpec€nost pfi cviceni,
prostorové moznosti a drahu pfizpUsobit dovednostem zakl. Prekazky
mohou byt postavené tak, ze je zaci mohou prelézat, prolézat, podlézat.
Na nafadi mohou vylézt, seskakovat z n&j, podlézat ho a prebihat ho.
Slalom pfekonaji béhem nebo skoky. Pouzit I1ze také Svihadlo, gumu Ci
mi¢ (pfeskoky, driblovani, atd.). Vyvarovat by se mélo prekazkam
poloZzenych na zemi, kde mohou Zaci uklouznout (napf. obruce, Svihadla,
tyCe, apod.). Dulezité je, aby zadané ukoly (pfekazky) zvladli Zaci
samostatné. Nutné je pfipravit takovou pfekazkovou drahu, aby ji bylo
realné bezpecné probé&hnout za pfiblizné stejnou dobu, jako se dostane

mi&ek k brannerovi (Janoskova, Serakova 2019).

¢ Priklady mozného naradi a nacini
o Teélocviéného naradi: lavicka, Svédska bedna (i pouze jeji Casti),
koza télocvi¢na, télocviény kin, zinénka, trampolina, apod.
o Teélocviéné nacini: vytyCovaci mety, Svihadla, medicinbaly, rizné

druhy micd a micku, apod.

o Priklad prekazkové drahy
1. LaviCka — pfebé&hnuti lavicky.
2. Casti Svédské bedny — preskoceni.
3. koza télocvicna — podlezeni.
4. slalom — vytyCovaci mety.

5. Svihadlo — 3x pfeskok jakymkoliv zplisobem.

Hra v poli (,,polafi“): jeden z polafu je branner, ktery je ve svém uzemi (v meté).
Polafi jsou rozmisténi uvniti pole pfi okraji t€locviény. Nesmi stat v draze béhu

palkare. Pokud by mu branili ve zdolavani prekazek, ziska bod palkat. Ctyfi hragi
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musi zaujmout misto na ,metach®, které jsou v rozich hraci plochy. Po odpalu se
polafi snazi pomoci pfihravek co nejrychleji dostat miCek na kazdou metu
a nakonec brannerovi. Hra€ musi stat v meté s miCkem vzdy alespon jednou
nohou. Hraci si mohou micek pfihravat (hazet) nebo ho mohou posilat po zemi.
Pokud dostanou micek k brannerovi dfive, nez palkar stihne probéhnout cilem,

ziskavaji bod.

Cinnost briannera: brénner se nesmi pohybovat ve vnitfnim poli hfisté. Z pole
nemuze vzit ani mi¢ek. Jeho ukolem je co nejlépe chytit pfihravku od spoluhracu.
Hru zastavi tehdy, kdyz chyti do ruky mic, alespori jednou nohou stoji ve svém
Uzemi a zakFi¢i heslo ,BRAN.

Body palkart
e 1 bod - dosazeni cilové Cary.
e 1 bod - branner sebral mi¢ek z vnitiniho pole.

e 1 bod — zamezovani probihani drahy polafem.

Body polart
e 1 bod - za kazdého spaleného palkare (palkaf nestihl probéhnout drahu).
e 1 bod - palkar odlozil palku mimo palkovisté.
e 1 bod - palkafi se nepodaifilo potfeti spravné odpalit (musel micek hodit).

e 1 bod - palkaf brani polafim v chytani a pfihravani micku.

Obrazek €. 37: Brannball s prekazkovou drahou
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Obrazek €. 38: Brannball s prekazkovou drahou - branner
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4 Kin-ball

Sportovni hra kin-ball vznikla v roce 1986 v Kanadé. Je to netradi¢ni hra, ktera
se fadi mezi nejmladSi hry na svété. Hra je znama také pod nazvem ,Omnikin®
(-v8e v pohybu“). Tato hra je velice zabavna, ale fyzicky celkem narocna.
Nejdfive méla byt tato netradicni hra terapii pro déti. Méla jim pomoci odstranit

problém s prosazenim se v kolektivu.

Cela kapitola 4.1 je souhrn inspiraci z publikaci (Ruzi¢ka et al. 2013; Kupr 2014;
Janssen a Leblanc 2015; Sadek a Kupr 2015).

4.1 Pravidla klasicka

Pocet hraca: 3 druzstva - 4 hraci v kazdém druzstvu
Hraci doba: 3 x 7 minut (3 periody)
Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 122 centimetrl (viz obrazek

€. 39), barevné rozliSovaci dresy pro kazdé druzstvo

KIN-BALL

JEUR
PRACTICE/PRATIQUE * OUTSIDE/EXTER

Obrazek ¢. 39: Mi¢ na kin-ball (priimér 122 cm)

Hristé: 20 x 20 metrl (viz obrazek ¢&. 40)
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20 m

20m

Obrazek €. 40: Hristé na kin-ball

Charakteristika hry: nekontaktni miCova hra, kde proti sobé sou€asné hraji tfi
druzstva. Druzstva jsou barevné odlisena. V jednom druzstvu mohou byt Zzeny
i muzi. Kazdé druzstvo se snazi ziskat vice bodu, nez ostatni dva tymy. Druzstvo,
které odpaluje mic, zvola barvu jednoho tymu. Vyvolany tym se snaZi povolenym
zpusobem zpracovat mic€ a zabranit padu na zem. Pokud je tento tym Uuspésnym,
tak prebira podani a odpaluje mi¢ na soupefe. Hra pokracCuje bez preruseni do
té doby, pokud neodpiska rozhod&i chybu. Chybujici druzstvo neziskava nic,

naopak zbyla dvé druzZstva si pfipisuji kazdy jeden bod.

Cil hry: cilem hry je ziskat vy$Si poCet bodl nez soupefici dvé druzstva.

Zahajeni hry: hra zaCina losem. Tym, ktery mél pfi losu Stésti, podava jako prvni.

Zbyla dvé druzstva se rozmisti po hraci ploSe.
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Podani mice

Na zacCatku hry se podava ze stfedu hfisté. Misto podani v pribéhu hry je
stejné s mistem, kde byla hra zastavena.

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

Jesté pfed samotnym podanim musi podavajici hra¢ zvolat ,OMNIKIN
a BARVU tymu“, na ktery chtéji uto€it. Zvolani musi byt fe€eno pfed
odpalem.

Tym musi podat do 10 vtefin od prvniho kontaktu s miCem. Po zahajeni
hry rozhod¢im musi byt odpal do 5 vtefin.

Mi¢ musi byt podan smérem vzhidru nebo jeho draha uderu je soubézna
s podlahou.

Odpal musi byt dlouhy minimalné 1,8 metr(i. KratSi odpal nebo odpal do
zeme je povazovan za chybny.

Podava se vzdy uvnitf hraci plochy.

V odpalech se hraci z jednoho tymu musi vZdy pravidelné stfidat.

Pfijem mice

Mi¢ se nesmi dotknout zemé ani hranic hfisté.

Mic pfijima pouze jeden hrac. Spoluhraci se postupné pfidavaji.

PFijem muze hra¢ uskutecnit libovolnou Casti téla.

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

Celé druzstvo se postupné chysta na dalSi odpal.

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

neziskava zadny bod. Chybujici druzstvo provadi dalSi podani.

Mozné chyby:

Druzstvo nestihne chytit a zpracovat mic.

Druzstvo provede Spatny odpal.
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Premisténi mice

Pokud ma druzstvo Spatnou pozici pro odpal, tak se mohou hraci s miCem
premistit, aby zaujmuli pozici vyhodnéjSi. Pfemisténi musi stihnout v Casovém
limitu, ktery je ur€eny pro odpal, coz je 10 sekund. VZzdy se musi nejméné jeden
hraCc z podavajiciho tymu dotykat miCe. Ve druzstvu si béhem premisténi

nemohou s miCem pfihravat a nad micem musi mit neustalou kontrolu.

Komunikace

PFi této micové hie je komunikace velmi dulezita. Kin-ball je hra, kde se uspéch
druzstva opira o komunikaci a tymovou spolupraci. Hraci se musi mezi sebou
rychle domluvit — napf. smér, kam mic¢ odpali. Druzstvo se musi domluvit

doopravdy rychle, diky tomu nebudou mit soupefi as na obranné postaveni.

69



4.2 Modifikovana pravidla hry kin-ball

Modifikovana pravidla hry kin-ball vychazi z plvodnich pravidel, viz kapitola 4.1,
a z praktickych zkuSenosti pisateld prace. Pravidla jsou upravena z divodu

vyuziti této netradicni sportovni hry na 1. stupni zakladni Skoly.

Pocet hracéu: 3 druzstva - 5 hracd v kazdém druzstvu.
Hraci doba: 3 x 5 minut.

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetru (viz obrazek €. 41),

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

Hristé: 15 x 15 metrl (viz obrazek ¢. 42)

Charakteristika hry: nekontaktni miCova hra, kde proti sobé soucasné hraji tfi
druzstva. Druzstva jsou barevné odliSena. V jednom druzstvu mohou byt divky
i chlapci. Kazdé druzstvo se snazi ziskat vice bodl, nez ostatni dva tymy.
Druzstvo, které odpaluje mi¢, zvola barvu jednoho tymu. Vyvolany tym se snazi
povolenym zpUusobem zpracovat mic€ a zabranit padu na zem. Pokud je tento tym
uspésSnym, tak prebira podani a odpaluje mi¢ na soupefe. Hra pokracuje bez
preruseni do té doby, pokud neodpiska ucitel chybu. Chybujici druzstvo

neziskava nic, naopak zbyla dvé druzstva si pfipisuji kazdy jeden bod.
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15m

Obrazek ¢. 42: Modifikované hristé na kin-ball

Cil hry: cilem hry je ziskat vyS$Si poCet bodl nez soupefici dvé druzstva.

Zahdajeni hry: hra zacina losem (napt. ,stfihani“ (kdmen, nazky, papir), mince,
atd.). Tym, ktery mél pfi losu Stésti, podava jako prvni. Zbyla dvé druzstva se

rozmisti po hraci ploSe.

Podani mice

e Na zacatku hry se podava ze stfedu hfisté. Misto podani v prabéhu hry je
stejné s mistem, kde byla hra zastavena.

e Pozice na podani vypada tak, ze Ctyfi hraci z tymu se obéma rukama
dotykaji mice. Mi¢ se nedotyka hraci plochy. Uder provadi posledni paty
hra€ z tymu, ktery ma spojené a napnuté obé paze.

o Jesté pfed samotnym podanim musi podavajici hra¢ zvolat ,OMNIKIN
a BARVU tymu“, na ktery chtéji utocCit. Zvolani musi byt feCeno pied
odpalem.

e Tym musi podat do 10 vtefin od prvniho kontaktu s mi€em. Po zahajeni

hry uCitelem by mél byt odpal do 5 vtefin. Zpoc€atku Ize delSi Cas tolerovat.
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Mi¢ musi byt podan smérem vzharu nebo jeho draha uderu je soubézna
s podlahou.

Odpal do zemé je povazovan za chybny.

Podava se vzdy uvnitf hraci plochy.

V odpalech se hraci z jednoho tymu musi vzdy pravidelné stfidat.

Podani v bodech

1. Ctyfi hradi se dotykaji mie (provadi se napt. klek na pravé, vzpazit).
2. Paty hrac odpaluje. Ma spojené a napnuté obé paze.
3. PFed odpalem musi hlasité zvolat ,OMNIKIN a BARVU tymu®, na ktery
chce jeho tym utocit.
4. Nasleduje odpal.
Obrazek €. 43: Odpal mice
Pfijem mice

Mi¢€ se nesmi dotknout zemé ani hranic hfisté.

Mi¢€ mohou pfijmout dva hraci, ale také pouze jeden. Ostatni spoluhraci se
postupné pFidavaji.

PFijem muze hrac/i uskutecnit libovolnou ¢asti téla.

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

Celé druzstvo se postupné chysta na dalSi odpal.
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Zisk bodu: jeden bod ziskavaji vzdy dvé druzstva. Treti druzstvo, které se
provinilo chybou, neziskava Zadny bod. Chybujici druZstvo provadi dalsi podani.
Body pocita ucitel.
Mozné chyby:

e Druzstvo nestihne chytit a zpracovat mic.

e Druzstvo provede Spatny odpal.

Premisténi mi€e: pokud ma druzstvo Spatnou pozici pro odpal, tak se mohou
s miCem pfemistit, aby zaujmuli pozici vyhodnéjSi. Pfemisténi musi stihnout
v Casoveém limitu, ktery je urCeny pro odpal, coz je 10 sekund. Vzdy se musi
nejméné jeden hra€ z podavajiciho tymu dotykat mice. Ve druzstvu si b&€hem
premisténi nemohou s miCem pfihrdvat a nad miem musi mit neustalou

kontrolu.

Komunikace: pfi této miCové hfe je komunikace velmi dulezita. Kin-ball je hra,
kde se Uspéch druzstva opira o komunikaci a tymovou spolupraci. Hracum je
mozné nejprve vysveétlit, Ze cilem odpalu je, aby protihraci mi€ nechytli a ten spadl
na zem. Hraci se musi mezi sebou rychle domluvit — napf. smér, kam mic¢ odpali.
Druzstvo se musi domluvit doopravdy rychle, diky tomu nebudou mit soupefi ¢as

na obranné postaveni.
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4.3 Zasadni rozdily v pravidlech

Podkapitola ma za cil jednoduchy a pfehledny souhrn rozdili mezi ,klasickymi*
a ,modifikovanymi pravidly hry kin-ball.

Tabulka €. 3: Zasadni rozdily v pravidlech

Vybaveni specialni kin-ballovy mi€¢ o specialni kin-ballovy mi¢ o
pruméru 122 centimetrd, pruméru 84 centimetrd, barevné
barevné rozliSovaci dresy  rozliSovaci dresy

Velikost 20X 20 m 15 x 15 metru

hristé

Pocet hracai 3 druzstva - 4 hraci 3 druzstva - 5 hracu

Hraci doba 3 X 7 minut 3 x 5 minut

Podani mice Mice se musi dotykat 3 Mice se musi dotykat 4 hraci.
hradi.

Odpal musi byt min. 1,8 Délka odpalu neni
metru. specifikovana.

Prijem miée  Mic pfijima pouze 1 hrac. Mi¢€ mohou pfijimat 1 nebo 2
hraci.

4.4 Metodika prapravnych her a priklady hernich
cviéeni
Kapitola ma za ukol seznamit ¢tenafe s moznostmi prupravnych her a hernich

cviCeni, ktera slouzi k efektivnimu a atraktivnimu nacviku pro danou vékovou

kategorii.

4.4.1 Seznameni s micem

CASOVANA BOMBA

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri nebo 122
centimetrd.

Alternativni pomtcky: gymnasticky mi¢ (pramér 75 — 85 centimetrd),

nafukovaci plazovy mi¢ (primér alespor 71 centimetr()
Pocet hraca: 8 — 30 hraca.
Pravidla: Zaci se rozmisti po télocvicné. Jeden zak dostane mi¢ (bombu), se

kterym si kutali po zemi. Ucitel vzdy pocCita napfiklad do péti (do tfi). V tento
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moment musi Zzak pfedat nebo poslat po zemi mi¢ nékomu dal$imu. Zak, ktery
stihl bombu pfedat v Casovém limitu si sedne na zem. Pokud bombu (mic)
neposle v uréeném limitu dal$imu hradi, tak bomba vybuchne. Zak mi¢ posle, ale
jde na okraj télocvi¢ny, kde udéla pét diepl (zlstava tam stat).

Modifikace: Kdo stihl bombu pfedat v ¢asovém limitu, zaujme jinou pozici,

napfiklad klek na prave, vzpaZit.

STUJ A POSLI

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o primeéru 84 cm nebo 122 centimetru.
Alternativni pomiicky: gymnasticky mi¢ (prmér 75 — 85 centimetrl),
nafukovaci plazovy mi¢ (pramér alespon 71 centimetrt).

Pocet hraca: 8 — 30 hraca.

Pravidla: Zaci stoji v dostateéné vzdalenosti od sebe po prostoru télocvicny.
Kazdy stoji na svém misté&, které nebude opoustét. Z4ci si posilaji po zemi kin-

ballovy mi¢. Mi¢ nesmi poslat tomu, kdo mu ho poslal.
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Obrazek €. 44: Kin-ball — Staj a posli

4.4.2 Honi¢ky

e BEZ MICE

JAK SE DELA ZACHOD?

Pomlucky: tfi rizné barevné krouzky/vytyCovaci mety/barevné tvary.

Pocet hraci: 8 — 30 hracu.

Pravidla: ugitel nejprve zakim fekne, jaka barva co znamena. Zaci b&haji po
kruhu nebo po vymezeném prostoru. UCitel ma v ruce tfi barevné predméty. Kdyz
neukazuje zadny predmét, tak déti béhaji. Pokud ukaze Cervenou barvu, tak déti
udélaji pozici tzv. ,zachod* (klek na prave, vzpaZzit pravou). Kdyz ukaze Zlutou
barvu, Zaci si lehnou na zem. Posledni modra barva ukazuje, Ze Zaci délaji skoky
snoZzmo na misté. UcCitel muze jednotlivé barvy a pokyny pozménit.

Modifikace: kdyz se zaci nauci tzv. pozici ,zachod®, tak na znameni Cervené
barvy Zaci vytvofi druzstva o 5 ¢lenech. VSichni ve skupiné musi jit do pozice tzv.

,zachod®. Vytvofi maly kruh, kde se uprostied dotykaji vzpazenyma rukama.
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e MIC STALE NA ZEMI

SNEHOVA KOULE

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o primeéru 84 cm nebo 122 centimetra.
Alternativni pomucky: gymnasticky mi¢ (pramér 75 — 85 centimetr(),
nafukovaci plazovy mi¢ (prdmér alespon 71 centimetra).

Pocet hraca: 6 — 30 hracd.

Pravidla: jeden hra¢ ma kin-ballovy mi¢ (obrovska snéhova koule) a pohybuje
se s nim po vymezeném prostoru (mi¢ vede pred sebou). Kdyz se mi¢ nékoho
dotkne, tak tento hraé zmrzne. Musi zistat stat na misté (stoj rozkrodny). Zak
musi Cekat na zachranu, ktera se mu dostane tak, Zze ho dalSi hra¢ podleze.

Postupné Ize pfidavat vice snéhovych kouli (micua).

Obrazek €. 45: Kin-ball — Snéhova koule

ZACAROVANY MiC

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o primeéru 84 cm nebo 122 centimetru.
Alternativni pomucky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetr(),
nafukovaci plazovy mi¢ (prdmér alespon 71 centimetra).

Pocet hraca: 8 — 30 hracd.

Pravidla: ucitel nejprve vymezi prostor, ve kterém se budou moci zaci pohybovat.
Jeden zak ma zaCarovany mic. Pohybuje se s nim po prostoru, kutali ho pred
sebou a nékoho se dotkne. Kdo byl zaCarovanym mic¢em zasazZen, tak si bere
mi¢ a opét s nim prfed sebou kutali. Snazi se zasahnout (dotknout) nékoho

dalSiho.
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Modifikace: lepSi menSi pocet hract (cca 15 hracl) a zmensSit hraci plochu. Koho
se zaCarovany miC dotkne, ten se musi zastavit a nesmi se dale pohybovat.
Prevezme mic, ktery posle (kutali) na ostatni zaky. Koho se mi¢ dotkne, tak ho
opét prebira. Pokud se mi¢ nikoho nedotkne, tak ten, kdo ho posilal, si pro néj

bézi. Z mista, kde mi¢ chytil ma dalsi pokus.

ZACHOD

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm.

Alternativni pomicky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetru),
nafukovaci plazovy mi¢ (prdmér alespon 71 centimetra).

Pocet hraca: 8 — 30 hraca.

Pravidla: déti se pohybuji ve vymezeném prostoru. Jeden Zak dostane mic, ktery
pred sebou vede (kutali). Ukolem Z&ka je, dotknout se miGem co nejvice
ostatnich hracd. Koho se dotkne, tak ten musi zaujmout pozici tzv. ,zachod* (klek
na pravé, vzpazit pravou). Vysvobozen bude tim, Ze ho dalSi hra¢ ,splachne”

(pohyb vzpazenou rukou doll — pfipazit). Stfidat hrace s micem.

Obrazek €. 46: Kin-ball — Zachod
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e MIC V RUKACH

VYMEN S| KAMARADA

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetra.

Alternativni pomucky: gymnasticky mi¢ (pramér 75 — 85 centimetr(),
nafukovaci plazovy mi¢ (prdmér alespon 71 centimetra).

Pocet hraca: 8 — 30 hracd.

Pravidla: dva Zaci dostanou mi¢, ktery spole¢né drzi nad hlavami. Pokud je tento
zpusob pro déti obtizny (rozdilna vySka Zzaku), lze drzeni miCe obmeénit.
Vzrustové mensi déti mohou mic drzet ve vySi pasu. Dvojice hracu se pohybuje
po vymezeném prostoru. Jejich cilem je, dotknout se mi¢em néjakého hrace.
Koho se mi¢ dotkne, tak jeden z dvojice se vyméni s chycenym hracem. Hra
pokracuje stejnym zplsobem dale. UCitel musi hlidat, ze se zaci vzdy vyméni.
Pozn.: s miCem se nesmi hazet. Pokud détem bude délat problém nékoho chytit,

tak zmenSime hraci plochu.

Obrazek €. 47: Kin-ball — Vymén si kamarada

4.4.3 Manipulace s miéem

PREDAVANA

Pomuicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetri (2 skupiny
=2 mice).

Alternativni pomucky: gymnasticky mi¢ (primér 75 — 85 centimetr(),

nafukovaci plazovy mi¢ (pridmér alespon 71 centimetra).
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Pocet hraci: 6 - 30 (podle poctu zakl je vhodné rozdélit tfidu na dvé druzstva)
Déti ve druzstvu vytvofi dvojice.
Pravidla: ucitel vymezi prostor (¢ary), kde ma kazdy stat. Dvojice stoji naproti

sobé na velikost mi¢e. MiC si pfedavaji:

a) Ve vysi pasu — Ve druzstvu si zaci pfedavaji mi¢ ve vysi pasu (s miCem
nehazet). Posledni dvojice na obou koncich musi vZzdy mi€ polozit na zem, poté

zvednout a predat dale.

b) Nad hlavami — Ve druzstvu si mi¢ pfedavaji nad hlavami (s mi¢em nahazi).
Vsichni hraci maji po celou dobu ruce nad hlavami. Posledni dvojice na obou

koncich musi vZzdy mi¢ polozit na zem, poté zvednout a pfedat dale.

Obrazek €. 48: Kin-ball — Nad hlavami

c) Pouzij bricho — Ve druzstvu se déti snazi pfedavat mi¢ pomoci svého bficha

(téla). Nemély by si pomahat rukama (dat je za zada).
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Obrazek €. 49: Kin-ball — Pouzij bficho

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

Pomoci chodidel se snazi predat miC dalSi dvojici.

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

CIK CAK

Pomiicky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrd (2 druzstva
= 2 mice).

Alternativni pomucky: nafukovaci plazovy mic¢ (primeér alespori 71 centimetr().
Pocet hraca: 6 — 30 hracd, déleni do 2 druzstev (idealné 10 — 14 zaka).
Pravidla: Zaci vytvori dvojice. Stoupnou si naproti sobé a poté jedna strana udéla

krok na stranu. Rozestoupi se tak, Ze naproti nim nikdo nestoji tzv. ,cik cak®.
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Obrazek €. 51: Kin-ball — Cik Cak (schéma)

a) Kutaleni — Zaci stoji dale od sebe. Rukama poslou mi¢ na dal$iho hrace
(Sikmo pred sebe).

b) Podavani — Cela skupina se posune bliZ k sobé& (na velikost mi¢e). Zaci si
podavaji mic, aniz by jim spadl na zem.

c) Piebihani — Zaci si mi¢ podavaji nebo kutali. Podle &innosti si stoupnou tak,
jako v prechozich aktivitach. Posledni s mi¢em preb&hne na zadatek. Zak miize
mic drzet v rukach nebo ho kutali pfed sebou.

d) Hazeni — Z4ci stoji v mensi vzdalenosti. Vrchem hodi mi¢ dal$imu hragi, ktery

se snazi mic chytit.

CTVEREC

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetra.

Alternativni pomiuicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primér alespon 71 centimetrq).
Pocet hracua: 12 - 16 hraca.

Pravidla: déti se rozdéli na 4 druzstva. Ucitel urci, kam si kazdé druzstvo stoupne
(rozestup alespon 3 — 4 metry). Jednotliva druzstva tvofi &tyfi vrcholy Ctverce.
Jeden zak z jedné skupiny ma mic. Mi¢ pomoci riznych ¢innosti dostane do dalsi
skupiny (po sméru hodinovych ruci¢ek). Pfeda mic€ jednomu hraci a v této skupiné
zustava. DalSi hra€ s miCem opét vybiha do dalsi skupiny. Prostfidaji se vsSichni

hraci.
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Obrazek é. 52: Kin-ball — Ctverec (schéma)

a) Kutaleni — Hrac bézi a kutali mi¢ pfed sebou.

b) Drzim mi¢ — Hrac drzi mi€ v obou rukach. S miCem bézi a pfeda dalSimu
hradi.

c) Bézim a hodim — Hrac udéla napr. 2 kroky (podle vzdalenosti) a vichem mi¢
hodi. Cela skupina musi davat pozor, at nékdo mi¢ chyti. Pfeda ho hraci, ktery

je pravé na radé.

Obrazek €. 53: Kin-ball — Bézim a hodim

UKRYJ POKLAD
Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetrl, rozliSovaci dresy.

Alternativni pomucky: nafukovaci plazovy mic¢ (primeér alespori 71 centimetr().
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Pocet hraca: 8 — 30 hracd, déleni do 2 druzstev.

Pravidla: rozdélime tfidu na dvé druzstva. Jedno druzstvo dostane rozliSovaci
dresy. Kazdé druzstvo ma svou skry$ pro poklad (mi€¢) na opacném konci
télocvicny. Hraci se libovolné rozmisti ve vymezeném prostoru celé hraci plochy.
UrCi se strazce skrySe, ktery se jediny muze pohybovat (pouze v prostoru
skrySe). Ostatni hraci se pohybovat nesmi (nechodi). Hra zacina losem. Kdo
vyhraje, ziskava prvni poklad a ma moznost ho pfemistit do své skrySe. Druzstvo
si poklad bude posilat, pfihravat. Jejich cilem je dopravit poklad do skrySe. Tim
ziska bod. Tym, ktery zrovna nema mic¢ (poklad) se snazi soupefim poklad
sebrat. Pokud nékdo z tymu udéla krok, ztraci poklad a ziskava ho soupef. Kdyz
nékteré druzstvo ziska 2 body, tak se obé druzstva mohou strategicky premistit.

Budou mit limit napf. 5 sekund.
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Obrazek €. 54: Kin-ball — Ukryj poklad (schéma)
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Obrazek €. 55: Kin-ball — Ukryj poklad

ZUSTAN VE VZDUCHU

Pomlucky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 cm.

Alternativni pomucky: nafukovaci plazovy mic¢ (primér alespori 71 centimetr().
Pocet hraca: max. 12 hraca.

Pravidla: hraci hazi s micem, aby ho udrzeli co nejdéle ve vzduchu. Mi¢ nesmi
spadnout na zem. Hra¢i mohou pouzivat pouze ruce nebo hlavu. Do mice
nekopaji.

Modifikace: Tfidu rozdélime na dvé nebo vice druzstev. Jaké druzstvo udrzi mi¢
déle ve vzduchu, tak vyhrava. Také mohou pocitat, kdo vicekrat mi¢ hodi, aniz

by jim spadl na zem. Kdo bude mit nejvice pfihravek (hodu), tak vyhrava.

4.4.4 Chytani mice

TROJUHELNIKY

Pomucky: 2 specialni kin-ballové mi¢e o priméru 84 cm, 2x frisbee, 6x
vytyCovaci meta.

Alternativni pomucky: 2 gymnastické mice (primér 75 — 85 centimetru),
2 nafukovaci plazové mice (prumér alespon 71 centimetru).

Pocet hraca: 12 — 30 hracd, déleni do 2 druztev.

Pravidla: déti rozdélime na dvé druzZstva. Kazdé druzstvo rozdélime na 3 malé
skupiny (3 — 5 déti ve skupiné). Na zemi vytvofime dva trojuhelniky - vrcholy

oznacime barevnymi terCi/krouzky. Na kazdé strané trojuhelnika sedi ¢lenové
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jedné skupiny (viz obrazek 56) . Uprostfed trojuhelniku je polozeny mi¢. Ucitel
nejprve ukazuje krouzek a fika také jeho barvu. Dvé skupiny této barvy musi
zareagovat. Hraci z téchto skupin vezmou mi¢ a musi ho pfemistit na urCené
misto, kde je frisbee. Poloha frisbee se muze ménit. VSichni hraci se musi dotykat
mice. Cilem je polozit mi€¢ na ur€ené misto dfive nez druhé druzstvo.

Modifikace: ucitel pouze ukazuje barevny krouzek (beze slov). Déti zaviou odi,

ucitel fekne barvu (muUze také napf. anglickym jazykem).
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Obrazek €. 56: Kin-ball — Trojuhelniky (schéma)

CARODEJ

Pomuticky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetra.

Alternativni pomticky: nafukovaci plazovy mi¢ (priimér alespon 71 centimetr()
Pocet hraca: 8 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: ucCitel je zly Carodéj. Zaklel vSechny Zaky (zaklinadlo — OMNIKIN). Déti
se vysvobodi pouze tehdy, pokud chyti mi¢ a zakfi¢i ,OMNIKIN + svou
barvu/&islo tymu® (napf.: ,OMNIKIN jedna“). Zaky rozdélime na stejné podetna
druzstva (cca 5 hracl). Kazdé druzstvo dostane své Cislo/barvu. Hraci stoji po
obvodu kruhu (viz obr. 57) a ¢arodéj (ucitel) je uprostfed a ma kin-ballovy mic.
zareagovat a chytnout hozeny mi¢, aby nedopadl na zem a dale zaujmou pozici
tzv. ,zachod®. Obé ruce maji vzpazené a drzi mi¢. Kazdy hra¢ se musi dotykat
mice. Pokud se jim povede chytit mi¢ a zakfi¢i ,OMNIKIN barva/€islo“, tak jsou
vysvobozeni (jedno kolo nehraji - odpoc€ivaji). Nasledné je Carodéj zase
zaklinadlem zakleje.

Modifikace: déti stoji zady k ¢arodéji, sedi atd. Hraci béhaji po obvodu kruh.
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Obrazek ¢&. 57: Kin-ball — Carodéj (schéma)

CHYTTE SI MiC

Pomlucky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetru.

Alternativni pomucky: nafukovaci plazovy mic¢ (primér alespori 71 centimetr().
Pocet hraca: 12 — 30 hracd, déleni do druzstev.

Pravidla: zaky rozdélime na druzstva o stejném poctu hracu (cca 5 hracu).
Jednotliva druzstva dostanou Cislo nebo barvu. Hraci v druzstvu jsou stale
u sebe. Druzstva jsou rozmisténa volné po télocviéné. Zaci lezi/sedi nebo jsou
ve difepu — urCi ucitel. UCitel je uprostied télocvicny. Kin-ballovy mi¢ vyhodi
rychle zareagovat a mi€ chytit, aby nespadl na zem. Kone¢na pozice celého
druzstva je tzv. ,zachod® (klek na pravé, vzpazit pravou) a mi€ drzi v obou rukach
nad hlavami. Kazdy ze druzstva se musi dotykat mice.

Modifikace: hraci z jednotlivych druzstev jsou rozmisténi volné po télocvi¢né.

Nesmi byt u sebe.
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CisLA

Pomlucky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetru.

Alternativni pomiuicky: nafukovaci plazovy mi¢ (primér alespon 71 centimetrq).
Pocet hraca: 12 -30 hracu, déleni do druzstev.

Pravidla: Zaci si stoupnou po obvodu kruhu. Zaky rozpo&itame - rozdame &isla
od jedné do péti. Jednotliva Cisla jsou druzstva. V jednom druzstvu musi byt cca
5 hracu. Ucitel si s miCem stoupne doprostied kruhu. Vyhodi mi¢ vysoko do
se chytit mi€. Konec€na pozice celé skupiny je opét klek na pravé, vzpazit. Kazdy
hra€ se musi dotykat kin-ballového mice.

Modifikace: hraci po obvodu kruhu béhaji.

Obrazek é. 58: Kin-ball — Cisla (schéma)
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Obrazek é. 59: Kin-ball — Cisla

4.4.5 Odpalovani

ODPAL ME

Pomucky: specialni kin-ballovy mi¢ o priméru 84 centimetru.

Alternativni pomucky: nafukovaci plazovy mic¢ (primér alespori 71 centimetrt).
Pocet hraca: 18 — 30 hracd, déleni do 6 druzstev.

Pravidla: hraci se rozdéli do Sesti druzstev. Kazdé druzstvo dostane Cislo/barvu.
Tfi druzstva si stoupnou na jednu stranu télocvi¢ny. DalSi tfi druzstva si stoupnou
naproti nim. Vzdalenost urCi ucitel. Jednotliva druzstva stoji u sebe. Jedno
druzstvo dostane kin-ballovy mi¢. Jeden hra¢ z tohoto tymu bude stéat
a odpalovat. Zbytek tymu provede klek na prave, vzpazi a drzi mi€. Hra¢ odpali
mi¢ a zakfiCi ,omnikim a Cislo/barvu® druzstva, které bude mi¢ chytat. Muze
zvolat pouze tymy, které jsou naproti. Dany tym musi zareagovat a mi¢ se snazit
chytit nez dopadne na zem. VSichni hraci z tymu se musi dotykat mice. Tento
tym si miC vezme a vrati se zpét na urCené misto ucCitelem. Nyni bude toto
druzstvo odpalovat. Nesmi zvolat tym, od kterého mic¢ dostali. Takto se stfidaji

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

4.5 Vyuziti v prirodé

Netradi¢ni sportovni hra kin-ball 1ze vyuZzit také ve volném prostoru v pfirodé
(louka, plaz, atd.). Na tuto obménu hry staci misto specialniho kin-ballového mi¢e
pouze vétsi nafukovaci plazovy mic€. Pravidla se mohou uzpusobit poctu hracu.
V jednom druzZstvu mohou byt napf. pouze tfi hraci. Pokud se zmensi pocet

hracu, tak se zmensi hraci plocha a uzplsobi se danému mistu v pfirodé.
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5 Zaveéry

Cilem publikace byla aplikace netradi¢nich sportovnich her ringo, brannball
a kin-ball na 1. stupni zakladni Skoly. Vytvofeny metodicky material, obsahuje
plna pravidla uvedenych tfech netradi€nich sportovnich her, ale hlavné vytvofena
modifikovana pravidla, ktera jsou vhodna pro vyuziti zaki mladsiho Skolniho

véku.

Metodicky material obsahuje 47 praktickych cviceni, kde néktera cvi¢eni maji
jesté své obmeény Ci dalsi rozSifeni her. Material je doplnén o 38 fotografii, které
maji pomoci s vétSi nazornosti vybranych prapravnych her a pfiklady hernich
cviCeni. Pro lepSi pochopeni i znazornéni je material doplnén o 15 nazornych
schémat. Schémata pomohou se zakladnim postavenim a predstavou o hre.

Dale je pfidano 7 nakresu hrist.

Autofi véFi, ze vytvofena publikace pfispéje k rozSifeni netradiCnich sportovnich

her a tim i zatraktivnéni vyuky télesné vychovy na 1. stupni zakladnich Skol.
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